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การเขียนและพิมพรายงานประกอบในรายวิชาโครงการ  
นางบุษญรัตน  ศรีธนประเสริฐ  

 
รายละเอียดของรายงาน 

1. การพิมพใหใชตัวอักษร Angsana new  หรือ TH SarabunPSK เทาน้ัน โดยมีขอกําหนดดังนี ้
1.1 บทที ่และชื่อเรื่องบท ใชขนาด 20 ตัวหนา (ตัวเขม) หางจากขอบบน 2 นิ้ว 
1.2 หนาอ่ืนที่ไมใชหนาบท ใหหางจากขอบบน 1.5 น้ิว 

1.3 ถาเปนการพิมพขอความปกติใช ขนาด 16 และ หัวขอเน้ือหา ใหใช ขนาด 16 แบบหนา 
1.4 การใชภาษาอังกฤษใหใชรูปแบบเดียวกันรูปแบบที่เปนภาษาไทย 

2. การต้ังหนากระดาษ 
2.1 ขอบบน 1.5 น้ิว (3.81 ซม.) 
2.2 ขอบซาย 1.5 น้ิว (3.81 ซม.) 

2.3 ขอบขวา 1 น้ิว (2.54 ซม.) 
2.4 ขอบลาง 1 น้ิว (2.54 ซม.) 

3. คําขึ้นตนบทใหม  ใหใชคําวา  "บทที่..."  หางจากขอบบน  2  น้ิว  เเละไมตองพิมพเลขบอกหนา 
4. ตัวเลขบอกหนาใหใชตัวอักษร Angsana New หรือ TH SarabunPSK  ขนาด 14 ปกติ  และใหพิมพ

หางจากขอบบน 1 นิ้ว และหางจากขอบขวา 1 นิ้ว  
5. ต้ังแตบทคัดยอจนถึงบทที ่1 ใหพิมพเลขหนาหางจากขอบลาง 0.5 นิ้ว จัดก่ึงกลางหนา เปนตัวอักษร

ภาษาไทยอยูในวงเล็บ โดยเริ่มนับที่หนา ปกในเปนหนา แรก (ก)   
6. กระดาษที่ใชพิมพ  อัดสําเนา  หรือถายเอกสาร  ใหใชกระดาษสีขวาเหมือนกันทุกแผน  มีนํ้าหนักไม

ตํ่ากวา  80  แกรม  เเละใชกระดาษขนาด  21x29.7  ซ.ม.  หรือขนาด  A4  เทานั้น 
7. การพิมพตาราง  ตองใชรูปแบบ  ดังตอไปน้ี 

- ตารางจะอยูหางจากขอความขางบนเเละขางลาง  1  ชวงบรรทัดพิมพ ชื่อตารางเเละหมายเหตุ
ใตตาราง  ถือเปนสวนหน่ึงของตาราง 

- ขอความของชื่อตารางจะเริ่มตนดวยคําวา  "ตารางที่"  เวนวรรค  2  ตัวอักษร  ตามดวย
หมายเลขลําดับตาราง  เวน  2  ชองตัวอักษร  เเลวจึงเปนชื่อตาราง 

- ถาชื่อตารางยาวมากกวา 1บรรทัดขึ้นไป บรรทัดที่สองนั้นใหพิมพคําเเรกใหตรงกับอักษรเเรกของ
ชื่อตารางเเละใหพิมพชื่อตารางดวยอักษรเเบบหนา 

- เสนกรอบของตารางน้ันทั้งหมดทั้งเเนวตั้วเเละเเนวนอนจะเปนเสนขนาดธรรมดา 
- ชื่อหัวขอรายละเอียดในเเตละชองของตารางใหอยูกึ่งกลางระหวางชองตาราง 
- ตารางที่ไมจบในหนาเดียว  โดยในหนาตอไปใหพิมพคําวา  "ตารางที่"  เเละหมายเลขกํากับ

ตารางพรอมกับคําวา  "ตอ"  ไวในวงเล็บ  คําวา  "ตารางที่"  ใหพิมพชิดขอบซายของ
หนากระดาษ  เม่ือขึ้นหนาใหมใหใสหัวตารางเชนเดียวกับในหนาเเรกของตารางน้ัน 

