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ค าน า 

โครงงาน “การจ าลองวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตด้วย Machine Learning” เป็นโปรแกรมจ าลองการเรียนรู้

ในรูปแบบสามมิติในเรื่องของการวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ซึ่งจะท าการปรับตัวให้อยู่รอดในสภาพแวดล้อมต่างๆ 

โดยบูรณาการหลักการทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ ผ่านการประยุกต์ใช้เทคนิค Machine Learning ประเภท 

Reinforcement Learning ด้วยอัลกอริทึม Q-Learning จ าลองกระบวนการ “ลองผิดลองถูก” (Trial and 

Error) อันเป็นแก่นส าคัญของวิวัฒนาการตามธรรมชาติ  

 ผู้จัดท าได้เล็งเห็นถึงปัญหาการถ่ายทอดผ่านการบรรยายหรือการอ่านต าราเรียน ซึ่งเป็นการเรียนรู้เชิง

ทฤษฎีที่เน้นการท่องจ า ส่งผลให้ผู้เรียนขาดความเข้าใจที่ลึกซึ้งเรื่อง “การปรับตัว” และ “การเลือกโดยธรรมชาติ” 

พวกเราจึงวางแผนและด าเนินการเพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าวโดยน าความรู้ทางวิทยาการคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้

ในการสร้างโปรแกรมจ าลองเพ่ือการเรียนรู้ “เรื่องของการวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต”  
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บทคดัยอ่ 

โครงงาน “การจ าลองวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตด้วย Machine Learning” เป็นโปรแกรมจ าลองการเรียนรู้

ในรูปแบบสามมิติในเรื่องของการวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ซึ่งจะท าการปรับตัวให้อยู่รอดในสภาพแวดล้อมต่างๆ 

โดยบูรณาการหลักการทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ และปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ผ่านการ

ประยุกต์ใช้ เทคนิค Machine Learning ประเภท Reinforcement Learning ด้วยอัลกอริทึม Q-Learning 

จ าลองกระบวนการ “ลองผิดลองถูก” (Trial and Error) อันเป็นแก่นส าคัญของวิวัฒนาการตามธรรมชาติ  

ในโปรแกรมจ าลองจะมีหุ่นยนต์ที่มีความสามารถในการปรับเปลี่ยนชิ้นส่วนร่างกาย 3 ส่วน คือล าตัว
ส่วนบน ล าตัวส่วนล่าง และหาง เช่น ล าตัวส่วนบนจะสามารถเปลี่ยนแปลงเป็นครีบ ขา แขน ซึ่งแต่ละชิ้นส่วนก็
อาจมีลักษณะแยกย่อยไปอีก เช่น ขาที่มี เท่าแบบใบพาย หรือมี เท้าแบบกีบ ซึ่ งจะมีความเหมาะสมใน
สภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน ในแต่ละการทดลองจะก าหนดสภาพแวดล้อมที่ต่างกันไป เช่น การทดลองใน
สภาพแวดล้อมที่เป็นน ้า หุ่นยนต์อาจจะเลือกวิวัฒนาการเปลี่ยนจากขาเป็นครีบเพราะมีแรงต้านเวลาว่ายน ้าน้อย
กว่า แต่เมื่อขึ้นบกหุ่นยนต์อาจจะเลือกวิวัฒนาการให้มีขาเพ่ือให้สะดวกในการเคลื่อนที่ 

จากที่กล่าวมา กระบวนการเรียนรู้ของโครงงานนี้จึงสามารถใช้อธิบายแนวคิดทางชีววิทยาเรื่อง 
“วิวัฒนาการและการปรับตัว” ได้ในเชิงค านวณ ท าให้ผู้เรียนได้สังเกตเห็นผลลัพธ์การเปลี่ยนแปลงของสิ่งมีชีวิตที่
เกิดจากการเรียนรู้แบบเสริมแรง (Reinforcement Learning) แทนที่จะมองวิวัฒนาการเพียงเป็นข้อเท็จจริงเชิง
ทฤษฎี ผู้จัดท าจึงคาดหวังว่าโครงงาน “การจ าลองวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตด้วย Machine Learning” จะสามารถ
ใช้เป็นต้นแบบของการบูรณาการเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ากับการเรียนการสอนเรื่องวิวัฒนาการในรูปแบบใหม่ ที่
เปลี่ยนจากการท่องจ าเชิงทฤษฎี ไปสู่การเรียนรู้เชิงปฏิบัติผ่านการทดลอง การสังเกต และการตอบโต้โดยตรง ท า
ให้ผู้เรียนเข้าถึงแนวคิดการปรับตัวและการคัดเลือกโดยธรรมชาติได้อย่างเป็นรูปธรรมและน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 
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 ผู้จัดท าโครงงานจึงของขอบคุณอาจารย์กวินวิชญ์ พุ่มสาขา ผู้ปกครองเพ่ือนๆ และน้องๆ ทุกคนที่ให้

ค าปรึกษาและให้ความช่วยเหลือในทุกๆด้านเป็นอย่างดี  หากคณะผู้จัดท าไม่ได้รับความช่วยเหลือและความ

อนุเคราะห์จากทุกฝ่ายแล้ว โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์เล่มนี้คงส าเร็จไปด้วยความล าบาก คณะผู้จัดท าต้องขอ

กราบขอบพระคุณเป็นอย่างยิ่งไว้ ณ โอกาสนี้ 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ง 

 
สารบัญ 

  

ค าน า ก 

บทคัดย่อ ข 

กิตติกรรมประกาศ ค 

สารบญั ง 

บทน า 1 

วตัถปุระสงค ์ 2 

สมมตฐิาน 2 

ขอบเขตการศกึษา 3 

สถานทีก่ารศกึษา 3 

เอกสารที่เกีย่วข้อง 4 

รปูแบบของโปรแกรม 4 

Machine Learning คืออะไร? 5 

เรยีนรูเ้รือ่งววิฒันาการผา่นเกมจ าลอง 7 

การน า Machine Learning มาใช้กับอดัม 10 

สภาพแวดลอ้มตา่ง ๆ ในกลอ่งจ าลอง 12 

เทคนคิหรอืเทคโนโลยทีีใ่ช ้ 13 

วิธีการด าเนินงาน 17 

วตัถปุระสงค ์ 17 

วธิีการด าเนนิงาน 17 

ผลการด าเนินงาน 19 

สรุปและอภิปรายผล 24 

เครือ่งมอืที่ใชใ้นการพัฒนา 25 



จ 

 
ประโยชนท์ีไ่ดร้บั 25 

บรรณานุกรม จ 

ประวัติของผู้พัฒนา 26 

ประวัติอาจารย์ที่ปรึกษา 27 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1 

