
 



ปัจจุบันโลกก้าวเข้าสู่สังคมยุคดิจิทัล (Digital Economy) โดยส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิตสังคมคนยุคใหม่ 
ที่ต้องพร้อมรับการรู้ดิจิทัล ไม่ว่าจะผู้สูงวัย วัยแรงงาน นักเรียน นักศึกษาหรือแม้แต่เด็ก เยาวชน ซึ่งเริ่มมีการ
ท าธุรกรรมผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (E-Business) เป็นประจ าวัน เพ่ือเป็นการปลูกฝังค่านิยมการใช้เทคโนโลยี
อย่างมีวิจารณญาณ รู้เท่าทันสื่อและเทคโนโลยีต่างๆ ดังนั้น จากความส าคัญดังกล่าวเพ่ือส่งเสริมพัฒนาทักษะ
ดิจิทัลให้แก่เด็กและเยาวชนส าหรับการต่อยอดองค์ความรู้และการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
และเพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ มีวิจารณญาณและรู้เท่าทันส านักคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ เล็งเห็นความส าคัญดังกล่าวจึงได้จัดโครงการนี้ขึ้น 

ส านักคอมพิวเตอร์จึงได้จัดโครงการบริการวิชาการแบบครั้งคราว  “โครงการค่ายพัฒนาเด็กและ
เยาวชนเพื่อเสริมทักษะดิจิทัล” (DIGITAL KIDS’ ODYSSEY: THE JOURNEY IN DIGITAL SPACE CAMP) 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมพัฒนาทักษะดิจิทัลให้แก่เด็กและเยาวชนส าหรับการต่อยอดองค์ความรู้และ
การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และเพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ มีวิจารณญาณ
และรู้เท่าทัน ระยะเวลาในการด าเนินงาน รุ่นที่ 1 ระหว่างวันที่ 4 - 7 มีนาคม 2567 และรุ่นที่ 2 ระหว่าง
วันที่ 25 - 28 เมษายน 2567 โดยมีผู้เข้าร่วมอบรม จ านวน 60 คน โดยเป็นไปตามเป้าหมายของโครงการที่
ก าหนด และจากผลการประเมินความพึงพอใจได้รับผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

ทั้งนี้ การจัดโครงการฯ ดังกล่าว เป็นการบริหารจัดการงบประมาณเชิงรุกในการจัดโครงการบริการ
แบบครั้งคราวให้กับบุคคลภายนอก ท าให้มีงบประมาณในการพัฒนาประสิทธิภาพในการให้บริการและ
สนับสนุนการบริหารจัดการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของมหาวิทยาลัยเพ่ิมขึ้น จึงเป็น
แนวทางในการจัดโครงการบริการวิชาการแบบครั้งคราวของส านักคอมพิวเตอร์ในครั้งถัดไป 
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ปัจจุบันโลกก้าวเข้าสู่สังคมยุคดิจิทัล (Digital Economy) โดยส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิตสังคมคนยุคใหม่ 
ที่ต้องพร้อมรับการรู้ดิจิทัล ไม่ว่าจะผู้สูงวัย วัยแรงงาน นักเรียน นักศึกษาหรือแม้แต่เด็ก เยาวชน ซึ่งเริ่มมีการ
ท าธุรกรรมผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (E-Business) เป็นประจ าวัน เพ่ือเป็นการปลูกฝังค่านิยมการใช้เทคโนโลยี
อย่างมีวิจารณญาณ รู้เท่าทันสื่อและเทคโนโลยีต่างๆ  

ดังนั้น จากความส าคัญดังกล่าวเพ่ือส่งเสริมพัฒนาทักษะดิจิทัลให้แก่เด็กและเยาวชนส าหรับการต่อ
ยอดองค์ความรู้และการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และเพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ มี
วิจารณญาณและรู้เท่าทันส านักคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เล็งเห็นความส าคัญดังกล่าวจึงได้
จัดโครงการนี้ขึ้น 

1. เพ่ือส่งเสริมพัฒนาทักษะดิจิทัลให้แก่เด็กและเยาวชนส าหรับการต่อยอดองค์ความรู้และการพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 

2. เพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ มีวิจารณญาณและรู้เท่าทัน 
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นักเรียนระดับประถมศึกษา (เด็กอายุระหว่าง 7 - 11 ปี) จ านวน 60 คน 

 การบรรยาย 
 การสันทนาการ 
 การฝึกปฏิบัติ 

รุ่นที่ 1 : วันที่ 4 - 7 มีนาคม 2567  
รุ่นที่ 2 : วันที่ 25 - 28 มีนาคม 2567 

ส านักคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ อาคารนวัตกรรม ศาสตราจารย์ ดร.สาโรช บัวศรี 

1. ผู้เข้าร่วมโครงการมีระยะเวลาการเข้าร่วมการฝึกอบรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของระยะเวลาการ
ฝึกอบรม 

2. ผู้เข้าร่วมโครงการมีความพึงพอใจต่อการเข้าร่วมกิจกรรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

1. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้รับความรู้และทักษะดิจิทัลส าหรับการต่อยอดองค์ความรู้และการพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 

2. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความรู้และทักษะ สามารถใช้ดิจิทัลได้อย่างสร้างสรรค์ มีคุณธรรม จริยธรรม 
วิจารณญาณและรู้เท่าทัน 

1. ประเมินผลจากแบบทดสอบและแบบประเมินความพึงพอใจ 
2. จัดท ารูปเล่มรายงานสรุปผลโครงการ 

ภายใน 60 วันหลังสิ้นสุดโครงการ 
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วัน/เวลา หัวข้อ วิทยากร 
รุ่นที่ 1 (วันที่ 4 มีนาคม 2567) และรุ่นที่ 2 (วันที่ 25 มีนาคม 2567) 
08.00 - 09.00 น. ลงทะเบียน และกิจกรรมสันทนาการ ▪ เจ้าหน้าที่และนิสิตช่วยงาน 
09.00 - 12.00 น. การออกแบบด้วยโปรแกรมโปรแกรม Canva ▪ ผศ.ดร.แจ่มจันทร์ ศรีอรุณรัศมี และคณะ 
12.00 – 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน 
13.00 – 16.00 น. การใช้งาน AI เพ่ือสร้างสรรค์ชิ้นงานใน Canva ▪ ผศ.ดร.แจ่มจันทร์ ศรีอรุณรัศมี และคณะ 
16.00 – 16.30 น. กิจกรรมสันทนาการ ▪ เจ้าหน้าที่และนิสิตช่วยงาน 
รุ่นที่ 1 (วันที่ 5 มีนาคม 2567) และรุ่นที่ 2 (วันที่ 26 มีนาคม 2567) 
08.00 - 09.00 น. ลงทะเบียน และกิจกรรมสันทนาการ ▪ เจ้าหน้าที่และนิสิตช่วยงาน 
09.00 - 12.00 น. รู้จักกับ Roblox เกมส์สนุกสู่การเรียนรู้  

Ui Animation และ Coding  
▪ นายอนุตร ยศสุนทร 

12.00 – 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน 
13.00 – 16.00 น. สร้างเกมส์ Roblox กับผองเพ่ือน ▪ นายอนุตร ยศสุนทร 

16.00 – 16.30 น. กิจกรรมสันทนาการ ▪ เจ้าหน้าที่และนิสิตช่วยงาน 
รุ่นที่ 1 (วันที่ 6 มีนาคม 2567) และรุ่นที่ 2 (วันที่ 27 มีนาคม 2567) 
08.00 - 09.00 น. ลงทะเบียน และกิจกรรมสันทนาการ ▪ เจ้าหน้าที่และนิสิตช่วยงาน 
09.00 - 12.00 น. Learn and Plearn กับ unplug coding ▪ ผศ.ดร.แจ่มจันทร์ ศรีอรุณรัศมี และ