- ชื่อตารางและชื่อรายการในเเตละชองไมควรใชคํายอ 
8. ภาพประกอบ 
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- ชื่อภาพประกอบใหวางไวใตภาพตรงเเนวซายสุดของภาพโดยมีคําวา  "ภาพที่"  ตามดวย
หมายเลขลําดับบทที่เเละลําดับภาพ  เชน  ภาพที ่ 2.1  หมายถึงภาพนั้นอยูในบทที ่ 2  ภาพ
ลําดับที ่ 1  ในกรณีอางอิงที่มาของภาพน้ันใหใชคําวา  "ที่มา"  เเละตามดวยเครื่องหมาย
มหัพภาพคู  (:)  ตรงกับชื่อของภาพในบรรทัดตอไป 

- เลขลําดับของภาพประกอบใหใชตัวเลขคนละชุดกับตัวเลขลําดับตาราง 
- ระหวาง ชื่อภาพกับตัวภาพใหเวนหางกัน  1  ชวงบรรทัดพิมพ  หากชื่อยาวเกิน  1  บรรทัด  ให

ขึ้นบรรทัดใหมเเละใหพิมพใหตรงกับตัวเเรกของตัวอักษรเเรกของชื่อภาพ 
9. สารบัญตาราง  เเละสารบัญภาพ  หลักเกณฑตาง  ๆ ในการพิมพสารบัญตาราง  เเละสารบัญภาพให

ใชรูปแบบสัญลักษณะเดียวกับการพิมพสารบัญเนื้อเรื่อง เเตใชคําวา  "สารบัญตาราง"  เเละ  "สารบัญ
ภาพ"  เเทน  "สารบัญ"  เเละคําวา  "บทที่"  เเทนดวยคําวา  "ตารางที่"  หรือ  "ภาพที่"  เเละเเตกรณี
ไป 

10. การยอหนา  ใหเวนระยะหางจากขอบกระดาษ  1  ซ.ม.  หากมียอหนาที่ยอลงไปอีกใหเวนระยะ
ออกไปอีก 3 ตัวอักษรไปเรื่อยๆ  โดยการยอหนาในบรรทัดตอไปใหเยื้องลดหลั่นกันไปเเบบขั้นบนัได 

การจัดทํารายงาน (เลมโครงการ)  
หัวขอหลักในการจัดทํารายงาน (รูปเลมโครงการ)  จะตองประกอบดวยรายละเอียดตามลําดับตอไปน้ี 
1. ปก  ทําดวยกระดาษเเข็ง  เเละชื่อหัวขอโครงการ  ชื่อโครงการ  ชื่อผูจัดทําโครงการวิชาชีพ  เเละป

การศึกษาที่จบ   ในสวนของปกจะตองมีรายละเอียดดังตอไปนี ้
- ปกใน  ขอความในปกในจะเหมือนกับปกเเข็งดานนอกทุกอยางเปนภาษาไทย  พิมพไมใชตัวหนา 
- ใบรองปกหลัง  อยูกอนปกหลังเปนกระดาษเปลาสีขาว 
- ใบรับรองโครงการ  ใบรับรองโครงการ  อนุมัติใหนับโครงการ  ระดับประกาศนียบัตร

.........  สาขา............  น้ีเปนสวนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตรประกาศนียบัตร................. ตอง
มีการอนุมัติจากกรรมการสอบโครงการ  จึงจะสมบูรณ 

2. บทคัดยอ (ข) 
3. กิตติกรรมประกาศ ( ค ) ขอความที่กลาวขอบคุณผูที่ใหการชวยเหลือหรือใหความรวมมือเปนอยางดี

ในการทําโครงการในสวนนี้ไมควรเกิน 1 หนากระดาษ   
4. สารบัญ ( ง )  
5. สารบัญตาราง   ( จ ) ถามี 
6. สารบัญภาพ ( ฉ )   

