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ภาพปกน้ีมีขนาดเท่ากับหนังสือเรียนฉบับจริงของนักเรียน

ผู้เรียบเรียงคู่มือครู       สายงานวิชาการ อจท.

ตย. คู่มือครู นร.เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ม.1

ระบบนิเวศการเรียนรู้  (Learning Ecosystem)

     ดวยนโยบายการจัดการเร�ยนการสอนแบบ Active Learning ใหผูเร�ยนไดเร�ยนรูผานการคิด

การสำรวจคนหา การมีปฏิสัมพันธกับผูอื่น และไดลงมือปฏิบัติจร�ง

     อักษรฯ จ�งออกแบบสรางสรรคสื่อฯ แบบครบวงจร หร�อเปนระบบนิเวศการเร�ยนรู 

เพื่อชวยใหครูนำสื่อฯ ไปใชจัดการเร�ยนการสอนแบบ Active Learning ไดงาย สะดวก มีประสิทธ�ภาพ 

สอดคลองกับบร�บทของสถานศึกษา รวมถึงบรรลุตัวช�้วัดปลายทางของหลักสูตร

สามารถสอบถามรายละเอียดและขอมูลของสื่อการเร�ยนการสอนแตละประเภท 

ไดจากเจาหนาที่ประสานงานการตลาดประจำพื้นที่ 

หร�อจาก www.aksorn.com/ProductLists พรอมใบสั่งซ�้อใหดาวนโหลด

หนังสือเรียน ตามหลักสูตร 
 เนื้อหาปรับปรุงใหม่  ทันเหตุการณ์ 
อ่านเข้าใจง่าย ครบทุกตัวช้ีวัด
 ใช้งบเรียนฟรี ตามบัญชีกำหนดสื่อ 
ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้
Active Learning  

แบบฝึกหัด ปรับใหม่ ทันสมัย 
กิจกรรมหลากหลาย 
เน้น  Active Learning  
ตรงตามตัวชี้วัดระหว่างทาง  
ตัวชี้วัดปลายทาง

สื่อ Digital  ปรับใหม่  เพิ่มเติม
สอดคล้องกับเทคโนโลยี สมัยใหม่
เข้าถึงง่ายผ่าน  QR Code 
มีหลากหลายให้เลือกใช้งาน
PowerPoint, Simulation,
Interactive 3D, Smart Infographic ฯลฯ

แผนการจัดการเรียนรู้
ออกแบบแนว Active Learning 
อย่างละเอียดทุกแผน  มีใบงาน
 ใบกิจกรรม  ข้อสอบ 
เครื่องมือวัดและประเมินผล
ครูสามารถนำไปปรับแก้ไขได้

คู่มือครู  ช่วยให้ครูเห็นไอเดีย
การสอนอย่างง่ายๆ
 ตรงตามหนังสือเรียน
 พร้อมความรู้เสริม  เกร็ดแนะครู 
คลังข้อสอบ  คลังสื่อ  Digital

รหัสสินค้า 2108023

บริษัท อักษรเจริญทัศน์ อจท. จำกัด
142 ถนนตะนาว เขตพระนคร กรุงเทพมหานคร 10200
โทร. 0 2622 2999 (อัตโนมัติ 20 คู่สาย)
www.aksorn.com         อักษรเจริญทัศน์ อจท.ID Line :@aksornkrumattayom

(การออกแบบและเทคโนโลยี)
เทคโนโลยี

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1
ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 )
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ม.1

เมษ์ ศรีพัฒนาสกุลเมษ์ ศรีพัฒนาสกุล

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

(การออกแบบและเทคโนโลยี)

สร้างทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21

ส่งเสริมการเรียนรู้ Active Learning
เพ่ือพัฒนาสมรรถนะ

ใช้วิธีสอนหลากหลาย
ตามธรรมชาติวิชา
มีคำอธิบายรายวิชา 
โครงสร้างรายวิชา
มีแนวทาง และเคร่ืองมือวัดและ
ประเมินผลท่ีหลากหลาย

แบ่งโซนสำหรับครูผู้สอน 
สำหรับนักเรียน
เพ่ิมคลังส่ือ Digital : PowerPoint, 
Interactive 3D, Simulation 
และอ่ืนๆ ให้การสอน ง่าย สนุก 
ได้ผลสัมฤทธ์ิ

อจท.
ใชประกอบการสอนคูกับหนังสือเร�ยน

คู่มือครู 
ตัวอย่าง

Active Learning
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พิมพครั้งที่ 1
สงวนลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัติ
รหัสสินคา 2108023

ผู้เรียบเรียงคู่มือครู

สายงานวิชาการ อจท.

บรรณาธิการคู่มือครู

นางสาววราภรณ  นีระพันธ
นายกริช  สีบัวขาบ

คู่มือครูคู่มือครู

เทคโนโลยี
(การออกแบบและเทคโนโลยี) ม.1
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด

กลุม่สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโน
โลย ี(ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐา
น พุทธศักราช 2551

 Teacher Script



	 คู่มือครูรายวิชี้าพื�นฐาน	 เทคโนโลย้	(การออกแบ่บ่และเทคโนโลย้)	 ม.1	 จำัดที่ำาข้้�นสิำาหรับุให้ครูผูู้้สิอนใช้ีเป็ันแนวที่าง

วางแผู้นการจำดัการเรยีนการสิอน	เพื�อพฒันาผู้ลสิมัฤที่ธีิท์ี่างการเรยีนและการปัระกนัคณุภาพผูู้เ้รยีนต้ามนโยบุายข้องสิำานกังาน

คณะกรรมการการศ้กษาข้ั�นพื�นฐาน	(สิพฐ.)

คําแนะนําคําแนะนําการใช้การใช้

องค์ประกอบการจัดการเรียนองค์ประกอบการจัดการเรียน
การสอน การสอน เพื่ออํานวยความสะดวกครูผู้สอน

โครงสรา้งการจดัการเรยีนรูร้ายหน่วยการเรียนรู้
ชวยสรางความเขาใจและเห็นภาพรวมในการออกแบบแผน

การจดัการเรยีนรูแตละหนวยการเรยีนรู

	 แนวที่างการจัำดกิจำกรรมการเรียนการสิอนโดยแนะนำา

ข้ั�นต้อนการสิอน	 และการจำัดกิจำกรรมอย่างละเอียดเพื�อให้ผูู้้เรียน

บุรรลุผู้ลสิัมฤที่ธีิ์ต้ามต้ัวชีี�วัด

สําหรับครูผู้สอน
	 แนวที่างการจัำดกิจำกรรมการเรียนการสิอนโดยแนะนำา

โซน
1

คู่มือครูมีคู่มือครูมีองค์ประกอบองค์ประกอบที่ง่ายต่อการใช้งานที่ง่ายต่อการใช้งาน

กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม

ตัวชี้วัด

ว 4.1 ม.1/2 ระบุปญหาหรือความตองการในชีวิตประจําวัน รวบรวม วิเคราะหขอมูล และแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหา
ว 4.1 ม.1/3 ออกแบบวิธีการแกปญหา โดยวิเคราะห เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกขอมูลที่จําเปนนําเสนอแนวทางการแกปญหาใหผูอ่ืนเขาใจ 

วางแผนและดําเนินการแกปญหา
ว 4.1 ม.1/4 ทดสอบ ประเมินผล และระบุขอบกพรองที่เกิดขึ้น พรอมทั้งหาแนวทางการปรับปรุง แกไข และนําเสนอผลการแกปญหา 
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หน่วยการเรียนรู้ที่
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ว 4.1 ม.1/3 

ว 4.1 ม.1/4 

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ว 4.1 ม.1/3 

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ว 4.1 ม.1/3 

ว 4.1 ม.1/4 

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ว 4.1 ม.1/4 

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

ว 4.1 ม.1/4 

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

ว 4.1 ม.1/4 

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ว 4.1 ม.1/4 

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ว 4.1 ม.1/4 

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

ว 4.1 ม.1/4 

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ว 4.1 ม.1/4 

 เกรด็แนะครูรู

 การจัดการเรียนการสอนในหนวยการเรียน

รูที่ 2 ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนน

ใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจเก่ียวกับ

กระบวนการเทคโนโลยีและสามารถนำไปใชใน

การระบปุญหาหรอืความตองการในชวีติประจำ

วัน รวบรวม วิเคราะหขอมูล และแนวคิดท่ี

เกี่ยวของกับปญหา รวมถึงการออกแบบวิธีการ

แกปญหา โดยสามารถวิเคราะห เปรียบเทียบ 

และตัดสินใจเลือกขอมูลที่จำเปนเพ่ือนำเสนอ

แนวทางการแกปญหาใหผูอื่นเขาใจได

เปา้หมาย การเรียนรู้
 การจดัการเรยีนการสอนในหนวยการเรียนรูนี ้มุงเนนใหผูเรียนไดเขาใจ

สาเหตท่ีุทำใหเกิดววิฒันาการของเทคโนโลยแีละสามารถออกแบบวธิกีาร

แกปญหาผานกระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรม เพือ่สรางแนวคดิในการ

เลือกใชเทคโนโลยีไปใชแกปญหาในชีวิตประจำวันได

 ขั�นนํา
1.  ครตูัง้คำถามเพือ่วเิคราะหและอภปิรายรวมกนั 

โดยการยกตัวอยางการใชสมารตโฟนใน

ชีวิตประจำวัน แลวรวมกันวิเคราะหประเด็น

เกี่ยวกับการทำงานของเทคโนโลยีวา

 • นักเรียนใชสมารตโฟนเกี่ยวกับอะไรบาง

 •  สมารตโฟนมีประโยชนอยางไรในการนำ

มาใชในชีวิตประจำวัน โดยพิจารณาเหตุผล

ตามหลักวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และ

เทคโนโลยี

2.  ครูใหนักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียนหนวย

การเรียนรูที่ 2 กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม

3.  ครูอธิบายเพิ่มเติมใหเขาใจเกี่ยวกับการนำ

เทคโนโลยีมาใชอำนวยความสะดวกในชีวิต

ประจำวัน และการนำไปใชอยางไมเหมาะสม

ทำใหเกิดอุบัติเหตุได

 อธิบายเพ่ิมเติมเก่ียวกับขั้นตอนการแกปญหาและวิวัฒนาการของ

เทคโนโลยี โดยใชส่ือ PowerPoint เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

https://www.aksorn.com/qrcode/TMPPDTM10

  สื่อ Dig���� PowerPoint

Problem-Based LearningProblem-Based Learning

สรุป ประเมนินํา สอนนํา

T24

โซน 1

การจัดการเรียนรู้ Active Learning เพ่ือพัฒนา
สมรรถนะผู้เรียน ชวยสรางความเขาใจในกระบวนการ

ออกแบบการจัดการเรียนการสอน Active Learning เพื่อ

พัฒนาสมรรถนะผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ

คําอธิบายรายวิชา แสดงขอบขายเนือ้หาสาระของรายวชิา 

ซึ่งครอบคลุมมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัดตามที่หลักสูตร

กําหนด

สาระสําคัญสําหรับครู ชวยใหเหน็ภาพรวมคอนเซปต และ

เนื้อหาสําคัญของหนวยการเรียนรู

คลังข้อสอบ ชวยอํานวยความสะดวกในการวดัและประเมนิ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยขอสอบกลางภาคและขอสอบ

ปลายภาคที่ตรงตามตัวชี้วัด

โครงสร้างการจัดการเรียนรู้รายวิชา
ระบตุวัชีว้ดัระหวางทางและตวัชีว้ดัปลายทาง ชวยใหเหน็ภาพรวม

ของการจดัการเรียนการสอนของรายวชิากอนทีจ่ะลงมอืสอนจรงิ

Active LearningActive Learning  เพื่อนําไปสูส่มรรถนะ 
แนวที่างการจำัดการเรียนรู้	Active	Learning	ที่ี�เน้นให้

ผูู้้เรียนได้เรียนรู้ผู้่านการคิด	 การสิำารวจำค้นหา	 การมี
ปัฏิิสิัมพันธี์ร่วมกัน	และการลงมือที่ำา	เพื�อนำาผูู้้เรียนไปัสิู่สิมรรถนะ

สอนนํา สรุป ประเมนิ

ใบกจิกรรมและใบงาน

ชี่วยอำานวยความสิะดวกในการจำัดการเรียนการสิอน	ด้วยการจำัดที่ำา

ใบุกิจำกรรมและใบุงานให้เข้้าถ้งง่ายผู้่านการสิแกน	QR	Code

ความรู้เสิริมสิำาหรับุครู	 ข้้อเสินอแนะ	 ข้้อสิังเกต้	 แนวที่างการ

จำัดกิจำกรรม	และอื�น	ๆ 	เพื�อปัระโยชีน์ในการจำัดการเรียนการสิอน

เกรด็แนะครูรู

ระบุุกิจำกรรมสิะที่้อนต้ัวชีี�วัดระหว่างที่างและต้ัวชีี�วัดปัลายที่าง

ตััวชี้้�วัดระหว่างทาง
ระหวางทาง

ตััวชี้้�วัดปลายทาง
ปลายทาง

(B)



	 ปัระกอบุด้วยองค์ปัระกอบุต้่าง	ๆ 	 ที่ี�เปั็นปัระโยชีน์สิำาหรับุครู	 เพื�อนำาไปัปัระยุกต้์ใชี้
จำัดกิจำกรรมการเรียนรู้ให้ผูู้้เรียน

สําหรับผู้เรียน
โซน
2

ข้อสอบเนน้ การคิด

1	 กระบัวนการออกแบับัเชิ้ิงวิศวกรรม

	 สิ�งอำานวย่ค้วามืสะดำวกในชิ้ีวิตปัระจำาวันขั้องมืนุษย์่ล้วนแล้วแต่เปั็น

เที่ค้โนโลย่ี	 ซึ่ึ�งเที่ค้โนโลย่ีที่ี�เกิดำใหมื่นั�นไม่ืไดำ้เกิดำจากโชิ้ค้หรือค้วามืบังเอิญ	

แต่เกิดำจากกระบวนการค้ิดำที่ี�เปั็นระบบเพัื�อแก้ปััญหาและที่ำาให้คุ้ณิภาพัชิ้ีวิตขั้อง

มืนุษย่์ดำีขั้ึ�น

	 บคุ้ค้ลที่ี�มืสีว่นสำาค้ญัในการแกป้ัญัหาตามืทีี่�กลา่วมืา	ค้อื	วศิวกิร	(engineer)	

ซึ่ึ�งบุค้ค้ลเหล่าน้�จะสร้างสิ�งที่ี�ตอบโจที่ย์่การแก้ปััญหาผ่านที่างกระบวนการที่ี�เปั็นขั้ั�นเปั็นตอน	 ซึ่ึ�งมืีส่วนชิ้่วย่ในการ

สร้างสรรค้์เที่ค้โนโลยี่ที่ี�มืีปัระสิที่ธีิภาพัและตอบโจที่ย่์สังค้มื	 และย่ังเปั็นกระบวนการที่ี�วิศึวกรนำาไปัใชิ้้ร่วมืกับค้วามืร้้

ดำ้านวิที่ย่าศึาสตร์และค้ณิิตศึาสตร์ในการแก้ปััญหา	 จนไดำ้ออกมืาเปั็นสิ�งที่ี�ตอบสนองค้วามืจำาเปั็นหรือค้วามืต้องการ

ขั้องมืนุษย่์

ภาพัที่ี�	2.1	แผนภาพัแสดำงขั้ั�นตอนการแก้ปััญหาขั้องวิศึวกร

รวบรวมืขั้้อมื้ลและแนวค้ิดำที่ี�เกี�ย่วขั้้อง

กับปััญหา

ระบุปััญหา
1

2

นำาเสนอวิธีีการแก้ปััญหา	

ผลการแก้ปััญหา	หรือชิ้ิ�นงาน

ที่ดำสอบ	ปัระเมืินผล	
และปัรับปัรุงแก้ไขั้
วิธีีการแก้ปััญหา	
หรือชิ้ิ�นงาน

5

ออกแบบ

วิธีีการ

แก้ปััญหา

วางแผน
และดำำาเนินการ
แก้ปััญหา

ขั้นตอนการแกปญหาของวิศวกร

กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม

3

5

6

4
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ความูจำเปัน	
หรือความูต้้องการ

กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมู

ความูรู้ด้านวิที่ยีาศาสต้ร
และคณิต้ศาสต้ร

สิ�งที่่�นำมูาต้อบสนองความูจำเปัน	
หรือความูต้้องการ

19กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม

19กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม
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กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม
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 กระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรมมีความสำคญัตอการดำรงชีวติ

ของมนุษยอยางไร

 1. ชวยใหสามารถอยูรวมกันเปนหมูคณะ

 2. ชวยใหรักษาอุปกรณหรือเครื่องมือเครื่องใชไมใหชำรุด

 3. ชวยใหสรางผลงานตางๆ ไดอยางเปนระเบียบเรียบรอย

 4. ชวยแกปญหาและสนองความตองการทางดานตางๆ ได

 (วิเคราะหคำตอบ กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม คือ ข้ันตอน

การแกปญหาหรือตอบสนองตอความตองการที่กอให เกิด

การเปลี่ยนแปลงจากทรัพยากรใหเปนผลผลิตหรือผลลัพธที่ใช

สำหรับแกปญหาหรือสนองความตองการ  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

  นักเรียนควรรู้
 1 กระบวนการ เปนขั้นตอนการสรางชิ้นงานหรือวิธีการอยางใดอยางหนึ่ง

ข้ึนมา เพื่อแกปญหาหรือสนองความตองการของมนุษย เชน กระบวนการ

เทคโนโลยี ประกอบดวย 7 ขั้นตอน ไดแก 1. กำหนดปญหาหรือความตองการ 

2. รวบรวมขอมูล 3. เลือกวิธีการ 4. ออกแบบและปฏิบัติการ 5. ทดสอบ 

6. ปรับปรุงแกไข 7. ประเมินผล

กระบวนการ เปนขั้นตอนการสรางชิ้นงานหรือวิธีการอยางใดอยางหนึ่ง 1 

 เกรด็แนะครูรู

 กอนครูจะอธิบายความเชื่ อมโยงของ

กระบวนการเทคโนโลยีกบักระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม ใหนักเรียนรวมกันพิจารณาและ

อภิปรายเปรียบเทียบความเหมือนและความ

แตกตางของกระบวนการท้ัง 2 กระบวนการนี้

กอน เพื่อใหนักเรียนเชื่อมโยงขอมูลไดดวย

ตนเองและเกิดความเขาใจไดมากขึ้น
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 ขั�นนํา
4.  ครูตั้งคำถามเพื่อใหเขาใจความหมายของ

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและ

อภิปรายร วมกัน โดยร วมกันวิ เคราะห 

เปรียบเทียบกระบวนการเทคโนโลยี กับ

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

 • กระบวนการเทคโนโลยีมีกี่ขั้นตอนอะไรบาง

 •  กระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรมกีข่ัน้ตอน

อะไรบาง

 •  กระบวนการเทคโนโลยีและการะบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมมีความแตกตางกัน

อยางไร

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวขอ

 กระบวนการเปนการจัดการเรื่องใดเรื่องหนึ่งอยางอยางเปนลำดับตั้งแต

ตนจนจบตามจุดประสงคที่กำหนดไว การดำเนินการตามข้ันตอนชวยใหมี

ประสิทธิภาพ นำไปสูความสำเร็จตามจุดประสงคและเปาหมายได ดังนั้น 

กระบวนการจึงถูกนำไปใชแกปญหาตางๆ เชน กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม ที่สามารถนำไปใชแกปญหาดานแนวคิดและตนแบบ โดยใชเวลา

และทรัพยากรนอยที่สุดเพื่อแกปญหาที่ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพ

สรุป ประเมนินํา สอนนํา

T25

โซน 1

โซน 2

ความรู้เพิ�มเต้ิมจำากเนื�อหา	สิำาหรับุอธีิบุายเสิริมให้กับุผูู้้เรียน

นักเรียนควรรู้

ต้ัวอย่างข้้อสิอบุที่ี�มุ่งเน้นการคิด	 มีที่ั�งปัรนัย-อัต้นัย	 พร้อมเฉลย

อย่างละเอียด

ข้อสอบเนน้ การคดิ

	 โดยใชี้หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ม.1 และแบบฝกหัดพัฒนาสมรรถนะ

รายวชิาพืน้ฐาน เทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลย)ี ม.1 ข้องบุรษิทัี่	อกัษรเจำรญิที่ศัน	์อจำที่.	จำำากดั	เปัน็สิื�อหลกั	

(Core	Materials)	ปัระกอบุการสิอนและการจำดักจิำกรรมการเรยีนรู	้เพื�อใหส้ิอดคลอ้งต้ามมาต้รฐานการเรยีนรู้

และต้วัชีี�วดักลุม่สิาระการเรียนรู้วิที่ยาศาสิต้ร์และเที่คโนโลย	ี(ฉบุบัุปัรับุปัรงุ	พ.ศ.	2560)	ต้ามหลักสูิต้ร

แกนกลางการศ้กษาข้ั�นพื�นฐาน	พุที่ธีศักราชี	2551	

กจิำกรรมที่ี�ให้ผูู้้เรียนได้ปัระยกุต์้ใช้ีความรู้	สิร้างผู้ลงาน	หรอืที่ำากจิำกรรม

รวบุยอด	เพื�อให้เกดิที่กัษะที่ี�จำำาเป็ันในศต้วรรษที่ี�	21

กจิกรรม 21s� Cen���y S���l�

เสิริมพลังการจำดัการเรียนรูด้ว้ยสืิ�อดจิำทิี่ลัที่ี�หลากหลาย	เข้า้ถง้งา่ย

ด้วยการสิแกน	QR	Code

	 คลิปัอักษรเรียนสิรุปั

	 คลิปัสิื�อปัระกอบุการสิอน

	 ภาพยนต้ร์สิารคดีสิั�น	Twig

	 Simulation

	 Interactive	3D

	 PowerPoint

	 Smart	Infographic

	 Audio

	 Interactive	Whiteboard	Software	(IWB)

  สื่อ Dig����

เสินอแนะแนวที่างการจำัดกิจำกรรมซ่อมเสิริมสิำาหรับุผูู้้เรียนที่ี�ควร

ได้รับุการพัฒนาการเรียนรู้

 กิจกรรม

เสินอแนะแนวที่างการจำัดกิจำกรรมซ่อมเสิริมสิำาหรับุผูู้้เรียนที่ี�ควร

สร้างเสริม

เสินอแนะแนวที่างการจำดักจิำกรรม	เพื�อต้อ่ยอดสิำาหรับุผูู้้เรียนทีี่�เรียนรู้

ได้อย่างรวดเร็ว	และต้้องการที่้าที่ายความสิามารถในระดับุที่ี�สิูงข้้�น

 กิจกรรม

เสินอแนะแนวที่างการจำดักจิำกรรม	เพื�อต้อ่ยอดสิำาหรับุผูู้้เรียนทีี่�เรียนรู้

ทา้ทาย

เปา้หมาย การเรียนรู้

ชีี�แจำงเปั้าหมายให้ที่ราบุว่า	หน่วยการเรียนรู้นี�ต้้องการเน้นให้ผูู้้เรียน

บุรรลอุะไร	ที่ำาอะไรได้	หรอืผู้ลลพัธ์ีที่ี�คาดหวงัว่าจำะเกดิข้้�นกบัุผูู้้เรียน

ตัวอยาง : PowerPoint

(C)



คลังข้อสอบคลังข้อสอบ

วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ม.1

ขอ้สอบ  กลางภาค

เฉลย ข้อสอบชุดที่ 1

ขอ้ ก ข ค ง ขอ้ ก ข ค ง

1.  11. 

2.  12. 

3.  13. 

4.  14. 

5.  15. 

6.  16. 

7.  17. 

8.  18. 

9.  19. 

10.  20. 
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ตารางวเิคราะห์ข้อสอบกลางภาค ภาคเรียนที่ 1 

ตามมาตรฐานตัวช้ีวดั วชิา เทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) ช้ันมธัยมศึกษาปีที ่1 

ข้อ 

ตารางวเิคราะห์
มาตรฐานตัวช้ีวดั ตารางวเิคราะห์ระดับพฤติกรรมการคิด 

ว 4.1 ความรู้ 
ความจ า 

ความ 
เข้าใจ 

การ
ประยุกต์ใช้ 

การ
วเิคราะห์ 

การ
ประเมนิค่า 

การ
สร้างสรรค์ 1 2 

1         
2         
3         
4         
5         
6         
7         
8         
9         

10         
11         
12         
13         
14         
15         
16         
17         
18         
19         
20         

ชุดที ่1 

เฉลย ข้อสอบชุดที่ 1

ขอ้ ก ข ค ง ขอ้ ก ข ค ง

1.  11. 

2.  12. 

3.  13. 

4.  14. 

5.  15. 

6.  16. 

7.  17. 

8.  18. 

9.  19. 

10.  20. 
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ตารางวเิคราะห์ข้อสอบปลายภาค ภาคเรียนที่ 1 

ตามมาตรฐานตัวช้ีวดั วชิา เทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลย)ี  ช้ันมธัยมศึกษาปีที ่1 
 

 

ข้อ 

ตารางวเิคราะห์
มาตรฐานตัวช้ีวดั ตารางวเิคราะห์ระดับพฤติกรรมการคิด 

ว 4.1 ความรู้ 
ความจ า ความเข้าใจ การ

ประยุกต์ใช้ 
การ

วเิคราะห์ 
การ 

ประเมนิค่า 
การ

สร้างสรรค์ 
2 3 4 

1          
2          
3          
4          
5          
6          
7          
8          
9          
10          
11          
12          
13          
14          
15          
16          
17          
18          
19          
20          
 

ชุดที ่1 

ข้อสอบ  ปลายภาค

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วทิยาศาสตร์     ขอ้สอบ   ปลายภาค    ภาคเรียนที่ 1

วชิา       เทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลย)ี ชั้น มธัยมศึกษาปีที ่1

ค าช้ีแจง 1.  ขอ้สอบมีทั้งหมด 20 ขอ้  20 คะแนน
2.  ใหน้กัเรียนเลือกค ำตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงค ำตอบเดียว

1.  ขอ้ใดกล่ำวไม่ถูกตอ้ง
     ก. กำรออกแบบเชิงวศิวกรรมเป็นกระบวนกำรคิดอยำ่งเป็นระบบเพื่อแกปั้ญหำ
     ข. เทคโนโลยท่ีีทนัสมยัคือเทคโนโลยท่ีีตอ้งใชพ้ลงังำนไฟฟ้ำเป็นแหล่งพลงังำน
     ค. นวตักรรมคือเทคโนโลยท่ีีน ำมำใชใ้หเ้กิดประโยชน์ทำงเศรษฐกิจและสังคม
     ง.  กระบวนกำรออกแบบเชิงวศิวกรรมท่ีดีเป็นไปเพื่อตอบสนองควำมตอ้งกำรของมนุษยแ์ละสังคม

2.  ขอ้ใดเป็นเทคโนโลยท่ีีแกปั้ญหำในชุมชนเมือง
     ก.  โทรศพัท ์smart phone
     ข.  โซลำร์เซลล์
     ค.  รถไฟฟ้ำ
     ง.  โดรน

ข้อสอบหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)

ชุดที ่1

ช่ือ ...................................................... นามสกลุ..................................................................
เลขประจ าตวั ...................................... โรงเรียน .................................................................
วนัท่ี ........................................ เดือน ...................................................... พ.ศ. ...................