คณะ 
12.00 – 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน 

13.00 – 16.00 น. การ Coding ด้วยโปรแกรมสั่งหุ่นยนต์ 
อย่างง่าย 

▪ ผศ.ดร.แจ่มจันทร์ ศรีอรุณรัศมี และคณะ 

16.00 – 16.30 น. กิจกรรมสันทนาการ ▪ เจ้าหน้าที่และนิสิตช่วยงาน 
รุ่นที่ 1 (วันที่ 7 มีนาคม 2567) และรุ่นที่ 2 (วันที่ 28 มีนาคม 2567) 
08.00 - 09.00 น. ลงทะเบียน และกิจกรรมสันทนาการ ▪ เจ้าหน้าที่และนิสิตช่วยงาน 
09.00 - 12.00 น. สนุกกับ Hologram ▪ ผศ.ดร.แจ่มจันทร์ ศรีอรุณรัศมี และคณะ 

12.00 – 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน 

13.00 – 16.00 น. ท าขนมถังหูลู่แบบสร้างสรรค์ ด้วยหลักการ 
STEM 

▪ ผศ.ดร.แจ่มจันทร์ ศรีอรุณรัศมี และคณะ 

16.00 – 16.30 น. มอบประกาศนียบัตร และปิดโครงการ ▪ เจ้าหน้าที่และนิสิตช่วยงาน 

หมายเหตุ 1. พักรับประทานอาหารว่าง  ช่วงเช้า เวลา 10.30 - 10.45 น. ช่วงบ่าย 14.30 - 14.45 น. 
2. ก าหนดการอาจมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม  
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1. ประมาณการรายรับ 
ค่าลงทะเบียนผู้เข้าร่วมโครงการได้รับการจากการสมัครเข้าร่วมโครงการประมาณ 60 คน  

(รุ่นละ 30 คน จ านวน 2 รุ่น) โดยมีค่าลงทะเบียนดังนี้ 
รายการ จ านวน (บาท) 

- รุ่นที่ 1 (จ านวน 30 คน ๆ ละ 6,500 บาท)  195,000 บาท 
- รุ่นที่ 2 (จ านวน 30 คน ๆ ละ 6,500 บาท)  195,000 บาท 

รวมเป็นเงิน (สามแสนเก้าหม่ืนบาทถ้วน) 390,000 บาท 
หมายเหตุ   บุคคลทั่วไป ราคา 6,500 บาท 

early bird ราคา 5,900 บาท (ช าระภายในวันท 27 ก.พ. 2567) 
บุคลากร มศว  ราคา 5,500 บาท 

2. ประมาณการรายจ่ายรายละเอียดงบประมาณรายจ่าย 
รายการ จ านวน (บาท) 

จัดสรรเป็นเงินรายได้  
- จัดสรรเป็นเงินรายได้ของมหาวิทยาลัย ประเภทเงินผลประโยชน์ 5% 19,500 บาท 
- จัดสรรเป็นเงินรายได้ของส่วนงานเพื่อสนับสนุนการด าเนินงาน และจัดกิจกรรม

ของส่วนงาน 5% 
19,500 บาท 

ค่าใช้จ่ายส าหรับการด าเนินงานโครงการ  
1. ค่าตอบแทน  

- ค่าตอบแทนวิทยากรภายใน/ภายนอก  
(6 ชั่วโมง x 1,200 บาท x 4 วัน x 2 รุ่น) 

57,600 บาท 

- ค่าตอบแทนที่ปรึกษาโครงการ  40,000 บาท 
- ค่าตอบแทนที่ปรึกษาด้านออกแบบหลักสูตร 15,000 บาท 
- ค่าตอบแทนหัวหน้าโครงการ 50,000 บาท 
- ค่าตอบแทนกรรมการบริหารโครงการ 4 คน 40,000 บาท 
- ค่าตอบแทนเจ้าหน้าที่ช่วยงาน (2 คน x 1,000 บาท x 4 วัน x 2 รุ่น) 16,000 บาท 
- ค่าตอบแทนนิสิตช่วยงาน (2 คน x 800 บาท x 4 วัน x 2 รุ่น) 12,800 บาท 

2. ค่าอาหารผู้เข้าร่วมโครงการ วิทยากร และเจ้าหน้าที่ปฏิบัติงาน  
(40 คน ๆ ละ 250 บาท/วัน จ านวน 4 วัน x 2 รุ่น) 