*** หากถาสารบัญใดมีมากกวาหน่ึงหนาใหเรียงตอไป เชน จ,ฉ,ช,ซ,ฌ เปนตน 
7. บทที่ 1  บทนํา  ( เริ่มหนาที่ 1 )  จะประกอบดวย 

7.1 หลักการและเหตุผล กลาวถึงความสําคัญในการทําผลงาน และเหตุผลที่เลือกสรางผลงานในเนื้อ
เรื่องที่นําเสนอ  ตองเขียนแสดงใหเห็นถึงความตองการในการสรางผลงานดวยโปรแกรมที่ได
ศึกษาจนสามารถนํามาประยุกตสรางงานไดอยางไร  พรอมทั้งระบุเหตุผลและขอมูลที่เก่ียวของ
กับโครงการเพ่ือสนับสนุนการจัดทําโครงการอยางชัดเจน 
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7.2 วัตถุประสงค  เขียนถึงวัตถุประสงคในการจัดทําโครงการแบงเปนขอ ๆ โดยกําหนดจุดมุงหมาย
ปลายทางที่ตองการใหเกิดจากการทําโครงการ ในการเขียนวัตถุประสงค ตองเขียนใหชัดเจน 
อานเขาใจงายสอดคลองกับชื่อโครงการ หากมีวัตถุประสงคหลายประเด็น ใหระบุเปนขอ ๆ การ
เขียนวัตถุประสงคมีความสําคัญตอแนวทางการศึกษา ตลอดจนขอความรูที่คนพบ 

7.3 เปาหมาย   

- ระบุปริมาณและคุณภาพของผลงานหรือผลผลิตที่ตองทํา  
- การดําเนินงานใชระยะเวลาในการสรางงานคาดวาแลวเสร็จ  

7.4 ขอบเขตของโครงการ 
- ระบุขอบเขตของโครงการที่จะทําวาสามารถทําอะไรไดบาง และตองใช Input และเกิด 

Output อะไรบาง 

7.5 แผนการดําเนินงาน (ใหแสดงลําดับขั้นตอนการดําเนินโครงการ ในรูปแบบของแผนการดําเนิน
โครงการ) 

7.6 งบประมาณ  ( สรุปคาใชจายคราวๆในการจัดทําโครงการ) 
7.7 ผลที่คาดวาจะไดรับ 

- ใหระบุถึงผลที่จะไดรับ หรือประโยชนที่จะไดรับจากการทําโครงการในครั้งนี ้
8. บทที่ 2   ทฤษฎีและขอมูลที่เกี่ยวของ ศึกษาคนควาขอมูลที่เก่ียวของในการทําโครงการแลวเรียบ

เรียงแยกเปนหัวขอ พรอมอางอิงแหลงขอมูลตามหลักการอางอิงเอกสารที่ถูกตอง 
9. บทที่ 3   วิธีการดําเนินโครงการ เขียนวิธีการดําเนินงาน  ขั้นตอนในการทําหรือวิธีทํา 
10. บทที่ 4   ผลการดําเนินโครงการ  ผลที่ไดจากการทําโครงการ วาไดผลเปนอยางไรตรงตาม

วัตถุประสงค  เปาหมายที่วางไวหรือไมอยางไร   
11. บทที่ 5   สรุปผล และขอเสนอแนะโครงการ  มีปญหาอะไรบาง  พรอมขอเสนอแนะในการจัดทํา

โครงการตอไป 
12. บรรณานุกรม  ระบุชื่อหนังสือ รายการอางอิง เอกสาร สิ่งพิมพ โสตทัศนวัสดุ ตลอดจนวิธีการที่ได

ขอมูลมาเพื่อประกอบการเขียนรายงานโครงการ และเรียงลําดับเอกสารอางอิงภาษาไทยกอนแลวตามดวย
ภาษาตางประเทศ โดยเรียงลําดับตัวอักษร 

13. ภาคผนวก   ภาคผนวก ใหใสเอกสารดําเนินงานประกอบ ทั้งแบบฟอรมการขออนุมัติโครงการ แบบ
เขาพบครูที่ปรึกษา  แบบประเมินความกาวหนารอยละ 25   รอยละ  50  และ  รอยละ 75   

14. ประวัติยอผูจัดทําโครงการ  ควรประกอบดวย  ชื่อ นามสกุล  ตําแหนง  วันเดือนปและสถานที่เกิด  
วุฒิการศึกษาต้ังแตระดับประกาศนียบัตร หรือมัธยมศึกษา สถานที่ศึกษา ปที่สําเร็จการศึกษา  ประสบการณและ
ผลงาน  รางวัล และสถานที่ที่จะติดตอได  ความยาว ไมเกิน หนึ่งหนากระดาษ  รูปถายหนาตรง 

15. การบันทึกงานลงแผนซีดี  ประกอบดวย ไฟลขอมูลที่เปนโครงการ  และไฟลรายงานในรูปแบบ doc   
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ตัวอยางหนาแผน CD ใหเขียนรายละเอียดดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โครงการเร่ือง  
XXXXXXXXXXXXXXXXXxxxxxxxxxx 