 

บทที ่1 

บทน า 

 แนวคิดเรื่องวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตเป็นพื้นฐานส าคัญทางวิทยาศาสตร์ที่อธิบายถึงการเปลี่ยนแปลงของ

รูปร่าง ลักษณะ และพฤติกรรมของสิ่งมีชีวิตเพ่ือตอบสนองต่อสภาพแวดล้อมท่ีเปลี่ยนไปกระบวนการนี้เกิดข้ึน

ต่อเนื่องยาวนานนับล้านปี โดยสิ่งมีชีวิตที่สามารถปรับตัวได้ดีจะมีโอกาสอยู่รอดและสืบพันธุ์ ซึ่งเป็นหัวใจของ

ทฤษฎีการคัดเลือกโดยธรรมชาติ และเพ่ือให้เห็นภาพที่ชัดเจนขึ้น จึงขอยกตัวอย่างเป็นตุ่นปากเป็ดค่ะ ตุ่นปากเป็ด

เป็นสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนมสุดเเปลกท่ีรวมส่วนประกอบจากสัตว์หลายชนิดไว้ด้วยกัน มันมีปากที่เป็นเป็ด ที่สามารถ

ตรวจจับคลื่นไฟฟ้าเเละเเรงสั่นสะเทือน มีหางที่แบนกว้าง มีเดือยพิษท่ีขาหลัง และสามารถวางไข่ได้ทั้ง ๆ ที่เป็น

สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม  ดังนั้นเราจึงต้องหาวิธีการใหม่ ๆ ที่จะช่วยไขปริศนาวิวัฒนาการที่ต้องใช้เวลาหลายล้านปี 

อย่างไรก็ตาม การเรียนรู้เรื่องวิวัฒนาการในระดับประถมถึงมัธยมต้นยังคงเป็นเนื้อหาที่ยากต่อความเข้าใจ ท าให้

ขาดความน่าสนใจและไม่สามารถเข้าใจความหมายได้อย่างลึกซึ้ง 

 จากปัญหาดังกล่าว จึงได้มีการพัฒนาโครงงาน การจ าลองวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตด้วย  Machine 

Learning” ขึ้น โดยออกแบบโปรแกรมที่มีหุ่นยนต์สิ่งมีชีวิตซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนชิ้นส่วนหลัก 3 ส่วน ได้แก่ ล าตัว

ส่วนบน ล าตัวส่วนกลาง และหาง เพื่อสะท้อนความเหมาะกับสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน เช่น เปลี่ยนขาเป็นครีบ

เมื่อต้องอยู่ในน ้า หรือกลับมาใช้ขาบนบกเพ่ือการเคลื่อนที่ที่เหมาะสมกว่า พร้อมกันนี้ยังใช้เทคนิค Q-learning ให้

หุ่นยนต์เรียนรู้จากประสบการณ์ โดยมีการค านวณค่ารางวัล (Reward) เพ่ือค้นหาวิธีที่ดีที่สุดในการชีวิตรอดในแต่

ละสภาพแวดล้อม ซึ่งเป็นการจ าลองแนวคิดการคัดเลือกโดยธรรมชาติอย่างเป็นรูปธรรม 

 โครงงานนี้มีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ผสานความรู้ด้านชีววิทยากับเทคโนโลยี

สมัยใหม่ ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทดลอง สังเกต และโต้ตอบกับระบบจ าลองวิวัฒนาการโดยตรง ซึ่งช่วยให้เข้าใจ

แนวคิดเรื่องการปรับตัวและการคัดเลือกโดยธรรมชาติได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น อีกทั้งยังช่วยกระตุ้นความสนใจและสร้างแรง

บันดาลใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์อย่างมีประสิทธิภาพ 
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วตัถปุระสงค ์

1.ผู้เรียนสามารถเข้าใจแนวคิดเรื่อง วิวัฒนาการและการปรับตัว ได้อย่างเป็นรูปธรรม ผ่านการทดลองและ

การสังเกตผลลัพธ์จริง แทนการเรียนรู้เพียงทฤษฎี และช่วยให้ผู้เรียนเห็นความเชื่อมโยงระหว่างชีววิทยา 

ฟิสิกส์ และวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

2.ได้สื่อการเรียนรู้รูปแบบใหม่ในลักษณะเกมสามมิติที่น่าสนใจ สามารถน าไปใช้ประกอบการเรียนการ
สอนในห้องเรียนหรือนอกห้องเรียนได้ และช่วยสร้างแรงจูงใจและความสนุกสนานในการเรียนรู้ ในกลุ่ม
นักเรียนระดับประถมและมัธยมต้น 

3. ผู้เรียนได้รับการฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสังเกตจากการทดลองปรับเปลี่ยน
สภาพแวดล้อมและชิ้นส่วนของหุ่นยนต์ และได้เรียนรู้การท างานของปัญญาประดิษฐ์และ Machine 
Learning ในรูปแบบที่เข้าใจง่าย ซึ่งสามารถต่อยอดไปสู่การเรียนรู้ในอนาคต 

4.เป็นตัวอย่างของการน า Machine Learning และ Q-Learning มาประยุกต์ใช้จริงในด้านการศึกษา ท า
ให้เห็นว่าการเรียนรู้เชิงค านวณสามารถอธิบายแนวคิดทางชีววิทยาได้ พร้อมสนับสนุนแนวทางการเรียนรู้
เชิงปฏิบัติ (Active Learning) และการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) 

