
กิจกรรมเสริมหลักสูตร ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 

โครงการเรียนซ่อมเสริมการเขียนโค้ดค าสั่งภาษาไพทอน 
 

หลักการและเหตุผล 

 ปัจจุบัน เทคโนโลยีมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว เกิดเทคโนโลยีและนวัตกรรมขึ้นมาใหม่มากมาย 

คอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันและการท างานมากขึ้น หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน

จึงได้มีการเพ่ิมเนื้อหาวิทยาการค านวณลงในหลักสูตร และท าการแยกวิชาเทคโนโลยีออกมาจากกลุ่มสาระการ

เรียนรู้การงานอาชีพโดยน าไปรวมกับกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพ่ือเป็นการสร้าง

พ้ืนฐานความเข้าใจและทักษะที่จ าเป็นต่อการใช้เทคโนโลยีให้กับนักเรียน และหนึ่งในเรื่องที่ถูกเพ่ิมเข้ามาใน

รายวิชานี้คือ การให้นักเรียนได้เรียนรู้ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่าง

เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  

 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) จึงได้เล็ งเห็นถึงความส าคัญและ

ประโยชน์ที่คาดว่าจะเกิดขึ้นกับนักเรียน จึงได้จัดโครงการ เรียนซ่อมเสริมการเขียนโค้ดค าสั่งภาษาไพทอน

ขึ้นมา เพ่ือหวังว่าจะสามารถพัฒนาความรู้ความสามารถของนักเรียนในด้านการเขียนโปรแกรมด้วย

ภาษาคอมพิวเตอร์ให้ดีขึ้นได้ ถือเป็นการปูพ้ืนฐานให้กับนักเรียนให้ดีขึ้น สามารถคิดแก้ปัญหาได้อย่างเป็น

ระบบ และหากมีนักเรียนที่มีความสนใจหรือชื่นชอบด้านการเขียนโปรแกรมจะสามารถน าความรู้ที่ได้รับจาก

โครงการไปต่อยอดในระดับที่สูงขึ้นได้ 

 

วัตถุประสงค์ 

 นักเรียนสามารถเขียนโค้ดค าสั่งภาษาไพทอนส าหรับน าไปใช้ในการแก้ปัญหาอย่างง่ายได้ 

 

ระยะเวลาในการด าเนินโครงการ 

 ระยะเวลาในการด าเนินโครงการ เดือนกรกฎาคม 2565 

 สถานที่ด าเนินโครงการ จัดโครงการในรูปแบบออนไลน์ 

 

ระดับชั้นที่เข้าร่วมกิจกรรม 

 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่สนใจเข้าร่วมโครงการ 

 

การด าเนินกิจกรรม ช่วงเดือนกรกฎาคม  

 



ภาพการจัดโครงการเรียนซ่อมเสริมการเขียนโค้ดค าสั่งภาษาไพทอน  

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 

 
 

 

 



กิจกรรมเสริมหลักสูตร ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2  

วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก การท าโปสเตอร ์หัวข้อ “พรรณไม้ในวรรณคดี” 

หลักการและเหตุผล 
ในปีการศึกษา 2565 งานสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนได้ก าหนดพืชศึกษา ได้แก่ กรรณิการ์ กาหลง แก้ว 

จิก ชงโค ชบา และพุดตาน เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนรู้จักพันธุ์พืชชนิดต่าง ๆ  
ดังนั้นในวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก จึงได้จัดท าโครงการการประกวดโปสเตอร์ หัวข้อ “พรรณไม้ใน

วรรณคดี” ขึ้น เพ่ือให้นักเรียนได้รู้จักการประยุกต์ใช้ความรู้ในเรื่องที่เรียนมา เพ่ือน าเสนอข้อมูลพรรณไม้ใน
วรรณคดี ที่นักเรียนศึกษาให้บุคคลอื่นได้รับรู้และมีความเข้าใจเกี่ยวกับพันธุ์พืชชนิดนั้น ๆ มากข้ึน 