80,000 บาท 

3. ค่าจัดท าประกาศนียบัตร (30 คน ๆ ละ 20 บาท x 2 รุ่น) 1,200 บาท 
4. ค่าวัสดุอุปกรณ์ 28,400 บาท 
5. ค่าจัดท าเอกสารประกอบการอบรม 9,000 บาท  
6. ค่าจัดท าโปสเตอร์ 1,000 บาท 

รวมเป็นเงิน (สามแสนเก้าหม่ืนบาทถ้วน) 390,000 บาท 
หมายเหตุ :  ขอถัวเฉลี่ยทุกรายการ 

เงินเหลือจ่ายในการด าเนินโครงการให้ จัดสรรเป็นเงินรายได้ของส่วนงานเพ่ือสนับสนุนการ
ด าเนินงานและจัดกิจกรรมของส่วนงานทั้งหมด 
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ส านักคอมพิวเตอร์ได้จัดโครงการบริการวิชาการแบบครั้งคราว “โครงการค่ายพัฒนาเด็กและเยาวชน
เพ่ือเสริมทักษะดิจิทัล” (DIGITAL KIDS’ ODYSSEY: THE JOURNEY IN DIGITAL SPACE CAMP) จ านวน 2 รุ่น 
คือ รุ่นที่ 1 ระหว่างวันที่ 4 - 7 มีนาคม 2567 ณ ส านักคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ อาคาร
นวัตกรรม ศาสตราจารย์ ดร.สาโรช บัวศรี โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมพัฒนาทักษะดิจิทัลให้แก่เด็กและ
เยาวชนส าหรับการต่อยอดองค์ความรู้และการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และเพ่ือส่งเสริมการรู้
ดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ มีวิจารณญาณและรู้เท่าทัน 

โครงการบริการวิชาการแบบครั้งคราว “โครงการค่ายพัฒนาเด็กและเยาวชนเพ่ือเสริมทักษะดิจิทัล” 
(DIGITAL KIDS’ ODYSSEY: THE JOURNEY IN DIGITAL SPACE CAMP) มีผู้เข้าร่วมกิจกรรมทั้งสิ้น 60 คน 
รายละเอียดดังนี้ 

กิจกรรม 
จ านวนผู้เข้าร่วมโครงการ 

ผู้สมัคร  ผู้รับเข้าการอบรม  ร้อยละ 

Day 1 Creative day    
 - กิจกรรมการออกแบบด้วยโปรแกรม Canva 60 60 100.00% 
 - กิจกรรมการใช้งาน AI เพ่ือสร้างสรรค์ชิ้นงานใน Canva 60 60 100.00% 
Day 2 Roblox Game day    
 - กิจกรรมรู้จักกับ Roblox เกมส์สนุกสู่การเรียนรู้ Ui Animation 
และ Coding 

60 58 96.67% 

 - กิจกรรมสร้างเกมส์ Roblox กับผองเพ่ือน 60 58 96.67% 
Day 3 Coding day    
 - กิจกรรม Learn and Plearn กับ unplug coding 60 58 96.67% 
 - กิจกรรมการ Coding ด้วยโปรแกรมสั่งหุ่นยนต์อย่างง่าย 60 58 96.67% 
Day 4 Digital STEM day    
 - กิจกรรม สนุกกับ Hologram 60 58 96.67% 
 - กิจกรรมท าขนมถังหูลู่แบบสร้างสรรค์ ด้วยหลักการ STEM 60 58 96.67% 

ค่าเฉลี่ยรวม 97.50% 

หมายเหตุ  จ านวนผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน 2 รุ่น รุ่นละ 30 คน   



 

โครงการบริการวิชาการแบบครั้งคราว “โครงการค่ายพัฒนาเด็กและเยาวชนเพ่ือเสริมทักษะดิจิทัล” (DIGITAL KIDS’ ODYSSEY: THE JOURNEY IN DIGITAL 
SPACE CAMP) โดยมีผลการประเมินความพึงพอใจรายละเอียดดังนี้ 