สมมตฐิาน 

 โครงงาน “การจ าลองวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตด้วย Machine Learning” ตั้งอยู่บนสมมติฐานหลักที่ว่า 

หุ่นยนต์ซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนชิ้นส่วนร่างกายได้ อีกทั้งสามารถปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันได้

อย่างมีประสิทธิภาพ โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้แบบเสริมแรง (Reinforcement Learning) ในการเลือก

พฤติกรรมหรือรูปร่างที่เหมาะสมที่สุดกับสภาพแวดล้อมต่าง ๆ เช่น การเคลื่อนที่ในน ้าหรือบนบก เพ่ือเพ่ิมโอกาส

ในการเอาชีวิตรอดและหาอาหารได้ดีขึ้น สมมติฐานอีกประการหนึ่งคือ หุ่นยนต์ที่เรียนรู้ด้วยเทคนิค Q-learning 

จะสามารถพัฒนากลยุทธ์การเคลื่อนไหวที่เหมาะสมขึ้นเรื่อยๆ ผ่านกระบวนการลองผิดลองถูกในสภาพแวดล้อมที่

หลากหลาย โดยจะมีการบันทึกและวิเคราะห์ค่ารางวัล (Reward) ที่ได้จากแต่ละการตัดสินใจเพ่ือใช้ในการเลือก

แนวทางวิวัฒนาการที่ให้ผลลัพธ์ดีที่สุด  

 สุดท้าย สมมติฐานของโครงงานนี้เชื่อว่าการใช้แบบจ าลองสามมิติร่วมกับเทคโนโลยี Machine Learning 

จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจแนวคิดเกี่ยวกับวิวัฒนาการและการปรับตัวได้อย่างลึกซึ้งกว่าการเรียนรู้ต ารา

แบบเดิม การทดลองในสถานการณ์จ าลองที่แสดงผลจริงอย่างชัดเจนจะช่วยสร้างประสบการณ์ที่มีประสิทธิภาพ

และน่าสนใจ อีกทั้งยังเป็นแนวทางใหม่ในการบูรณาการเทคโนโลยีสมัยใหม่กับการศึกษาวิทยาศาสตร์ เพ่ือ
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ยกระดับคุณภาพการเรียนรู้และจุดประกายความคิดสร้างสรรค์ในด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และการวิวัฒนาการร

ของสิ่งมีชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ขอบเขตการศึกษา 

 รูปแบบตั้งต้นที่ศึกษาเพื่อใช้สร้างและท าการทดลองของโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ “การจ าลอง

วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตด้วย Machine Learning” ประกอบด้วย 4 รูปแบบ คือ 1. Machine Learning 

2. Reinforcement Learning 3. Q-learning 4. การวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตทางชีววิทยา 

สถานที่การศกึษา 

  ได้ศึกษาและจัดท าที่ โรงเรียนสตรีอ่างทอง ต.ศาลาแดง อ.เมือง จ.อ่างทอง 
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บทที ่2 

เอกสารทีเ่กีย่วขอ้ง 

รปูแบบของโปรแกรม 

“Evolution Diary การบ้านปิดเทอมฤดูร้อนของพระเจ้า” เป็นสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในเรื่องวิวัฒนาการ

ของสิ่งมีชีวิต  การวิวัฒนาการคือการลองผิดลองถูก สิ่งมีชีวิตที่เราเห็นในปัจจุบันคือเวอร์ชันที่ดีที่สุดของพวกเขา

ตอนนี้  ดังนั้นในโปรแกรมจะมีโมเดลที่สามารถ transform ร่างกายตัวเองให้เหมาะกับสภาพแวดล้อมต่าง ๆ เช่น 

ทะเล ชายเลน พ้ืนราบ ต้นไม้ เป็นต้น  ขายาว ๆ อาจจะมีประโยชน์ในการวิ่งบนบกแต่เมื่ออยู่ในน ้าก็จะท าให้เกิด

แรงต้าน ไม่เหมือนครีบหรือเท้าแบบพังผืดที่ลดแรงต้านน ้า   ในตัวโมเดลจะมีการใช้ Q-Learning ซึ่งเป็น  

Machine Learning ที่ท าให้โมเดลสามารถเรียนรู้ได้เอง  การทดลองในแต่ละรอบจึงได้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน

ออกไป ขึ้นอยู่กับว่าในรอบนั้นโมเดลค้นพบวิวัฒนาการที่ดีที่สุดคืออะไร 

 

 

 

 

 

 

 

 

VTR น าเสนอ demo ผลงาน 
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Machine Learning คืออะไร? 
  Machine Learning คือ แขนงหนึ่ งของปัญญาประดิษฐ์  (Artificial Intelligence: AI) ที่มุ่ งเน้นให้

คอมพิวเตอร์สามารถเรียนรู้จากข้อมูลได้ด้วยตัวเอง โดยไม่จ าเป็นต้องเขียนโปรแกรมก าหนดกฎเกณฑ์แบบตายตัว

ล่วงหน้า กล่าวคือ แทนที่โปรแกรมเมอร์จะต้องระบุขั้นตอนทุกขั้นของการท างาน คอมพิวเตอร์จะเรียนรู้รูปแบบ

และความสัมพันธ์จากข้อมูลจ านวนมาก และน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในการตัดสินใจหรือท านายผลในสถานการณ์ใหม่

รูปแบบของ Machine Learning สามารถแบ่งได้เป็นหลายประเภทตามลักษณะของข้อมูลและเป้าหมาย เช่น   

การเรียนรู้แบบมีผู้สอน (Supervised Learning) ซึ่งข้อมูลที่ใช้ในการฝึกจะมีค าตอบหรือฉลากก ากับอยู่แล้ว    

ส่วนการเรียนรู้แบบไม่มีผู้สอน (Unsupervised Learning) ใช้ข้อมูลที่ไม่มีค าตอบก ากับ โดยโมเดลจะต้องค้นหา

รูปแบบหรือโครงสร้างในข้อมูลด้วยตนเอง การเรียนรู้แบบเสริมแรง (Reinforcement Learning) ซึ่งเป็นการ