 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นักเรียนน าความรู้ที่ได้รับในการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก มาประยุกต์ใช้เพ่ือจัดท า

โปสเตอร์ “พรรณไม้ในวรรณคดี” ได้ 

2. เพ่ือให้นักเรียนพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบชิ้นงาน 
3. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับ พรรณไม้ในวรรณคดี 

 
ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม  กันยายน – ตุลาคม 
 
ระดับชั้นนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรม 
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ภาคต้น 
 
การด าเนินกิจกรรม 

1. นักเรียนค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับ พันธุ์ไม้ประจ าห้องของนักเรียน รวมถึงรูปภาพประกอบ ดังนี้ 
 ห้อง 1 กรรณิการ์ 
 ห้อง 2 กาหลง 
 ห้อง 3 แก้ว 
 ห้อง 4 จิก 
 ห้อง 5 ชงโค 
 ห้อง 6 ชบา 
 ห้อง 7 พุดตาน 



2. นักเรียนท าการสรุปข้อมูลเกี่ยวกับพันธุ์ไม้ที่ศึกษา เพ่ือน ามาจัดท าเป็นโปสเตอร์ขนาด 10 x 12 นิ้ว 
ในโปรแกรม Photopea  

3. นักเรียนใช้ค าสั่งที่ได้เรียนรู้มาจัดท าโปสเตอร์พันธุ์ไม้ตามห้องที่ตัวเองประจ าอยู่ 
 
 

ตัวอย่างผลงานนักเรียน 
 
 

 
 

 

 



 

 

  



กิจกรรมเสรมิหลักสูตร ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

การแข่งขันสร้างแอปพลิเคชันตอบค าถามส าหรับมือถือ “ Get to know about Asia Quiz ” 

 

หลักการและเหตุผล   

รายวิชาเทคโนโลยี 3 ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร การแข่งขันสร้างแอปพลิเค

ชันตอบค าถามส าหรับมือถือ “ Get to know about Asia Quiz ” เพ่ือเป็นการสร้างการเรียนรู้อย่างมีส่วน

ร่วม โดยผู้เรียน จะได้น าองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูลออนไลน์ มาใช้ส าหรับการวางแผนการ

พัฒนา        แอปพลิเคชัน และลงมือปฏิบัติจริงตามข้ันตอนของกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชัน ผ่านรูปแบบ

ของการแข่งขัน เพ่ือให้นักเรียนได้รู้จักกับรูปแบบการแข่งขันและสร้างความสนใจในการเข้าร่วม  ช่วยให้

นักเรียนได้เกิดกระบวนการวางแผน การคิด การแก้ปัญหา และการท างานอย่างเป็นล าดับขั้นตอน เพ่ือสร้าง

เกมและองค์ประกอบต่าง ๆ พ้ืนฐานให้ส าเร็จ ในตอนท้ายการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ปรับแต่งเกมเป็นรูปแบบ

ของตัวเอง ท าให้นักเรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ เพ่ือวางแผนและลงมือเขียนโปรแกรมให้

เกมออกมาในลักษณะที่ตนเองต้องการ ท าให้เกิดความภาคภูมิใจ และความต้องการที่จะเรียนรู้การเขียน

โปรแกรมเพ่ิมมากข้ึน 

 

วัตถุประสงค์  

1. เพ่ือพัฒนาทักษะของนักเรียนในการสืบค้นข้อมูลความรู้เกี่ยวกับทวีปเอเชีย จากแหล่งข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ ส าหรับการใช้งานตามข้อกาหนดที่ได้รับ  

2. เพ่ือพัฒนาทักษะของนักเรียนในการสร้างแอปพลิเคชันบนมือถือ จากการใช้ซอฟต์แวร์สาหรับพัฒนา     
แอปพลิเคชัน  

ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม   ตุลาคม – ธันวาคม  

ระดับชั้นนักเรียนที่เข้าร่วม

กิจกรรม  

  ห้อง ม.3/1 - ม.3/7 ภาคปลาย 

  

 