คะแนนท่ีได้
คะแนนเตม็ 20
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11. ขอ้ใดอธิบำยควำมหมำยของขั้นตอนกำรวำงแผนกำรแกไ้ขปัญหำไดถู้กตอ้ง
      ก. กำรแสดงวธีิกำรแกปั้ญหำท่ีหลำกหลำย
      ข. กำรก ำหนดล ำดบัขั้นตอนของกำรสร้ำงช้ินงำนหรือวธีิกำร
      ค. กำรตรวจสอบ ปรับปรุงวธีิกำรแกไ้ขปัญหำใหมี้ประสิทธิภำพ
      ง.  กำรศึกษำขอ้มูลและแนวทำงในกำรแกไ้ขปัญหำอยำ่งเป็นระบบ

12. โรงเรียนมธัยมแห่งหน่ึงทดลองใชว้ธีิกำรซ้ืออำหำรในโรงอำหำรดว้ยกำรใชบ้ตัรเติมเงินเป็นวนัแรก พบวำ่มี
      นกัเรียนต่อแถวเพื่อเติมเงินเป็นจ ำนวนมำก ปัญหำดงักล่ำวไม่น่าจะเกิดข้ึนจำกขอ้ใด
      ก. จ ำนวนเคร่ืองเติมเงินมีไม่เพียงพอ
      ข. นกัเรียนยงัไม่ช ำนำญในกำรใชเ้คร่ืองเติมเงิน
      ค.  ระบบสัญญำณของเคร่ืองเติมเงินยงัไม่เสถียร
      ง. นกัเรียนแต่ละคนเติมเงินจ ำนวนมำก

13. ขอ้ใดกล่ำวถึงกำรน ำเสนอวธีิกำรแกปั้ญหำไดถู้กตอ้งท่ีสุด
      ก.  กำรน ำเสนอวธีิกำรแกปั้ญหำเป็นกำรถ่ำยทอดแนวคิดเก่ียวกบักระบวนกำรท ำงำนใหผู้อ่ื้นเขำ้ใจ
      ข. กำรน ำเสนอวธีิกำรแกปั้ญหำตอ้งใชก้ำรน ำเสนอผำ่นกำรเขียนสตอรีบอร์ด
      ค.  กำรน ำเสนอวธีิกำรแกปั้ญหำตอ้งท ำก่อนท่ีจะวำงแผนกำรแกปั้ญหำ
      ง. กำรน ำเสนอวธีิกำรแกปั้ญหำควรเรียงล ำดบัจำกผลกำรแกปั้ญหำ ไปหำสำเหตุ

     พิจำรณำขอ้ควำมต่อไปน้ี ใชต้อบค ำถำมขอ้ 14 - 16

    “ วทิยำมีบำ้นซ่ึงหนัหนำ้ไปทำงทิศตะวนัตก ท ำใหใ้นช่วงบ่ำยแสงแดดส่องเขำ้บำ้น เขำจึงตอ้งกำรแกปั้ญหำ

      ท่ีเกิดข้ึนดว้ยกำรสร้ำงระบบน ้ำไหลบนหลงัคำ เขำตอ้งกำรทดลองเส้นทำงของระบบน ้ำดว้ยกำรน ำกล่องมำ
      ท ำเป็นบำ้น และใชส้ำยยำงต่อเป็นระบบทำงน ้ำไหลรูปแบบต่ำงๆ ก่อนเปิดน ้ำใหไ้หลผำ่นสำยยำงและใช้
      เทอร์มอมิเตอร์วดัอุณหภูมิภำยในกล่อง”
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วทิยาศาสตร์     ขอ้สอบ   กลางภาค    ภาคเรียนที่ 1
วชิา เทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น มธัยมศึกษาปีที ่1

ค าช้ีแจง 1.  ขอ้สอบมีทั้งหมด 20 ขอ้  20 คะแนน
2.  ใหน้กัเรียนเลือกค ำตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงค ำตอบเดียว

1.  ขอ้ใดไม่ใช่ควำมหมำยของเทคโนโลยี
ก.  เป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนตำมธรรมชำติและมนุษยส์ำมำรถน ำมำใชป้ระโยชน์ได้
ข.  เป็นกำรน ำควำมรู้ทำงวทิยำศำสตร์และศำสตร์อ่ืนมำประยกุตใ์หเ้กิดประโยชน์
ค.  เป็นนวตักรรมของมนุษย์
ง.  เป็นควำมรู้ และทกัษะท่ีมีต่อสังคมของมนุษย์

2.  ขอ้ใดจดัเป็นเทคโนโลยี
ก.  ปำกกำลบได้ ข.  เครือข่ำยโทรศพัทมื์อถือ 4G
ค.  เคร่ืองบินไอพ่น ง.  ถูกทุกขอ้

เทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) ม.1 (ชุดท่ี 1) 1

ข้อสอบหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)

ชุดที ่1

ช่ือ ...................................................... นามสกลุ..................................................................
เลขประจ าตวั ...................................... โรงเรียน .................................................................
วนัท่ี ........................................ เดือน ...................................................... พ.ศ. ...................

คะแนนท่ีได้
คะแนนเตม็ 20

16. “ปัจจุบนัมีกำรพฒันำหลอดไฟอจัฉริยะ LED แบบไร้สำย โดยสำมำรถชำร์จไฟ และน ำไปใชง้ำนไดส้ะดวก
ข้ึน หลกักำรท ำงำนคือ เม่ือใชน้ิ้วมือแตะสัมผสัท่ีขั้วหลอดหรือใชอุ้ปกรณ์ใดสัมผสัท่ีขั้วหลอดแทนน้ิวมือ ท า
ใหไ้ฟครบวงจร และท าใหไ้ฟติดได”้ 

     ขอ้ใดเป็นปัญหำท่ีท ำใหมี้กำรพฒันำเทคโนโลยหีลอดไฟชนิดน้ีข้ึนมำ
ก. หลอดไฟแบบเดิมมีรำคำแพง
ข. หลอดไฟแบบเดิมส้ินเปลืองพลงังำนไฟฟ้ำ
ค. หลอดไฟแบบเดิมมีขอ้จ ำกดัในกำรใชง้ำนท่ีตอ้งต่อกบัแหล่งก ำเนิดไฟฟ้ำ
ง. หลอดไฟแบบเดิมมีลกัษณะไม่สวย ไม่เหมำะกบักำรใชง้ำน

17. จำกขอ้ 16 ขอ้ใดคือตวัป้อนของระบบกำรท ำงำนของอุปกรณ์ดงักล่ำว
ก. ควำมช้ืน ข. พลงังำนไฟฟ้ำ
ค. ควำมร้อน ง. พลงังำนแสง

18. เทคโนโลยใีดถูกพฒันำข้ึนมำเพื่อแกปั้ญหำกำรจรำจรในเขตชุมชนเมือง
ก. รถยนต์ ข. รถไฟฟ้ำ
ค. รถจกัรยำน ง. ไฟจรำจร

19. กำรก ำหนดเคร่ืองหมำย Carbon Footprint เป็นกำรลดผลกระทบของกำรพฒันำเทคโนโลยท่ีีมีต่อดำ้นใด
ก. ส่ิงแวดลอ้ม ข. เศรษฐกิจ
ค. วฒันธรรม ง. กำรเมือง

20. ขอ้ใดจดัเป็นผลกระทบของกำรพฒันำเทคโนโลยมีำกท่ีสุด
ก. กำรเพิ่ม-ลดเงินเดือนของลูกจำ้ง
ข. กำรเพิ่ม-ลดอตัรำดอกเบ้ียเงินฝำก
ค. กำรท ำธุรกรรมทำงกำรเงินผำ่นโทรศพัทมื์อถือ

     ง. กำรเกิดภำวะเงินเฟ้อ-เงินฝืด

เทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ) ม.1 (ชุดท่ี 1) 5
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(D)



การเร้ยนรูรูผ่านการคิด
	 เน้นวิธีีการเรียนรู้ข้องผูู้้เรียน	 โดยผูู้้เรียนจำะมีส่ิวนสิำาคัญ

ในกระบุวนการคิด	เพื�อต้่อยอดการเรียนรู้ข้องต้นเอง

การเร้ยนรูรูจากการสํารวจและค้นหา
	 เน้นกระตุ้้นให้ผูู้้ เรียนได้สิำารวจำค้นหา	 โดยเชีื�อมโยง

ความสินใจำและปัระสิบุการณ์โดยต้รงระหว่างเรื�องที่ี�สิอนกับุ

ความสินใจำข้องต้นเอง

การเร้ยนรูรูจากการม้ปฏิฏิสัมพันธ์ร่วมกัน
	 เน้นการมีปัฏิิสิัมพันธี์ระหว่างผูู้้สิอนกับุผูู้้ เรียน	 และ

ผูู้้เรียนกับุผูู้้เรียน	 โดยผูู้้เรียนสิามารถเข้้าถ้งความรู้ได้ภายใต้้

การแนะนำาข้องผูู้้สิอน	 หรือการที่ำางานร่วมกับุเพื�อน	 รวมถ้ง

มีการสิื�อสิารและนำาเสินอผู้ลงานให้ผูู้้อื�นได้รับุรู้

การเร้ยนรูรูผ่านการลงมือทํา

คู่มือครูรายวิชี้าพื�นฐาน	เทคโนโลย้	(การออกแบ่บ่และเทคโนโลย้)	ม.1	รวมถ้งสิื�อการเรียนรู้รายวิชีาพื�นฐาน	ผูู้้จำัดที่ำา

ไดอ้อกแบุบุการสิอน	(Instruction	Design)	ใหเ้ปัน็การจำดัการเรยีนรู	้Ac�i�� L�ar���g	โดยใชีรู้ปัแบุบุการวดัการเรยีนรู้
โดยใชีป้ัญัหาเปัน็ฐาน	(Problem-Based	Learning)	และรปูัแบุบุการจำดัการเรยีนการสิอนแบุบุสิบืุสิอบุความรู	้(5Es	Instructional	

Model)	 เปั็นรูปัแบุบุหลักเนื�องจำากเปั็นรูปัแบุบุการจำัดการเรียนการสิอนที่ี�สิอดคล้องกับุจำุดเน้นข้องสิาระและธีรรมชีาต้ิวิชีา	

อีกทัี่�งยังใชีร้ปูัแบุบุการจำดัการเรยีนการสิอนอื�น	ๆ 	และเที่คนคิต้า่ง	ๆ 	มาใชีร้ว่มในการออกแบุบุจำดัการเรยีนการสิอน	เพื�อใหค้รู

สิามารถนำาไปัใชี้จำัดการเรียนรู้ในชีั�นเรียนได้อย่างมีปัระสิิที่ธิีภาพ	 และที่ำาให้ผูู้้เรียนสิามารถบุรรลุผู้ลสัิมฤที่ธีิ์ต้ามมาต้รฐาน

การเรียนรู้และต้ัวชีี�วัด	อีกที่ั�งยังบุรรลุสิมรรถนะสิำาคัญข้องผูู้้เรียนและคุณลักษณะอันพ้งปัระสิงค์ต้ามที่ี�หลักสิูต้รได้กำาหนดไว้

การจัดการเร้ยนรู	Ac�i�� L�ar���g เปั็นการออกแบุบุการจำัดการเรียนรู้ให้ผูู้้เรียนได้นำาความรู้	ที่ักษะ	เจำต้คต้ิ

และคณุคา่	มาลงมอืปัฏิบัิุต้ผิู้า่นกจิำกรรมหลากหลายรปูัแบุบุ	เพื�อสิรา้งความรูข้้องต้นเองและสิื�อสิารไดด้ว้ยความเข้้าใจำ	จำนบุรรลุ

เปั้าหมายการเรียนรู้และเกิดสิมรรถนะ	(Competency)	ซ้�งการจำัดการเรียนรู้	Ac�i�� L�ar���g มีองค์ปัระกอบุที่ี�สิำาคัญ	
คือ	การเร้ยนรูผ่านการคิด	การเร้ยนรูจากการสํารวจและคนหา	การเร้ยนรูจากการม้ปฏิสัมพันธร่วมกัน	และการเร้ยนรูผ่าน

การลงมือทํา	 โดยการจำัดการเรียนรู้	Ac�i�� L�ar���g	 ต้้องเลือกใชี้ให้เหมาะสิมกับุต้ัวชีี�วัด	 จำุดเน้นข้องสิาระ	 และ
ธีรรมชีาต้ิข้องวิชีา	 เพื�อที่ำาให้การจำัดการเรียนรู้เกิดปัระสิิที่ธีิภาพที่ี�จำะที่ำาให้ผูู้้เรียนเกิดสิมรรถนะต้ามเปั้าหมายที่ี�กำาหนดไว้

ซ้�งวิธีีการจำัดการเรียนรู้	Ac�i�� L�ar���g ที่ี�มีปัระสิิที่ธีิภาพและนำาผูู้้เรียนไปัสิู่สิมรรถนะมีหลากหลายวิธีี

องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้
Ac�i�� L�ar���g

การจดัการเรยีนรู ้ Ac�i�� L�ar���g
เพือ่พฒันาสมรรถนะผู้ผูเ้รยีน

	 เน้น ให้ผูู้้ เ รี ยนมี โอกาสิ

ลงมอืปัฏิบิุตั้ผิู้า่นการรว่มมอืกนั	

วางแผู้น	 วิเคราะห์	 สิังเคราะห์	

สิร้างชีิ�นงานหรือนวัต้กรรม

  วิธีการจัดการเรียนรู้ Ac�i�� L�ar���g

•	กระบ่วนการปฏิบ่ัตัิ	(Practice	Teaching)

• วิธ้สอนแบ่บ่ใชี้กรณ้ตััวอย่าง	(Case)	

• กระบ่วนการทางภูมิศาสตัร	(Geo	Literacy)

• วิธ้สอนโดยใชี้สถานการณจําลอง	(Simulation)

• วิธ้สอนแบ่บ่แกปญหา	(Problem	Solving	Method)

• วิธ้สอนโดยการอภิปรายกลุ่มย่อย
	 (Small	Group	Discussion)

• การจัดการเร้ยนรูโดยใชี้สมองเปนฐาน
	 (Brain-Based	Learning)

• การเร้ยนรูดวยกระบ่วนการสืบ่สอบ่
	 (Inquiry-Based	Learning)

• การเร้ยนรูโดยใชี้โครงงานเปนฐาน
	 (Project-Based	Learning)

• รูปแบ่บ่การจัดการเร้ยนการสอนแบ่บ่สืบ่สอบ่ความรู
	 (5Es	Instructional	Model)

• การเร้ยนการสอนเนนมโนทัศน
	 (Concept	Based	Teaching	and	Learning)

• รูปแบ่บ่การสอน	PPP	Model

• วิธ้สอน	Task-Based	Language	Teaching

ตัวอย่าง 

(E)



เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) กลุ่มสาระการเร้ยนรูวิทยาศาสตัรและเทคโนโลย้

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1	 เวลาเร้ยน	20	ชี้ั�วโมง	/	ป

	 ศก้ษาแนวคดิหลกัข้องเที่คโนโลยีในชีวีติ้ปัระจำำาวนั	วเิคราะหส์ิาเหต้หุรอืปัจัำจำยัที่ี�ส่ิงผู้ลต้อ่การเปัลี�ยนแปัลงข้องเที่คโนโลยี	

ระบุุปััญหาหรือความต้้องการในชีีวิต้ปัระจำำาวัน	รวบุรวม	วิเคราะห์ข้้อมูล	แนวคิดที่ี�เกี�ยวข้้องกับุปััญหา	การออกแบุบุวิธีีการ

แก้ปััญหา	 ต้ัดสิินใจำเลือกข้้อมูลที่ี�จำำาเปั็น	 นำาเสินอแนวที่างการแก้ปััญหาให้ผูู้้อื�นเข้้าใจำ	 วางแผู้น	 ดำาเนินการแก้ปััญหา	 ด้วย

การที่ดสิอบุ	 ปัระเมินผู้ล	 ระบุุข้้อบุกพร่องที่ี�เกิดข้้�น	 พร้อมที่ั�งหาแนวที่างการปัรับุปัรุงแก้ไข้	 และนำาเสินอผู้ลการแก้ปััญหา

เลือกใชี้วัสิดุ	อุปักรณ์	เครื�องมือ	กลไก	ไฟัฟั้า	หรืออิเล็กที่รอนิกสิ์เพื�อแก้ปััญหาได้อย่างถูกต้้อง	เหมาะสิมและปัลอดภัย

	 โดยอาศยัรปูัแบุบุการจำดัการเรยีนรูโ้ดยใชีป้ัญัหาเปัน็ฐาน	(Problem-Based	Learning)	และรปูัแบุบุการจำดัการเรยีนรู้

แบุบุสิืบุสิอบุหาความรู้	 (5Es	 Instructional	Model)	 เน้นให้ผูู้้เรียนได้ลงมือปัฏิิบุัต้ิ	ฝึึกที่ักษะการคิด	 เผู้ชีิญสิถานการณ์การ

แก้ปััญหาวางแผู้นการเรียนรู้	และนำาเสินอผู้่านการที่ำากิจำกรรมโครงงาน	

	 เพื�อใหผูู้้เ้รยีนมีความรู	้ความเข้า้ใจำความสิมัพนัธีข์้องความรูว้ทิี่ยาศาสิต้รท์ี่ี�มผีู้ลต้อ่การพฒันาเที่คโนโลยปีัระเภที่ต้า่ง	ๆ

และการพัฒนาเที่คโนโลยีทีี่�สิ่งผู้ลให้มีการคิดค้นความรู้ที่างวิที่ยาศาสิต้ร์ที่ี�ก้าวหน้า	 ผู้ลข้องเที่คโนโลยีต้่อชีีวิต้	 สิังคมและ

สิิ�งแวดล้อม	ต้ลอดจำนนำาความรู้ความเข้้าใจำในกลุ่มสิาระการเรียนรู้วิที่ยาศาสิต้ร์และเที่คโนโลยีไปัใชี้ให้เกิดปัระโยชีน์ต้่อสิังคม	

และการดำารงชีีวิต้	จำนสิามารถพัฒนากระบุวนการคิดและจำินต้นาการ	ความสิามารถในการแก้ปััญหาและการจำัดการที่ักษะใน

การสิื�อสิาร	ความสิามารถในการต้ัดสิินใจำ	เปั็นผูู้้ที่ี�มีจำิต้วิที่ยาศาสิต้ร์	มีคุณธีรรม	จำริยธีรรม	ค่านิยมในการใชี้วิที่ยาศาสิต้ร์และ

เที่คโนโลยีอย่างสิร้างสิรรค์

คําอธิบายรายวิชา

มาตัรฐาน

มฐ.	ว	4.1	 ม.1/1,	ม.1/2,	ม.1/3,	ม.1/4	 ม.1/5

   4	ตััวชี้้�วัด	 	 1	ตััวชี้้�วัด

ตััวชี้้�วัดระหว่างทาง

รวม	5	ตััวชี้้�วัด

ตััวชี้้�วัดปลายทาง

ตัวชี้วัด

(F)



หน่วย
การเรียนรู้ ตัวชี้วัด สมรรถนะสำาคัญ

ของผู้เรียน การประเมิน สื่อที่ใช้

1
เทคโนโลยีกับ

มนุษย

4
ชั่วโมง

ตััวชี้้�วัดระหว่างทาง

1.		อธีิบุายแนวคิดหลักข้องเที่คโนโลยี

ในชีีวิต้ปัระจำำาวันและวิเคราะห์สิาเหตุ้

หรือปััจำจำัยที่ี�สิ่งผู้ลต้่อการเปัลี�ยนแปัลง

ข้องเที่คโนโลยี	(มฐ.	ว	4.1	ม.1/1)

2.		ระบุุปัญัหาหรอืความต้อ้งการในชีวีติ้ปัระจำำาวนั	

	 	รวบุรวม	วิเคราะห์ข้้อมูลและแนวคิด

ที่ี�เกี�ยวข้้องกับุปััญหา	(มฐ.	ว	4.1	ม.1/2)

ตััวชี้้�วัดปลายทาง

-

1)		สมรรถนะท้�	1

	 	 ความสิามารถในการสิื�อสิาร

ตััวชี้้�วัดท้�	1

	 		 ใชีภ้าษาถ่ายที่อดความรู	้ความเข้า้ใจำ	

	 	ความคิด	ความรู้สิ้ก	และที่ัศนะข้อง

ต้นเองด้วยการพูดและการเข้ียน

พฤตัิกรรมบ่่งชี้้�

	 4.		เข้ียนถ่ายที่อดความคิด	ความรู้สิ้ก	

และที่ัศนะข้องต้นเองจำากสิารที่ี�อ่าน	

ฟััง	หรือดูด้วยภาษาข้องต้นเองได้

2)		สมรรถนะท้�	2

	 	 ความสิามารถในการคิด

ตััวชี้้�วัดท้�	1

	 		 คิดพื�นฐาน	(การวิเคราะห์)

พฤตัิกรรมบ่่งชี้้�

	 3.		สิามารถระบุหุลกัการสิำาคญั	แนวคดิ	

	 	 	หรือความรู้ที่ี�ปัรากฏิในข้้อมูลที่ี�

พบุเห็นในบุริบุที่ข้องการดำาเนิน

ชีีวิต้ปัระจำำาวัน

3)		สมรรถนะท้�	3

	 	 ความสิามารถในการแก้ปััญหา

ตััวชี้้�วัดท้�	1

	 		 ใชี้กระบุวนการแก้ปััญหาโดย

วิเคราะห์ปััญหา	วางแผู้นในการ

แก้ปััญหา	ดำาเนินการแก้ปััญหา	

ต้รวจำสิอบุและสิรุปัผู้ล

พฤตัิกรรมบ่่งชี้้�

	 1.		วิเคราะห์ปััญหา

	 	 1.3	 ระบุุสิาเหตุ้ข้องปััญหา

	 	 1.7	 การต้ัดสิินใจำเลือกวิธีีการ

-	 	ต้รวจำแบุบุที่ดสิอบุ

ก่อนเรียน

-	 	ต้รวจำแบุบุฝึึกหัด

-	ต้รวจำสิมุดหรือ	A4

-		ต้รวจำใบุงาน	เรื�อง	

แนวคิดหลักข้อง

เที่คโนโลยีและระบุบุ

ที่างเที่คโนโลยี

-	 	ต้รวจำใบุงาน	เรื�อง	

ผู้ลกระที่บุและ

การเปัลี�ยนแปัลง

ข้องเที่คโนโลยี

-	 	ต้รวจำใบุกิจำกรรม	เรื�อง	

การเลือกใชี้เที่คโนโลยี

เพื�อแก้ปััญหา

-		สิังเกต้การนำาเสินอ

ผู้ลงาน

-		สิงัเกต้พฤติ้กรรม

การที่ำางานรายบุุคคล

-		สิังเกต้พฤต้ิกรรม

การที่ำางานกลุ่ม

-	 	ปัระเมินคุณลักษณะ

อันพ้งปัระสิงค์

-	 	ปัระเมินความสิามารถ

ในการสิื�อสิาร	การ

คิด	และการแก้ปััญหา	

โดยใชี้เกณฑ์์จำากแบุบุ

ปัระเมินสิมรรถนะ

สิำาคัญข้องผูู้้เรียน

-	 	ต้รวจำแบุบุที่ดสิอบุ

หลังเรียน

-	 	หนังสิือเรียน

เที่คโนโลยี	

(การออกแบุบุและ

เที่คโนโลยี)	ม.1

-	 	แบุบุฝึึกหัดเที่คโนโลยี	

(การออกแบุบุและ

เที่คโนโลยี)	ม.1

-	 	แบุบุที่ดสิอบุ

ก่อนเรียน

-	 	แบุบุที่ดสิอบุ

หลังเรียน

-	PowerPoint

-	 	สิมุดปัระจำำาต้ัว

นักเรียนหรือ	A4

-	 	ใบุงาน	เรื�อง	แนวคิด

หลักข้องเที่คโนโลยี

และระบุบุที่าง

เที่คโนโลยี

-	 	ใบุงาน	เรื�อง	ผู้ล

กระที่บุและการ

เปัลี�ยนแปัลงข้อง

เที่คโนโลยี

-	 	ใบุกิจำกรรม	เรื�อง	

การเลือกใชี้เที่คโนโลยี

เพื�อแก้ปััญหา

-		คลิปัปัระกอบุการสิอน	

เรื�อง	เที่คโนโลยีกับุ

มนุษย์

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ม.1

โครงสร้างการจัดการเรียนรู้รายวิชา

(G)



  

หน่วย
การเรียนรู้ ตัวชี้วัด สมรรถนะสำ�คัญ 

ของผู้เรียน การประเมิน สื่อที่ใช้

2
กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม

5 
ชั่วโมง

ตััวชี้้�วััดระหว่่างทาง

1.	�ระบุปัุัญหาหรือืความต้อ้งการในชีีวิิตประจำำ�วันั 

	 �รวบรวม วิิเคราะห์์ข้้อมููลและแนวคิิด	

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญหา (มฐ. ว 4.1 ม.1/2)

2.	�ออกแบบวิธีีการแก้้ปััญหา โดยวิิเคราะห์์

เปรีียบเทีียบ และตััดสิินใจเลืือกข้้อมููล	

ที่่�จำำ�เป็็น นำำ�เสนอแนวทางการแก้้ปััญหา	

ให้้ผู้้�อื่่�นเข้้าใจ วางแผนและดำำ�เนิินการ	

แก้้ปััญหา (มฐ. ว 4.1 ม.1/3)

3.	�ทดสอบ ประเมิินผล และระบุุข้้อบกพร่่อง	

ที่่�เกิิดขึ้้�น พร้้อมทั้้�งหาแนวทางการปรัับปรุุง

แก้้ไข และนำำ�เสนอผลการแก้้ปััญหา 	

(มฐ. ว 4.1 ม.1/4)

ตััวชี้้�วััดปลายทาง

-

1)	�สมรรถนะที่่� 1

	 	 ความสามารถในการสื่่�อสาร

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 1 

	 �	 ใช้้ภาษาถ่่ายทอดความรู้้� ความเข้้าใจ 

	 �ความคิิด ความรู้้�สึึก และทััศนะของ

ตนเองด้้วยการพููดและการเขีียน

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้� 

	 4.	�เขีียนถ่่ายทอดความคิิด ความรู้้�สึึก 

และทััศนะของตนเองจากสารท่ี่�อ่่าน 

ฟััง หรืือดููด้้วยภาษาของตนเองได้้

2)	�สมรรถนะที่่� 2

	 	 ความสามารถในการคิิด

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 2

	 �	 คิิดขั้้�นสููง (การคิิดสัังเคราะห์์ 	

คิิดสร้้างสรรค์์ คิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ)