 

 ปวส.  ปการศึกษา 2555  
นางสาว …………………………. 
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.  นิว 
 นิ ว 

 
    นิ ว 

ขนาด  หนา 
กึงกลางหน้า 

ขนาด  หนา 

ขนาด  หนา 

ปีการศึกษาทีจบ 

 
   1 นิว 

 
 
 
 
 

 
โครงการ เร่ือง  .................................................... 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

นางสาว …………………………………………. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โครงการน้ีเปนสวนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
วิชา โครงการ  รหัส  3204-6001 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ       สาขางานการพัฒนาเว็บเพจ 
แผนกคอมพิวเตอรธุรกิจ  วิทยาลัยเทคนิคกระบี ่

 
ปการศึกษา 2557 
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(ตัวอยางบทคัดยอ) 

บทคัดยอ 
ชื่อโครงการที่พัฒนา :   xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx  
ผูพัฒนา       :   xxxxxxxxxxxxxxxxx  ,   xxxxxxxxxxxxxxxxx 
ครูท่ีปรึกษา       :   xxxxxxxxxxxxxxxx       วิทยาลัยเทคนิคกระบี่  
 

โปรแกรมอัศวินแหงแสงสวาง (Knight Of Light) น้ีมีจุดประสงคจัดทําขึ้นเพ่ือเปนโปรแกรมเกม
เพ่ือความบันเทิง เกี่ยวกับการผจญภัยของเหลาอัศวิน โดยนําเสนอในรูปแบบ เกมสามมิติมุมมองบุคคลที่
สาม แนว RPG พัฒนามาจากโปรแกรม Dark gdk และนํามาผสมผสานความคิดสรางสรรคของผูจัดทํา 
โดยมีตัวละครสองฝายคือ ฝาย Detruire Taire และ ฝาย Squad Knight มีตัวละครฝายละ 2 ตัวละคร
เปนตัวละครแบบ สามมิติทั้งหมด ซึ่งตัวละครแตละตัวจะมีความสามารถแตกตางกันออกไป เชนความ
แตกตางของอาวุธ ความวองไวของตัวละคร และความสามารถพิเศษทั่วไป(Skill) โดยจะแบง mode ของ
การเลนเกมออกเปน 2 mode คือ Story Mode และ Single Mode ในแบบ Single Mode การเลนใน 
mode นี้เปนการตอสูแบบตัวตอตัว หรือแบบ 1-1 โดยผูเลนสามารถเลือกตัวละครไดตามใจของผูเลนเพ่ือ
มาลงสนามตอสูกันใน mode น้ี ตอไป Story Mode เปนโหมดที่เปนการผจญภัยของเหลาอัศวินโดยผู
เลนสามารถเลือกตัวละครไดตามใจชอบเชนเดียวกัน โดยจะมี event หรือจุดมุงหมายใหตัวละครพิชิต
จุดมุงหมาย โดยวิธีการสะสม Item ในดานตางๆเพ่ือจะไปสูจุดมุงหมาย ในการผจญภัยจะพบกับความ
ต่ืนเตนเราใจตางๆ จนถึงจุดสิ้นสุดของเกม ซึ่งคอมพิวเตอรหรือฝายศัตรูที่จะมีการตัดสินใจดวยตนเองหรือ
ระบบ AI(Artificial Intelligence) เพ่ือใหผูเลนไมเบื่อในการเลนเกม และเพื่อความสนุกสนานความ
บันเทิงของผูใชโปรแกรมอีกดวย โดยเกมจะจบหรือผูเลนชนะก็ตอเม่ือผูเลนไดผานการผจญภัยจนภารกิจ
ทุกอยางเสร็จสมบูรณ    
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ขนาด  เข ้ม 

 นิ ว 

2 นิว 

.5 นิว 

 
 
 

( ตัวอยางกิตติกรรมประกาศ) 

กิตติกรรมประกาศ 
 
 กา ร ทํ า โค ร ง กา ร น้ี สํ า เ ร็ จ ด ว ยดี  ค ณะผู จั ดทํ า โค ร ง ก า ร ขอก ร า บข อบพร ะคุณอา จ า ร ย   
.......................................................   (ครูที่ปรึกษา) ,.......................(ถามีครูที่นักศึกษาไปขอความชวยเหลือเปน
พิเศษใหใสดวย)  ที่กรุณาใหแนวคิดและคําแนะนําในการดําเนินงาน  ตลอดจนการแกไขปญหาตางๆ อันเปน
ประโยชนตอโครงการน้ี  ขอขอบคุณ …………………………………………………………(ชื่อเพ่ือน ที่ชวยใหงานเราสําเร็จลง
ได)  ทีช่วยในการ .......................   และแลกเปลี่ยนความรูความคิด  และใหกําลังใจในการสรางผลงานตลอดมา 