 

การด าเนินกิจกรรม  

1. นักเรียนรับทราบข้อก าหนดการแข่งขันและหมวดหมู่ภูมิภาคของเกมที่ตนเองได้รับ 

2. นักเรียนค้นคว้าหาข้อมูลความรู้เกี่ยวกับทวีปเอเชีย และรูปภาพที่เกี่ยวข้องเพ่ือวางแผนการสร้าง           

แอปพลิเคชัน  

3. นักเรียนเข้าร่วมภารกิจทั้ง 6 ภารกิจเพ่ือเรียนรู้การใช้งาน Thunkable และการใช้ โปรแกรม Blocks 

Code เพ่ือการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

4. นักเรียนพัฒนาต่อยอดสร้างสรรค์โปรแกรมเกม Flappy bird ตามความคิดสร้างสรรค์และส่งผลงาน      

เข้าประกวดแข่งขัน 

 

 
 

ตัวอย่างผลงาน 

การสร้างแอปพลิเคชันตอบค าถามส าหรับมือถือ “ Get to know about Asia Quiz ” 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

 
 



กิจกรรมเสริมหลักสูตร  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   

โครงการ “การแข่งขันการออกแบบระบบการท างานของคอมพิวเตอร์ เพ่ือช่วยแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวัน”  

 

1. ชื่อโครงการ  “การแข่งขันการออกแบบระบบการท างานของคอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยแก้ไขปัญหาใน    

                 ชีวิตประจ าวัน”  

2. หลักการและเหตุผล  

การพัฒนาของเทคโนโลยีในยุคศตวรรษที่ 21 ในปัจจุบัน ที่มีข้อมูลข่าวสารข่าวสารมากมาย 

คอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทส าคัญในการจัดการกับข้อมูลเหล่านั้น รวมถึงการแก้ไขปัญหา ต่าง ๆ ใน

ชีวิตประจ าวันมากข้ึน ดังนั้นกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) จึงเล็งเห็น

ความส าคัญของการเรียนรู้และท าความเข้าใจในการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์มาช่วยแก้ไขปัญหา จึงให้

นักเรียนออกแบบระบบการท างานของคอมพิวเตอร์มาช่วยแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวัน ซึ่งนักเรียน

ได้ลงมือปฏิบัติในการวางแผน คิดหัวข้อ ล าดับขั้นตอนกระบวนการแก้ไขปัญหา ออกแบบ ขั้นตอนวิธี 

ผังงาน รวมไปถึงการออกแบบ (UX ,UI) เพ่ือให้เข้าใจขั้นตอนวิธีการออกแบบระบบการ ท างานของ

คอมพิวเตอร์ก่อนลงมือเขียนโปรแกรม และเป็นแนวทางในการน ามาแก้ปัญหาใน ชีวิตประจ าวันได้ 

3. วัตถุประสงค์     

1) เพ่ือพัฒนาทักษะการออกแบบกระบวนการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ และประยุกต์ใช้

คอมพิวเตอร์มาช่วยแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

4. เป้าหมาย  

1) นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   

2) ชิ้นงาน การออกแบบระบบการท างานของคอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรม Canva  

5. ตัวช้ีวัด   

1) สามารถการออกแบบระบบการท างานของคอมพิวเตอร์อย่างมีล าดับขั้นตอน (Algorithm) 

2) ผลงานการออกแบบระบบการท างานของคอมพิวเตอร์ น าเสนอผ่านโปรแกรม Canva  

  

6. ระยะเวลาในการด าเนินโครงการ สิงหาคม – กันยายน  



7. ขั้นตอนการด าเนินโครงการ  

7.1  ขั้นตอนการวางแผนงาน  

-  ศึกษาหาแนวทางและ รูปแบบในการด าเนินกิจกรรม  

-  ปรึกษา หาข้อสรุปรูปแบบ โครงการกับอาจารย์พ่ีเลี้ยง    - วางแผนการด าเนินงาน  

สร้างเกณฑ์ในการประเมิน ชิ้นงาน 

7.2   ขั้นด าเนินกิจกรรม  

-  แจ้งประชาสัมพันธ์โครงการการ แข่งขันการออกแบบระบบการ ท างานของคอมพิวเตอร์

เพ่ือช่วย แก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวันกับ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   