1. ความพึงพอใจด้านกิจกรรม 

กิจกรรม 
ความพึงพอใจ รุ่นที่ 1 ความพึงพอใจ รุ่นที่ 2 รวมความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 
ระดับการ
ประเมิน 

ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 
ระดับการ
ประเมิน 

ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 
ระดับการ
ประเมิน 

Day 1 Creative day          
 - กิจกรรมการออกแบบด้วยโปรแกรม Canva 2.74 91.30% มาก 2.90 96.67% มาก 2.82 93.99% มาก 
 - กิจกรรมการใช้งาน AI เพ่ือสร้างสรรค์ชิ้นงานใน Canva 2.87 95.65% มาก 2.83 94.44% มาก 2.85 95.05% มาก 
Day 2 Roblox Game day                   
 - กิจกรรมรู้จักกับ Roblox เกมส์สนุกสู่การเรียนรู้ Ui Animation 

และ Coding 
2.97 98.89% มาก 2.87 95.56% มาก 2.92 97.22% มาก 

 - กิจกรรมสร้างเกมส์ Roblox กับผองเพ่ือน 2.90 96.67% มาก 2.90 96.67% มาก 2.90 96.67% มาก 
Day 3 Coding day                   
 - กิจกรรม Learn and Plearn กับ unplug coding 2.58 86.02% มาก 2.75 91.67% มาก 2.67 88.84% มาก 
 - กิจกรรมการ Coding ด้วยโปรแกรมสั่งหุ่นยนต์อย่างง่าย 2.58 86.02% มาก 2.66 88.54% มาก 2.62 87.28% มาก 
Day 4 Digital STEM day                   
 - กิจกรรม สนุกกับ Hologram 2.84 94.62% มาก 2.80 93.33% มาก 2.82 93.98% มาก 
 - กิจกรรมท าขนมถังหูลู่แบบสร้างสรรค์ ด้วยหลักการ STEM 2.71 90.32% มาก 2.77 92.22% มาก 2.74 91.27% มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 2.77 93.24% มาก 2.81 93.64% มาก 2.79 93.44% มาก 
  



 

 

2. ความพึงพอใจด้านอ่ืนๆ 

โครงการบริการวิชาการแบบครั้งคราว “โครงการค่ายพัฒนาเด็กและเยาวชนเพ่ือเสริมทักษะดิจิทัล” (DIGITAL KIDS’ ODYSSEY: THE JOURNEY IN DIGITAL 
SPACE CAMP) ไดด้ าเนินการเสร็จสิ้นเรียบร้อยแล้ว โดยมีรายรับ-รายจ่ายทั้งสิ้น 348,400 บาท (สามแสนสี่หมื่นแปดพันสี่ร้อยบาทถ้วน) ตามรายละเอียดังนี้ 

1. รายรับ 

รายการ 
ประมาณการ 

(บาท) 
รายรับจริง 

(บาท) (ร้อยละ) 

ค่าลงทะเบียนผู้เข้าร่วมอบรมโครงการ    
- รุ่นที่ 1 จ านวน 30 คน 195,000 173,800 89.13 
- รุ่นที่ 2 จ านวน 30 คน 195,000 174,600 89.54 

รวม 390,000 348,400 89.33 
  

รายการ 

ความพึงพอใจ รุ่นที่ 1 ความพึงพอใจ รุ่นที่ 2 รวมความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 
ระดับการ
ประเมิน 

ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 
ระดับการ
ประเมิน 

ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 
ระดับการ
ประเมิน 

1. อาหารกลางวัน 2.74 91.20% มาก 2.78 92.52% มาก 2.76 91.86% มาก 
2. อาหารว่างและเครื่องดื่ม 2.72 90.71% มาก 2.81 93.81% มาก 2.77 92.26% มาก 
3. สถานที่ของการจัดกิจกรรม 2.83 94.35% มาก 2.77 92.47% มาก 2.80 93.41% มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 2.76 92.09% มาก 2.79 92.93% มาก 2.78 92.51% มาก 
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2. รายจ่าย 