 ผูจัดทําโครงการ  ขอขอบพระคุณบิดา  มารดา   ......................................... (คนที่ใหกําลังใจ) และแผนก
คอมพิวเตอรธุรกิจ  วิทยาลัยเทคนิคกระบี่ ที่ไดใหคําแนะนํา  คําติชม และกําลังใจแกผูจัดทํา  ผูจัดทํารูสึกซาบซึ้ง
เปนอยางย่ิง  จึงใครขอขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสน้ี 

           

ชื่อ สกุลผูจัดทํา 
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(  ตัวอยางสารบัญ ) 

 สารบัญ 
เร่ือง                      หนา 
บทคัดยอ          ค 
กิตติกรรมประกาศ         ง 
สารบัญรูป          ฉ 
สารบัญตาราง          ซ 
บทที่ 1  บทนํา          1 

      ความเปนมา          
      ความสําคัญ          
      วัตถุประสงค          

บทที่ 2 ทฤษฎีที่เก่ียวของ          
       การใชโปรแกรม Flash         
       การใสเสียงบรรยาย         

บทที่ 3 วิธีการดําเนินโครงการ         
       ขั้นตอนและวิธีการดําเนินงาน        

บทที่ 4 ผลการดําเนินโครงการ         
      ผลของการดําเนินงาน         
      การทดสอบและการแกไข         

บทที่ 5  สรุปผลและขอเสนอแนะโครงการ        
  สรุปผลการดําเนินโครงการ 
  ขอเสนอแนะ           
บรรณานุกรม                    
ภาคผนวก 

ประวัติผูจัดทําโครงการ 

 

 

 

 

 

ขนาด  หนา 
ห่างจากขอบบน  นิ ว 

ขนาด    ปกติ 

2 นิว 
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สารบัญภาพ 

 
ภาพ ที่                       หนา 
2-1  TimeLine            
2-2  การสราง Symbol            
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขนาด  หนา 

ขนาด  ปกติ 

2 นิ ว 
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บทท่ี 1 

 
บทนํา 

 
หลักการและเหตุผล 

กลาวถึงความเปนมา เหตุจูงใจที่ตองทําโครงการน้ี 
 

 
วัตถุประสงคของโครงการ 
  1.  เพ่ือสรางการตูนแอนิเมชั่น  เรื่อง 

2.  เพ่ือประยุกตความรู และทักษะในการนําเสนอขอมูลในรูปแบบของสื่อประสม 
 
วัตถุประสงคของโครงการ 

1.  
2.  
 

ขอบเขตของโครงการ (ระบุขอบเขตของงานท่ีตองการทํา ใชเคร่ืองมือและอุปกรณอะไรบาง) 

1.  การตูนแอนนิเมชั่นสรางสรรคสังคม  ความยาว ........ นาที  
                      1.1  ขนาดของภาพที่แสดงผล ไมนอยกวา  800 * 600  pixcel 
                               1.2  เปนผลงานที่ใชหลักการนําเสนอและสื่อประสมในการนําเสนอ 

2.  สามารถใชเผยแพรผานทางระบบเครือขายอินเทอรเน็ตได 
 
แผนการดําเนินงาน 

เขียนเปนลําดับขั้นตอนในการปฏิบัติดําเนินงาน ตั้งแตเริ่มตนหาหัวเรื่องที่สนใจ จนกระทั่งการ
จัดทําคูมือโครงการ  

 
 
 
 
 
 

 

ขนาด 20 หนา 

เข ้มขีดเส้นใตข้นาด 16  

ขนาด 16 ปกติ 

การยอหนาใหม ใหหางจาก 
ขอบกระดาษ 1 แทป ( ½ นิ้ว) 

 

หัวขอยอย บรรทัดตอไปใหเยื้อง 
ลดหลั่นกันไปแบบขั้นบันได 
 

เว ้น 1 Tab (1/2”) 