-  นักเรียนลงมือวางแผนการ ท างานเป็นคู่ ร่วมกันคิดหัวข้อ  

และลงมือปฏิบัติชิ้นงาน ผ่านโปรแกรม Canva 

-  นักเรียนส่งผลงาน พร้อมกับ น าเสนอในชั้นเรียน โดยครูผู้สอน และเพ่ือนท าการประเมิน

ชิ้นงาน  

ของแต่ละกลุ่ม 

7.3. ขั้นสรุป  

-  ผู้สอนรวมคะแนนจากการประเมิน เพ่ือจัดล าดับชิ้นงาน  

-  ประกาศผลชนะเลิศระดับห้อง พร้อมมอบรางวัลกับคู่ท่ีได้รางวัล ชนะเลิศอันดับที่ 1 และ

รางวัล รองชนะเลิศอันดับที่ 2 และ 3  

-  สรุปโครงการและจัดท ารูปเล่ม โครงการ 

8. หลักเกณฑ์ในการตัดสิน ระดับห้อง  

1) ความแปลกใหม่ น่าสนใจของหัวข้อ  

2) ความถูกต้อง ชัดเจนของการระบุข้อมูลเข้า และข้อมูลออก  

3) ความถูกต้อง ชัดเจนของการล าดับขั้นตอนวิธีและผังงาน  

4) ความสวยงาม น่าใช้ของการออกแบบ UX UI   

5) กาน าเสนอชิ้นงาน  

6) ภาพรวม  

 

 

 

 



ตัวอย่างผลงาน  

 

 

 
 

 

 

 

 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  
  
  
  



 
 



กิจกรรมเสริมหลักสูตร  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  

โครงการ “ประกวดออกแบบนวัตกรรม 3 มิติ ในยุค Digital 4.0 

 

 

1. ชื่อโครงการ  “ประกวดออกแบบนวัตกรรม 3 มิติ ในยุค Digital 4.0  

2. หลักการและเหตุผล  

ในสังคมโลกยุคปัจจุบันการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลมีวิวัฒนาการอย่างรวดเร็วแบบก้าว

กระโดด เชื่อมโยงได้หลายมิติเสมือนโลกไร้พรมแดน ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีจึงก่อให้เกิด

นวัตกรรมใหม ่ซึ่งนวัตกรรมใหม่ที่เกิดขึ้นได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการด าเนินชีวิตในสังคมปัจจุบัน 

รวมทั้งในด้านของการจัดการเรียนการสอนที่ได้มีการน าเอาเทคโนโลยีต่างๆมาปรับปรุงและ

พัฒนาการเรียนการสอน ทั้งในรูปแบบของสื่อการสอนและโปรแกรมท่ีใช้ในการเรียนการสอน รวมทั้ง

ในด้านของการจัดการเรียนการสอนที่ได้มีการใช้โปรแกรม Microsoft Teams, Microsoft Excel 

เข้ามาใช้ในการน าเสนอข้อมูลและจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ที่สามารถจัดเก็บข้อมูลได้อย่างเป็น

ระบบและครบถ้วน นอกจากนี้อาจารย์ผู้สอนได้มีการน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการพัฒนาทักษะการ

คิดเชิงนวัตกรรมและการคิดสร้างสรรค์ โดยใช้เว็บไซต์ออนไลน์ที่มีชื่อว่า Tinkercad มาบูรณาการกับ

หลักของการคิดเชิงออกแบบมาประยุกต์ใช้ในการสร้างชิ้นงาน 3 มิต ิและน ามาเป็นผลงานในการ