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้� 

	 2.	�คิิดสร้้างสรรค์์ มีีจิินตนาการ 	

คิิดในทางบวก และสามารถประยุุกต์์

สร้้างสรรค์์สิ่่�งใหม่่เพื่่�อประโยชน์์	

ต่่อตนเองและสัังคม

3)	�สมรรถนะที่่� 5

	 	 ความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีี

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 2

	 �	 ทัักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีี

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้� 

	 1.	�การกำำ�หนดปััญหาหรืือความต้้องการ

	 2.	�การรวบรวมข้้อมููล

	 3.	�เลืือกวิิธีีการ

-	 �ตรวจแบบทดสอบ	

ก่่อนเรีียน

-	�ตรวจแบบฝึึกหััด

-	 �ตรวจสมุุดหรืือ A4

-	�ตรวจใบงาน เรื่่�อง 

แนวคิิดการใช้้

เทคโนโลยีี

-	 �ตรวจใบงาน เรื่่�อง 

กระบวนการ

เทคโนโลยีี

-	 �ตรวจใบงาน เรื่่�อง 

วิิวััฒนาการของ

เทคโนโลยีี

-	 �ตรวจใบกิิจกรรม 

เรื่่�อง แนวคิิดการ

พััฒนาเทคโนโลยีี

- �สังเกตการนำำ�เสนอ

ผลงาน

-	�สัังเกตพฤติิกรรม	

การทำำ�งานรายบุุคคล

-	�สัังเกตพฤติิกรรม	

การทำำ�งานกลุ่่�ม

-	 �สัังเกตคุุณลัักษณะ	

อัันพึึงประสงค์์

-	 �ประเมินิความสามารถ

ในการสื่่�อสาร การคิิด 

และการใช้้เทคโนโลยีี 

โดยใช้้เกณฑ์์การ

ประเมิินสมรรถนะ

สำำ�คััญของผู้้�เรีียน

-	�ตรวจแบบทดสอบ	

หลัังเรีียน

-	�หนังสือเรียน

เทคโนโลยี 	

(การออกแบบและ

เทคโนโลยี) ม.1

-	 �แบบฝกหัดเทคโนโลยี 	

(การออกแบบและ

เทคโนโลยี) ม.1

-	 �แบบทดสอบ	

ก่่อนเรีียน

-	�แบบทดสอบ	

หลัังเรีียน

-	PowerPoint

-	 �สมุุดประจำำ�ตััว

นัักเรีียนหรืือ A4

-	�ใบงาน เรื่่�อง แนวคิิด

การใช้้เทคโนโลยีี

-	 �ใบงาน เรื่่�อง กระบวน	

การเทคโนโลยีี

-	 �ใบงาน เรื่่�อง 

วิิวััฒนาการของ

เทคโนโลยีี

-	 �ใบกิิจกรรม เรื่่�อง 

แนวคิิดการพััฒนา

เทคโนโลยีี

(H)



  

หน่วย
การเรียนรู้ ตัวชี้วัด สมรรถนะสำ�คัญ 

ของผู้เรียน การประเมิน สื่อที่ใช้

3
ผลงาน

ออกแบบ
เทคโนโลยี

11 
ชั่วโมง

ตััวชี้้�วััดระหว่่างทาง

-

ตััวชี้้�วััดปลายทาง

1.	�ใช้้ความรู้้�และทัักษะเกี่่�ยวกัับวััสดุ อุุปกรณ์์ 

เครื่่�องมืือ กลไก ไฟฟ้า หรืืออิิเล็็กทรอนิิกส์์ 

เพื่่�อแก้้ปััญหาได้้อย่่างถููกต้้อง เหมาะสมและ

ปลอดภััย (มฐ. ว 4.1 ม.1/5)

1)	�สมรรถนะที่่� 1

	 	 ความสามารถในการสื่่�อสาร

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 1 

	 �	 ใช้้ภาษาถ่่ายทอดความรู้้�  ความ

เข้้าใจ 

	 �ความคิิด ความรู้้�สึึก และทััศนะของ

ตนเองด้้วยการพููดและการเขีียน

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้� 

	 4.	�เขีียนถ่่ายทอดความคิิด ความ

รู้้�สึึก และทััศนะของตนเองจากสาร

ที่่�อ่่าน ฟััง หรืือดููด้้วยภาษาของ

ตนเองได้้

2)	�สมรรถนะที่่� 2

	 	 ความสามารถในการคิิด

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 2

	 �	 คิิดขั้้�นสููง (การคิิดสัังเคราะห์์ 	

คิิดสร้้างสรรค์์ คิิดอย่่างมีี

วิิจารณญาณ)

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้� 

	 2.	�คิิดสร้้างสรรค์์ มีีจิินตนาการ 	

คิิดในทางบวก และสามารถ

ประยุุกต์์สร้้างสรรค์์สิ่่�งใหม่่เพื่่�อ

ประโยชน์	

ต่่อตนเองและสัังคม

3)	�สมรรถนะที่่� 4

	 	 ความสามารถในการใช้้ทัักษะชีวีิิต

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 3

	 �	 ทำำ�งานและอยู่่�ร่่วมกัันในสัังคม	

อย่่างมีีความสุุข

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้� 

	 7.	�ปฏิิบััติิงานในส่่วนรวมอย่่างมีี	

ความสุุข

-	 �ตรวจแบบทดสอบ	

ก่่อนเรีียน

-	�ตรวจแบบฝึึกหััด

-	 �ตรวจสมุุดหรืือ A4

-	�ตรวจใบงาน เรื่่�อง การ

ใช้้วััสดุุอุุปกรณ์์และ

เครื่่�องมืือ

-	 �ตรวจใบงาน เรื่่�อง 

ศึึกษาตััวอย่่างหมวก

อััจฉริิยะและหุ่่�นยนต์์

ปากกา

-	�ตรวจใบงาน เรื่่�อง 

พััฒนาโครงงาน

-	�ตรวจชิ้้�นงาน/ผลงาน/

ผัังมโนทััศน์์

- �สัังเกตการนำำ�เสนอ	

ผลงาน

-	�สัังเกตพฤติิกรรม	

การทำำ�งานรายบุุคคล

-	�สัังเกตพฤติิกรรม	

การทำำ�งานกลุ่่�ม

-	 �สัังเกตคุุณลัักษณะ	

อัันพึึงประสงค์์

-	 �ประเมิินความสามารถ

ในการสื่่�อสาร การคิิด 

การใช้้ทัักษะชีวีิิต	

และการใช้้เทคโนโลยีี 	

โดยใช้้เกณฑ์์การ

ประเมิินสมรรถนะ

สำำ�คััญของผู้้�เรีียน

-	�ตรวจแบบทดสอบ	

หลัังเรีียน

-	�หนังสือเรียน

เทคโนโลยี 	

(การออกแบบและ

เทคโนโลยี) ม.1

-	 �แบบฝึกหัดเทคโนโลยี 	

(การออกแบบและ

เทคโนโลยี) ม.1

-	 �แบบทดสอบ	

ก่่อนเรีียน

-	�แบบทดสอบ	

หลัังเรีียน

-	PowerPoint

-	 �สมุุดประจำำ�ตััว	

นัักเรีียนหรืือ A4

-	�ใบงาน เรื่่�อง การ

เลืือกใช้้วััสดุุ อุุปกรณ์์ 

และเครื่่�องมืือ

-	 �ใบงาน เรื่่�อง ศึึกษา

ตััวอย่่าง หมวก

อััจฉริิยะและหุ่่�นยนต์์

ปากกา

-	�ใบงาน เรื่่�อง พััฒนา

โครงงาน

(I)



หน่วย
การเรียนรู้ ตัวชี้วัด สมรรถนะสำาคัญ

ของผู้เรียน การประเมิน สื่อที่ใช้

4)		สมรรถนะท้�	5

	 	 ความสิามารถในการใชี้เที่คโนโลยี

ตััวชี้้�วัดท้�	2

	 		 ที่ักษะกระบุวนการที่างเที่คโนโลยี

พฤตัิกรรมบ่่งชี้้�

	 1.		การกำาหนดปััญหาหรือความต้้องการ

	 2.		การรวบุรวมข้้อมูล

	 3.		เลือกวิธีีการ

(  J)



สารบัญ

หน่วยการเรียนรู้
โครงสร้าง

การจดัการเรียนรู้
รายหน่วย การเรยีนรู้

สาระสำาคัญ
สำาหรับครู

แนวทาง
การจัด

การเรียนรู้

หนวยการเรียนรูที ่ 1 เทคโนโลยีกับมนุษย T2 T3 T4

	 •	 เทคโนโลย้คืออะไร

	 •	แนวคิดหลักของเทคโนโลย้

	 •	 ระบ่บ่ทางเทคโนโลย้

	 •	ผลกระทบ่และการเปล้�ยนแปลงของเทคโนโลย้

ทายหน่วยการเร้ยนรูท้�	1

 T5-T7

 T8-T12

 T13-T17

 T18

 T19

หนวยการเรียนรูที่ 2  กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม

T20–T21 T22–T23 T24

	 •	กระบ่วนการออกแบ่บ่เชี้ิงวิศวกรรม

	 •	วิวัฒนาการของเทคโนโลย้

ทายหน่วยการเร้ยนรูท้�	2

 T25-T38

 T39-T42

 T43

หนวยการเรียนรูที่ 3  ผลงานออกแบบเทคโนโลยี T44–T45 T46–T47 T48

	 •	การเลือกใชี้วัสดุ	อุปกรณ	และเครื�องมือ

	 •	กรณ้ศึกษาผลงานการออกแบ่บ่และเทคโนโลย้

ทายหน่วยการเร้ยนรูท้�	3

 T49-T55

 T56-T66

 T67

กิจกรรม Activity Learning T68–T69

บรรณานุกรม T70

หนวยการเรียนรูที่

หน
่วย

ตัว
อย

่าง

หนวยการเรียนรูที่

หน
่วย

ตัว
อย

่าง

(K)



โครงสร้างการจัดการเรียนรู้หน่วยที่ 1

แผนการจัด

การเร�ยนรู
จ�ดประสงค สมรรถนะสําคัญของผูเร�ยน

กระบวนการ

เร�ยนรู
การประเมิน สื่อที่ใช

แผนฯ ที่ 1

แนวคิดหลัก

ของเทคโนโลยี

และระบบทาง

เทคโนโลยี

2
ชั่วโมง

1.  บอกความหมาย 
แนวคิดหลัก รูปแบบ 
และประเภทของ
เทคโนโลยีในชีวิต
ประจําวันได (K)

2.  วิเคราะหและจําแนก
ประเภทของเทคโนโลยี
ได (S)

3.  เห็นคุณประโยชนของ
เทคโนโลยีจากการ
เลือกใชเทคโนโลยีตาม
ประเภทการใชงานได
อยางมีประสิทธิภาพ
ไปใชแกปญหาในชีวิต
ประจําวันได (A)

1)  สมรรถนะที่ 1
  ความสามารถในการสื่อสาร

ตัวชี้วัดที่ 1
   ใชภาษาถายทอดความรู ความเขาใจ 

ความคิด ความรูสึก และทัศนะของ
ตนเองดวยการพูดและการเขียน

พฤติกรรมบงชี้
 4.  เขียนถายทอดความคิด ความรูสึก 

และทัศนะของตนเองจากสารที่อาน 
ฟง หรือดูดวยภาษาของตนเองได

2)  สมรรถนะที่ 2
  ความสามารถในการคิด

ตัวชี้วัดที่ 1
   คิดพื้นฐาน (การวิเคราะห)

พฤติกรรมบงชี้
 3.  สามารถระบุหลักการสําคัญ แนวคิด 

หรือความรูที่ปรากฏในขอมูลที่
พบเห็นในบริบทของการดําเนิน
ชีวิตประจําวัน

รูปแบบ
การจัด
การเรียน
การสอนแบบ
สืบสอบ
ความรู (5Es 
Instructional 
Model)

-  ตรวจแบบทดสอบกอนเรียน
-  ตรวจแบบฝกหัด
-  ตรวจสมุดหรือ A4 
จากการทํากิจกรรม Design 
Activity เรื่อง 
สิ่งที่จําเปนหรือสิ่งที่ตองการ

-  สังเกตการนําเสนอ
ผังมโนทัศน

-  สังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

-  สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

-  สังเกตคุณลักษณะ
อันพึงประสงค

-  สังเกตความสามารถใน
การสื่อสารและการคิด

-  แบบทดสอบ
กอนเรียน

-  แบบฝกหัด 
เทคโนโลยี (การ
ออกแบบและ
เทคโนโลยี) ม.1

-  สมุดประจําตัว
นักเรียนหรือ A4

-  หนังสือเรียน
เทคโนโลยี 
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ม.1

-  PowerPoint 
หนวยการเรียนรู
ที่ 1 เทคโนโลยี
กับมนุษย

-  คลิปประกอบ
การสอน เรื่อง 
เทคโนโลยีกับ
มนุษย

แผนฯ ที่ 2

ผลกระทบ

และการ

เปลี่ยนแปลง

ของเทคโนโลยี

2
ชั่วโมง

1.  ระบุปญหาและ
ความตองการ\ที่เกี่ยวของ
กับเทคโนโลยีในชีวิต
ประจําวันได (K)

2.  รวบรวม วิเคราะหขอมูล
เกี่ยวกับผลกระทบที่เกิด
จากการใชเทคโนโลยี
ได (S)

3.  เลือกใชเทคโนโลยีได
ตามจุดประสงคที่ตองการ
และตระหนักถึงการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีที่สงผลกระทบ
ตอตนเองและผูอื่น (A)

1)  สมรรถนะที่ 1
  ความสามารถในการสื่อสาร

ตัวชี้วัดที่ 1
   ใชภาษาถายทอดความรู ความเขาใจ 

ความคิด ความรูสึก และทัศนะของ
ตนเองดวยการพูดและการเขียน

พฤติกรรมบงชี้
 4.  เขียนถายทอดความคิด ความรูสึก 

และทัศนะของตนเองจากสารที่อาน 
ฟง หรือดูดวยภาษาของตนเองได

2)  สมรรถนะที่ 2
  ความสามารถในการคิด

ตัวชี้วัดที่ 1
   คิดพื้นฐาน (การวิเคราะห)

พฤติกรรมบงชี้
 3.  สามารถระบุหลักการสําคัญ แนวคิด 

หรือความรูที่ปรากฏในขอมูล
ที่พบเห็นในบริบทของการดําเนินชีวิต
ประจําวัน

3)  สมรรถนะที่ 3
  ความสามารถในการแกปญหา

ตัวชี้วัดที่ 1
   ใชกระบวนการแกปญหาโดยวิเคราะห

ปญหา วางแผนในการแกปญหา ดําเนิน
การแกปญหา ตรวจสอบและสรุปผล

พฤติกรรมบงชี้
 1.  วิเคราะหปญหา
  1.3  ระบุสาเหตุของปญหา
  1.7  การตัดสินใจเลือกวิธีการ

รูปแบบ
การจัด
การเรียน
การสอนแบบ
สืบสอบ
ความรู (5Es 
Instructional 
Model)

-  ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน
-  ตรวจแบบฝกหัด
-  ตรวจใบงาน เรื่อง 
แนวคิดหลักของเทคโนโลยี
และระบบทางเทคโนโลยี

-  ตรวจใบงาน เรื่อง 
ผลกระทบและการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี

-  ตรวจสมุดหรือ A4 จากการ
ทํากิจกรรม Design 
Activity เรื่อง ระบบทาง
เทคโนโลยี

-  ตรวจสมุดหรือ A4 
จากการทํากิจกรรม 
Active Learning

-  สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

-  ประเมินคุณลักษณะ
อันพึงประสงค

-  ประเมินความสามารถใน
การสื่อสาร การคิด และ
การแกปญหาจากการทํา
ใบกิจกรรม Active 
Learning โดยใชเกณฑ
จากแบบประเมินสมรรถนะ
สําคัญของผูเรียน

-  แบบฝกหัด 
เทคโนโลยี (การ
ออกแบบและ
เทคโนโลยี) ม.1

-  หนังสือเรียน
เทคโนโลยี 
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ม.1

-  สมุดประจําตัว
นักเรียนหรือ A4

-  ใบงาน เรื่อง 
แนวคิดหลักของ
เทคโนโลยีและ
ระบบทาง
เทคโนโลยี

-  ใบงาน เรื่อง 
ผลกระทบและ
การเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี

-  ใบกิจกรรม เรื่อง 
การเลือกใช
เทคโนโลยีเพื่อ
แกปญหา

-  แบบทดสอบ
หลังเรียน

T2



สาระสําคัญสําหรับครู

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีกับมนษุย์

ประเภทของเทคโนโลยี

เทคโนโลยีถูกนําไปใชแกปญหาและตอบ

สนองความตองการในชวีติประจําวนัของ

มนุษยทุกดาน

1) เทคโนโลยีการศึกษา

2) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

3) เทคโนโลยีการเงินและการธนาคาร

4) เทคโนโลยีสิ่งแวดลอม

5) เทคโนโลยีการเกษตร

6) เทคโนโลยีการแพทย

แนวคิดหลักของเทคโนโลยี

มนุษยนําเทคโนโลยีมาใชแกปญหาเพ่ือ

ตอบสนองความจําเปนและความตองการ

ของมนษุย ประกอบดวยปจจัยสําคญัดงัน้ี

• ความรู คือ ขอมูลจําเปนในการสราง

• ทักษะ คือ ความชํานาญในการสราง

• ทรพัยากร คือ วสัด ุอปุกรณ เวลา เงนิ

T3

สิ่งที่จําเปน คือ สิ่งที่มนุษยขาดแลวจะไม

สามารถดํารงชีวิตอยูได

ส่ิงที่ตองการ คือ สิ่งที่มนุษยขาดได 

ตองการเพื่อใหดํารงชีวิตใหสะดวกสบาย

เทคโนโลยีมี 3 รูปแบบ

ว�วัฒนาการของเทคโนโลยี
ผลิตภัณฑ (product)

กระบวนการ (process)

ผลิตภัณฑและกระบวนการ

(product and process)

ระบบทางเทคโนโลยี

ระบบ ถกูออกแบบเพือ่สรางผลลพัธในการแกปญหาและตอบสนองความจําเปนหรือความตองการ

ของมนุษย สามารถจําแนกได 2 ประเภท 

ระบบของธรรมชาติ

หลอดอาหาร

กระเพาะอาหาร

ลำไสเล็ก

ตับออน
ถุงน้ำดี

ตับ

ลำไสใหญ

ทวารหนัก

ผลิตเอนไซมเพปซิน 
(pepsin) และเอนไซม
เรนนิน (rennin) 

ทําหนาที่ยอยโปรตีนผลิตเอนไซมลิเพส (lipase) 
ทําหนาที่ยอยไขมัน และผลิต
เอนไซมทริปซิน (trypsin)
ทําหนาที่ยอยโปรตีน

ผลิตเอนไซมมอลเทส 
(maltase) ทําหนาที่
ยอยนํ้าตาล

ผลิตเอนไซมอะไมเลส 
(amylase) ทําหนาที่
ยอยแปงใหเปนนํ้าตาล

ผลิตนํ้าดี 
ทําหนาที่
ยอยไขมัน

ตอมน้ำลาย

ระบบที่มนุษยสรางข�้น

ภาพที่ 1.20 ระบบเซลลแสงอาทิตย

เซลลแสงอาทิตย
เครื่องคุม
การชารจประจุ

ไฟฟากระแสสลับ (AC)

ไฟฟากระแสตรง (DC) เก็บสะสม

แบตเตอรี่

นําไฟฟาจากแบตเตอรี่
มาใชแทนในเวลาที่เซลล
แสงอาทิตยไมไดรับ
พลังงานจากแสงแดด

เครื่องแปลงไฟฟา 
(inverter)

เครื่องใชไฟฟาในบาน

ตัวปอน

กระบวนการ

ผลผลิต

การทํางานอยางไดมีประสิทธิภาพเกิดจากการ

ที่องคประกอบแตละสวนทํางานไดสัมพันธกัน

เพื่อบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนดไว

3

ตัวปอน 
(input)

กระบวนการ
(process)

ผลผลิต 
(output)

ขอมูลยอนกลับ
(feedback)

1 2

4

3

ระบบทางเทคโนโลยี

ผลกระทบของการพัฒนา

เทคโนโลยี

การใช เทคโนโลยีส งผลกระทบตอ

การดําเนินชีวิตของมนุษยทั้งขอดีและ

ขอจํากัด จึงมีการวิเคราะหและพัฒนา

ระบบทางเทคโนโลยีใหมีประสิทธิภาพ

มากขึ้น

 1 ดานสิ่งแวดลอม  2 ดานเศรษฐกิจ

 3 ดานวัฒนธรรม 4 ดานการเมือง

มนุษยมีปญหาและความตองการตลอด

เวลา จึงมีการพัฒนาเทคโนโลยีและทําให

เกิดการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี สงผล

ใหเทคโนโลยีมีประสิทธิภาพมากขึ้น



เทคโนโลยกีับมนุษย์
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 อ�ิบายแนวคิดหลักของเทค�น�ลยีในชีวิตประจําวันและวิเคราะห�าเหตุ หรือปจจัยที่��ง�ลต�อการเปลี่ยนแปลงของเทค�น�ลยี

 ระบุปญหาหรือความตองการในชีวิตประจําวัน รวบรวม วิเคราะหขอมูลและแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหา

11
หน่วยการเรียนรู้ที่

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

 เกรด็แนะครูรู

 การจัดการเรียนการสอนในหนวยการเรียน

รูที่ 1 ครูควรจัดการเรียนรูเพ่ือเนนใหนักเรียน

มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับความสำคัญของ

เทคโนโลยีกับการดำเนินชีวิตของมนุษย โดยใช

กระบวนการถามตอบ การทำงานรวมกันเปน

กลุม การศกึษาคนควา และการอภปิรายรวมกนั 

เพื่อใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจในเนื้อหา

ที่เรียนอยางแทจริง

 ขั�นนํา
กระตุ้ตุน้ความสนใจ

1.  ครตูัง้คำถามเพือ่วเิคราะหและอภปิรายรวมกนั

เกี่ ยวกับจักรยานวามีวิ ธี ใช งานอยางไร

และอำนวยความสะดวกในการนำไปใชใน

ชีวิตประจำวันอยางไร

2.  ครู ใหนักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน

หนวยการเรยีนรูที ่1 เรือ่ง เทคโนโลยกีบัมนษุย

เปา้หมาย การเรียนรู้
 การจดัการเรยีนการสอนในหนวยการเรยีนรูนี ้มุงเนนใหผูเรียนไดเขาใจ

รูปแบบของเทคโนโลยีและระบบทางเทคโนโลยี โดยสามารถระบุปญหา

หรือความตองการ เพื่อเลือกใชเทคโนโลยีแกปญหาในชีวิตประจำวัน

ไดอยางเหมาะสมและตระหนักถึงผลกระทบจากการใชเทคโนโลยี

อธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับเทคโนโลยีคืออะไร แนวคิดหลักของเทคโนโลยี 

ระบบทางเทคโนโลยี ผลกระทบและการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี โดยใชสื่อ 

PowerPoint เรื่อง เทคโนโลยีกับมนุษย https://www.aksorn.com/qrcode/

TMPPDTM10

  สื่อ Dig���� PowerPoint

5Es Instructional 5Es Instructional ModelModel

สรุป ประเมนินํา สอนนํา
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1 เทคโนโลยีคืออะไร

 ในชีวิตประจําวัน มนุษยใชสิ�งอํานวยความสะดวกในหลาย ๆ  ดาน 

ซึ�งสิ�งอํานวยความสะดวกเหลาน�้อาจจะอยูในรูปแบบของชิ้นงาน (product) 

หรือวิธีการ (process) ท่ีถูกออกแบบโดยมนุษย และมีวัตถุประสงคเพ่ือใช

แกปญหาที่เกี่ยวของกับมนุษยที่เกิดขึ้นในแตละวัน หากใหนักเรียนพิจารณา

สิ�งของตาง ๆ  รอบตัว นักเรียนคิดวาสิ�งใดบางที่เปนเทคโนโลยี

โนตบุก
ถูกสรางและพัฒนาขึ้นเพื่ออํานวย

ความสะดวกของมนษุยในการทํางาน

และเก็บขอมูล

สมารตโฟน
ถูกสรางและพัฒนาขึ้นเพ่ือตอบ

สนองความตองการของมนุษยใน

การทํางานและรบั-สงขอมลูขาวสาร

โตะ
ถูกสรางและพัฒนาขึ้นเพื่ออํานวย

ความสะดวกของมนุษยในการวาง

สิ�งของ สมุดและปากกา
ถูกสรางและพัฒนาข้ึนเพื่อตอบ

สนองความตองการของมนุษยใน

การจดบันทึก

แวนตา
ถูกสรางและพัฒนาขึ้นเพื่อชวยให

มนษุยทีม่ปีญหาสายตา เชน สายตา

สั้นหรือยาว มองเห็นไดชัดเจนขึ้น

แกวน้ำ
ถูกสรางและพัฒนาข้ึนเพื่อตอบ

สนองความตองการของมนุษย

เปนภาชนะที่เอาไวใสเครื่องดื่ม

ภาพที่ 1.1 เทคโนโลยีอํานวยความสะดวกและจําเปนตอการดําเนินชีวิตของมนุษย

TECHNOLOGY
SMARTPHONE
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ซึ�งสิ�งอํานวยความสะดวกเหลาน�้อาจจะอยูในรูปแบบของชิ้นงาน (product) 
1

หรือวิธีการ (process) ท่ีถูกออกแบบโดยมนุษย และมีวัตถุประสงคเพ่ือใช
2

 ขั�นสอน
สํารวจค้นหา

1.  ครูเปดคลิปวิดีโอ เรื่อง เทคโนโลยีกับมนุษย 

เพื่อศึกษาเกี่ยวกับความหมายของเทคโนโลยี 

รูปแบบเทคโนโลยี แนวคิดหลักของเทคโนโลยี 

และระบบทางเทคโนโลยี

2.  ครใูหนกัเรยีนแบงกลุม แลวใชเทคโนโลยใีนการ

สืบคนขอมูลเพิ่มเติมวา เทคโนโลยี คืออะไร 

พรอมตัวอยางในการอธิบาย

3.  ใหนักเรียนแตละกลุมแสดงความคิดเห็นเกี่ยว

กับความหมายของคำวา เทคโนโลยี โดยครู

ชี้ประเด็นใหนักเรียนวิเคราะหเทคโนโลยีที่หา

มาวา

 •  เปนสิ่งที่มนุษยสรางหรือพัฒนาขึ้นเพื่อ

แกปญหาอยางไร

 •  เทคโนโลยีที่ยกตัวอยางเปนชิ้นงานหรือ

วิธีการ

  นักเรียนควรรู้
 1 ชินงาน (product) คอื สิง่ใดๆ ทีท่ำขึน้มาเพือ่ตอบสนองความจำเปนหรอื

ความตองการของมนุษยใหไดรับความพึงพอใจ

 2 วธิกีาร (process) หมายถึง ขัน้ตอนการทำสิง่ใดสิง่หนึง่ตัง้แตตนจนสำเรจ็

หรือขั้นตอนการแกปญหาหรือตอบสนองตอความตองการ ซึ่งจะกอใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลงจากทรัพยากรใหเปนผลผลิตหรือผลลัพธ