เรียนรู้ผ่านการทดลองท าสิ่งต่างๆ และได้รับรางวัลหรือบทลงโทษเป็นข้อมูลย้อนกลับ เพ่ือให้ระบบสามารถ

ตัดสินใจในสภาวะแวดล้อมท่ีเปลี่ยนแปลงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

Q-Learning  คือ  อัลกอริทึมหนึ่งของการเรียนรู้แบบเสริมแรง (Reinforcement Learning) ที่ช่วยให้

ตัวแทน (Agent) เรียนรู้วิธีตัดสินใจเพ่ือให้ได้รับรางวัลสะสมสูงสุดในระยะยาว โดยไม่ต้องรู้ล่วงหน้าว่า

สภาพแวดล้อมท างานอย่างไร (Model-Free) ตัวแทนจะเรียนรู้จากการลองผิดลองถูก โดยเก็บค่าความคาดหวัง

ของผลตอบแทน (Q-value) ในแต่ละการกระท าไว้ในตาราง (Q-Table) และปรับปรุงค่าเหล่านี้เรื่อย ๆ ตาม 
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Evolution Diary จะให้ผู้เรียนสวมบทเป็นพระเจ้าในวัยประถมศึกษา ที่ได้รับการบ้านช่วงปิดเทอมให้

สังเกตสิ่งมีชีวิต เด็กมนุษย์ทั่วไปสังเกตการณ์เจริญเติบโตของแมลง แต่ระดับพระเจ้าต้องสังเกตวิวัฒนาการของ

สิ่งมีชีวิตที่ใช้เวลาวิวัฒนาการเป็นล้าน ๆ ปี  โดยจะมีเทวทูตมิคาเอลเป็นผู้ช่วยคอยแนะน าเนื้อหาความรู้ เป็นล าดับ

ขั้นตอน  และมีอดัมสิ่งมีชีวิตตัวน้อยที่จะเรียนรู้การปรับตัววิวัฒนาการไปตามกล่องจ าลองสภาพแวดล้อมในแต่ละ

รูปแบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                 มคิาเอล 

เทวทูตใจดีที่จะมาสอนพระเจ้ามือใหม่

อย่างเราในเรื่องของการวิวัฒนาการของ

สิ่งมีชีวิต  เพ่ือให้เราเติบใหญ่และเป็นพระ

เจ้าที่ดีในอนาคต 

 

                    อดมั  

สิ่งมีชีวิตตัวน้อยที่มีความสามารถในการ

ปรับเปลี่ยนร่างกายเป็นรูปแบบต่าง ๆ ให้

เหมาะสมกับการเอาตัวรอดใน

สภาพแวดล้อมที่หลากหลาย 

 

กลอ่งจ าลองสภาพแวดลอ้ม 

เป็นอุปกรณ์ฝึกหัดของพระเจ้าในวัยเด็ก ที่จะ

สามารถจ าลองสภาพแวดล้อมรูปแบบต่าง ๆ บน

โลกมนุษย์ให้มาอยู่ในกล่องเล็ก ๆ ได้ 
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เรยีนรูเ้รือ่งววิฒันาการผ่านเกมจ าลอง 

เทวทูตมิคาเอลจะเป็นผู้ด าเนินการให้ความรู้ในเรื่องของวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต โดยจะอธิบายถึงที่มาที่

ไปว่าเหตุใดสิ่งมีชีวิตจึงต้องวิวัฒนาการ สิ่งมีชีวิตนั้นวิวัฒนาการเพ่ือการด ารงอยู่ของเผ่าพันธุ์ทั้งการกินอาหาร การ

สืบพันธ์ และความปลอดภัย  โดยในสื่อการเรียนรู้นี้จะโฟกัสไปที่เรื่องของการหาอาหารที่แหล่งอาหารเปลี่ยนแปลง

ไปตามสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ท าให้สิ่งมีชีวิตต้องปรับตัวเพ่ือความอยู่รอด 

 

 

 

 

 

 

 

 

   การสอนจะเป็นรูปแบบของบทสนทนาที่มิคาเอลจะคุยกับพระเจ้าซึ่งก็คือผู้เรียนเป็นกรอบค าพูด โดยจะใช้

ค าพูดและประโยคง่าย ๆ และมีความสนุกสนาน เพ่ือให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นเด็กให้มากท่ีสุด 

 

 

 

 

 

 

 

    สิ่งมีชีวิตที่เราเห็นในปัจจุบนัคือเวอร์ชัน
ที่ดีที่สุดที่พวกเขาวิวัฒนาการมาเพ่ือความ

อยู่รอด   เรามาทดลองกันว่าพวกเขาจะ
ปรับตัวอย่างไรในสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ที่

เปลี่ยนแปลงไป     
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ในแต่ละบทเรียนเมื่อมิคาเอลอธิบายเนื้อหาเสร็จแล้ว ก็จะให้ผู้เรียนท าการทดลองโดยการสังเกตว่า ถ้าต้อง

อยู่ในสภาพแวดล้อมแบบนี้ สิ่งมีชีวิตควรจะต้องวิวัฒนาการให้มีรูปร่างแบบไหนจึงจะไปกินอาหารได้ไวที่สุด  

ยกตัวอย่าง “บทท่ี 1 ภารกิจพิชิตผืนน ้า” จะเป็นการทดลองว่าถ้าอาหารอยู่ในน ้า อดัมจะต้องวิวัฒนาการอย่างไรดี 

 

 

 

 

 

 

 

 

เมื่อเริ่มการทดลองผู้ เรียนก็จะมีหน้าที่ เป็นผู้สังเกตการ อดัมจะท าการเลือกชิ้นส่วนที่จะใช้ในการ

วิวัฒนาการผสมผสานกันหลากหลายรูปแบบ เพ่ือเรียนรู้ว่ารูปแบบใดใช้เวลาเท่าไร ชิ้นส่วนไหนสามารถท าความเร็ว

ได้ดีที่สุดบันทึกเป็นสถิติ และสรุปในตอนท้ายว่าเหตุใดจึงเป็นเช่นนั้น 

 



9 

 