รายการ 
ประมาณการ 

(บาท) 
รายจ่ายจริง 

(บาท) (ร้อยละ) 

จัดสรรเป็นเงินรายได้    
- จัดสรรเป็นเงินรายได้ของมหาวิทยาลัย  

ประเภทเงินผลประโยชน์ 5% 
19,500.- 17,420.- 89.33% 

- จัดสรรเป็นเงินรายได้ของส่วนงาน 5% 19,500.- 17,420.- 89.33% 
ค่าใช้จ่ายส าหรับการด าเนินงานโครงการ    

1. ค่าตอบแทน    
- ค่าตอบแทนวิทยากรภายใน/ภายนอก  

(6 ชั่วโมง x 1,200 บาท x 4 วัน x 2 รุ่น) 
57,600.- 57,600.- 100.00% 

- ค่าตอบแทนที่ปรึกษาโครงการ 40,000.- 45,000.- 112.50% 
- ค่าตอบแทนที่ปรึกษาด้านออกแบบหลักสูตร 15,000.- 15,000.- 100.00% 
- ค่าตอบแทนหัวหน้าโครงการ 50,000.- 63,153.95 126.31% 
- ค่าตอบแทนกรรมการบริหารโครงการ 40,000.- 40,000.- 100.00% 
- ค่าตอบแทนเจ้าหน้าที่ช่วยงาน 16,000.- 16,000.- 100.00% 
- ค่าตอบแทนนิสิตช่วยงาน 12,800.- 12,800.- 100.00% 

2. ค่าใช้สอย    
- ค่าอาหารผู้เข้าร่วมโครงการ วิทยากร และ

เจ้าหน้าที่ปฏิบัติงาน 
80,000.- 40,181.05 50.23% 

- ค่าจ้างเหมาบริการ 
(1) ค่าจัดท าประกาศนียบัตร 
(2) ค่าจัดท าเอกสารประกอบการอบรม 
(3) ค่าจัดท าโปสเตอร์ 

11,200.- 11,320.- 101.07% 

3. ค่าวัสดุ    
- ค่าวัสดุอุปกรณ์  28,400.- 12,505.- 44.03% 

รวม 390,000.- 348,400.- 89.33% 
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หลังจากการด าเนินงานโครงการบริการวิชาการแบบครั้งคราว “โครงการค่ายพัฒนาเด็กและเยาวชนเพ่ือ
เสริมทักษะดิจิทัล” (DIGITAL KIDS’ ODYSSEY: THE JOURNEY IN DIGITAL SPACE CAMP) ได้ด าเนินการ 
เรียบร้อยแล้ว คณะกรรมการบริหารโครงการได้รวบรวมปัญหา อุปสรรคและข้อเสนอแนะจากผู้เข้าอบรม ทีม
วิทยากร และทีมงานผู้ประสานงานโครงการ รายละเอียดดังนี้ 

ปัญหา/อุปสรรค แนวทางการแก้ไขปัญหา 

เนื่องจากผู้เข้าร่วมโครงการเป็นเด็ก เยาวชน ซ่ึงมีการ
เลือกรับประทานอาหารที่หลากหลาย การวางแผน
การจัดเมนูอาหารส าหรับเด็กค่อนข้างยาก 

ควรมีการส ารวจเมนูอาหาร โดยให้ผู้เข้าร่วมโครงการ
เป็นผู้เลือกเมนูอาหารด้วยตนเอง และมีเมนูที่
หลากหลายให้เลือกรับประทาน 
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1. ผู้เข้าร่วมโครงการมีระยะเวลาการเข้าร่วมการฝึกอบรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของระยะเวลาการ
ฝึกอบรม 

 
2. ผู้เข้าร่วมโครงการมีความพึงพอใจต่อการเข้าร่วมกิจกรรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
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๑๑๔  สุขุมวิท ๒๓  แขวงคลองเตยเหนือ  

เขตวัฒนา  กรุงเทพฯ  ๑๐๑๑๐ 
https://www.facebook.com/SWUComputerCenter 

http:/cc.swu.ac.th 

  