 เกรด็แนะครูรู

 ครูใหนักเรียนชวยกันคนหาตัวอยางผลงาน

การออกแบบเทคโนโลยีที่นาสนใจหลายๆ แบบ 

แลวนำมาอภิปรายรวมกันวา ผลงานการ

ออกแบบดังกลาวมีความนาสนใจและชวย

แกปญหาหรือสรางความสะดวกสบายในการ

ดำเนินชีวิตของมนุษยอยางไร

 ศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับแนวคิดหลักของเทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยี

กับมนุษย https://www.aksorn.com/qrcode/7d10101

  สื่อ Dig���� คลิปสื่อประกอบการสอน

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวขอ

 เทคโนโลยีถูกนำไปแกปญหาและตอบสนองความตองการของมนุษย เชน 

การใชเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต (IoT) ควบคุมกระบวนการใชน้ำและไฟฟาอยาง

ประหยัด

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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ข้อสอบเนน้ การคิด

เทคโนโลยี �t���������� มีราก�ัพทมาจากคําวา ����r� ใน�าษาละตินที่แปลวา การสราง �t� ���str��t� 

การสาน �t� ������ และเทคโนโลยี ยังมาจากคําวา ����������� ใน�าษากรีกที่แปลวา การทําอยางมีระบบ 

�s�st���t�� tr��t���t� โดยใน พ��� ���� เ�ค�� ��เ�โล�� ������ �������� ไดนําคําวา เทคโนโลยี มาใช

ครัง้แรก โดยนํามาใชอธบิายถงึการประยกุตใชวทิยา�าสตร เมือ่เทคโนโลยไีดนํามาใชอยางแพรหลายจงึมแีหลงขอมลู

หลายแหลงไดกําหนดความหมายไว ดังตอไปน�้

 โดยปกตแิลวเมือ่มนุษยพบปญหาในชีวติประจําวนั มนุษยก็จะหาวิธีแกปญหา เพ่ือนํามาสรางสิ�งทีน่ํามาใชแก

ปญหา เมื่อวันเวลา�านไปความตองการของมนุษยเปลี่ยน มนุษยก็จะพัฒนาเทคโนโลยีใหม � โดยใชการออกแบบ

จากเทคโนโลยีที่มีอยูเดิมเปนจุดเริ�มในการพัฒนา และไมวามนุษยจะสรางเทคโนโลยีออกมามากเพียงใด เทคโนโลยี

ในปจจุบันน�้และในอนาคตก็ยังคงถูกสรางหรือพัฒนาออกมาอยางไรขีดจํากัด ดังน�้

  ���������ท��น����ล���น เทคโนโลยี หมายถึง สิ�งที่มนุษยสรางหรือพัฒนาขึ้นเพื่อแกปญหา สนองความตองการ หรือเพิ�ม

ความสามารถในการทํางานของมนุษย

  �����น�น���� �������������ย���น ���� ���� เทคโนโลยี หมายถึง วิทยาการที่นําเอาความรูทางวิทยา�าสตรมาใช

ใหเกิดประโยชนในทางป�ิบัติ อุตสาหกรรม เปนตน

  ����น��ย��น ������������� ���������� ��� ����������� ��������� ����������� ������� เทคโนโลยี คือ นวัตกรรม

ของมนุษย

  �����น�น�����������������ค�ลล�น�� �������� ������� ����������� เทคโนโลยี คอื ความรูและทกัษะท่ีมตีอสงัคมของมนษุย

�าพที่ 1�� วิวัฒนาการของระบบสัญญาณโทร�ัพท

     1st
����r�t���         �rd

����r�t���     ��d 
����r�t���

      5t� 
����r�t���         4t�  ����r�t��� �s��rt������

• ราคาสูง
• นํ้าหนักมาก
• ระบบสัญญาณแอนะล็อก

• จอสี
• ระบบสัญญาณดิจิทัล
• เทคโนโลยี ����
 ��������d ��t� r�t�s ��r ������ �����t����

• ถายโอนขอมูลตอวินาทีเร็วกวา �� อยู �� เทา
• การเชื่อมตออินเทอรเน็ตเร็วขึ้น 1� เทา
• เชื่อมตออินเทอรเน็ตได ���t�r��t �� �����s� ����
• นํา�าพเสมือน � มิติ มาใชทางดานการแพทย เพื่อวิเคราะหสุข�าพ
 และการรักษา�ูป�วยไดอยางรวดเร็วและแมนยําขึ้น

• แอปพลิเคชัน
• ธุรกรรมทางการเงิน
• รับชมความบันเทิง
• ใชสืบคนทางการ�ึกษา

• จอสัม�ัส กลอง
•  การเชื่อมตอแบบไรสาย
���r���ss�

• การประชุมทางวีดิทั�น ���d�� �����r�����

�

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
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เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
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เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

1

 เกรด็แนะครูรู

 ครูใหนักเรียนแบงกลุมทำรายงานเกี่ยวกับ

พัฒนาการของเทคโนโลยีระดับสูงในปจจุบัน

วามเีทคโนโลยดีานใดบาง มคีวามสำคญัตอการ

ดำเนินชีวิตของมนุษยอยางไร แลวใหนักเรียน

ออกมานำเสนอที่หนาชั้นเรียน

เทคโนโลยีมีความสัมพันธกับขอใดมากที่สุด

 1.  นำความรูมาสรางชิ้นงานโดยผานกระบวนการ เพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพของชิ้นงาน

 2.  นำทรัพยากรมาสรางช้ินงานโดยผานกระบวนการ เพื่อเพิ่ม

ประสทิธภิาพของชิ้นงาน

 3.  นำความรูและทรัพยากรมาสรางชิ้นงานโดยผานกระบวนการ

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของชิ้นงาน

 4.  นำความรู ทักษะ และทรัพยากรมาสรางชิ้นงาน โดยผาน

กระบวนการ เพื่อแกปญหา สนองความตองการ และเพิ่ม

ประสิทธิภาพของชิ้นงาน

 (วเิคราะหคำตอบ เทคโนโลยี คอื การนำความรู ทกัษะ และทรพัยากร

มาสรางชิ้นงานโดยผานกระบวนการ เพื่อแกปญหา สนองความ

ตองการใหการทำงานดีข้ึน เปนการเพิ่มประสิทธิภาพของชิ้นงาน

ใหมากยิ่งขึ้น  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

 1 ววิฒันาการ จากพจนานกุรมฉบบัราชบณัฑติยสถาน หมายถงึ กระบวนการ

เปลี่ยนแปลงหรือคลี่คลายไปสูสภาวะท่ีดีข้ึนหรือเจริญข้ึน วิวัฒนาการเกิดขึ้น

ทั้งในสิ่งมีชีวิตและไมมีชีวิต ซึ่งเกิดการเปล่ียนแปลงทีละนอยอยางตอเนื่องจน

แตกตางไปจากเดิม

ววิฒันาการ 

เปลี่ยนแปลงหรือคลี่คลายไปสูสภาวะท่ีดีข้ึนหรือเจริญข้ึน วิวัฒนาการเกิดขึ้น

 1 1

เปลี่ยนแปลงหรือคลี่คลายไปสูสภาวะท่ีดีข้ึนหรือเจริญข้ึน วิวัฒนาการเกิดขึ้น

  นักเรียนควรรู้

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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ขั�นสอน
สํารวจค้นหา

4.  ครใูหแตละกลุมสบืคนเทคโนโลยทีีส่นใจ โดยให

ศึกษาเกี่ยวกับวิวัฒนาการของเทคโนโลยี

ที่สนใจ

5.  ครูใหแตละกลุมนำเสนอวิวัฒนาการของ

เทคโนโลยี แลวรวมกันอภิปราย โดยครู

ชี้ประเด็นใหนักเรียนวิเคราะหเทคโนโลยี

ที่หามาวา

 •  ววิฒันาการของเทคโนโลยีมีขีดจำกดัอยางไร

 •  สาเหตทุีท่ำใหเกดิววิฒันาการของเทคโนโลยี

 •  วิวัฒนาการของเทคโนโลยีสงผลตอการ

ดำเนินชีวิตของมนุษยอยางไรบาง
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 เมื่อกลาวคําวา เทคโนโลยี หลายคนมักจะนึกถึงเครื่องมือหรืออุปกรณตาง ๆ  ที่เกี่ยวของกับอิเล็กทรอนิกส 

หรือคอมพิวเตอร แตเพื่อใหงายตอการทําความเขาใจ จึงมีการพิจารณาถึงรูปแบบของเทคโนโลยีและสรุปไดวา

เทคโนโลยีมีรูปแบบ ดังน�้

�ล���ั�� (product)
คือ เทคโนโลยีที่เปนชิ้นงาน รวมถึงเปนวัสดุและ

อุปกรณที่ชวยเพิ�มความสามารถในการทาํงาน 

เชน เครือ่งอานหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ���������� 

สําหรับอานหนังสืออิเล็กทรอนิกส ��������

  ก��บ�นก�� (process)
 คือ เทคโนโลยีที่เปนกระบวนการหรือการจัดระบบขั้นตอน

 ในการทํางาน เชน กระบวนการกลั�นนํ้ามัน

�าพที่ ��� เครื่องอานหนังสืออิเล็กทรอนิกส

�าพที่ ��� กระบวนการกลั�นนํ้ามัน

�ล���ั���ล�ก��บ�นก��
(product and process)
คือ ลัก�ณะ�สมของ�ลิต�ัณ�และ

กระบวนการความหลากหลายบริบทของ 

เทคโนโลยี จะเปนการทํางานรวมกนัของทัง้

�ลิต�ัณ�และกระบวนการ เชน เทคโนโลยี

สวนทีเ่ปนกระบวนการตองอา�ัยเทคโนโลยี

สวนที่เปนเครื่องจักร ���������� 

����บบ

���เทคโนโลยี

�าพที่ ��� การเชื่อมตอของเทคโนโลยีชนิดตาง ๆ

5เทคโนโลยี
กับมนุษย
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สําหรับอานหนังสืออิเล็กทรอนิกส ��������
1

 1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส หรือ e-book ยอมาจากคำวา electronic book

หมายถงึ หนงัสอืทีส่รางขึน้ดวยโปรแกรมคอมพวิเตอร มลีกัษณะคลายหนังสอืจริง

สามารถเปดอานไดในเครื่องคอมพิวเตอร และมีลักษณะพิเศษ คือ สามารถ

ส่ือสารกับผูอานในลักษณะของมัลติมีเดียได ไดแก ขอความ ภาพน่ิง ภาพ

เคลื่อนไหว และเสียง

หนังสืออิเล็กทรอนิกส หรือ eหนังสืออิเล็กทรอนิกส หรือ eหนังสืออิเล็กทรอนิกส

หมายถงึ หนงัสอืทีส่รางขึน้ดวยโปรแกรมคอมพวิเตอร มลีกัษณะคลายหนังสอืจริง

 1 

หมายถงึ หนงัสอืทีส่รางขึน้ดวยโปรแกรมคอมพวิเตอร มลีกัษณะคลายหนังสอืจริง
1.  ครูใหนักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-4 คน จากนั้นชวยกันสำรวจ

เทคโนโลยีที่พบในชีวิตประจำวัน

2.  นำขอมูลที่ไดมาวิเคราะหและจำแนกตามประเภทของรูปแบบ

ทางเทคโนโลยี

3.  นำขอมูลที่จำแนกแลวมาจัดทำเปนแผนพับเสริมความรู เรื่อง

รูปแบบของเทคโนโลยีท่ีใชในชีวิตประจำวัน พรอมทั้งออกแบบ

และตกแตงใหสวยงาม

4.  แตละกลุมสงตัวแทนออกมานำเสนอผลงาน จากนั้นนำผลงาน

ไปจัดแสดงตามบริเวณตางๆ ของโรงเรียนเพื่อเผยแพรความรู

  นักเรียนควรรู้

สรุป ประเมินนํา สอนสอน

T7

 ขั�นสอน 
 อธบิายความเข้าใจ

6.  ครใูหแตละกลุมสบืคนเทคโนโลยทีัง้ 3 รูปแบบ

อยางละ 1 เทคโนโลยี แลวแสดงความคิด

ของแตละกลุม พรอมรวมกันอภิปราย โดยครู

ชี้ประเด็นใหนักเรียนวิเคราะหเทคโนโลยีที่

หามาวา

 •  ความแตกตางของรูปแบบของเทคโนโลยี

ทั้ง 3 รูปแบบ แตกตางกันอยางไร

 •  เทคโนโลยีถูกนำไปใชแกปญหาอยางไร

7.  ครูอธิบายเพิ่มเติมเพื่อใหนักเรียนขยาย

ความเขาใจเกีย่วกบัความหมายของเทคโนโลยี

และรูปแบบของเทคโนโลยี



ข้อสอบเนน้ การคิด

2

 ดวยเหตุที่เทคโนโลยีเปนสิ�งที่มนุษยในแตละยุคสมัยสรางหรือพัฒนาข้ึน

เพื่อแกปญหา สนองความตองการ หรือเพิ�มความสามารถในการทํางานของ

มนุษยใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น ทั้งยังชวยใหการดํารงชีวิตมีความปลอดภัยและ

สะดวกสบายมากขึ้น เราจึงควรจะเขาใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยี เพื่อที่จะได

เลือกใชเทคโนโลยีไดอยางเหมาะสม

Design FocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocus

 บางครั้งมนุษยเ�ชิญกับปญหาที่ด�เหมือนวายากที่จะแกปญหา จึงตองมีการนําเทคโนโลยีมาชวยในการ

แกปญหา ดังเชนสถานการณตอไปน�้

 เทคโนโลยีเปนการนำความรู ทักษะ และทรัพยากรมาสรางสิ่งของเครื่องใชที่เปนผลิตภัณฑ หรือสรางสรรควิธีการ
โดยผานกระบวนการแกปญหาเพื่อเพิ่มความสามารถในการทำงานของมนุษย

•  คือ ขอมูลที่เราจำเปนตองรูกอนจะเริ่มสรางหรือทำบางสิ่ง
• ·Ñ¡ÉÐ คือ สิ่งซึ่งคุณจำเปนตองมีความสามารถที่จะทำสิ่งนั้น กอนคุณจะเริ่มสรางระบบหรือผลิต
•  คือ วัสดุหรือเครื่องมือที่เราจำเปนตองมีเพื่อที่จะนำมาใชสรางสิ่งที่สามารถแกปญหาได

 จากสถานการณดังกลาวจะเห็นไดวา บอยไดแกปญหาที่ไมมีที่ใสดอกไมโดยใชกรรไกรตัดขวดนํ้าพลาสติก

เพื่อใสดอกไม จึงกลาวไดวา บอยไดแกปญหาโดยใชเทคโนโลยี ซึ�งก็คือ กรรไกร ในการแกปญหาไดอยางสรางสรรค

ภาพที่ ��� การนําเทคโนโลยีไปใชแกปญหาในชีวิตประจําวัน
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บอยอยากนําดอกไม

ไปไวในหองทํางาน

คุณแม แตไมมีที่ใส

ดอกไมชอใหญ

บอยอยากนําดอกไม

ใสลงในขวดพลาสติก

แตดอกไมไมสามารถ

ใสลงในขวดได บอย

จึงนํากรรไกรมาตัด

ขวดนํ้า

จากนั้นบอยตกแตง

ขวดพลาสติกให

สวยงาม แลวนําไป

วางไวที่หองทํางาน

คุณแม

1

3

2

4

6
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หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เพื่อใสดอกไม จึงกลาวไดวา บอยไดแกปญหาโดยใชเทคโนโลยี ซึ�งก็คือ กรรไกร ในการแกปญหาไดอยางสรางสรรค
1

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอธิบายใหนักเรียนเขาใจถึงองคประกอบ

ของการพัฒนาแนวทางปฏิบัติในการแกปญหา

ทางเทคโนโลยีซึ่งประกอบไปดวย 

 •  know how คือ  องคความรู หรื อ

ประสบการณตางๆ

 •  show how คือ การฝกทักษะคำแนะนำ

ตางๆ ที่ชวยในการใชองคความรูไดอยาง

ชำนาญหรืออยางมีประสิทธิภาพ

 •  utilization คอื การนำองคความรูทีไ่ดไปใช

ใหเกิดประโยชน

 เปนกระบวนการทีน่ำเทคโนโลยทีีเ่กดิขึน้หรอื

พฒันาขึน้ในสถานทีห่นึง่ เพือ่วตัถปุระสงคอยาง

หนึง่ ไปใชกบัสถานท่ีอืน่ในวตัถปุระสงคเดยีวกนั 

หรือเพื่อวัตถุประสงคที่แตกตางกันออกไป

ขอใดไมใชการใชกรรไกรเปนเทคโนโลยีในการแกปญหา

 1. ขอ ก. และ ค. 2. ขอ ข. และ ง.

 3. ขอ ก. และ ข.  4. ขอ ค. และ ง.

 (วิเคราะหคำตอบ ก่ิงใชไขควงเปนเทคโนโลยีในการแกปญหา 

โกใชหินลับมีดเปนเทคโนโลยีในการแกปญหา  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

 1 การแกปญหาไดอยางสรางสรรค คือ การคนหาและพัฒนาวิธีการแกไข

ปญหาดวยวธิท่ีีไมเคยมมีากอน เปนแนวคดิทีไ่มเหมอืนใคร ซึง่มคีณุคาตอสงัคม 

ทำใหเกิดนวัตกรรมที่สามารถเปลี่ยนแปลงสังคมของมนุษยได

การแกปญหาไดอยางสรางสรรค คือ การคนหาและพัฒนาวิธีการแกไขการแกปญหาไดอยางสรางสรรค คือ การคนหาและพัฒนาวิธีการแกไขการแกปญหาไดอยางสรางสรรค 1 1

  นักเรียนควรรู้

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวขอ

 มนุษยพบปญหาตางๆ ในการดำรงชีวิตประจำวัน จึงคิดคนแนวทาง

แกปญหาดวยวิธีการหรือชิ้นงานเพ่ือแกปญหาหรือพัฒนาเทคโนโลยีที่มีอยูเดิม 

ทำใหมนุษยดำรงชีวิตมีความสะดวกสบายมากขึ้น

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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ขั�นสอน
อธบิายความรู้รู้

8.  ครตูัง้คำถามเพือ่วเิคราะหและอภปิรายรวมกนั

เกีย่วกบัสิง่ของท่ีอยูรอบตวัเปนเทคโนโลยทีีน่ำ

ไปใชแกปญหาไดอยางไร และเทคโนโลยใีดบาง

ที่มีความจำเปนตอการดำรงชีวิตของมนุษย

9.  ครูใหนักเรียนแบงกลุม แลวยกตัวอยาง

สถานการณทีเ่ปนปญหาเพือ่ใหนกัเรยีน สบืคน

ขอมูลเพิ่มเติมวา เทคโนโลยีใดบางท่ีสามารถ

นำมาใชแกปญหาได พรอมอธิบายวิธีการ

แกปญหา

ก. กิ่งใชไขควงขันสกรูของกรรไกรที่หลวมใหแนนขึ้น

ข. โกใชหนิลบัมีดลบักรรไกรใหคมเพือ่นำไปตดัแผนพลาสตกิใส

ค.  ไกใชกรรไกรตัดเศษดายที่ยื่นออกมาจากตัวตุกตาประดิษฐ

ง.  เกใชกรรไกรตัดกระดาษสีทำดอกไมตกแตงกระดานหนา

ชั้นเรียน



ข้อสอบเนน้ การคิด

 เน��องจากเทค�น�ลยีถูกสรางขึ้นเพื่อตอบสนองความจําเปนและความตองการของมนุษย เราจึงตองเขาใจ

ความหมายของสิ�งที่จําเปนและสิ�งที่ตองการ ซึ�งแสดงไดดังตอไปน�้

����ที�����ก�����������

คือ สิ�งที่มนุษยสามารถขาดไดในการดํารงชีวิต แตมนุษย

มีสิ�งที่ตองการน�้เพื่อทําใหการดํารงชีวิตสะดวกสบายมาก

ขึ้น และยังรวมไปถึงการเดินทางที่เร็วขึ้น ดึงดูดใจมากขึ้น

เชน เครื่องบิน สมารต��น เครื่องประดับ วิทยุ

�าพที่ ��� เทค�น�ลยีที่ไดรับการพั�นาหรือถูกสรางขึ้นเพื่อตอบสนองความจําเปนและสิ�งที่ตองการของมนุษย

����ที���เ��น���������

คือ สิ�งที่มนุษยขาดแลวจะไมสามารถดาํรงชีวิตอยูได 

มนษุยอาจจะเสยีชวีติหรอืประสบกบัความลําบาก เชน บาน 

อาหาร เสื้อ�า ยารักษา�รค
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มนษุยอาจจะเสยีชวีติหรอืประสบกบัความลําบาก เชน บาน 

อาหาร เสื้อ�า ยารักษา�รค
1มนษุยอาจจะเสยีชวีติหรอืประสบกบัความลําบาก เชน บาน 

 เกรด็แนะครูรู

 ครูสุมถามนักเรียนเปนรายบุคคลเกี่ยวกับ

สิ่งที่จำเปนและสิ่งที่ตองการ หรือหาตัวอยาง

บัตรภาพสิ่งตางๆ มาใหนักเรียนดู เพื่อฝกฝน

ใหนักเรียนสามารถบอกไดวาสิ่งนั้นเปนสิ่ง

ที่จำเปนหรือสิ่งที่ตองการ พรอมทั้งสามารถ

อธิบายเหตุผลประกอบได เพื่อใหนักเรียน

มีความเขาใจที่ถูกตองตรงกัน

 1 บาน อาหาร เสือ้ผา ยารกัษาโรค คอื ปจจยั 4 เปนสิง่ทีม่นุษยจำเปนตอการ

ดำรงชวีติ โดยไมตองพึง่สิง่อำนวยความสะดวกอืน่ๆ และมนษุยไมสามารถขาดได

เพราะเมื่อขาดแลวอาจสงผลตอการดำเนินชีวิต

บาน อาหาร เสือ้ผา ยารกัษาโรค คอื ปจจยั 4 เปนสิง่ทีม่นุษยจำเปนตอการ 1 บุคคลใดตอไปนี้เลือกใชเทคโนโลยีอยางชาญฉลาด

 1.  โอเลือกใชเทคโนโลยีที่มีราคาแพงและสามารถปรับเปลี่ยน

การใชงานได 2 รูปแบบ

 2.  ออยเลือกใชเทคโนโลยีระดับสูงที่มีความยุงยากซับซอน

แบบมืออาชีพ

 3.  อารมเลือกใชเทคโนโลยีท่ีสะดวกสบายและตอบสนองความ

ตองการของตนเอง

 4.  แอนเลือกใชเทคโนโลยีท่ีสามารถนำทรัพยากรในทองถิ่น

มาบริหารจัดการแบบครบวงจร

 (วิเคราะหคำตอบ การเลือกใชเทคโนโลยีอยางชาญฉลาด จะตอง

คำนึงถึงความเหมาะสมและผลที่จะเกิดขึ้นตอชีวิต สังคม และ

สิ่งแวดลอม โดยมีหลักการเลือกใช คือ มีคุณภาพ มีความคุมคา มี

ความสะดวก มีความปลอดภัยสูง และสามารถใชวัสดุในทองถิ่นได

ดังนั้น ตอบขอ 4.)

  นักเรียนควรรู้

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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 ขั�นสอน 
 อธบิายความรู้รู้

10.  ครูใหแตละกลุมนำเสนอ เทคโนโลยีใดบาง

ท่ีสามารถนำมาใชแกปญหา แลวรวมกัน

อภิปราย โดยครูชี้ประเด็นใหนักเรียน

วิเคราะหเทคโนโลยีที่หามาวา

  • นำเทคโนโลยีไปแกปญหาอยางไร

  •  มีเทคโนโลยีอื่นอีกหรือไมที่สามารถนำมา

แกปญหาเดียวกันได

11.  ครใูหนกัเรยีนแบงกลุม แลวใหนกัเรยีนสบืคน

ขอมูลเพิ่มเติมวา เทคโนโลยีใดบางที่เปน

สิ่งจำเปนและเปนสิ่งที่ตองการมาอยางละ 

1 เทคโนโลยี พรอมอธิบายเหตุผล

12.  ครูใหแตละกลุมนำเสนอ เทคโนโลยีใดบาง

ที่ เปนสิ่ งจำ เปนและเปน ส่ิ งที่ ต องการ 

แลวรวมกันอภิปราย โดยครูชี้ประเด็นให

นักเรียนวิเคราะหเทคโนโลยีที่หามาวา

  •  ใครบางท่ีเหมาะสมกับการนำเทคโนโลยี

ไปใชแกปญหา

  •  เทคโนโลยีมีถูกนำไปใชแกปญหาอยางไร



ข้อสอบเนน้ การคิด

Design

Activity

 1 ใหนักเรียนวิเคราะหภาพที่กําหนดให แลวอธิบายเพื่อหาขอสรุปรวมกันในประเด็นตอไปน�้

  • ระบุชื่อเทคโนโลยี

  •  เทคโนโลยีตอบสนองความจําเปนหรือความตองการ

ของมนุษยเพราะอะไร

  • เทคโนโลยีถูกนําไปใชแกปญหาไดอยางไร

  •  เสนอแนวคดิในการพฒันาเทคโนโลยใีหมปีระสทิธภิาพ

มากขึ้น

 1 ใหนักเรียนวิเคราะหภาพที่กําหนดให แลวอธิบายเพื่อหาขอสรุปรวมกันในประเด็นตอไปน�้

 2 ใหนักเรียนวิเคราะหสถานการณที่กําหนดให แลวตอบคําถาม 2 ใหนักเรียนวิเคราะหสถานการณที่กําหนดให แลวตอบคําถาม

 วินไดไป�ึกษาที่ประเท�ญี่ปุ�นเปนเวลา �� วัน วินจึง

ตองจัดกระเป�าเตรยีมพรอมกอนทีจ่ะออกเดนิทาง ใหนกัเรยีน

ชวยระบุสิ�งของที่ตอบสนองความจําเปนและสิ�งของที่ตอบ

สนองความตองการอยางละ � ชนิด เพื่อชวยใหวินนําไปใช

ระหวางการ�ึกษาที่ประเท�ญี่ปุ�น โดยระบุชื่อเทคโนโลยีและ

อธิบายวาสามารถนําไปใชแกปญหาไดอยางไร

ภาพที่ ���� การสืบคนหาขอมูลที่จําเปนในการเดินทาง

ภาพที่ ���� สมารตโ�น

ภาพที่ ��� นา�ิกาขอมือ

ภาพที่ ���� อาหาร

ภาพที่ ��� ยาสามัญประจําบาน

8

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ขอใดคือสิ่งที่จำเปนสำหรับมนุษยทั้ง 2 เทคโนโลยี