อดัมจะมีการปรับเปลี่ยนชิ้นส่วนของร่างกายอยู่ 3 ต าแหน่งคือช่วงล าตัวด้านหน้า ช่วงล าตัวด้านหลัง และ

ช่วงบั้นท้าย  ซึ่งแต่ละต าแหน่งจะมีชิ้นส่วนหลากหลายแบบ แต่ละแบบจะมีค่าความเหมาะสมแตกต่างกันตามหลัก

ฟิสิกส์ เช่น ขาเม่ืออยู่ในน ้าก็จะเกิดแรงต้านมากกว่าครีป ท าให้เคลื่อนที่ในน ้าได้ช้ากว่า 

ขาหนา้

 
ขาหลงั 

หาง 

ครีปหาง 

ขา 

ครีปสว่นหลงั 

แขน 

ครีปสว่นหนา้ 
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การน า Machine Learning มาใช้กับอดัม 

   ปกติแล้วในเกมจ าลองทั่ว ๆ ไป จะมีการเขียนสคริปต์ง่าย ๆ ให้กับตัวละครมีการกระท าแตกต่างกัน

ออกไปตามสถานการณ์ หรืออาจจะเป็นการสุ่มพฤติกรรมของตัวละครให้แสดงออกมา  แต่ตัวละครอดัมใน 

“Evolution Diary การบ้านปิดเทอมฤดูร้อนของพระเจ้า” นั้นเหนือชั้นกว่านั้นเพราะมีการน า Machine 

Learning มาใส่ไว้ให้เป็นสมองของตัวละคร 

 

 

 

 

 

 

 

 กระบวนการเลือกชิ้นส่วนของอดัมนั้นจะได้มาจากอัลกอรึทึมของ Q-learning  ที่จะเลือกชิ้นส่วนให้

สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมต่างๆ ท าให้อดัมนั้นสามารถเรียนรู้และจดจ าว่าถ้าเจอสภาพแวดล้อมแบบนี้ควรใช้

ชิ้นส่วนไหนในการน ามาเลือกใช้ในสถานการณ์ที่แตกต่างกันออกไป  ซึ่งกระบวนการท างานของ Q-learning กับ

ตัวละครอดัมจะอธิบายอย่างละเอียดในหัวข้อต่อไป 

 

 

 

 

 

 

      เพราะใช้ Machine Learning ท าให้

การทดลองแต่ละรอบอาจจะได้รูปร่างที่ดี

ที่สุดแตกต่างกันออกไปนะ  ขึ้นอยู่กับรอบ

นั้นอดัมจะค้นพบว่ารูปแบบไหนดีที่สุด   
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  หลังจากเสร็จสิ้นการทดลองการปรับเปลี่ยนร่างกาย อดัมก็จะได้รูปร่างที่ดีที่สุดที่จะท าให้เขาไปกินอาหาร

ได้เร็วที่สุด  ทางบทเรียนก็จะท าการสรุปว่าเขาได้เลือกชิ้นส่วนใดบ้าง และเหตุใดชิ้นส่วนนั้นจึงเป็นชิ้นส่วนที่ดีที่สุด

ในการด ารงชีวิตในสภาพแวดล้อมนี้     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  ในบทต่อ ๆ ไป เมื่ออดัมเจอสถานการณ์ที่ต้องอยู่ในสภาพแวดล้อมที่ได้เรียนรู้ไปแล้ว เขาก็จะปรับเปลี่ยน

ร่างกายเป็นรูปร่างนั้น ยกตัวอย่างเช่น ในบทที่ 1 อดัมได้เรียนรู้ว่ารูปร่างที่ดีที่สุดในการด ารงชีวิตในน ้าที่เขาค้นพบ

คือ การมีครีปส่วนหน้า ครีปส่วนหลัง และครีปหาง  ดังนั้นในบทที่ 2 เมื่อใดก็ตามที่เขาอยู่ในน ้าเขาก็จะใช้รูปร่างนี้

เสมอ 
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สภาพแวดลอ้มตา่ง ๆ ในกลอ่งจ าลอง 

 ใน Evolution Diary  จะมีการจ าลองสภาพแวดล้อมในแต่ละบทแตกต่างกันออกไปตามล าดับขั้นตอนที่

เกิดขึ้นจริง ๆ บนโลก เริ่มจาการอาศัยอยู่ในน ้า การเริ่มต้นขึ้นมาจากน ้าสู่บก การใช้ชีวิตบนพ้ืนราบ ไปจนถึงการ

ด ารงชีวิตในป่าใหญ่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ทะเล 

 

ชายเลน 

ทุ่งหญ้า ป่าทึบ 



13 

 

เทคนิคหรอืเทคโนโลยทีี่ใช ้

  1. ใช้ Unity เป็นเครื่องมือหลักในการพัฒนา ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ ส่วนของเนื้อหาการสอน ซึ่งถูก

ออกแบบให้น าเสนอผ่านตัวละคร 3 มิติ, แอนิเมชัน, ข้อความบรรยาย ช่วยให้ผู้เรียนสนุกสนานไปกับการได้รับ

ข้อมูลความรู้ และส่วนของการทดลองในรูปแบบเกมจ าลอง (Simulation Game) ซึ่งออกแบบระบบโดยใช้ C# 

Script เพ่ือควบคุมการตอบสนองของวัตถุตามการกระท าของผู้เรียน แล้วสังเกตผลลัพธ์แบบเรียลไทม์  

 

 

 

 

 

  2. ใช้ Blender ในการสร้างโมเดล 3 มิติ ทั้งตัวละคร ฉาก และแอนิเมชันการเคลื่อนไหว  และใช้ Adobe 

Photoshop และ Figma ในการออกแบบ UI ของโปรแกรม 

  3. พัฒนาอัลกอรึทึมของ Q-learning ส าหรับการเลือกใช้และจ าจดชิ้นส่วนต่าง ๆ ของตัวละคร อัลกอรึ

ทึม Q-learning จะให้คอมพิวเตอร์เรียนรู้ด้วยตัวเองโดยการที่ให้ Agent ( Adam ) Action ผ่านสื่อ+การเรียนรู้ที่