ประกวดนวัตกรรม 3 มิติ 

  จากเหตุผลที่กล่าวข้างต้น จึงได้จัดท าโครงการประกวดออกแบบนวัตกรรม 3 มิต ิในยุค 

Digital 4.0 ขึ้น เพ่ือให้นักเรียนน าความรู้จากการออกแบบโมเดล 3 มิติจากเว็บไซต์ออนไลน์ 

Tinkercad โดยใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบมาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน เพ่ือฝึกการคิด

อย่างเป็นระบบ เข้าใจกับปัญหาอย่างแท้จริง สามารถวางแผน ออกแบบนวัตกรรม และฝึกทักษะการ

ท างานร่วมกัน เพ่ือให้เกิดประโยชน์กับตนเองและผู้อื่น 

3. วัตถุประสงค์     
  1. เพ่ือให้นักเรียนสามารถออกแบบต้นแบบชิ้นงานสามมิติ ในการแก้ไขปัญหา 

  2. เพ่ือให้นักเรียนมีทักษะกระบวนการในการแก้ปัญหาและทักษะการท างานร่วมกัน 

4. เป้าหมาย  

   นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและ



พัฒนาการศึกษา สามารถออกแบบนวัตกรรมที่น ามาแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวันในยุค Digital 4.0 

ด้วยเว็บไซต์ออนไลน์ Tinkercad ในการสร้างงาน 3 มิต ิ  

5. ตัวช้ีวัด   
   1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เข้าร่วมโครงการไม่ต่ ากว่าร้อยละ 90  
   2. นักเรียนที่เข้าร่วมโครงการสามารถออกแบบนวัตกรรมเพ่ือมาใช้แก้ปัญหาที่เกิดข้ึนได้ 

 

6. ระยะเวลาในการด าเนินโครงการ วันที่ด าเนินกิจกรรม :  สิงหาคม - กันยายน 

เวลาด าเนินกิจกรรม : ในคาบเรียน สถานที่ : ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  

 

7. ขั้นตอนการด าเนินโครงการ  

7.1  ขั้นตอนการวางแผนงาน  

    -  เสนอโครงการประกวดออกแบบนวัตกรรม 3 มิติ ในยุค Digital 4.0   

   -  ชี้แจงนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่6 เรื่องโครงการประกวดออกแบบนวัตกรรม 3 มิติ ในยุค 

       Digital 4.0  

7.2   ขั้นด าเนินกิจกรรม  

  -  นักเรียนเรียนรู้หลักการและแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ระดมสมองหาวิธีการคิด

แก้ไข ปัญหาและศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติมจากแหล่งการเรียนรู้อื่นๆ  เพื่อสร้างต้นแบบนวัตกรรม 3 มิติ ด้วย

โปรแกรม Tinkercad  

7.3. ขั้นสรุป  

   -  นักเรียนน าเสนอผลงานและส่งมอบผลงานให้กับคณะกรรมการด าเนินงานเป็นรายกลุ่ม  

   -  คณะกรรมการด าเนินงานตรวจชิ้นงาน  -  ประเมินโครงการ ประกาศผล และมอบรางวัล 

   -  สรุปโครงการและจัดท ารายงานและน าเสนอโครงการ 

8. หลักเกณฑ์ในการตัดสิน  
  1. แปลกใหม่/ต่อยอดจากของเดิม  (1 คะแนน)  

  2. น าไปใช้ได้จริง            (2 คะแนน)  

  3. ใช้เครื่องมือครบถ้วน         (4 คะแนน)  

  4. การจัดวางองค์ประกอบโดยรวม (1 คะแนน)  

  5. ความสวยงาม      (1 คะแนน)  

  6. ความคิดสร้างสรรค์          (1 คะแนน) 



ตัวอย่างผลงาน 

 

 ภาพกิจกรรม  น าเสนอผลงาน ด้วยการสัมภาษณ์อาจารย์หรือผู้ปกครอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ห้อง ม.6/1 (แม่ครัว Robot สมาร์ทป๊อกแป๊ก) 

 

 

 



 

 
 

ห้อง ม.6/2 (หุ่นยนต์จัดกระเป๋า) 
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