 1. เงิน นากา

 2. สมารตโฟน โทรทัศน

 3. วัคซีน บาน

 4. คอมพิวเตอร เครื่องปรับอากาศ

 (วเิคราะหคำตอบ สิง่ทีจ่ำเปน คือ สิง่ทีม่นษุยขาดแลวจะไมสามารถ

ดำรงชวีติอยูได ทำใหมนษุยอาจเสยีชวีติหรือประสบกบัความลำบาก 

นั่นคือ ปจจัย 4 ซึ่งประกอบดวยอาหาร เคร่ืองนุงหมที่อยูอาศัย 

และยารักษาโรค  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

 เกรด็แนะครูรู

 หลงัจากนกัเรยีนทำกจิกรรม Design Activity 

เสร็จแลวใหนักเรียนเลนเกมจำแนกสิ่งที่จำเปน

หรอืสิง่ท่ีตองการ โดยการแจกบตัรคำทีเ่ขยีนชือ่

สิ่งของตางๆ และติดบัตรคำสั่งตามประเภทให

ถูกตอง เมื่อนักเรียนติดบัตรคำครบทุกคนแลว 

ใหชวยกันตรวจสอบความถูกตองของคำตอบ 

โดยครูคอยอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับบัตรคำที่ติด

ผิดฝง เพื่อตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน

เกี่ยวกับสิ่งที่จำเปนหรือสิ่งที่ตองการในการ

ดำเนินชีวิตของมนุษย

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวขอ

1.  นากาขอมูลเปนสิ่งจำเปน เน่ืองจากมนุษยในปจจุบันกำหนดเวลารวมกัน 

เชน เวลาทำงาน เวลาเรยีน การเขานอน และตืน่นอนในแตละวนั จึงถกูนำไปใช

กำหนดวันและเวลา นากาขอมือควรถูกพัฒนาโดยใชงานพลังงานจาก

แสงอาทิตย ปรับเปลี่ยนเปนหนาจอสัมผัส

2.  สมารตโฟน ใชเปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสาร โนตบุก ใชเปนเครื่องมือ

ในการเก็บขอมูล สืบคน รับสงไฟลขอมูลที่สำคัญ

ระหวางทาง

สรุป ประเมนินํา สอนสอน

T10

ขั�นสอน
ขยายความเข้าใจ

13.  ครูใหนักเรียนทำกิจกรรม Design Activity 

เรื่อง สิ่งที่จำเปนหรือสิ่งที่ตองการ

14.  ครูใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นในการ

ตอบคำถามของกิจกรรม Design Activity

15.  ครูและนักเรียนรวมกันแลกเปลี่ยนความ

คดิเหน็ โดยครชูีป้ระเดน็ใหนกัเรยีนวเิคราะห

วา

  •  เทคโนโลยีใดบางเปนส่ิงท่ีจำและมีความ

สำคัญตอการดำรงชีวิตอยางไร

  •  เทคโนโลยี ใดบ า ง เปนสิ่ งที่ ต อ งการ

และนักเรียนคิดวาจำเปนตองมีหรือไม 

เพราะเหตุใด



ข้อสอบเนน้ การคิด

เทคโนโลยีก����กษ�
(educational technology)

• เปนการพัฒนาการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพมากข้ึนดวยการ

นําเทคโนโลยีเขามาประกอบการเรียนการสอน

การนำระบบวิดีโอออนไลนมาชวยพัฒนาการเรียนรูและ
อำนวยความสะดวกใหแกผูเรียน

���� ����������������ย�

 ในชีวิตประจําวันของเราจะพบวามีเทคโนโลยีเขามาเกี่ยวของเปนอยางมาก ทั้งที่เปนเทคโนโลยีพื้น�าน

ธรรมดาไมซับซอนจนถึงเทคโนโลยีขั้นสูง ซึ�งเทคโนโลยีดังกลาวไดเขามาชวยพัฒนาและเพิ�มประสิทธิภาพในการ

ทํางานของมนุษย

ภาพที่ ���� ระบบวิดีโอออนไลน

ภาพที่ ���� การทําธุรกรรมทางการเงิน

ภาพที่ ���� สื่อสังคมออนไลน

����������������ย�����ย���

เทคโนโลยีท��ก��เ��น
(financial technology)

• เปนเทคโนโลยีที่เขามามีสวนชวยทําใหธุรกรรมทางการเงิน

สะดวกและมีประสิทธิภาพมากขึ้น

เทคโนโลยี����นเท��ล�ก���������
(information and communication technology)

• เปนวิวัฒนาการของเทคโนโลยีที่ทําใหเกิดชองทางการ

สื่อสารใหมที่สะดวกและประหยัดเวลา ไมวาจะเปนการใช

อีเมล �������� และการสื่อสาร�านเครือขายอินเทอรเน�ต

การแชต (chat) ผานสื่อสังคมออนไลน (social media) 
ตาง ๆ เชน เฟซบุก (facebook) 

การทำธุรกรรมทางการเงินออนไลน การเบิกถอนเงิน
จากเครื่องรับจายเงินอัตโนมัติ (Automatic Teller
Machine: ATM)

9เทคโนโลยี
กับมนุษย

9เทคโนโลยี
กับมนุษย
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การแชต (chat) ผานสื่อสังคมออนไลน (social media) 
1

 เกรด็แนะครูรู

 ครูใหนักเรียนคนควาประเภทของเทคโนโลยี

เพิ่มเติมจากในบทเรียนโดยเฉพาะเทคโนโลยี

ใกลตัวในชีวิตประจำวัน เชน เทคโนโลยีอาหาร 

เทคโนโลยีชีวภาพ เทคโนโลยีขนสง เพื่อให

นักเรียนรูจักประเภทของเทคโนโลยีมากขึ้น

 1 การแชต (chat) คือ การพูดคุยออนไลนผานอินเทอรเน็ต โดยอาจใช

โปรแกรมแตกตางกันไป เชน MSN, Google, Yahoo, Messenger, Skype

  หองสนทนา (chat room) คือ การสนทนาออนไลนอีกประเภทหน่ึง 

ที่มกีารสงขอความถึงกัน โตตอบกนัไดอยางรวดเร็วแมไมไดอยูสถานทีเ่ดียวกัน 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันไดในทันที ไมจำกัดอายุและเพศ ซึ่งการเขาไป

สนทนา เราจำเปนตองเขาไปในเว็บไซตที่ใหบริการหองสนทนา

การแชต (chat) คือ การพูดคุยออนไลนผานอินเทอรเน็ต โดยอาจใช 1 ขอใดไมใชการประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศดานการศึกษา

 1. การใช e-learning

 2. การออกแบบปายชื่อนักเรียน

 3. การใชโปรแกรม PowerPoint

 4. การจัดเก็บขอมูลประวัตินักเรียนในแผนดิสก

 (วิเคราะหคำตอบ การประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศดาน

การศึกษา เปนการใชเทคโนโลยีสมัยใหมหลายอยาง สอนดวยสื่อ

อุปกรณที่ทันสมัย หองเรียนสมัยใหม มีอุปกรณเครื่องฉายวีดิทัศน

เครื่องคอมพิวเตอร ระบบการอานขอมูลอิเล็กทรอนิกสแบบตางๆ 

รูปแบบของสื่อที่นำมาใชในดานการเรียนการสอนก็มีหลากหลาย

ขึ้นอยูกับความเหมาะสมในการนำมาใช เพ่ือใหการเรียนรูมี

ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

  นักเรียนควรรู้

ระหวางทาง

สรุป ประเมินนํา สอนสอน

T11

 ขั�นสอน 
 ขยายความเข้าใจ

16.  ครใูหนกัเรยีนแบงกลุม แลวใหนกัเรยีนสบืคน

ขอมูลเพิม่เตมิเกีย่วกบัประเภทของเทคโนโลยี 

ใหสัมพันธกับและจัดทำผังมโนทัศน

17.  ครู ให แต ละกลุ มนำ เสนอผั งม โนทัศน

เทคโนโลยีใดบางที่เปนสิ่งจำเปนและเปน

สิ่งที่ตองการ แลวรวมกันอภิปราย โดยครู

ชี้ประเด็นใหนักเรียนวิเคราะหเทคโนโลยี

ที่หามาวา

  •  เทคโนโลยีมีความจำเปนในการนำไปใช

ในชีวิตประจำวันอยางไร

  •  เทคโนโลยีแตละประเภทมีขอจำกัด

ในการใชอยางไรบาง



ข้อสอบเนน้ การคิด

  
(agricultural technology)
• เปนเทคโนโลยีที่ชวยใหเกษตรกรทํางานไดงาย รวดเร็ว

และสราง�ล�ลิตที่มีประสิทธิ�าพใหกับเกษตรกร

  
(healthcare technology)
• เปนเทคโนโลยีเพื่ออํานวยความสะดวกใหกับ��ป�วย ทําให

การรักษามีความงายและรวดเร็ว อีกทั้งยังชวยลดความเสี่ยง

ที่จะเกิดขึ้นจากการรักษาพยาบาล

 นอกจากเทคโนโลยีทีก่ลาวมาขางตนแลว เทคโนโลยีมบีทบาทในชีวิตประจาํวนัของเราในดานอืน่ ๆ อีกมากมาย

เราคงป�ิเสธไมไดวาเทคโนโลยีมีความจําเปนสําหรับการดําเนินชีวิตของมนุษย เพราะทุกคนลวนใชเทคโนโลยีเพื่อ

อํานวยความสะดวกในชวิีตในทุก ๆ ดาน ตัง้แตการตืน่นอนจนถึงการเขานอน เชน เทคโนโลยีการขนสง ���������������

����������� งานบนัเทงิ �������������� ����������� หรอืเทคโนโลยใีนทีพั่กอา�ยั ����� �����������

�าพที่ ���� การใชพลังงานไ���าในรถยนต

�าพที่ ���� อุปกร�การ�าตัดสองกลอง

�าพที่ ���� การใชอุปกร�ตรวจวัดความชื้นในดิน

(green technology)
• เปนเทคโนโลยีที่ มีบทบาทในดานสิ�งแวดลอมท่ีจะชวย

วางแ�นแกไข ���น��ส�าพแวดลอม และชวยลดมล�าวะ

รถยนต  ไฟฟาเปนเครือ่งยนตที ่ ไมปลอยแกสซึง่เปนสาเหตุ
ที่ทำใหเกิดภาวะโลกรอนดวยการใชพลังงานไฟฟาแทน
นํ้ามันเชื้อเพลิง

อปุกรณตรวจสอบความชืน้ของดนิและนํ้า หรอืการปลกูพชื
ดวยวิธีไฮโดรพอนิกส

การผาตัดสองกลองจะชวยใหแผลจากการผาตัดมีขนาด
เล็กและทำใหคนไขฟนตัวไดเร็วยิ่งขึ้น

10

�����������

10

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

�����������

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

�����������

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
10
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รถยนตไฟรถยนตไฟรถยนตไฟ  ไฟ  ฟาเฟาเฟ
1

 ขั�นสรุรุป
 ครูและนักเรียนรวมกันสรุปหัวขอเทคโนโลยี

คืออะไร และแนวคิดหลักของเทคโนโลยี โดยให

นักเรียนสำรวจตนเองวาไดเรียนรูเกี่ยวกับเรื่อง

ใดบาง และจะนำไปใชพัฒนาตนเองอยางไร

 ขอใดคือประโยชนของเทคโนโลยีตอการพัฒนาอุตสาหกรรม

มากที่สุด

 1. ลดตนทุนการผลิต เพิ่มประสิทธิภาพใหมากขึ้น

 2. รักษาสิ่งแวดลอม ลดปริมาณการผลิตใหนอยลง

 3. ประหยัดเวลา เพิ่มการใชพลังงานในการผลิตมากขึ้น

 4. เพิ่มประสิทธิภาพในการผลิต โดยการลงทุนใหมากขึ้น

 (วิ เคราะหคำตอบ ประโยชนของเทคโนโลยีตอการพัฒนา

อุตสาหกรรม คือ การนำเทคโนโลยีมาใชในการผลิต ทำให

ประสทิธภิาพในการผลติเพิม่ขึน้ นอกจากนี ้ยงัชวยประหยดัแรงงาน 

เวลา ลดตนทนุการผลติ และรกัษาสิง่แวดลอมอกีดวยเทคโนโลยทีีมี่

บทบาทในการพฒันาอุตสาหกรรมในประเทศไทย เชน คอมพวิเตอร 

อิเล็กทรอนิกส  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

 1 รถยนตไฟฟา (Electric Vehicle หรือ EV คือ รถยนตที่ใชพลังงานจาก

ไฟฟาในการขบัเคลือ่นจากแบตเตอรีเ่พือ่ทำใหมอเตอรหรอืเครือ่งยนตผลติกำลงั

ใหกับลอ ซึ่งไมมีการปลอยสารที่จะทำใหเกิดมลพิษ ปจจุบันมีการพัฒนาอยาง

ตอเนื่องเพื่อใหไดระยะทางที่ยาวไกลขึ้น และมีประสิทธิภาพสูงที่สุดในอนาคต

รถยนตไฟฟา (Electric Vehicle หรือ EV คือ รถยนตที่ใชพลังงานจาก 1  1 

  นักเรียนควรรู้

 ขั�นประเมนิ
ตรวจสอบผล

1.  ครูตรวจแบบทดสอบกอนเรียน

2.  ครูตรวจแบบฝกหัด

3.  ครูประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม

4.  ครูประเมินการนำเสนอผลงาน จากการนำ

เสนอขอมูลดวยผังมโนทัศน

5.  ครูประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล 

โดยใชเกณฑจากแบบประเมินพฤติกรรมการ

ทำงานรายบุคคล

สรุป ประเมนินํา สอนสอน สรุป ประเมิน
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ขั�นสอน
ขยายความเข้าใจ

18.  ครใูหนกัเรยีนแบงกลุม แลวใหนกัเรยีนสบืคน

ขอมลูเพิม่เตมิเกีย่วกบัประเภทของเทคโนโลยี

ใหสัมพันธกับและจัดทำผังมโนทัศน

19.  ครู ให แต ละกลุ มนำ เสนอผั งม โนทัศน

เทคโนโลยีใดบางที่เปนสิ่งจำเปนและเปน

สิ่งที่ตองการ แลวรวมกันอภิปราย โดยครูช้ี

ประเด็นใหนักเรียนวิเคราะหเทคโนโลยีที่หา

มาวา

  •  เทคโนโลยีมีความจำเปนในการนำไปใช

ในชีวิตประจำวันอยางไร

  •  เทคโนโลยีแตละประเภทมีขอจำกัดในการ

ใชอยางไรบาง

20.  ครูใหแตละกลุมทำการวิเคราะหผังมโนทัศน

ทุกกลุม ครูใหนักเรียนทำแบบฝกหัด

21.  ครูใหนักเรียนทำแบบฝกหัด



�าพที่ ���� การทํางานของระบบยอยอาหารที่ทํางานสัมพันธกัน

ระบบ �������� หมายถึง การรวมกันของกล�มองคประกอบตาง � ตั้งแต � สวนขึ้นไป ที่ทํางานรวมกัน 

เพื่อเป�าหมายหรือวัตถ�ประสงคเดียวกัน หรือเป�นการทํางานรวมกันของสวนแตละสวนที่มีความเกี่ยวของและความ

สัมพันธกัน สามารถจําแนกได � ประเ�ท

1. ระบบของธรรมชาติ หมายถึง ระบบที่เป�นไปตามธรรมชาติ เชน ระบบนิเว� ระบบรางกายมน��ย 

�ระบบหม�นเวียนเลือด ระบบกลามเน�้อ ระบบหายใจ ระบบยอยอาหาร� 

�ลิตเอนไซมเพปซิน 
�������� และเอนไซม
เรนนิน �������� 
ทําหนาที่ยอยโปรตีน�ลิตเอนไซมลิเพส �������� 

ทําหนาที่ยอยไขมัน และ�ลิต
เอนไซมทริปซิน ���������
ทําหนาที่ยอยโปรตีน

�ลิตเอนไซมมอลเทส 
��������� ทําหนาที่
ยอยนํ้าตาล

�ลิตเอนไซมอะไมเลส 
��������� ทําหนาที่
ยอยแป�งใหเป�นนํ้าตาล

�ลิตนํ้าดี 
ทําหนาที่
ยอยไขมัน

3

เทคโนโลยี มีองคประกอบของหลายสวนที่ถูกออกแบบใหทํางาน

รวมกัน ตัวอยางเชน เครื่องยนตที่มีชิ้นสวนแตละชิ้นถูกออกแบบและจัดวาง

ใหทํางานรวมกัน การทํางานของแตละชิ้นสวนจะสัมพันธตอกัน ซึ�งเราเรียก

องคประกอบรวมของการทํางานที่สัมพันธน�้วา �ระบบ�
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�าพที่ ���� การทํางานของระบบยอยอาหารที่ทํางานสัมพันธกัน
1

 เกรด็แนะครูรู

 ครูจัดการเรียนรูใหนักเรียนมีความเขาใจ

เก่ียวกับระบบทางเทคโนโลยีและสามารถ

วิเคราะหระบบทางเทคโนโลยีได โดยใชทักษะ

กระบวนการดังตอไปนี้

 •  ทักษะความคิดสรางสรรคในการนำ

ระบบทางเทคโนโลยีมาออกแบบชิ้นงาน

ผลิตภัณฑ เพื่อนำมาใชประโยชนในชีวิต

ประจำวัน

 •  ทักษะการประยุกตใชความรูเกี่ยวกับ

การเลอืกใชเทคโนโลยใีหเชือ่มโยงสมัพนัธ

กับวิชาอื่นๆ

 •  ทักษะการแกปญหาที่เกิดขึ้นโดยการใช

ระบบทางเทคโนโลยีเขามาเปนตัวชวย

กิจกรรม

 ใหนักเรียนแบงเปน 4 กลุม แตละกลุมสืบคนตัวอยางระบบของ

ธรรมชาติมากลุมละ 1 ตัวอยางไมซ้ำกัน แลววาดลงในกระดาษ A4 

สงทายคาบเรียน

สร้างเสริม

 ขั�นนํา
กระตุ้ตุน้ความสนใจ

 ครูตั้งคำถามเพื่อวิเคราะหและอภิปราย

รวมกัน โดยการยกตวัอยางการนำเทคโนโลยมีาใช

แกปญหาแลวรวมกันวิเคราะหประเด็นเกี่ยวกับ

การทำงานของเทคโนโลยีวามีการทำงานอยาง

เปนระบบเปนอยางไร โดยพิจารณาเหตุผลตาม

หลักวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยี

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวขอ

 ตัวปอน (input) กระบวนการ (process) ผลผลิต (output) ทำงานรวมกัน

เพือ่ใหบรรลวุตัถุประสงคและอาจมีขอมูลยอนกลบั (feedback) เพือ่ตรวจสอบ

การทำงานของเทคโนโลยี

 1 ระบบ นักเรียนศึกษาเพิ่มเติมจาก YouTube เร่ือง แคเปลี่ยนวิธีคิด 

ประเทศไทยก็ไรขยะ : ขยะวิทยา 101 [CC] www.youtube.com/

watch?v=6T4Bwi20S0U

ระบบ นักเรียนศึกษาเพิ่มเติมจาก YouTube เร่ือง แคเปลี่ยนวิธีคิด  1 

  นักเรียนควรรู้

5Es Instructional 5Es Instructional ModelModel

สรุป ประเมินนํา สอนสอนนํา

T13

 ขั�นสอน 
 สํารวจค้นหา

1.  ครูใหนักเรียนแบงกลุม แลวใหนักเรียนสืบคน

ขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับระบบ

2.  ครูเปดคลิปวิดีโอ เรื่อง แคเปลี่ยนวิธีคิด 

ประเทศไทยก็ไรขยะ : ขยะวิทยา 101 (CC) 

เพื่อศึกษาการจัดการกับปญหาและระบบทาง

เทคโนโลยีที่ใชแกปญหา



ข้อสอบเนน้ การคิด

�าพที่ ���� ระบบเซลลแสงอาทิตย

2�� ระบบที��น��ย��ร�าง���น หมายถึง ระบบตาง ๆ  ที่มนุษยสรางขึ้นมาเพื่อตอบสนองความตองการ หรือเปน

เครื่องมือเครื่องใชเพ่ืออํานวยความสะดวกในการดําเนินชีวิตในปจจุบัน เชน ระบบรถ ระบบเครื่องบิน ระบบ

คอมพิวเตอร ระบบไ���า ระบบทางเทคโนโลยีถือไดวาเปนระบบที่มนุษยสรางขึ้น

ระบบทางเทคโนโลยี �������������� ������� หมายถึง กลุมของสวนตาง ๆ  ตั้งแต � สวนขึ้นไป ประกอบ

เขาดวยกันและทํางานรวมกันเพื่อบรรลุวัตถุประสงค โดยในการทํางานของระบบทางเทคโนโลยีจะประกอบไปดวย

ตัวป�อน ������� กระบวนการ ��������� และ�ล�ลิต �������� ที่สัมพัน�กัน นอกจากน�้ ระบบทางเทคโนโลยีอาจมี

ขอม�ลยอนกลับ ���������� เพื่อใชในการปรับปรุงการทํางานไดตามวัตถุประสงค

 การวิเคราะหระบบทางเทคโนโลยีชวยใหเขาใจองคประกอบและการทํางานของเทคโนโลยี รวมถึงสามารถ

ปรับปรุงใหเทคโนโลยีทํางานไดตามความตองการ
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ปรับปรุงใหเทคโนโลยีทํางานไดตามความตองการ

12

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ปรับปรุงใหเทคโนโลยีทํางานไดตามความตองการ

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ปรับปรุงใหเทคโนโลยีทํางานไดตามความตองการ

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
12

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
12

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

1

 ข้ันตอนใดในกระบวนการเทคโนโลยีท่ีมีสวนทำใหชิ้นงานมี

ความสมบูรณมากที่สุด

 1. ทดสอบ

 2. ประเมินผล

 3. รวบรวมขอมูล

 4. เลือกวิธีการแกปญหา

 (วิเคราะหคำตอบ ประเมินผล เปนการตรวจสอบชิ้นงานวาตรง

กับปญหาหรือความตองการหรือไม หากผลการประเมินพบวา

ชิ้นงานไมสามารถแกปญหาได ควรพิจารณาวาจำเปนตองแกไข

ในขั้นตอนใด เพื่อนำไปปรับปรุงตามกระบวนการเทคโนโลยีอีกครั้ง

เพื่อทำใหชิ้นงานมีประสิทธิภาพมากขึ้นและมีความสมบูรณ

มากที่สุด  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอธิบายเพิ่มเติมให นักเรียนเขาใจถึง

ปจจัยเอื้อและปจจัยขัดขวางตอระบบทาง

เทคโนโลยี คือ ทรัพยากรที่ใชสรางเทคโนโลยี 

เชน คนหรือแรงงาน วัสดุ อุปกรณ เครื่องมือ 

เวลา เงินทุน และเทคนิคหรือวิธีการ ปจจัย

เหลานี้เปนสิ่งสำคัญในการออกแบบระบบทาง

เทคโนโลยี ถามีทรัพยากรที่ดี ผลลัพธก็จะออก

มาดี แตถาขาดทรัพยากรส่ิงใดส่ิงหน่ึงไปจาก

ที่กลาวมาจะกลายเปนปจจัยขัดขวางตอระบบ

ทางเทคโนโลยี ทำใหผลลัพธไมเปนไปตาม

ตองการหรือไมบรรลุจุดประสงคที่ตั้งไว

 1 ระบบไฟฟาจากพลังงานแสงอาทิตย เปนระบบที่ใชพลังงานจาก

แสงอาทิตยในการสรางไฟฟามีอยูในหลากหลายรูปแบบ เชน ระบบแผงรับ

พลังงานแสงอาทิตย (photovoltaic system) และระบบน้ำรอนจากพลังงาน

แสงอาทิตย (solar thermal system) การใชพลังงานแสงอาทิตยในระบบไฟฟา

นีเ้ปนตวัเลอืกท่ียัง่ยืนและมคีวามมัน่คงในการผลติไฟฟา ชวยลดการปลอยกาซ

เรือนกระจก (Greenhouse Gas) ที่ทำใหเกิดภาวะโลกรอนและชวยลดตนทุน

ในการใชพลงังานไฟฟาในระยะยาว เปนการสงเสรมิใหเกดิความคลองตวัในการ

ควบคุมการผลิตไฟฟาของสวนราชการและภาคเอกชนอยางยั่งยืน

ระบบไฟฟาจากพลังงานแสงอาทิตย เปนระบบที่ใชพลังงานจาก 1  1 

  นักเรียนควรรู้

ใบกจิกรรม

ใบกจิกรรมที่ 1.1  เร่ือง การเลือกใช้เทคโนโลยเีพ่ือแก้ปัญหา
ค ำชี้แจง :  ให้นักเรียนพิจำรณำปัญหำที่เกิดขึ้น พร้อมบอกสำเหตุและเลือกใช้เทคโนโลยีที่ประกอบด้วย

ระบบกำรท ำงำนที่ม่ีประสิทธิภำพเพื่อแก้ปัญหำที่พบ โดยค ำนึงถึงผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน

สถานการณ์

ซาร่าเห็นคุณแม่ท าความสะอาดตั้งแต่เชา้และมีฝุ่ นฟุ้งกระจายเตม็หอ้ง ขณะท าความสะอาด
ในพื้นท่ีแคบ คุณแม่ไดรั้บบาดเจ็บอยู่บ่อยคร้ัง และมกัเกิดปัญหาทางสุขภาพตามมาดว้ย เช่น
ปวดหลงั ปวดแขน ฝุ่ นละอองเขา้ตา ซาร่าจึงตอ้งการหาเทคโนโลยท่ีีมีประสิทธิภาพเพื่ออ านวย
ความสะดวกในการท าความสะอาดให้แก่คุณแม่ แต่ซาร่าไม่รู้ว่าจะเลือกใช้เทคโนโลยีใด
นกัเรียนจะมีวธีิการช่วยซาร่าเลือกเทคโนโลยท่ีีเหมาะสมไดอ้ยา่งไร

จำกสถำนกำรณ์ ให้ระบุสำเหตุที่ท ำให้เกิดกำรพัฒนำระบบเทคโนโลยีในกำร
ท ำควำมสะอำด

1.

เฉลย
ใบกจิกรรมที ่        1.1 เร่ือง การเลือกใช้เทคโนโลยเีพ่ือแก้ปัญหา
ค ำชี้แจง :  ให้นักเรียนพิจำรณำปัญหำที่เกิดขึ้น พร้อมบอกสำเหตุและเลือกใช้เทคโนโลยีที่ประกอบด้วย

ระบบกำรท ำงำนที่ม่ีประสิทธิภำพเพื่อแก้ปัญหำที่พบ โดยค ำนึงถึงผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน

สถานการณ์

ซาร่าเห็นคุณแม่ท าความสะอาดตั้งแต่เชา้และมีฝุ่ นฟุ้งกระจายเตม็หอ้ง ขณะท าความสะอาด
ในพื้นท่ีแคบ คุณแม่ไดรั้บบาดเจ็บอยู่บ่อยคร้ัง และมกัเกิดปัญหาทางสุขภาพตามมาดว้ย เช่น
ปวดหลงั ปวดแขน ฝุ่ นละอองเขา้ตา ซาร่าจึงตอ้งการหาเทคโนโลยท่ีีมีประสิทธิภาพเพื่ออ านวย
ความสะดวกในการท าความสะอาดให้แก่คุณแม่ แต่ซาร่าไม่รู้ว่าจะเลือกใช้เทคโนโลยีใด
นกัเรียนจะมีวธีิการช่วยซาร่าเลือกเทคโนโลยท่ีีเหมาะสมไดอ้ยา่งไร

จำกสถำนกำรณ์ ให้ระบุสำเหตุที่ท ำให้เกิดกำรพัฒนำระบบเทคโนโลยีในกำร
ท ำควำมสะอำด

1.