เราจะเรียกว่า “Environment ( สถานการณ์ )” แล้ว Environment จะให้ Reward เพ่ือบอกว่า Agent ท า 

Action นั้นแล้วมีผลดีอย่างไร  
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ส่วนวิธีที่ท าให้คอมพิวเตอร์จดจ านั้นก็คือ การสร้าง State ( สิ่งที่ Agent เจอ ) ทุกความเป็นไปได้ที่เกิดข้ึน 

โดยในแต่ละ State จะบอกว่า Agent ท าอะไร แล้วได้อะไร จากนั้นก็เราก็จะจดว่า ถ้าเจอ State ไหน แล้ว Agent 

เลือก Action ไหน จะได้ Reward เท่าไหร ตารางที่ไว้ใช้เก็บค่า เราจะเรียกว่า “ Q-Table ” ส่วนค่าในตารางเรา

จะเรียกว่าค่า “ Q-Value ”  

 

น า Q-Learning มาใช้ 

 เริ่มต้นเราต้องรู้ก่อนว่า อะไรคือ Agent และอ่ืนๆ โดยในสื่อการเรียนรู้นี้ก าหนดให้ 

- Agent คือ อดัม 

- State คือ สภาพแวดล้อม  

- Action คือ การเลือกชิ้นส่วน โดยในการเลือกชิ้นส่วนนั้นเราจะท าอยู่ในรูปแบบของชิ้นส่วนทั้งหมด

ที่อดัมสามารถจับคู่ได้ ในทีนี้ชิ้นส่วนของเราปัจจุบันที่มีการเลือกมามีทั้ง 11 ชิ้นส่วน หมายความว่า

ตอนนี้เราจะมีรูปแบบทั้งหมด ได้มาจาก อดัมมีที่ส่วนประกอบอยู่ 3 ส่วน แต่ละส่วนจะมี ส่วนหน้า 4 

ชิ้น  ส่วนหลัง 4 ชิ้น ส่วนหาง 3 ชิ้น ก็จะเป็น 4 x 4 x 3 = 48 รูปแบบ 
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ต่อไปเราต้องท าหาค่า Q-Value น าไปใส่ใน Q-Table โดยใช้สูตร Q-Learning 

 

“ ค่า Q ใหม่ = ค่า Q เดิม + อัตราการเรียนรู้ × (รางวัล + ค่าคาดหวังในอนาคต - ค่า Q เดิม) หรือก็คือ

การปรับค่า Q ไปในทางท่ีเข้าใกล้ค่าจริงของมันมากข้ึน โดยใช้ประสบการณ์ล่าสุด ” 

 

 ตัวอย่าง Q-Table  
 Q-Value 
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โดยหลังจากที่ได้ค่ามาเราจะน าค่าที่ได้มาเปรียบเทียบกันตามสภาพแวดล้อมแล้วน าค่าที่สูงที่สุดมาเพ่ิม

ความเร็วตามแต่ละชิ้นส่วนให้กับอดัมเพ่ือให้อดัมสามารถไปหาอาหารได้ 
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บทที ่3 

วธิกีารด าเนินงาน 

 ผู้จัดท าร่วมกันศึกษาและหาข้อมูลเพื่อจัดท าโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ เรื่อง “การจ าลองวิวัฒนาการ

ของสิ่งมีชีวิตด้วย Machine Learning” โดยมีวัตถุประสงค์ดังนนี้ 

วตัถปุระสงค ์

1.ผู้เรียนสามารถเข้าใจแนวคิดเรื่อง วิวัฒนาการและการปรับตัว ได้อย่างเป็นรูปธรรม ผ่านการทดลองและ
การสังเกตผลลัพธ์จริง แทนการเรียนรู้เพียงทฤษฎี และช่วยให้ผู้เรียนเห็นความเชื่อมโยงระหว่างชีววิทยา 
ฟิสิกส์ และวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

2.ได้สื่อการเรียนรู้รูปแบบใหม่ในลักษณะเกมสามมิติที่น่าสนใจ สามารถน าไปใช้ประกอบการเรียนการ
สอนในห้องเรียนหรือนอกห้องเรียนได้ และช่วยสร้างแรงจูงใจและความสนุกสนานในการเรียนรู้ ในกลุ่ม
นักเรียนระดับประถมและมัธยมต้น 

3. ผู้เรียนได้รับการฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสังเกตจากการทดลองปรับเปลี่ยน
สภาพแวดล้อมและชิ้นส่วนของหุ่นยนต์ และได้เรียนรู้การท างานของปัญญาประดิษฐ์และ Machine 
Learning ในรูปแบบที่เข้าใจง่าย ซึ่งสามารถต่อยอดไปสู่การเรียนรู้ในอนาคต 

4.เป็นตัวอย่างของการน า Machine Learning และ Q-Learning มาประยุกต์ใช้จริงในด้านการศึกษา ท า
ให้เห็นว่าการเรียนรู้เชิงค านวณสามารถอธิบายแนวคิดทางชีววิทยาได้ พร้อมสนับสนุนแนวทางการเรียนรู้
เชิงปฏิบัติ (Active Learning) และการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) 

วธิกีารด าเนินงาน 

1. ศึกษาหลักการพิสูจน์ทางวิทยาการคอมและชีววิทยาจากแหล่งข้อมูลต่างๆ เช่น อินเตอร์เน็ต ห้องสมุด

หนังสือเรียน เป็นต้น  

2. ศึกษาเนื้อหาที่สอดคล้องและสามารถน ามาใช้ในการสร้างโปรแกรมการจ าลองวิวัฒนาการของ

สิ่งมีชีวิตด้วย Machine Learning 

3. เริ่มต้นวางแผนและสร้างโปรแกรมการจ าลองวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตด้วย Machine Learning 
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4. ทดลองโปรแกรมการจ าลองวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตด้วย Machine Learning ว่ามีความสเถียรมาก

น้อยเพียงใด สามารถใช้ได้จริงหรือไม่ 

5. ให้อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานตรวจสอบความถูกต้องของหลักการท างานโปรแกรมการจ าลอง

วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตด้วย Machine Learning 

6. ปรับปรุงและแก้ไขโครงงานตามค าแนะน าที่ได้จากครูที่ปรึกษาโครงงาน 

7. น าโปรแกรมการจ าลองวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตด้วย Machine Learning ไปทดลองให้แก่นักเรียนใน

เรียนโรงเรียนสตรีอ่างทอง แผนการเรียน วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์-คอมพิวเตอร์ กลุ่มเป้าหมายใน

ระดับประถมและมัธยมต้น และผู้ที่สนใจ 
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บทที ่4 

ผลการด าเนนิงาน 

 จากการศึกษาและทดลองการจ าลองวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตด้วย Machine Learning ได้ผลการ

ด าเนินการดังนี้ 

เมื่อเริ่มต้นระบบจะเล่าถึงการวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต สิ่งที่ผู้เล่นต้องทำ และสอนรายละเอียดแต่ละส่วน

ของหน้าสื่อการเรียนรู้ 

 

 

 

 

 

 

เมื่ออธิบายเสร็จระบบจะให้ผู้เล่นนำอาหารไปวางไว้ในตำแหน่งที่สีเหลืองเพ่ือเป็นเป้าหมายให้กับอดัมและ

เป็นการเริ่มให้อดัมเรียนรู้การวิวัฒนาการ 

 

 

 

 

 

 

อาหาร 
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ต่อมา หุ่นยนต์อดัมจะทำการเลือกชิ้นส่วนและวิวัฒนาการตัวเองเพ่ือเคลื่อนที่ไปหาอาหารก่อนที่เวลาบน

หัวจะถึงลิมิตเสียก่อน โดยรอบแรกนั้นอดัมจะไม่มีส่วนหน้า ส่วนหลัง และส่วนหางก่อนเสมอ  

 

 

ในระหว่างที่หุ่นยนต์อดัมกำลังเรียนรู้อยู่นั้น ผู้เล่นสามารถกดคลิกขวาที่เมาส์แล้วเลื่อน จะทำให้ดูได้ว่า

หุ่นยนต์อดัมเคลื่อนที่ไปหาน่องไก่ในมุมอ่ืน และแสดงรายละเอียดของสภาพแวดล้อมนั้น ๆ ได้ และผู้เล่นจะ

สามารถหมุนลูกกลิ้งเมาส์เพื่อซูมเข้าและซูมออกได้  
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 ในการทดสอบแต่ละสภาพแวดล้อมนั้น หุ่นยนต์อดัมจะใช้เวลาในการเรียนรู้มากพอสมควร ผู้เล่นจึง

สามารถกดปุ่มเพ่ือเพ่ิมลดความเร็วเกมได้ 

 

การแจ้งเตือน 

 ระบบจะทำการแจ้งเตือนทุกครั้งเมื่อหุ่นยนต์อดัมเรียนรู้สำเร็จในแต่ละรอบ โดยแต่ละรอบระบบจะบอกว่า 

รอบนี้เป็นรอบที่เท่าใด ใช้เวลาไปเท่าใด ใช้เวลาเป็นอันดับเท่าใด และรอบนี้หุ่นยนต์อดัมใช้ชิ้นส่วนอะไรบ้าง 

อดัมใช้ชิ้นส่วนอะไรบ้าง 

ใช้เวลาไปเท่าไหร 

ใช้เวลาเป็นอันดับเทา่ไหร 

ปุ่มเพิ่มลดความเร็วเกม 
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ในการทดลองแต่ละสภาพแวดล้อมจะมีหลอดความคืบหน้า ที่จะบอกว่าหุ่นยนต์อดัมได้ทดสอบรูปแบบไป

กี่เปอร์เซ็นของจากท้ังหมดแล้ว เพ่ือเป็นการอัพเดตให้ผู้เล่นรับทราบ 

 

การจัดอันดับ 

 ตารางจัดอันดับนั้นจะแสดงรูปแบบที่สามารถเคลื่อนที่ได้รวดเร็ว ใดและกินอาหารสำเร็จ 3 อันดับแรก ซึ่ง

ระบบก็จะบอกอีกด้วยว่ารูปแบบแต่ละอันดับ มีชิ้นส่วนไหนบ้างและใช้เวลาเท่าใด 

แสดงอันดบัของรูปแบบ 

หลอดความคืบหน้า 
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เมื่อความคืบหน้าถึง 100% ระบบทำการสรุปว่าทำไมหุ่นยนต์อดัมจึงเลือกใช้ชิ้นส่วนแต่ละส่วน ผู้เล่น

สามารถลาก Scroll bar ที่อยู่ข้างล่างหุ่นยนต์เพ่ือสังเกตณ์การเปลี่ยนแปลงของอดัมโดยหุ่นยนต์จะค่อยหมุนตัว

ตามการเลื่อน และเป็นการสิ้นสุดบทนั้น โดยผู้เล่นจะต้องกดปุ่ม Next เพ่ือไปเรียนรู้ต่อในบทถัดไป หรือ กดปุ่ม 

Restart เพ่ือให้หุ่นยนต์เรียนรู้ใหม่อีกครั้ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scroll bar 
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บทที ่5 

สรปุและอภปิรายผล 

 1. การทดสอบในสว่นของโมเดล 

1.1 ก าหนดชุดการทดลอง โดยแบ่งออกเป็น 2 ชุดการทดลอง ได้แก่ Training Episode ส าหรับใช้ในการ

เรียนรู้ของหุ่นยนต์ และ Testing Episode ส าหรับใช้ในการตรวจสอบความสามารถการปรับตัวในสภาพแวดล้อม

ใหม่ที่ไม่เคยเจอมาก่อน 

1.2 ใช้วิธีการเลือกสภาพแวดล้อม เช่น บนน ้า บนบก หรือพ้ืนที่ที่มีสิ่งกีดขวาง เพื่อประเมินประสิทธิภาพ