2 นิว 

เว ้น  บรรทัดก่อนขึ นหัวข้อสําคัญ 

เว ้น  บรรทัดก่อน ขึ นหัวข ้อสําคัญ 



11 
 

ตารางท่ี    ……..   แผนภูมิแทงแสดงขั้นตอนและระยะเวลาของการดําเนินงาน 

กิจกรรม 
ระยะเวลา 

4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 

มิ.ย 55 ก.ค 55 ส.ค 55 ก.ย 55 
1. เสนอหัวขอเรื่อง                
2. ศึกษาเทคนิคการสราง
ภาพเคลื่อนไหว 

               

3. จัดทําบทดําเนินเรื่อง                
4. เสนอครูที่ปรึกษา                
5. สรางฉาก (Scence)                
6. จัดทําตัวละคร                
7. อัดเสียงบรรยาย และตัดตอ                
8. จัดองคประกอบ และทําแอนิเมชั่น                
9. เขียนรายงานโครงการ                

 
งบประมาณ  

  1. คาถายเอกสาร 
  2.  ดินสอ ปากกา ยางลบ 
  3. หมึกพิมพ 
  4. xxxxxxxxxxxxxxxxx 
 

ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 
ใหระบุถึงผลที่จะไดรับ หรือประโยชนที่จะไดรับจากการทําโครงการในครั้งนีเ้ปนขอ ๆ  
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บทท่ี 2 
 

ทฤษฎีและเอกสารท่ีเกี่ยวของ 
 

ในการศึกษาเรื่องการสรางภาพเคลื่อไหว ผูวิจัยไดรวบรวมแนวคิดทฤษฎีและหลักการตางๆจากเอกสารที่
เก่ียวของดังตอไปน้ี 
 
การเขียนบทดําเนินเรื่อง 

……………………………………………… 
 

 

การใชโปรแกรมสรางการเคลื่อนไหว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ขนาด 20 หนา 
 

ตัวเข้มขีดเส้นใต้ขนาด  

กลาวถึงทฤษฎีท่ีเกี่ยวของท่ีนํามาใชในการทําช้ินงาน ตองครบถวนใหนักศึกษาเรียบเรียงใหกระชับ แลวอางอิงเอกสารท่ี
นําขอมูลมานั้นในบรรณานุกรม 
 

2 นิว 

เว ้น  บรรทัดก่อนขึ นหัวข้อสําคัญ 

ตัวเข ้มขีดเส้นใต้ขนาด  

เว ้น  บรรทัดก่อนขึ นหัวข้อสําคัญ 



13 
 

 
บทท่ี 3 

 

วิธีการดําเนินโครงการ 
 

การสรางภาพเคลื่อนไหว ในครั้งนี้ ผูจัดทําไดทําการศึกษาและฝกทักษะการใชโปรแกรมที่ใชใน
การสรางชิ้นงาน โดยไดปฏิบัติงานตามขั้นตอนตอไปนื้    

1. xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
2. xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
3. xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
4. xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
5. xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
6. xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
 

1. xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขนาด 20 หนา 2 นิว 

ขนาด 20 หนา 
 

แยกรายละเอียดแตละหัวขอใหชัดเจน 
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บทท่ี 4 
 

ผลการดําเนินโครงการ 
 

  แสดงรายละเอียดของผลการดําเนินโครงการ 
 
 

บทท่ี 5 
 

สรุปผลการดําเนินโครงการ ปญหาและขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการดําเนินโครงการ 
สวนน้ีจะกลาวถึงการดําเนินงานทั้งหมดสรุปเกี่ยวกับวัตถุประสงคของโครงการ วิธีดําเนินโครงการทั้ง 6 

ขั้นตอน 
 
ปญหาและอุปสรรค สอดคลองหรือขัดแยงในทางทฤษฎีอยางไร 

- สวนน้ีจะเปนการอภิปรายผล วาทําไมผลการทดลองจึงเปนเชนน้ี สอดคลองหรือขัดแยงในทางทฤษฎี
อยางไร ปญหาและอุปสรรคในการทดลอง (ปญหาทางเทคนิค) 
 
ขอเสนอแนะและแนวทางในการพัฒนา 

- สิ่งที่คาดวาเปนไปได เพ่ือใหสามารถพัฒนาตอไป ไดอยางสมเหตุสมผล 
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บรรณานุกรม 
 

ภาษาไทย 
1.  ตัวอยางกรณีเปน  หนังสือ 
 

ชื่อผูแตง . ชื่อหนังสือ . พิมพครั้งที ่. จังหวัด ; สํานักพิมพ . ป พ.ศ. ที่พิมพ . 
ตัวอยาง 
ดนัย  มวงแกว . Flash Cartoon animation . พิมพครั้งที ่1 . นนทบุรี ; ไอดีซี อินโฟ. 2552. 
อัครเดช สัมปนณา และบุญญาดา  ชอนขุนทด . แตงเว็บสวยดวย Flash CS4 . กรุงเทพมหานคร ;  โปรวิชั่น . 