 ใช้เวลานานในการท าความสะอาด
 ฝุ่นกระจายระหว่างการท าความสะอาด
 ท าความสะอาดในพื้นท่ีแคบ
 เกิดปัญหาทางสุขภาพระหว่างท าความสะอาด

ระหวางทาง

สรุป ประเมนินํา สอนสอน

T14

ขั�นสอน
อธบิายความรู้รู้

3.  ครใูหนกัเรยีนวเิคราะหการแกปญหาและระบบ

ทีศ่กึษาเพิม่เตมิจาก YouTube เรือ่ง แคเปลีย่น

วิธีคิด ประเทศไทยก็ไรขยะ : ขยะวิทยา 101 

(CC) และรวมกันแลวรวมกันอภิปราย โดยครู

ชี้ประเด็นใหนักเรียนวิเคราะห

 • มีการใชเทคโนโลยีไปแกปญหาไดอยางไร

 •  เทคโนโลยีมีขั้นตอนการทำงานของระบบ

ที่ใชแกปญหาอยางไร

4.  ครแูจกใบกจิกรรม เร่ือง การเลอืกใชเทคโนโลยี

เพื่อแกปญหา
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ภาพที่ ���� แ�นภาพแสดงระบบทางเทคโนโลยี

� �าร��เคราะ���ารท�างานของระบบเทคโนโลยี การที่ระบบจะทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพนั้นเราจาํเปน

ตองวิเคราะหการทํางานของระบบเทคโนโลยี นั�นคือ การตรวจสอบและประเมิน�ลการทํางานของระบบเทคโนโลยี

ในทกุองคประกอบวามกีารทํางานอยางเปนระบบหรอืไม มขีอบกพรองอยางไร การวเิคราะหระบบเทคโนโลยจีะทําใหทราบ

ขอ�ิดพลาดที่เกิดขึ้นและดําเนินการแกไข กอใหเกิดระบบเทคโนโลยีที่มีประสิทธิภาพและยั�งยืน และยังรวมถึงการ

คํานึงถึง�ลกระทบของเทคโนโลยีตอสิ�งแวดลอม เชน มลภาวะที่เกิดจากเทคโนโลยี
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หมายถึง �ลที่ไดจากกระบวนการที่เกิดขึ้นในระบบ

อาจไดมา�ึ�ง�ลิตภัณ�หรือการทํางานใหม ๆ เพื่อชวยให

การทํางานมีประสิทธิภาพและประสิทธิ�ลมากขึ้น

หมายถึง ขั้นตอนหรือวิธีการดําเนินการในระบบ เพื่อ

ใหไดมา�ึ�ง�ล�ลิตที่ตองการ

หมายถึง ขอมูลที่ใชป�อนกลับสูระบบ เพื่อใหระบบเกิด

การทํางานอยางสมบูรณหรือบรรลุตามความตองการ โดย

ระบบแตละระบบอาจจะมีขอมูลยอนกลับหรือไมมีขอมูล

ยอนกลับก็ได

2

43
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หมายถึง ขอมูลหรือสิ�งที่ป�อนเขาสูระบบ เพื่อใหได

�ล�ลิตออกมาตอบสนองความตองการหรือความจาํเปน
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 1 ผลผลิต (output) คือ สิ่งที่ไดออกมาเปนรูปธรรมหรือรับรูได ที่จัดทำขึ้น

หรือผลิตขึ้นจากกระบวนการ เพื่อใหผูที่เกี่ยวของหรือบุคลากรไดนำผลผลิต

ไปใชประโยชน หรือตอบคำถามที่วาจะไดรับอะไรจากการดำเนินงานและ

หรือกิจกรรมนั้น

ผลผลิต (output) คือ สิ่งที่ไดออกมาเปนรูปธรรมหรือรับรูได ที่จัดทำขึ้น 1 

กิจกรรม

 ใหนักเรียนแบงเปน 4 กลุม โดยใหแตละกลุมสืบคนขอมูลเกี่ยวกับ

ระบบทางเทคโนโลยีมากลุมละ 1 ตัวอยาง ซึ่งใหแตละกลุมศึกษา

เทคโนโลยีไมซ้ำกัน เพ่ือนำมาเขียนเปนระบบทางเทคโนโลยีลงใน

กระดาษ A4 แลวใหตัวแทนกลุมออกมานำเสนอหนาชั้นเรียน

สร้างเสริม   นักเรียนควรรู้

สรุป ประเมินนํา สอนสอน

T15

 ขั�นสอน 
 อธบิายความเข้าใจ

5.  ครใูหแตละกลุมนำเสนอเทคโนโลย ี2 เทคโนโลยี 

พรอมอธิบายระบบทางเทคโนโลยีแลวรวมกัน

อภปิราย โดยครชูีป้ระเดน็ใหนกัเรยีนวเิคราะห

ระบบทางเทคโนโลยีที่หามาวา

 • เทคโนโลยีมีระบบทางเทคโนโลยีอยางไร

 •  องคประกอบใดของระบบทางเทคโนโลยี

ท่ีสามารถพัฒนาใหมีประสิทธิภาพมาก

ขึ้นได และมีแนวทางการพัฒนาอยางไร

6.  ครูทบทวนและอธิบายความหมายของระบบ 

และยกตัวอยางการทำงานของระบบของ

ธรรมชาติและระบบที่มนุษยสรางขึ้น
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ภาพที่������ร�บบทางเทค�น�ลยี�อง�นเทียม
ที่มา : www.thairath.co.th

ภาพที่������ร�บบทางเทค�น�ลยี�องเครื่องปรับอา�า�
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 เกรด็แนะครูรู

 ครูนำตัวอยางระบบเทคโนโลยีของส่ิงตางๆ 

นอกเหนือจากในบทเรียนมาใหนัก เรี ยน

ฝกวเิคราะห แลวใหนำเสนอผลการวเิคราะหและ

แลกเปลี่ยนความรูกับเพื่อนในหอง เพื่อประเมิน

ความรูความเขาใจของผูเรียนเปนรายบุคคล

 ขอใดไมเกี่ยวของกับการวิเคราะหการทำงานของระบบทาง

เทคโนโลยี

 1. เกงตรวจคาสารพิษที่รถยนตปลอยสูธรรมชาติ

 2.  กานคำนวณคาใชจายทัง้หมดสำหรบัการสรางตูเยน็เคร่ืองหนึง่

 3.  ก้ังทดลองเครื่องกำจัดขยะดวยการลองใสขยะทุกประเภท

ลงไปเพื่อดูการทำงาน

 4.  กองพบวาเครื่องปรับอากาศที่สรางขึ้นใหความเย็นไมคงที่

จึงนำเครื่องไปปรับปรุง

 (วิเคราะหคำตอบ การวิเคราะหการทำงานของระบบเทคโนโลยี 

คือ การตรวจสอบและประเมินผลการทำงานของระบบเทคโนโลยี

ในทุกองคประกอบใหทำงานอยางเปนระบบ ไมมีขอบกพรอง แกไข

ขอผิดพลาดเพื่อใหมีประสิทธิภาพและยั่งยืน รวมถึงคำนึงถึงผล

กระทบตอสิ่งแวดลอม  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

 1 การทำฝนเทียม เปนการเพ่ิมปริมาณน้ำฝนหรือกระตุนใหฝนตกในพื้นที่

ทีม่กีารขาดแคลนนำ้ฝนหรอืตองการเพิม่ปรมิาณนำ้ฝนในชวงเวลาทีต่องการได 

วิธีการนี้เปนกระบวนการวิทยาศาสตรที่ใชสารเคมี ซึ่งการทำฝนเทียมมีความ

ซับซอนและตองมีการวิเคราะหเชิงลึกของสภาพอากาศและเมฆในพื้นท่ี

ที่ตองการ ควรมีการทำความเขาใจเกี่ยวกับผลกระทบของกระบวนการนี้ตอ

สิ่งแวดลอมและสภาพภูมิอากาศในพ้ืนท่ี ซึ่งบางพ้ืนท่ีท่ีมีสภาพภูมิอากาศ

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วอาจไมใหผลลัพธที่คาดคิด

การทำฝนเทียม เปนการเพ่ิมปริมาณน้ำฝนหรือกระตุนใหฝนตกในพื้นที่ 1  1 

  นักเรียนควรรู้

ใบงาน

ใบงานที่      1.1    เร่ือง   แนวคิดหลักของเทคโนโลยี และระบบทางเทคโนโลยี

ค าชี้แจง :  เติมข้อความหรือความหมายของค าลงในช่องว่างให้ถูกต้อง

1. แนวคิดหลักของเทคโนโลยี คือ 

2. แนวคิดหลักของเทคโนโลยี มีดังนี้
1) การพัฒนาแนวทางปฏิบัติในการแก้ปัญหา คือ 

2) การตอบสนองความจ าเป็นและความต้องการของมนุษย์ คือ 

3. ระบบทางเทคโนโลยี คือ 

4. องค์ประกอบหลักของเทคโนโลยี มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่
1)

2)

3)

4)

เฉลยใบงานที ่    1.1    เร่ือง   แนวคิดหลักของเทคโนโลยี และระบบทางเทคโนโลยี

ค าชี้แจง :  เติมข้อความหรือความหมายของค าลงในช่องว่างให้ถูกต้อง

1. แนวคิดหลักของเทคโนโลยี คือ แนวคิดท่ีเป็นสาเหตุที่ท าให้มนุษย์ในแต่ละยุคสมัยสร้างหรือพัฒนา
เทคโนโลยีขึ้นมาเพ่ือใช้แก้ปัญหา สนองความต้องการ หรือเพ่ิมความสามารถในการท างานของมนุษย์ให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น
2. แนวคิดหลักของเทคโนโลยี มีดังนี้

1) การพัฒนาแนวทางปฏิบัติในการแก้ปัญหา คือ การน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการแก้ปัญหา เมื่อมนุษย์
พบเจอกับปัญหาที่ยากเกินกว่าจะแก้ไขด้วยตนเองได้ ดังนั้นจึงมีการน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการแก้ปัญหา โดย
สิ่งส าคัญส าหรับผู้ที่น าเทคโนโลยีมาใช้ในการแก้ปัญหาต้องมี คือ ความรู้ ทักษะ และทรัพยากร

2) การตอบสนองความจ าเป็นและความต้องการของมนุษย์ คือ การสร้างเทคโนโลยีขึ้นมาเพ่ือใช้
ตอบสนองความต้องการของมนุษย์ โดยสามารถจ าแนกประเภทของเทคโนโลยีที่สร้างขึ้นมาออกเป็น 2 ชนิด 
ได้แก่

1. เทคโนโลยีที่จ าเป็น (needs) คือ สิ่งที่มนุษย์ขาดไม่ได้ เช่น ที่อยู่อาศัย อาหาร เครื่องนุ่งห่ม ยารักษา
โรคเป็นต้น

2. เทคโนโลยีที่ต้องการ (wants) คือ สิ่งที่มนุษย์ขาดได้ในการด ารงชีวิต แต่สร้างเพ่ือความสะดวกสบาย
ในการด ารงชีวิตของมนุษย์ เช่น โทรศัพท์ โทรทัศน์ รถยนต์ หม้อหุงข้าวไฟฟ้า เป็นต้น
3. ระบบทางเทคโนโลยี คือ ระบบที่ประกอบด้วยองค์ประกอบทางเทคโนโลยีที่ท างานร่วมกัน จนเกิดเป็น
ระบบเทคโนโลยี

4. องค์ประกอบหลักของเทคโนโลยี มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่
1) ตัวป้อน (input) คือ ความต้องการหรือปัญหาที่เกิดจากความจ าเป็นของมนุษย์ในการด ารงชีวิตอยู่ใน

สังคมอย่างมีความสุข โดยตัวป้อนจะตอบสนองความต้องการพื้นฐานของมนุษย์
2) กระบวนการเทคโนโลยี (technological process) คือ กระบวนการที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงจาก

ทรัพยากรมาเป็นผลิตภัณฑ์ โดยมีขั้นตอนทั้งหมด 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1. ระบุปัญหาหรือความต้องการ
2. รวบรวมข้อมูล  3. เลือกวิธีการ  4. ออกแบบวิธีการ  5. ทดสอบ  6. ปรับปรุง แก้ไข และประเมินผล 
7. น าเสนอผลงาน

3) ผลผลิต (output) หรือผลลัพธ์ (outcome) คือ ผลจากกระบวนการแก้ปัญหาที่ตอบสนองความจ าเป็น
(needs) หรือความต้องการ (wants) ของมนุษย์ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งช่วยท าให้การท างานมี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากขึ้น
4) ผลสะท้อนกลับ (feedback) คือ การน าผลผลิตหรือผลลัพธ์มาวิเคราะห์และปรับปรุงให้สมบูรณ์ตามที่

ต้องการมากขึ้น        

ระหวางทาง

สรุป ประเมนินํา สอน สรุปสรุป ประเมนิประเมนินํานํา สอน

T16

ขั�นสอน
ขยายความเข้าใจ

7.  ครูอธิบายระบบทางเทคโนโลยี โดยบอก

การทำงานของแตละองคประกอบของระบบ

ทางเทคโนโลยี

8.  ครใูหนกัเรียนทำใบงาน เรือ่ง แนวคดิหลกัของ

เทคโนโลยีและระบบทางเทคโนโลยี

9.  ครูใหแตละกลุมสงสำเนาระบบทางเทคโนโลยี

ใหกลุมอื่นๆ ทุกกลุม

10.  ครูใหแตละกลุมทำการวิเคราะหระบบทาง

เทคโนโลยีทุกกลุมวา ทุกองคประกอบมีการ

ทำงานอยางเปนระบบหรือไม มีขอบกพรอง

อยางไร มีแนวทางการแกไขอยางไร

11.  ใหนักเรียนทำกิจกรรมฝกทักษะ Design 

Activity เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี เพื่อฝก

ปฏิบัติใหเกิดการพัฒนาความรูและทักษะ



Design

Activity

ปญหาการจราจรติดขัดในกรุงเทพมหานคร ทําใหประชาชนไดรับ�ลกระทบในการเดินทาง ตองใชเวลานานในการ

เดนิทางไปทีต่าง � ร�ับาลจงึไดแกปญหาดวยการสรางรถไ���า �ึ�งทําใหประชาชนสามารถเดนิทางไดรวดเร�วมากยิ�งขึน้ จงึไดมี

นโยบายที่จะพัฒนาอยางตอเน��อง โดยการสรางเสนทางเพิ�มมากขึ้น ประชาชนจึงเริ�มหันมาใชรถไ���าเพิ�มมากข้ึน ดังนั้น 

เทคโนโลยีรถไ���าจึงเป�น�ลิตภั��ที่ถูกนํามาใช เพื่อแกปญหาเกี่ยวกับการเดินทาง
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คําชี�แจง : ให้นักเรยีนวิเคราะห��ถานการ��ที�กําหนดให้ แลว้ตอบคําถาม

 1 อธิบายองคประกอบทางเทคโนโลยีของรถไ���า 1 อธิบายองคประกอบทางเทคโนโลยีของรถไ���า

 2  วิเคราะหองคประกอบใดของระบบทางเทคโนโลยีที่สามารถปรับปรุงหรือพัฒนาเพื่อทําใหเทคโนโลยีมีประสิทธิภาพสูงข้ึน 

พรอมอธิบายเหตุ�ล

 �  ในปจจบุนัมเีทคโนโลยมีากมายทีน่ํามาใชในการเดนิทาง นกัเรียนคิดวาในอนาคตจะมีเทคโนโลยใีดทีส่ามารถนํามาใชแกปญหา

การเดินทางได พรอมอธิบายบทบาทของเทคโนโลยี

 2  วิเคราะหองคประกอบใดของระบบทางเทคโนโลยีที่สามารถปรับปรุงหรือพัฒนาเพื่อทําใหเทคโนโลยีมีประสิทธิภาพสูงข้ึน 

 �  ในปจจบุนัมเีทคโนโลยมีากมายทีน่ํามาใชในการเดนิทาง นกัเรียนคิดวาในอนาคตจะมีเทคโนโลยใีดทีส่ามารถนํามาใชแกปญหา
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กิจกรรม

 ใหนักเรียนจับสลากช่ือสิ่งของท่ีเปนเทคโนโลยีตามที่ครูกำหนด

คนละ 1 ใบ จากนัน้ใหนกัเรยีนวิเคราะหระบบทางเทคโนโลยีของสิง่ของ

ที่จับสลากไดตามตัวอยางในบทเรียนลงในกระดาษ A4 แลววาดภาพ

และเขียนอธิบายใหชัดเจน เพื่อเปนการเสริมความเขาใจเกี่ยวกับเรื่อง

การวิเคราะหระบบทางเทคโนโลยีไดดียิ่งขึ้น

สร้างเสริม แนวตอบ Design Activity

1.  ตัวปอน ปริมาณไฟฟา กระบวนการ ขับเคลื่อนดวยมอเตอรผานระบบ

คอมพิวเตอร เพื่อควบคุมปริมาณไฟฟาขับเคลื่อนรถไฟฟา และภายใน

ตัวรถไฟไฟฟาจะแปลงกระแสตรงเปนกระแสสลับเพื่อจายกระแสไฟฟา

ใหกับอุปกรณตางๆ ผลผลิต รถไฟฟาเคลื่อนที่ไปยังจุดหมาย หลอดไฟให

แสงสวาง เครือ่งปรบัอากาศทำงานขอมูลยอนกลบั รถไฟฟาเคลือ่นทีห่รือหยดุ

ตามความเร็วที่ไดกำหนด

2.  เพิม่เทคโนโลยอีำนวยความสะดวกมากขึน้ เชน ปริมาณเกาอีภ้ายในรถไฟฟา 

ระบบรักษาความปลอดภัยตอทรัพยสิน กลองวงจรปด

3.  รถยนตตานแรงโนมถวง ซึ่งเปนเทคโนโลยีที่ใชความรูดานแมเหล็กไฟฟา

ที่สามารถทำใหรถยนตเคลื่อนไดดวยแรงแมเหล็กไฟฟา

ใบงาน

ใบงานที่ 1.2    เร่ือง   ผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

ค าชี้แจง :  ให้วิเคราะห์ผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในด้านต่างๆ พร้อมบอกแนว
ทางแก้ไข

ผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

ด้านบวก 

ด้านลบ 

แนวทางแก้ไข

ด้านเศรษฐกิจ

ด้านบวก 

ด้านลบ 

แนวทางแก้ไข

ด้านสิ่งแวดล้อม

ด้านบวก 

ด้านลบ 

แนวทางแก้ไข

ด้านการเมือง

ด้านบวก 

ด้านลบ 

แนวทางแก้ไข

ด้านวัฒนธรรม

เฉลยใบงานที ่     1.2   เร่ือง    แนวคิดหลักของเทคโนโลยี และระบบทางเทคโนโลยี

ค าชี้แจง :  เติมข้อความหรือความหมายของค าลงในช่องว่างให้ถูกต้อง

ผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

ด้านบวก สะดวกสบายในการติดต่อสื่อสาร
ประสานงานด้านการท าธุรกิจ และการท า
ธุรกรรมทางการเงิน การผลิตสิ่งต่างๆ  ท าได้ง่าย
และรวดเร็ว
ด้านลบ ปัญหาการว่างงานของคนในสังคม
มิจฉาชีพอาจสร้างความเสียหายในการโจรกรรม
ข้อมูลหรือทรัพย์สินได้ง่ายหากใช้เทคโนโลยี
ในทางท่ีผิด
แนวทางแก้ไข ใช้เทคโนโลยีด้วย
ความระมัดระวัง

ด้านเศรษฐกิจ

ด้านบวก ท าให้เกิดความสะดวกสบาย 
มีเชื้อเพลิงใช้ มีพลังงานในการสร้างสิ่งต่างๆ

ด้านลบ เกิดมลพิษทางด้านต่างๆ เกิดภาวะ
โลกร้อน

แนวทางแก้ไข ช่วยกันรณรงค์ประหยัดการใช้
พลังงาน

ด้านสิ่งแวดล้อม

ด้านบวก กระจายข่าวสาร กฎเกณฑ์ หรือ
ข้อบังคับของภาครัฐไปสู่ประชาชนอย่างรวดเร็ว
ช่วยให้ประชาชนตัดสินใจในทางการเมือง

ด้านลบ ถ้าข่าวสารข้อมูลมีการบิดเบือนอาจ
ส่งผลกระทบต่อการตัดสินใจของประชาชน ท าให้
เกิดความขัดแย้ง และความไม่สงบในบ้านเมือง

แนวทางแก้ไข ตรวจสอบแหล่งที่มาของข้อมูล
ให้ถูกต้องก่อนการตัดสินใจ

ด้านการเมือง

ด้านบวก เปลี่ยนวิถีการด าเนินชีวิตและการ
ท างานของมนุษย์ สะดวกรวดเร็วในการเผยแพร่
ข้อมูลต่างๆ ท าให้โลกในยุคปัจจุบันเป็นสังคม
แห่งการสื่อสาร
ด้านลบ ถ้าใช้ไปในทางที่ผิดจะท าให้ข้อมูลที่ผิด
แพร่กระจายไปอย่างรวดเร็วท าให้ส่งผลกระทบ
ต่อวัฒนธรรมดั้งเดิม

แนวทางแก้ไข ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์
ให้เกิดประโยชน์

ด้านวัฒนธรรม

ระหวางทาง

สรุป ประเมินนํา สอน สรุปสรุป ประเมินประเมินนํานํา สอน

T17

 ขั�นสอน 
 ขยายความเข้าใจ

12.  ครูใหแตละกลุมสืบคนผลกระทบจากการใช

เทคโนโลยีทั้ง 4 ดาน และมีเทคโนโลยีอะไร

บางจากหัวขอ เร่ือง ผลกระทบและการ

เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี (หนา 16)

13.  ครูใหนักเรียนวิเคราะหเทคโนโลยีที่ไดเลือก

เทคโนโลยี 2 เทคโนโลยีเพื่อนำไปแกปญหา

ดานทีส่นใจ พรอมเปรียบผลกระทบดานบวก

และดานลบ แลวตดัสนิใจเลอืกไปใชแกปญหา 

ดวยนำเสนอวธิกีารใชเทคโนโลยไีปแกปญหา 

(หนา 16) แลวรวมกนัอภปิราย โดยครชูีป้ระเดน็

ใหนักเรียนวิเคราะหเทคโนโลยีที่หามาวา

  •  ผลกระทบดานบวกและดานลบสงผลตอ

นักเรียนอยางไรบาง

  •  นักเรียนมีแนวคิดการพัฒนาเทคโนโลยี

หรือเลือกใชเทคโนโลยีใดในการแกปญหา

ผลกระทบดานลบ

14.  ครูใหนักเรียนทำใบงาน เรื่อง ผลกระทบและ

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

15.  ครูใหนักเรียนทำกิจกรรม Active Learning 

หนวยการเรียนรูที่ 1 (หนา 17)

16.  ครใูหนกัเรยีนทำแบบทดสอบหลงัเรยีนหนวย

การเรียนรูที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีกับมนุษย

17.  ครูใหนักเรียนทำแบบฝกหัด



ข้อสอบเนน้ การคิด
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 1
มี���น��าน�วก�����าน����อ�ิ�งมี�ีวิ�����ิ�ง�ว���อม

เทคโนโลยีทำใหการคมนาคมมีความสะดวกสบายและใช
เช้ือเพลิงมากขึ้น ทำใหเกิดแกสคารบอนไดออกไซด
มากขึ้นและกลายมาเปนภาวะโลกรอนในที่สุด

 2
มี��กร�ท�ก��ร���ธุรกรรมทางการ�งิน

เทคโนโลยีทำใหเราสามารถทำธุรกรรมทางการเงิน
ไดงายขึ้นผานสมารตโฟนหรือคอมพิวเตอร

 3
�ิ�ง�ร��ิษ��ร�อนว��กรรม������ี�ยนวิ�ีการ�ํารง�ีวิ����

วิธีการทํางานของมนุษย

เทคโนโลยีทำใหสังคมโลกทุกวันนี้กลายเปนสังคมแหง
การสื่อสาร สามารถเอาชนะเรื่องระยะทาง เวลา และ
สถานที่  ได ทำใหชวยลดเวลาในการทำงานใหนอยลง
แตไดผลผลิตมากขึ้น

4
���งออกมา�น��กษ��การ����ิ�ง�ร��ิษ��ร�อนว��กรรม

มีอิทธิ��ก��การ����ิน��ทางการ�ม�อง���น�ย�าย� ก�

�ก����ร�อข�อ��ง���ของร��

การใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อกระจายขาวสารให
ประชาชนไดเห็นความสำคัญของระบอบประชาธิปไตย

�า�ที�������การทําธุรกรรมทางการ�งิน

�า�ที�������การ���อ�ารทาง��ง�มออน��น

�า�ที�������การร�รง����������ิทธิ���อก��้ง

�า�ที��������ว�น�ิษ�ากร�ยน�

1616

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
16

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
16

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ขอใดเปนผลกระทบของการพัฒนาเทคโนโลยีดานเศรษฐกิจ

 1. อองสงจดหมายใหเพื่อนที่ประเทศอังกฤษทางอีเมล

 2.  ออยตรวจสอบขอกฎหมายจากระบบอินเทอรเน็ตไดอยาง

รวดเร็ว

 3.  อุงขายกางเกงทางออนไลนไดจึงใหลูกคาโอนเงินผานทาง

โทรศัพทมือถือ

 4.  แอวสามารถเดินทางดวยรถไฟฟา ทำใหสะดวกและลดเวลา

การเดินทางไดมากขึ้น

 (วิเคราะหคำตอบ ผลกระทบของการพัฒนาเทคโนโลยีดาน

เศรษฐกิจ คือ ผลกระทบทางระบบธุรกรรมทางการเงิน  ดังนั้น 

ตอบขอ 3.)