ของโมเดล Q-learning ว่าสามารถเลือกชื้นส่วนร่างกายที่เหมาะสมได้หรือไม่ 

1.3 ประเมินผลลัพธ์โดยใช้ตัวบ่งชี้ เช่น 

1. ค่า Reward เฉลี่ยต่อรอบการทดลอง 

2. เวลาในการเคลื่อนที่ไปถึงอาหาร 

3. ความถี่ในการเลือกชิ้นส่วนที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อม 

 2. การทดสอบในสว่นของโปรแกรม 

 2.1 ก าหนดกลุ่มตัวอย่างในการทดสอบการใช้โปรแกรม ได้แก่ ในวัยประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษา

ตอนต้น เพ่ือตรวจสอบการทำงานจริงของสื่อการเรียนรู้ 

 2.2 ให้ผู้ทดสอบได้โต้ตอบกับโปรแกรมและเปรียบเทียบผลลัพธ์ของการทดลอง เช่น การปรับตัวของ

หุ่นยนต์ในสภาพแวดล้อมต่างๆกับสิ่งที่โมเดลได้เรียนรู้แล้ว 

 2.3 ตรวจสอบความถูกต้องและความเสถียรของโปรแกรม เช่น การเลือกชิ้นส่วนร่างกายถูกต้องสอดคล้อง

กับสภาพแวดล้อม และผลลัพธ์ที่สอดคล้องกับทฤษฎีการปรับตัว 

 2.4 ประเมินผลตอบรับของผู้ใช้ โดยใช้แบบสอบถามความพ่ึงพอใจและความเข้าใจกลังการใช้งาน เพื่อวัด

ว่าผู้เรียนสามารถเข้าใจแนวคิดเรื่อง “วิวัฒนาการและการปรับตัว” ได้ชัดเจนเพียงใด 
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เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการพฒันา 

1. Unity 6 

2. Visual Studio Code 

3. Blender 4.6 

4. Adobe Photoshop 

5. Figma 

 

ประโยชนท์ี่ไดร้ับ 

1.ผู้เรียนสามารถเข้าใจแนวคิดเรื่อง วิวัฒนาการและการปรับตัว ได้อย่างเป็นรูปธรรม ผ่านการทดลองและ
การสังเกตผลลัพธ์จริง แทนการเรียนรู้เพียงทฤษฎี และช่วยให้ผู้เรียนเห็นความเชื่อมโยงระหว่างชีววิทยา ฟิสิกส์ 
และวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

2.ได้สื่อการเรียนรู้รูปแบบใหม่ในลักษณะเกมสามมิติที่น่าสนใจ สามารถน าไปใช้ประกอบการเรียนการ
สอนในห้องเรียนหรือนอกห้องเรียนได้ และช่วยสร้างแรงจูงใจและความสนุกสนานในการเรียนรู้ ในกลุ่มนักเรียน
ระดับประถมและมัธยมต้น 

3. ผู้เรียนได้รับการฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสังเกตจากการทดลองปรับเปลี่ยน
สภาพแวดล้อมและชิ้นส่วนของหุ่นยนต์ และได้เรียนรู้การท างานของปัญญาประดิษฐ์และ Machine Learning ใน
รูปแบบที่เข้าใจง่าย ซึ่งสามารถต่อยอดไปสู่การเรียนรู้ในอนาคต 

4.เป็นตัวอย่างของการน า Machine Learning และ Q-Learning มาประยุกต์ใช้จริงในด้านการศึกษา ท า
ให้เห็นว่าการเรียนรู้เชิงค านวณสามารถอธิบายแนวคิดทางชีววิทยาได้ พร้อมสนับสนุนแนวทางการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ 
(Active Learning) และการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning
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ประวตัิของผูพ้ฒันา 

 

ชื่อ-สกุล นายไพสิฐ ยี่รงค์ 

วันเดือนปีเกิด 9 มกราคม 2551         อายุ 17 ปี 

ที่อยู่ปัจจุบัน 69 หมู่ที ่10 ต.ศาลเจ้าโรงทอง อ.วิเศษชัยชาญ จ.อ่างทอง  

โทรศัพท์มือถือที่สามารถติดต่อได้ 0641711165 

                     ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 แผนการเรียน วิทยาศาสตร์ - คณิตศาสตร์ - คอมพิวเตอร์ 

 

ผลงานดเีดน่ดา้นวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 

         ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองรองชนะเลิศอันดับที่1กิจกรรมการแข่งขันการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระดับชั้น ม.4 -ม.6 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับ เขตพ้ืนที่ศึกษา ครั้งที ่71 ประจ าปี

การศึกษา 2566 

 

 

ชื่อ-สกุล นางสาวกัญญาภัทร ธนะสันต์ 

วันเดือนปีเกิด 28 กุมภาพันธ์ 2551         อายุ 17 ปี 

ที่อยู่ปัจจุบัน 4/1 หมู่ที ่1 ต.สามง่าม อ.โพธิ์ทอง จ.อ่างทอง           

โทรศัพท์มือถือที่สามารถติดต่อได้ 0991344671 

          ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 แผนการเรียน วิทยาศาสตร์ - คณิตศาสตร์ - คอมพิวเตอร์ 
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ชื่อ-สกุล นางสาวญภากัญ โลหะรัตน์ 

วันเดือนปีเกิด 12 ตุลาคม 2550         อายุ 17 ปี 

ที่อยู่ปัจจุบัน 139/1 หมู่ที ่1 ต.จรเข้ร้อง อ.ไชโย จ.อ่างทอง           

โทรศัพท์มือถือที่สามารถติดต่อได้ 0957652153 

          ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 แผนการเรียน วิทยาศาสตร์ - คณิตศาสตร์ - คอมพิวเตอร์ 

 

 

ประวตัอิาจารยท์ีป่รึกษา 

 

ชื่อ-สกุล นายกวินวิชญ์ พุ่มสาขา 

ที่อยู่ปัจจุบัน โรงเรียนสตรีอ่างทอง 66 หมู ่3 ต.ศาลาแดง อ.เมือง จ.อ่างทอง 

โทรศัพท์มือถือที่สามารถติดต่อได้ 0971719779 

    อีเมลที่สามารถติดต่อได้ gta.tc.sa@gmail.com 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 