2552 . 
 
 
 

2. ตัวอยางกรณีเปน   วารสาร 
ชื่อผูแตง . "ชื่อเรื่อง" . ชื่อวารสาร . ฉบับที่ ; หนาที ่. 
ตัวอยาง 
ยืน ภูสุวรรณ. "การใชคอมพิวเตอรชวยในการเรียนการสอน". วารสารไมโครคอมพิวเตอร.  
  ฉบับที่ 126       กุมภาพันธ 2545 ; 120-129. 
 
หมายเหตุ ใหเรียงลําดับชื่อผูแตงตามลําดับตัวอักษรภาษาไทย หากไมทราบชื่อผูแตง ใหใช _________.   แทน  
( พิมพ ขีดเสนใต ไป 8 ตัวอักษร) 
 

3. กรณีเปน   ภาษาอังกฤษ 
ใชรูปแบบเดียวกับภาษาไทย และเรียงลําดับผูแตงตามอักษรภาษาอังกฤษ เชน 
Heinich, Robert and Russal, Jame D. Instructional Media : the New Technologies of Instruction.  
        New York: John Wiley&Sons Inc.,1982. 

4. กรณีเปนขอมูลจาก เว็บไซต 
ถามีการอางอิงขอมูลจากเว็บไซต ใหอางอิงเปนชื่อเว็บไซตที่อางถึงขอมูลอยู และเรียงลําดับตามอักษร

ภาษาอังกฤษ  http://www.istylebox.com/flash%20tut/draft.html สืบคนเม่ือ ............................(ใหระบุวัน
เดือน ป ที่ทําการคนหาขอมูลมา) 

เชน 
________. สรางการเชื่อมตอฐานขอมูล MySQL ดวยDreamweaver (PHP+MySQL). เขาถึงไดจาก 

http://php-for-ecommerce.blogspot.com/2012/01/databasemysql-dreamweaver-
phpmysql.html สืบคนเมื่อ  10 สิงหาคม 2557 

 

เวน 8 ตัวอักษร-เม่ือเขียนในบรรทัดเดียวไมพอ เมื่อข้ึนบรรทัดใหมใหยอหนาเขาไป 8 ตัวอักษร 

ขนาด 20 หนา 

ขนาด 16 ปกติ 
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ภาคผนวก 
 

ประกอบดวยรายละเอียดตาง ๆ ดังน้ี  
ก) Storyboard หรือ DFD  , E-R Diagram ที่สง ตั้งแตครั้งแรก 
ข) แบบขออนุมัติโครงการ 
ค) บันทึกการเขาพบครูที่ปรึกษา 
ง) แบบประเมินความกาวหนา 25 %    50%   และ  75% 
จ) แผนซีดี บันทึกขอมูลโครงการ ไดแก ไฟล ชิ้นงาน และ ไฟลเอกสารรายงาน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขนาด 20 หนา 

ขนาด 16 ปกติ 
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ประวัติผูจัดทํา 
 

 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ - สกุล 
ชื่อเรื่อง (ชื่อโครงการ) 
สาขาวิชา 

 
ประวัต ิ

ประวัติสวนตัว 
วัน เดือน ป ที่เกิด  
ที่อยู (ปจจุบัน) 

 
ประวัติการศึกษา 

ป พ.ศ. 25…… มัธยมศึกษาตอนตน  โรงเรียน  
ป พ.ศ. 25..... 
ป พ.ศ. 2555  ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ แผนกคอมพิวเตอรธุรกิจ  วิทยาลัยเทคนิค

กระบี ่
ประสบการณและผลงาน   
รางวัล   

ขนาด 20 หนา 

 
รูปภาพ 

นักเรียน/
นักศึกษา 

ต้องเป็นรูปถ่าย

หน้าตรง ชุด

นักเรียน 

 