 ขั�นสรุรุป
 ครแูละนกัเรียนรวมกนัสรปุความรูหวัขอ ระบบ

ทางเทคโนโลยีและผลกระทบการเปลี่ยนแปลง

ของเทคโนโลย ีโดยใหนกัเรยีนสำรวจตนเองวาได

เรยีนรูเกีย่วกบัเรือ่งใดบาง และจะนำไปใชพฒันา

ตนเองอยางไร

 ขั�นประเมนิ
ตรวจสอบผล

1.  ครูตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

2.  ครูตรวจแบบฝกหัด

3.  ครตูรวจใบงานเร่ือง แนวคดิหลกัของเทคโนโลยี

และระบบทางเทคโนโลยี

4.  ครูตรวจใบงานเรื่อง ผลกระทบและการ

เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

5.  ครูตรวจสมุดหรือกระดาษ A4 จากการทำ

กิจกรรม Design Activity เรื่อง ระบบทาง

เทคโนโลยี

6.  ครูตรวจสมุดหรือกระดาษ A4 จากการทำ

กิจกรรม Active Learning

7.  ครูประเมินคุณลักษณะอันพ่ึงประสงคระหวาง

การเรียน

8.  ครปูระเมนิความสามารถในการสือ่สาร การคดิ

คิด และการแกปญหา จากการทำใบกิจกรรม  

Active Learning เรื่อง การเลือกใชเทคโนโลยี

เพื่อแกปญหา โดยใชเกณฑจากแบบประเมิน

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวขอ

การใชเทคโนโลยีมีทั้งขอดีและขอจำกัดสงผลตอมนุษย

•  ความสะดวกสบาย เชน สมารตโฟนใชในการติดตอสื่อสาร แตอาจสงผลตอ

สุขภาพหากใชเปนระยะเวลานาน เนื่องจากขาดการออกกำลังกาย

•  การทำงานและอาชีพ เชน การใชเครื่องจักรทำงานแทนการใชแรงงาน อาจ

สงผลกระทบในการเก็บขอมูลสวนตัวรั่วไหล

แบบประเมนิ

แบบประเมิน สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน

ค ำชี้แจง : ให้ ผู้สอน ใส่ตัวเลขลงในช่องระดับคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน ระดับคุณภำพ
สมรรถนะที่ 1 ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร

ตัวชี้วัดที่ 1 พฤติกรรมบ่งชี้ 4
สมรรถนะที่ 2 ควำมสำมำรถในกำรคิด

ตัวชี้วัดที่ 1  พฤติกรรมบ่งชี้ 3.
สมรรถนะที่ 3 ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ

ตัวชี้วัดที่ 1 พฤติกรรมบ่งชี้ 1.3
สมรรถนะที่ 3 ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ

ตัวชี้วัดที่ 1 พฤติกรรมบ่งชี้ 1.7
หมำยเหตุ : หากนักเรียนมีระดับคุณภาพไม่ถึงระดับดี (2) ในแต่ละสมรรถนะส าคัญ ครูควรพัฒนานักเรียนให้ถึงเกณฑ์ เพื่อให้นักเรียนมี

ความพร้อมก่อนท ากิจกรรมต่อไป

เกณฑ์กำรประเมิน

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน
ระดับคุณภำพ

ดีมำก
(3 คะแนน)

ดี
(2 คะแนน)

พอใช้
(1 คะแนน)

ปรับปรุง
(0 คะแนน)

สมรรถนะที่ 1
ความสามารถในการสื่อสาร
ตัวชี้วัดที่ 1
ใช้ภาษาถา่ยทอดความรู้ ความ
เข้าใจ ความคิด ความรู้สึก และ
ทัศนะของตนเองด้วยการพูด
และการเขียน
พฤติกรรมบ่งชี้
4. เขียนถ่ายทอดความคิด 

ความรู้สึก และทัศนะของ
ตนเองจากสารที่อาน ฟัง 
หรือดูด้วยภาษาของตนเอง 
ได้

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการและ
เขียนอธิบาย
เหตุผล
ประกอบการ
ตัดสินใจเลือก
เทคโนโลยีเพื่อ
แก้ปัญหา โดยการ
ถ่ายทอดความคิด
ความรู้สึก และ
ทัศนะของตนเอง 
จากสารที่อ่าน ฟัง 
หรือดูด้วยภาษา
ของตนเอง
ได้ใจความ

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการและ
เขียนอธิบาย
เหตุผล
ประกอบการ
ตัดสินใจเลือก
เทคโนโลยีเพื่อ
แก้ปัญหา โดยการ
ถ่ายทอดความคิด
ความรู้สึก และ
ทัศนะของตนเอง
จากสารที่อ่าน ฟัง 
หรือดูด้วยภาษา
ของตนเอง
ได้ใจความส าคัญ

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการและ
เขียนอธิบาย
เหตุผล
ประกอบการ
ตัดสินใจเลือก
เทคโนโลยีเพื่อ
แก้ปัญหา โดยการ
ถ่ายทอดความคิด
ความรู้สึก และ
ทัศนะของตนเอง
จากสารที่อ่าน ฟัง 
หรือดูด้วยภาษา
ของตนเอง
ได้ใจความส าคัญ

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการและ
เขียนอธิบาย
เหตุผล
ประกอบการ
ตัดสินใจเลือก
เทคโนโลยีเพื่อ
แก้ปัญหา โดยการ
ถ่ายทอดความคิด
ความรู้สึก และ
ทัศนะของตนเอง
จากสารที่อ่าน ฟัง 
หรือดูตามแบบ

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน
ระดับคุณภำพ

ดีมำก
(3 คะแนน)

ดี
(2 คะแนน)

พอใช้
(1 คะแนน)

ปรับปรุง
(0 คะแนน)

สมรรถนะที่ 3
ความสามารถในการแก้ปัญหา
ตัวชี้วัดที่ 1
ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดย
วิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการ
แก้ปัญหา ด าเนนิการแก้ปัญหา
ตรวจสอบ และสรุปผล
พฤติกรรมบ่งชี้
1. วิเครำะห์ปัญหำ
1.3 ระบุสาเหตุของปัญหา

ระบุสาเหตุของ
ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิด
ขึ้นได้สอดคล้องกับ
ปัญหามากกว่า
3 สาเหตุ เพื่อใช้
เป็นแนวทางในการ
เลือกใช้เทคโนโลยี
ในการแก้ปัญหาได้

ระบุสาเหตุของ
ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิด
ขึ้นได้สอดคล้องกับ
ปัญหา 3 สาเหตุ
เพื่อใช้เป็นแนวทาง
ในการเลือกใช้
เทคโนโลยีในการ
แก้ปัญหาได้

ระบุสาเหตุของ
ปัญหาต่าง ๆ
ที่เกิดขึ้นได้
สอดคล้องกับ
ปัญหา 2 สาเหตุ
เพื่อใช้เป็นแนวทาง
ในการเลือกใช้
เทคโนโลยีในการ
แก้ปัญหาได้

ระบุสาเหตุของ
ปัญหาต่าง ๆ
ที่เกิดขึ้นได้ 1 
สาเหตุ หรือระบุ
สาเหตุได้แต่ไม่
สอดคล้องกับ
ปัญหา เพื่อใช้เป็น
แนวทางในการ
เลือกใช้เทคโนโลยี
ในการแก้ปัญหาได้

สมรรถนะที่ 3
ความสามารถในการแก้ปัญหา
ตัวชี้วัดที่ 1
ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดย
วิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการ
แก้ปัญหา ด าเนนิการแก้ปัญหา
ตรวจสอบและสรุปผล
พฤติกรรมบ่งชี้
1. วิเครำะห์ปัญหำ
1.7 การตัดสินใจเลือก

วิธีการ

ตัดสินใจเลือก
เทคโนโลยีหรือ
วิธีการแก้ปัญหา
โดยพิจารณาข้อดี
และข้อจ ากัด
พร้อมเหตุผล
ประกอบการ
ตัดสินใจเลือก
ซึ่งไม่เกิดผล
กระทบในทางลบ
แก่ตนเองและผู้อื่น

ตัดสินใจเลือก
เทคโนโลยีหรือ
วิธีการแก้ปัญหา
โดยพิจารณาข้อดี
และข้อจ ากัด
พร้อมเหตุผล
ประกอบการ
ตัดสินใจเลือก
และมีผลกระทบ
ในทางลบแก่
ตนเองและผู้อื่นไม่
เกิน
1 ประเด็น

ตัดสินใจเลือก
เทคโนโลยีหรือ
วิธีการแก้ปัญหา
โดยพิจารณาข้อดี
และข้อจ ากัด
พร้อมเหตุผล
ประกอบ
การตัดสินใจเลือก
และมีผลกระทบ
ในทางลบแก่
ตนเองและผู้อื่นไม่
เกิน
2 ประเด็น

ตัดสินใจเลือก
เทคโนโลยีหรือ
วิธีการแก้ปัญหา
โดยพิจารณาข้อดี
และข้อจ ากัด
พร้อมเหตุผล
ประกอบ
การตัดสินใจเลือก
และมีผลกระทบ
ในทางลบแก่
ตนเองและผู้อื่น
มากกว่า
2 ประเด็น

สรุป ประเมนินํา สอน สรุป ประเมินประเมิน
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�ว����������น การสื่อสาร
การคิด การแกปญหา 
การใชทักษะชีวิต การใชเทคโนโลยี

�����ก�ร�ร���ร����� 1

กจิกรรม

ctive   earningA L

คําชี�แจง :  ให้นักเรียนพิจารณาป�ญหาที�เกิดขึ�น บอก�าเหต�และเลือกใช้เทคโนโลยีที�ประกอบด้วยระบบการ

ทํางานที�มีประ�ิทธ�ิาพเพื�อแก้ป�ญหาที�พบ โดยคํานึงถึงผลกระทบตอ่ตนเองและผู้อื�น

1  ระบุสาเหตุที�ทําให้เกิดการพัฒนาระบบเทคโนโลยีในการทําความสะอาด

2  เลือกเทคโนโลยีที�จะนําไปใชแ้ก้ป�ญหา อธบิายองค์ประกอบของระบบทางเทคโนโลยี และอธบิายเหตุผล
ในการตัดสินใจเลือก

3  วเิคราะห์ผลกระทบดา้นบวกและด้านลบ จาการนําเทคโนโลยี ไปใชใ้นการแกป้�ญหา แลว้อภปิรายรว่มกนัใน
ชั�นเรยีน

1  ระบุสาเหตุที�ทําให้เกิดการพัฒนาระบบเทคโนโลยีในการทําความสะอาด

2  เลือกเทคโนโลยีที�จะนําไปใชแ้ก้ป�ญหา อธบิายองค์ประกอบของระบบทางเทคโนโลยี และอธบิายเหตุผล

3  วเิคราะห์ผลกระทบด้านบวกและด้านลบ จาการนําเทคโนโลยี ไปใชใ้นการแกป้�ญหา แลว้อภปิรายรว่มกนัใน

ซาร่าเห็นคุณแม่ทําความสะอาดห้องตั�งแต่เช้า

และมีฝุ�นฟุ�งกระจายเต็มห้อง ขณะทําความสะอาด

ในพื�นที�แคบ คุณแม่ได้รบับาดเจ็บอยู่บ่อยครั�ง และมัก

เกดิป�ญหาทางสขุภาพตามมาดว้ย เชน่ ปวดหลัง ปวดแขน 

ฝุ�นละอองเข้าตา ซาร่าจึงต้องการหาเทคโนโลยี

ที�มีประสิทธิภาพเพื�ออํานวยความสะดวกในการ

ทําความสะอาดให้แก่คุณแม่ แต่ซาร่าไม่รู้ว่าจะเลือก

ใชเ้ทคโนโลยีใด นักเรียนจะมีวิธีการชว่ยซาร่าเลือก

เทคโนโลยีที�เหมาะสมได้อย่างไร

�หน�ั����น��ว��อบ�ว���ข��������������ขอ�ว��ว�����ห��อ������วบนัท�����น������ห���������ขอ�ว��

�������อ���ห��ับ��ทบทวน�น��อห����หัวขอท�����หน��ห
������� ทบทวนหัวขอ

1. แวนตา เปนเทคโนโลยี 1

�. เครื่อ�นุ�หม เปนเทคโนโลยีตอ�สนอ�ความตอ�การขอ�มนุษย� �

�. เ�รษ�กิ� มี�ลกระท�ตอการ�ั�นาเทคโนโลยี �

�. ความตอ�การขอ�มนุษย� คือ ตัวป�อนขอ�ระ��เทคโนโลยี �

�.  การเปลี่ยนแปล�ทา�เทคโนโลยี ส��ลตอระ���ุรกรรมทา�การเ�ิน 4

Self-Check

�า�ที่ 1.��  �าราเห็นคุณแมทําความสะอาด�ึ�คิดที่�ะหาเทคโนโลยี

มาชวยคุณแมใหทําความสะอาดไดรวดเร็วขึ้น
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งส
งต
รว
จพ
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า

เน
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รุง
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ลม
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วา
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งต
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รณ

า
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งต
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า

หน
ังส
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ลม
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วา
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งต
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าร
ปร
ับป
รุง
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ไข

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

เน
ื้อห
าอ
าจ
มีก
าร
ปร
ับป
รุง
แก
ไข

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
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ะห
วา
งส
งต
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ิจา
รณ

า

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
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วา
งส
งต
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า
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ปร
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รุง
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ไข

หน
ังส
ือเ
ลม
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วา
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ลม
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ยูใ
นร
ะห
วา
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งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

3.  วิเคราะหผลกระทบดานบวกและดานลบ จากการนำเทคโนโลยีไปใชในการ

แกปญหา แลวอภิปรายรวมกันในชั้นเรียน

1. ถูก 2. ผิด 3. ถูก

4. ผิด 5. ถูก

1.  สาเหตุท่ีทำใหเกิดการพัฒนาระบบเทคโนโลยี

การทำความสะอาด เพราะ ตองการเปนสิ่ง

ที่ตองการนำมาใชอำนวยความสะดวกสบาย

ในการทำความสะอาดไดงายมากขึ้น และแก

ปญหาการไดรับบาดเจ็บขณะทำความสะอาด

แนวตอบ Self-Check

แนวตอบ Active Learning

เทคโนโลยีเครื่องดูดฝุน

ขอดี ขอจำกัด

1. ฝุนไมฟุงกระจาย

2. สามารถกำจัดฝุนเล็กๆ ไดงายขึ้น

3. ทำความสะอาดไดรวดเร็วมากขึ้น

4.  ลดอุบัติเหตุระหวางทำความสะอาด

จากการกมลงกวาดในพื้นที่แคบ

1.  มีคาใชจายในเรื่องของไฟฟามากขึ้น

2.  ตองใชเวลาในการดูแลรักษา เชน 

การทำความสะอาดตัวเครื่องและ

ตัวกรอง

3.  ทำความสะอาดขยะที่มีขนาดใหญ

ไมได

2.  เลือกใชเทคโนโลยีในการแกปญหา คือ เครื่องดูดฝุน

  เพราะ เครือ่งดดูฝุนสามารถดดูฝุนเขาเครือ่งไดงาย เนือ่งจากมแีรงดดูสงู 

ทำใหไมมีฝุนกระจายในระหวางการทำความสะอาด ทำใหปลอดภัย

ตอสุขภาพ

สรุป ประเมินนํา สอน สรุปสรุป ประเมินประเมินนํานํา สอนสอน
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โครงสร้างการจัดการเรียนรู้หน่วยที่ 2

แผนการจัด

การเร�ยนรู
จ�ดประสงค สมรรถนะสําคัญของผูเร�ยน

กระบวนการ

เร�ยนรู
การประเมิน สื่อที่ใช

แผนฯ ที่ 1

กระบวนการ

ออกแบบเช�ง

ว�ศวกรรม

3
ชั่วโมง

1.  นําเสนอผลงานและอธบิาย

  องคประกอบ ความสําคัญ

ของกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมได (K)

2.  ระบุสาเหตุและวิเคราะห

ปญหา โดยอธิบายขั้น

ตอนการแกปญหาผาน

กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมได (S)

3.  สรางทางเลือกในการ

เลือกใชเทคโนโลยี

ผานกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

เพื่อแกปญหาใน

ชีวิตประจําวันได (A)

1)  สมรรถนะที่ 1

  ความสามารถในการสื่อสาร

ตัวชี้วัดที่ 1

   ใชภาษาถายทอดความรู ความเขาใจ 

ความคิด ความรูสึก และทัศนะของ

ตนเองดวยการพูดและการเขียน

พฤติกรรมบงชี้

 4.  เขียนถายทอดความคิด ความรูสึก 

และทัศนะของตนเองจากสารที่อาน 

ฟง หรือดูดวยภาษาของตนเองได

2)  สมรรถนะที่ 5

  ความสามารถในการใชเทคโนโลยี

ตัวชี้วัดที่ 2

   ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี

พฤติกรรมบงชี้

 1.  การกําหนดปญหาหรือความตองการ

 2.  การรวบรวมขอมูล

 3.  เลือกวิธีการ

การเรียนรู

โดยใชปญหา

เปนฐาน 

(Problem-

Based

Learning)

-  ตรวจแบบทดสอบกอนเรียน

-  ตรวจแบบฝกหัด

-  ตรวจใบงาน เรื่อง กระบวน

การเทคโนโลยี

-  ตรวจใบงาน เรื่อง แนวคิด

การใชเทคโนโลยีเพื่อ

แกปญหา

-  ตรวจสมุดหรือ A4 จากการ

ทํากิจกรรม Design 

Activitty เรื่อง ระบุปญหา

-  ตรวจสมุดหรือ A4 จากการ

ทํากิจกรรม Design 

Activitty เรื่อง รวบรวม

ขอมูลและแนวคิด

ที่เกี่ยวของกับปญหา

-  ตรวจสมุดหรือ A4 จากการ

ทํากิจกรรม Design 

Activitty เรื่อง แนวคิด

การใชเทคโนโลยีเพื่อ

แกปญหา

- สังเกตการนําเสนอผลงาน

-  สังเกตพฤติกรรม

การทํางานรายบุคคล

-  สังเกตพฤติกรรม

การทํางานกลุม

-  สังเกตคุณลักษณะ

อันพึงประสงค

-  สังเกตความสามารถในการ

สื่อสารและการใชเทคโนโลยี

-  แบบทดสอบ

กอนเรียน

-  แบบฝกหัด

เทคโนโลยี 

(การออกแบบและ

เทคโนโลยี) ม.1

-  สมุดประจําตัว

นักเรียนหรือ A4

-  หนังสือเรียน

เทคโนโลยี

(การออกแบบและ

เทคโนโลยี) ม.1

-  ใบงาน เรื่อง 

กระบวนการ

เทคโนโลยี

-  ใบงาน เรื่อง 

แนวคิดการใช

เทคโนโลยีเพื่อ

แกปญหา

-  PowerPoint 

หนวยการเรียนรู

ที่ 2 กระบวนการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม
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แผนการจัด

การเร�ยนรู
จ�ดประสงค สมรรถนะสําคัญของผูเร�ยน

กระบวนการ

เร�ยนรู
การประเมิน สื่อที่ใช

แผนฯ ที่ 2

ว�วัฒนาการ

ของเทคโนโลยี

2
ชั่วโมง

1.  อธิบายวิวัฒนาการของ

เทคโนโลยีและประยุกต

ใชในชีวิตประจําวันได (K)

2.  รวบรวม วิเคราะหขอมูล

วิวัฒนาการเพื่อสราง

แนวคิดการพัฒนา

เทคโนโลยีได (S)

3.  รวมมือกันออกแบบ

แนวคิดในการพัฒนา

เทคโนโลยีเพื่อนําไปใช

แกปญหา โดยตระหนัก

ถึงการเปลี่ยนแปลงทาง

เทคโนโลยีและผลกระทบ

ตอตนเองและผูอื่น (A)

1)  สมรรถนะที่ 1

  ความสามารถในการสื่อสาร

ตัวชี้วัดที่ 1

   ใชภาษาถายทอดความรู ความเขาใจ 

ความคิด ความรูสึก และทัศนะของ

ตนเองดวยการพูดและการเขียน

พฤติกรรมบงชี้

 4.  เขียนถายทอดความคิด ความรูสึก 

และทัศนะของตนเองจากสารที่อาน 

ฟง หรือดูดวยภาษาของตนเองได

2)  สมรรถนะที่ 2

  ความสามารถในการคิด

ตัวชี้วัดที่ 2

   คิดขั้นสูง (การคิดสังเคราะห 

คิดสรางสรรค คิดอยางมีวิจารณญาณ)

พฤติกรรมบงชี้

 2.  คิดสรางสรรค มีจินตนาการ 

คิดในทางบวก และสามารถประยุกต

สรางสรรคสิ่งใหมเพื่อประโยชนตอ

ตนเองและสังคม

3)  สมรรถนะที่ 5

  ความสามารถในการใชเทคโนโลยี

ตัวชี้วัดที่ 2

   ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี

พฤติกรรมบงชี้

 1.  การกําหนดปญหาหรือความตองการ

 2.  การรวบรวมขอมูล

 3.  เลือกวิธีการ

รูปแบบการ

จัดการเรียน

การสอน

แบบสืบสอบ

ความรู (5Es

Instructional 

Model)

-  ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

-  ตรวจแบบฝกหัด

-  สังเกตการนําเสนอ

ผังมโนทัศน

-  ตรวจใบงาน เรือ่ง ววิฒันาการ

 ของเทคโนโลยี

-  ตรวจสมุดหรือ A4 จากการ

ทํากิจกรรม Active 

Learning

-  สังเกตคุณลักษณะ

อันพึงประสงค

-  ประเมินความสามารถใน

การสื่อสาร การคิด 

และการใชเทคโนโลยี 

จากการทําใบกิจกรรม 

Active Learning เรื่อง 

แนวคิดการพัฒนา

เทคโนโลยี โดยใชเกณฑ

จากแบบประเมินสมรรถนะ

สําคัญของผูเรียน

-  แบบฝกหัด

เทคโนโลยี 

(การออกแบบและ

เทคโนโลยี) ม.1

-  สมุดประจําตัว

นักเรียนหรือ A4

-  หนังสือเรียน

เทคโนโลยี

(การออกแบบและ

เทคโนโลยี) ม.1

-  ใบงาน เรื่อง 

วิวัฒนาการของ

เทคโนโลยี

-  ใบกิจกรรม เรื่อง 

แนวคิดการพัฒนา

เทคโนโลยี

-  แบบทดสอบ

หลังเรียน
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สาระสําคัญสําหรับครู

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม

ระบุปญหา1

รวบรวมขอมลู แนวคดิจากศาสตรตางๆ แนวทางการแกปญหา แลวสรุป

เปนแนวคิดที่จะนําไปใชแกปญหา

นําขอมูลมาวิเคราะหเงื่อนไขหรือขอจํากัด แลวกําหนดขอบเขตของ

ปญหา

กําหนดลําดบัขัน้ตอนของเปาหมาย เวลา ผูรับผดิชอบในการดําเนนิงาน

ใหชัดเจน

ออกแบบวิธีการแกปญหา โดยระบุรายละเอียดหรือองคประกอบ

ใหชัดเจน เพื่อสรางตนแบบที่งาย สรางไดรวดเร็ว และเหมาะสมที่จะ

นําไปใชแกปญหา

ขอมูลปฐมภูมิ

•  การพูดคุย

• การสัมภาษณ

• การสังเกต

•  การรวมประสบการณ

1. กําหนดความตองการ

2. ออกแบบตนแบบ

3.  นําตนแบบไปใช

แกปญหา

4. ปรับแตงตนแบบ

ขอมูลทุติยภูมิ

• ขอมูลจากหนังสือ

•  สืบคนจากอินเทอรเน็ต

ลําดับ กิจกรรม
ระยะเวลา (วัน)

กันยายน ตุลาคม พฤศจิกายน ธันวาคม

1. คิดเลือกหัวเรื่องและการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของ

2. การเขียนเคาโครงของโครงงาน

3. การปฏิบัติโครงงาน

4. การเขียนรายงาน

5. การนําเสนอและการแสดงผลงานของโครงงาน

วางแผนและดําเนินการแกปญหา4ออกแบบว�ธ�การแกปญหา3

รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหา2

 เปนกระบวนการท่ีนํามาใชสรางสรรคช้ินงานหรอืวธิกีารของการจดัการศกึษาทีบ่รูณาการวทิยาศาสตร เทคโนโลย ีวศิวกรรมศาสตร และคณติศาสตร 

(STEM Education) เพื่อนําไปใชแกปญหาและพัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการในชีวิตจริงได รวมทั้งความคิดสรางสรรค ทําใหไดผลลัพธในการแกปญหา

ที่เหมาะสมที่สุดได
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ใครคือผูที่เผชิญปญหาที่จําเปนตองแกไข
2

เหตุใดปญหาน�้จึงจําเปนตองแกไข
3

ปญหาที่จําเปนตองแกไขคืออะไร
1



ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไข

ว�ธ�การแกปญหา หร�อช�้นงาน

นําตนแบบมาทดสอบและประเมินผล โดยนําผลทดสอบไปปรับปรุง

และพัฒนาชิ้นงานใหมีประสิทธิภาพในการแกปญหาตามวัตถุประสงค

มากขึ้น

นําเสนอใหเขาใจชัดเจนและตรงประเด็น เพื่อใหผูอื่นเขาใจภาพรวมของ

การทํางานตั้งแตแนวคิดในการแกปญหาตลอดจนปรับปรุงพัฒนาชิ้นงาน 

และอุปสรรคระหวางการทํางาน

แบบทดสอบ

•  สิ่งที่ชอบ

• สิ่งที่พัฒนาได

• สิ่งที่ยังไมเขาใจ

•  ไอเดียใหมๆ 

เพิ่มเติม

5 นําเสนอว�ธ�การแกปญหา 

ผลการแกปญหา หร�อช�้นงาน

6

ว�วัฒนาการของเทคโนโลยี ประวัติศาสตรของเทคโนโลยี แบงออกเปน 9 ยุค ไดแก

500,000 ปกอนคริสตกาล

คริสตศักราช 450

ปจจุบัน

สมัยกอนประวัติศาสตร

ยุคหินเกา
ยุคหินกลาง
ยุคหินใหม

เครื่องมือหิน

ยุคสําริด
ยุคเหล็ก

เครื่องมือโลหะ

สมัยประวัติศาสตร

ยุคกลาง
- การกอตั้งมหาวิทยาลัย
- การเกิดระบบธนาคาร 
-  เกิดสมาคมพอคาและชางฝมือ

ยุคเรอเนซองซ
-  การฟนฟูศิลปวิทยาการ
- การปฏิรูปศาสนา

ยุคอุตสาหกรรม
- การปฏิวัติวิทยาศาสตร
- การปฏิวัติอุตสาหกรรม

ยุคขอมูลขาวสาร
-  จัดตั้งองคการสหประชาชาติ
-  สหรัฐอเมริกาเพิ่มบทบาทเปน
ชาติผูนําในเวทีการเมืองโลก

วิธีการนําเสนอ

•  PowerPoint

• สาธิตการทํางาน

• เขียนรายงาน

• โปสเตอร

• บทภาพ

• การเลาเรื่อง

• โปรแกรมผานสื่อออนไลน
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กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม

ตัวชี้วัด

ว 4.1 ม.1/2 ระบุปญหาหรือความตองการในชีวิตประจําวัน รวบรวม วิเคราะหขอมูล และแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหา
ว 4.1 ม.1/3 ออกแบบวิธีการแกปญหา โดยวิเคราะห เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกขอมูลที่จําเปนนําเสนอแนวทางการแกปญหาใหผูอื่นเขาใจ 

วางแผนและดําเนินการแกปญหา
ว 4.1 ม.1/4 ทดสอบ ประเมินผล และระบุขอบกพรองที่เกิดขึ้น พรอมทั้งหาแนวทางการปรับปรุง แกไข และนําเสนอผลการแกปญหา 

22
หน่วยการเรียนรู้ท่ี
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ว 4.1 ม.1/3 

ว 4.1 ม.1/4 

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ว 4.1 ม.1/3 

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ว 4.1 ม.1/3 

ว 4.1 ม.1/4 

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ว 4.1 ม.1/4 

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

ว 4.1 ม.1/4 

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

ว 4.1 ม.1/4 

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ว 4.1 ม.1/4 

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ว 4.1 ม.1/4 

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

ว 4.1 ม.1/4 

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ว 4.1 ม.1/4 

 เกรด็แนะครูรู

 การจัดการเรียนการสอนในหนวยการเรียน

รูที่ 2 ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนน

ใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจเกี่ยวกับ

กระบวนการเทคโนโลยีและสามารถนำไปใชใน

การระบปุญหาหรอืความตองการในชวีติประจำ

วัน รวบรวม วิเคราะหขอมูล และแนวคิดท่ี

เกี่ยวของกับปญหา รวมถึงการออกแบบวิธีการ

แกปญหา โดยสามารถวิเคราะห เปรียบเทียบ 

และตัดสินใจเลือกขอมูลท่ีจำเปนเพ่ือนำเสนอ

แนวทางการแกปญหาใหผูอื่นเขาใจได

เปา้หมาย การเรียนรู้
 การจดัการเรยีนการสอนในหนวยการเรยีนรูนี ้มุงเนนใหผูเรียนไดเขาใจ

สาเหตทุีท่ำใหเกดิววิฒันาการของเทคโนโลยแีละสามารถออกแบบวธิกีาร

แกปญหาผานกระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรม เพือ่สรางแนวคดิในการ

เลือกใชเทคโนโลยีไปใชแกปญหาในชีวิตประจำวันได

 ขั�นนํา
1.  ครตูัง้คำถามเพือ่วเิคราะหและอภปิรายรวมกนั 

โดยการยกตัวอยางการใชสมารตโฟนใน

ชีวิตประจำวัน แลวรวมกันวิเคราะหประเด็น

เกี่ยวกับการทำงานของเทคโนโลยีวา

 • นักเรียนใชสมารตโฟนเกี่ยวกับอะไรบาง

 •  สมารตโฟนมีประโยชนอยางไรในการนำ

มาใชในชีวิตประจำวัน โดยพิจารณาเหตุผล

ตามหลักวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และ

เทคโนโลยี

2.  ครูใหนักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียนหนวย

การเรียนรูที่ 2 กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม

3.  ครูอธิบายเพิ่มเติมใหเขาใจเกี่ยวกับการนำ

เทคโนโลยีมาใชอำนวยความสะดวกในชีวิต

ประจำวัน และการนำไปใชอยางไมเหมาะสม

ทำใหเกิดอุบัติเหตุได

 อธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับข้ันตอนการแกปญหาและวิวัฒนาการของ

เทคโนโลยี โดยใชสื่อ PowerPoint เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

https://www.aksorn.com/qrcode/TMPPDTM10

  สื่อ Dig���� PowerPoint

Problem-Based LearningProblem-Based Learning

สรุป ประเมนินํา สอนนํา
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ข้อสอบเนน้ การคิด

1	 กระบัวนการออกแบับัเชิ้ิงวิศวกรรม

	 สิ�งอำานวย่ค้วามืสะดำวกในชิ้ีวิตปัระจำาวันขั้องมืนุษย์่ล้วนแล้วแต่เปั็น

เที่ค้โนโลย่ี	 ซึ่ึ�งเที่ค้โนโลย่ีที่ี�เกิดำใหมื่นั�นไม่ืไดำ้เกิดำจากโชิ้ค้หรือค้วามืบังเอิญ	

แต่เกิดำจากกระบวนการค้ิดำที่ี�เปั็นระบบเพัื�อแก้ปััญหาและที่ำาให้คุ้ณิภาพัชิ้ีวิตขั้อง

มืนุษย่์ดำีขั้ึ�น

	 บคุ้ค้ลทีี่�มีืสว่นสำาค้ญัในการแกป้ัญัหาตามืที่ี�กลา่วมืา	ค้อื	วศิวกิร	(engineer)	

ซึ่ึ�งบุค้ค้ลเหล่าน้�จะสร้างสิ�งที่ี�ตอบโจที่ย่์การแก้ปััญหาผ่านที่างกระบวนการที่ี�เปั็นขั้ั�นเปั็นตอน	 ซึ่ึ�งมืีส่วนชิ้่วย่ในการ

สร้างสรรค้์เที่ค้โนโลย่ีที่ี�มืีปัระสิที่ธีิภาพัและตอบโจที่ย่์สังค้มื	 และย่ังเปั็นกระบวนการที่ี�วิศึวกรนำาไปัใชิ้้ร่วมืกับค้วามืร้้

ดำ้านวิที่ย่าศึาสตร์และค้ณิิตศึาสตร์ในการแก้ปััญหา	 จนไดำ้ออกมืาเปั็นสิ�งที่ี�ตอบสนองค้วามืจำาเปั็นหรือค้วามืต้องการ

ขั้องมืนุษย่์

ภาพัที่ี�	2.1	แผนภาพัแสดำงขั้ั�นตอนการแก้ปััญหาขั้องวิศึวกร

รวบรวมืขั้้อมื้ลและแนวค้ิดำที่ี�เกี�ย่วขั้้อง

กับปััญหา

ระบุปััญหา
1

2

นำาเสนอวิธีีการแก้ปััญหา	

ผลการแก้ปััญหา	หรือชิ้ิ�นงาน

ที่ดำสอบ	ปัระเมืินผล	
และปัรับปัรุงแก้ไขั้
วิธีีการแก้ปััญหา	
หรือชิ้ิ�นงาน

5

ออกแบบ

วิธีีการ

แก้ปััญหา

วางแผน
และดำำาเนินการ
แก้ปััญหา

ขั้นตอนการแกปญหาของวิศวกร

กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม

3

5

6

4
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ความูจำเปัน	
หรือความูต้้องการ

กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมู

ความูรู้ด้านวิที่ยีาศาสต้ร
และคณิต้ศาสต้ร

สิ�งที่่�นำมูาต้อบสนองความูจำเปัน	
หรือความูต้้องการ

19กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม
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 กระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรมมคีวามสำคญัตอการดำรงชีวติ

ของมนุษยอยางไร

 1. ชวยใหสามารถอยูรวมกันเปนหมูคณะ

 2. ชวยใหรักษาอุปกรณหรือเครื่องมือเครื่องใชไมใหชำรุด

 3. ชวยใหสรางผลงานตางๆ ไดอยางเปนระเบียบเรียบรอย

 4. ชวยแกปญหาและสนองความตองการทางดานตางๆ ได

 (วิเคราะหคำตอบ กระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรม คือ ขัน้ตอน

การแกปญหาหรือตอบสนองตอความตองการที่กอให เ กิด

การเปลี่ยนแปลงจากทรัพยากรใหเปนผลผลิตหรือผลลัพธที่ใช

สำหรับแกปญหาหรือสนองความตองการ  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

  นักเรียนควรรู้
 1 กระบวนการ เปนขั้นตอนการสรางชิ้นงานหรือวิธีการอยางใดอยางหนึ่ง

ขึ้นมา เพื่อแกปญหาหรือสนองความตองการของมนุษย เชน กระบวนการ

เทคโนโลยี ประกอบดวย 7 ขั้นตอน ไดแก 1. กำหนดปญหาหรือความตองการ 

2. รวบรวมขอมูล 3. เลือกวิธีการ 4. ออกแบบและปฏิบัติการ 5. ทดสอบ 

6. ปรับปรุงแกไข 7. ประเมินผล

กระบวนการ เปนขั้นตอนการสรางชิ้นงานหรือวิธีการอยางใดอยางหนึ่ง 1 

 เกรด็แนะครูรู

 กอนครูจะอธิบายความเชื่ อมโยงของ

กระบวนการเทคโนโลยกีบักระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม ใหนักเรียนรวมกันพิจารณาและ

อภิปรายเปรียบเทียบความเหมือนและความ

แตกตางของกระบวนการทั้ง 2 กระบวนการน้ี

กอน เพื่อใหนักเรียนเชื่อมโยงขอมูลไดดวย

ตนเองและเกิดความเขาใจไดมากขึ้น

¡ÃÐºÇ¹¡ÒÃ
1

 ขั�นนํา
4.  ครูตั้งคำถามเพื่อใหเขาใจความหมายของ

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและ

อภิปรายร วมกัน โดยร วมกันวิ เคราะห 

เปรียบเทียบกระบวนการเทคโนโลยี กับ

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

 • กระบวนการเทคโนโลยีมีกี่ขั้นตอนอะไรบาง

 •  กระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรมก่ีขัน้ตอน

อะไรบาง

 •  กระบวนการเทคโนโลยีและการะบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมมีความแตกตางกัน

อยางไร

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวขอ

 กระบวนการเปนการจัดการเรื่องใดเรื่องหนึ่งอยางอยางเปนลำดับตั้งแต

ตนจนจบตามจุดประสงคท่ีกำหนดไว การดำเนินการตามขั้นตอนชวยใหมี

ประสิทธิภาพ นำไปสูความสำเร็จตามจุดประสงคและเปาหมายได ดังนั้น 

กระบวนการจึงถูกนำไปใชแกปญหาตางๆ เชน กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม ท่ีสามารถนำไปใชแกปญหาดานแนวคิดและตนแบบ โดยใชเวลา

และทรัพยากรนอยที่สุดเพื่อแกปญหาที่ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพ

สรุป ประเมินนํา สอนนํา

T25



ข้อสอบเนน้ การคิด

1.1	 ระบัุปััญหา

	 ขัั้�นตอนน้�เริ�มืจากการที่ี�ผ้้แก้ปััญหาตระหนักถึึงสิ�งที่ี�เปั็นปััญหาในชิ้ีวิตปัระจำาวัน	 และจำาเปั็นต้องหาวิธีีการ	

หรอืสรา้งสิ�งปัระดำษิฐเ์พัื�อแกไ้ขั้ปัญัหาดำงักลา่ว	ในการแก้ไขั้ปััญหาในชีิ้วติจรงิบางค้รั�งค้ำาถึามืหรอืปัญัหาที่ี�เราระบอุาจ

ปัระกอบด้ำวย่ปัญัหาย่อ่ย่	ในขั้ั�นตอนขั้องการระบปุัญัหาผ้แ้กป้ัญัหาตอ้งพัจิารณิาปัญัหาหรอืกจิกรรมืย่่อย่ที่ี�ตอ้งเกิดำขึั้�น

เพัื�อปัระกอบเปั็นวิธีีการในการแก้ปััญหาใหญ่ดำ้วย่	ซึ่ึ�งต้องตอบค้ำาถึามืเบื�องต้นให้ไดำ้	3	ค้ำาถึามื	ก่อนสร้างชิ้ิ�นงานหรือ

สิ�งที่ี�ต้องการ	ดำังน้�

	 การที่ี�จะระบุปััญหาหรือค้วามืต้องการไดำ้นั�นต้องเริ�มืจากที่ัศึนค้ติที่ี�ดำี	นั�นค้ือ	การฝกมืองปััญหาในมืุมืมืองขั้อง

ผ้้ที่ี�ปัระสบปััญหามืากกว่าในมืุมืมืองขั้องตนเอง	เราเรีย่กที่ัศึนค้ติเชิ้่นน้�ว่า	กิารรู้จักิเอาใจเขามาใส่่ใจเรา	(empathy)	

ที่ำาใหเ้ราเข้ั้าใจปััญหาในมืมุืมืองขั้องค้นที่ี�เราจะเข้ั้าไปัแกป้ัญัหาให	้ไมืไ่ดำค้้ดิำสรา้งสรรค้เ์ที่ค้โนโลย่จีากมืมุืมืองขั้องเราเอง

การระบัุปััญหาติัวอย่าง

ภาพัที่ี�	2.2	สะพัานโกลเดำนเกต

ปญหาที่ี�จำาเปั็นต้องแก้ไขั้ค้ืออะไร

ใครค้ือผ้้ที่ี�เผชิ้ิญปััญหาที่ี�จำาเปั็นต้องแก้ไขั้2

เหตุใดปััญหาน้�จึงจำาเปั็นต้องแก้ไขั้3

1

ระบุ
ปญหา

 Q :  ปญหาที่ี�จำาเปั็นต้องแก้ไขั้
ค้ืออะไร

 A :  ไมื่มืีเส้นที่างเดำินรถึย่นต์
จากเมืืองแซึ่นแฟรนซึ่ิสโก
ไปัย่ังเมืืองอื�น	ๆ 	จึงจำาเปั็น
ต้องสร้างสะพัาน

1
 Q :  เหตุใดปััญหาน้�จึงจำาเปั็นต้อง

แก้ไขั้

 A :  เพัื�อที่ำาให้เกิดำการค้มืนาค้มื
ที่ี�สะดำวกขั้ึ�นและนำามืาส้่
การค้้าขั้าย่แลกเปัลี�ย่น
ระหว่างเมืือง

3
 Q :  ใครค้ือผ้้ที่ี�เผชิ้ิญปััญหาที่ี�

จำาเปั็นต้องแก้ไขั้

 A :  ปัระชิ้าชิ้นที่ี�ต้องการ
เดำินที่างเขั้้า-ออก
เมืืองแซึ่นแฟรนซึ่ิสโก

2

สะพัานโกลเดนเกต้	(Golden	Gate	Bridge)
เปั็นเที่ค้โนโลย่ีที่ี�ถึ้กสร้างขั้ึ�นโดำย่ผ่านขั้ั�นตอนการระบุปััญหา

20

ที่ำาใหเ้ราเข้ั้าใจปััญหาในมืมุืมืองขั้องค้นที่ี�เราจะเข้ั้าไปัแกป้ัญัหาให	้ไมืไ่ดำค้้ดิำสรา้งสรรค้เ์ที่ค้โนโลย่จีากมืมุืมืองขั้องเราเอง

20

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ที่ำาใหเ้ราเข้ั้าใจปััญหาในมืมุืมืองขั้องค้นที่ี�เราจะเข้ั้าไปัแกป้ัญัหาให	้ไมืไ่ดำค้้ดิำสรา้งสรรค้เ์ที่ค้โนโลย่จีากมืมุืมืองขั้องเราเอง

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ที่ำาใหเ้ราเข้ั้าใจปััญหาในมืมุืมืองขั้องค้นที่ี�เราจะเข้ั้าไปัแกป้ัญัหาให	้ไมืไ่ดำค้้ดิำสรา้งสรรค้เ์ที่ค้โนโลย่จีากมืมุืมืองขั้องเราเอง

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

ที่ำาใหเ้ราเข้ั้าใจปััญหาในมืมุืมืองขั้องค้นที่ี�เราจะเข้ั้าไปัแกป้ัญัหาให	้ไมืไ่ดำค้้ดิำสรา้งสรรค้เ์ที่ค้โนโลย่จีากมืมุืมืองขั้องเราเอง
เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

ที่ำาใหเ้ราเข้ั้าใจปััญหาในมืมุืมืองขั้องค้นที่ี�เราจะเข้ั้าไปัแกป้ัญัหาให	้ไมืไ่ดำค้้ดิำสรา้งสรรค้เ์ที่ค้โนโลย่จีากมืมุืมืองขั้องเราเอง

20

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
20

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ที่ำาใหเ้ราเข้ั้าใจปััญหาในมืมุืมืองขั้องค้นที่ี�เราจะเข้ั้าไปัแกป้ัญัหาให	้ไมืไ่ดำค้้ดิำสรา้งสรรค้เ์ที่ค้โนโลย่จีากมืมุืมืองขั้องเราเอง

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ที่ำาใหเ้ราเข้ั้าใจปััญหาในมืมุืมืองขั้องค้นที่ี�เราจะเข้ั้าไปัแกป้ัญัหาให	้ไมืไ่ดำค้้ดิำสรา้งสรรค้เ์ที่ค้โนโลย่จีากมืมุืมืองขั้องเราเอง
เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

ที่ำาใหเ้ราเข้ั้าใจปััญหาในมืมุืมืองขั้องค้นที่ี�เราจะเข้ั้าไปัแกป้ัญัหาให	้ไมืไ่ดำค้้ดิำสรา้งสรรค้เ์ที่ค้โนโลย่จีากมืมุืมืองขั้องเราเอง

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ที่ำาใหเ้ราเข้ั้าใจปััญหาในมืมุืมืองขั้องค้นที่ี�เราจะเข้ั้าไปัแกป้ัญัหาให	้ไมืไ่ดำค้้ดิำสรา้งสรรค้เ์ที่ค้โนโลย่จีากมืมุืมืองขั้องเราเอง

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

สะพัานโกลเดนเกต้	(Golden	Gate	Bridge)
1

 เกรด็แนะครูรู

 ขณะทีน่กัเรยีนรวมกนัอภปิรายหวัขอ ปญหา

การใชเทคโนโลยีไมเหมาะสมในชีวิตประจำวัน 

ครูควรพูดชี้ประเด็นใหนักเรียนเห็นถึงปญหา

ที่หลากหลายจากการใชเทคโนโลยีไมเหมาะสม

จากสถานการณหรือขาวสาร ท่ีเกิดข้ึนในชีวิต

ประจำวัน เพื่อจุดประกายความคิดใหนักเรียน

มองเห็นถึงปญหาที่หลากหลายและครอบคลุม

ประเด็นไดมากขึ้น

 ตนชมพูทีบ่านมผีลดก รสชาตดิ ีแตตนสงูใหญเกบ็เกีย่วไมสะดวก

จากขอมูล นักเรียนควรนำไปใสตามกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมขั้นตอนใด

 1. ระบุปญหา

 2. ออกแบบวิธีการแกปญหา

 3. วางแผนและดำเนินการแกปญหา

 4. รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหา

 (วิเคราะหคำตอบ ขอความนีเ้ปนการระบปุญหาหรอืความตองการ

กอนที่จะนำไปสูการสรางหรือประดิษฐเครื่องมือเครื่องใชเพื่อแก

ปญหานี้  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

  นักเรียนควรรู้
 1 สะพานโกลเดนเกต เปนสะพานขามอาวทางตอนเหนือของเมือง

แซนแฟรนซิสโก รัฐแคลิฟอรเนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา สรางในสมัย

ประธานาธิบดีแฟรงกลิน ดี.รูสเวลต เมื่อป ค.ศ.1933 เปนสถานที่ทองเที่ยว

ที่สำคัญของประเทศสหรัฐอเมริกา

สะพานโกลเดนเกต เปนสะพานขามอาวทางตอนเหนือของเมือง 1  1 

ใบงาน

ใบงานที ่ 2.1     เร่ือง       กระบวนการเทคโนโลยี
ค าชี้แจง :  เติมข้อความหรือความหมายของค าลงในช่องว่างให้ถูกต้อง

1. กระบวนการเทคโนโลยี คือ 

2. กระบวนการเทคโนโลยีประกอบด้วย 7 ขั้นตอน
1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

3. กระบวนการเทคโนโลยีและกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม แตกต่างกันอย่างไร

เฉลย
ใบงานที่ 2.1 เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยี

ค าชี้แจง :  เติมข้อความหรือความหมายของค าลงในช่องว่างให้ถูกต้อง

1. กระบวนการเทคโนโลยี คือ วิธีการหรือกระบวนการท างานในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการอย่าง
เป็นขั้นตอนที่ชัดเจน มีส่วนช่วยในการสร้างสรรค์เทคโนโลยีที่มีประสิทธิภาพและตอบโจทย์สังคม และเป็น
กระบวนการที่วิศวกรน าไปใช้ร่วมกับความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา
2. กระบวนการเทคโนโลยี ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้

1. ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ คือ การท าความเข้าใจหรือวิเคราะห์ปัญหาหรือความต้องการหรือ
สถานการณ์เทคโนโลยีอย่างละเอียด เพ่ือก าหนดกรอบของปัญหาหรือความต้องการให้ชัดเจนมากข้ึน

2. รวบรวมข้อมูล คือ การรวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือความต้องการที่ก าหนดไว้ใน
ขั้นก าหนดปัญหาหรือความต้องการจากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ เช่น ศึกษาจากต ารา วารสาร บทความ เป็นต้น

3. เลือกวิธีการ คือ การพิจารณาและเลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการที่เหมาะสมและ
สอดคล้องกับปัญหาหรือความต้องการมากท่ีสุด โดยใช้กระบวนการตัดสินใจเลือกจากวิธีการที่สรุปได้ในขั้น
รวบรวมข้อมูล

4. ออกแบบและปฏิบัติการ คือ การถ่ายทอดความคิดหรือล าดับความคิดหรือจินตนาการให้เป็นขั้นตอน
เกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ โดยใช้การร่างภาพ 3 มิติ ร่างภาพฉาย แบบจ าลอง และ
วางแผนการปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอน

5. ทดสอบ คือ การตรวจชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการที่สร้างขึ้นว่าสอดคล้องตามแบบที่ได้ถ่ายทอด
ความคิดไว้หรือไม่ สามารถท างานหือใช้งานได้หรือไม่ มีข้อบกพร่องอย่างไร เป็นต้น

6. ปรับปรุง แก้ไข และประเมินผล คือ การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากข้ันทดสอบว่าควรปรับปรุงชิ้นงาน
หรือแบบจ าลองวิธีการในส่วนใด ควรปรับปรุงแก้ไขอย่างไร แล้วจึงด าเนินการปรับปรุงแก้ไข แล้วประเมินผล

7. น าเสนอผลงาน คือ การสื่อสารวิธีการแก้ไขปัญหาให้ผู้ใช้และสังคมเข้าใจ
3.กระบวนการเทคโนโลยี และ กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม แตกต่างกันอย่างไร

ขั้นตอนกระบวนการออกแบบเชิง
วศิวกรรม
ระบุปัญหาหรือความตอ้งการ
ระดมสมองหาค าตอบท่ีเป็นไปได้
หาขอ้มูลและส ารวจแนวทางแกปั้ญหา
ระบุขอ้จ ากดัและก าหนดเกณฑ์
เลือกวิธีการแกปั้ญหา
การเขียนร่างการแกปั้ญหา
ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา
ทดสอบ
ปรับปรุง แกไ้ข และประเมินผล
สร้างช้ินงาน
น าเสนอผลงาน

ขั้นตอนกระบวนการ
เทคโนโลยี
ระบุปัญหาหรือความตอ้งการ
รวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ปัญหา
เลือกวิธีการแกปั้ญหา
ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา
ทดสอบ
ปรับปรุง แกไ้ข และ
ประเมินผล
น าเสนอผลงาน

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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ขั�นสอน
เลอืกและกําหนดประเดน็ป�ญญหา

1.  ครูรวมอภิปรายกับนักเรียน โดยครูชี้ประเด็น

ใหนักเรียนวิเคราะหความหมายแตละข้ันตอน

ของกระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรมมคีวาม

สำคัญอยางไร และมีการปฏิบัติอยางไร

2.  ครูใหนักเรียนแบงกลุมและใหวางแผนดำเนิน

การสืบคนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใช

เทคโนโลยีที่ไมมีประสิทธิภาพ

3.  ครูใหนักเรียนสำรวจและคนหาขอมูลเพิ่ม

เติมเกี่ยวกับ กระบวนการเทคโนโลยี และให

นักเรียนแตละคนทำใบงานเรื่อง กระบวนการ

เทคโนโลยี



ข้อสอบเนน้ การคิด

	 เที่ค้โนโลย่ทีีี่�ดีำค้วรเป็ันนวัตกิรรม	(innovation)	มืากกวา่ส่ิ�งป็ระดัษิฐ	์(invention)	เน่�องจากเปัน็การนำาวทิี่ย่าการตา่ง	ๆ 	

มืาออกแบบเพัื�อตอบโจที่ย่์ปััญหาที่ี�สร้างคุ้ณิค้่าให้กับสังค้มืและมืนุษย่์	 โดำย่เริ�มืต้นจากค้วามืเข้ั้าใจในค้วามืต้องการ	

ไมื่ใชิ้่การใชิ้้ค้วามืค้ิดำสร้างสรรค้์อย่่างไร้ที่ิศึที่าง

ป็รับ Design

	 ปััญหาและค้วามืต้องการที่ี�ดำีนั�นไมื่ไดำ้เกิดำจากการคิ้ดำเอาเองขั้องผ้้สร้างสรรค้์เที่ค้โนโลย่ี	 แต่เกิดำจากการ

วิเค้ราะห์ถึึงปัระโย่ชิ้น์และผลกระที่บขั้องปััญหานั�นในสังค้มื

Design FocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocus
¹ÇÑµ¡ÃÃÁ (innovation) มีรากศัพทมาจากภาษาละติน innovare ซึ่งมีความหมายวา ทำสิ่งใหม ๆ  ใหเกิดขึ้น

(สำนักงานนวัตกรรมแหงชาติ, 2551) ซึ่งคำวา นวัตกรรม เปนคำที่นิยมใชกันอยางแพรหลายในชวงเวลาที่ผานมา
เมื่อพิจารณาจากความหมายจึงเห็นไดวา นวัตกรรมจึงเปนมากกวาสิ่งประดิษฐ เน่ืองจากสิ่งประดิษฐเปนการคิดคนทาง
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สวนนวัตกรรมน้ันสามารถนำมาใชกอใหเกิดประโยชนทางเศรษฐกิจและสังคมไดจริง น่ันคือ 
สามารถนำมาทำการคาได สามารถสรางผลกำไรใหกับธุรกิจ เชน หุนยนต สมารตโฟน คอมพิวเตอร รถยนตพลงังานไฟฟา
สมารตทีวี กลองดิจิทัล จึงเห็นไดวา นวัตกรรมบางอยางนั้นสามารถที่จะเปลี่ยนโลกและวิถีชีวิตของผูคนได

การสร้างนวัติกรรม

นวัติกรรมและสิ�งปัระดำิษฐ์

สิ่งประดิษฐ

ภาพัที่ี�	2.3	เที่ีย่นไขั้และหลอดำไฟแบบไส้

ภาพัที่ี�	2.5	จักรย่าน

นวัตกรรม

ภาพัที่ี�	2.6	จักรย่านย่นต์ไฟฟ้า

ภาพัที่ี�	2.4	หลอดำไฟแอลอีดำีอัจฉริย่ะ

21กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม
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ภาพัที่ี�	2.3	เที่ีย่นไขั้และหลอดำไฟแบบไส้
1

  นักเรียนควรรู้
 1 หลอดไฟแบบไส เปนหลอดไฟที่ใหแสงสวางโดยการใหความรอนแก

ไสหลอดที่เปนลวดโลหะจนมีอุณหภูมิสูงและเปลงแสง มีหลอดแกวที่เติม

แกสเฉื่อยหรือเปนสุญญากาศครอบเพื่อปองกันไสหลอดที่รอนสัมผัสอากาศ 

อุปกรณที่ใชหลอดไฟชนิดนี้ เชน ไฟตั้งโตะ ไฟฉาย ไฟตกแตงโฆษณา

หลอดไฟแบบไส เปนหลอดไฟที่ใหแสงสวางโดยการใหความรอนแก 1 

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอธิบายเพิ่มเติมเก่ียวกับความหมายของ

นวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ แลวทดสอบความรู

ความเข า ใจของนัก เรี ยน เปนรายบุคคล 

โดยสอบถามเกี่ยวกับความเหมือนและความ

แตกต างของนวัตกรรมและสิ่ งประ ดิษฐ 

ฝกจำแนกส่ิงประดิษฐและนวัตกรรมรอบๆ ตัว

ที่รูจักเปนรายบุคคล

 จากการะบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม บุคคลใดกำลัง

ดำเนินการอยูในขั้นตอนระบุปญหา

 1. กอนกำลังวาดรูปและเขียนรายละเอียดของชิ้นงาน

 2.  ฟากำลังทำการทดสอบชิ้นงาน เพื่อประเมินผลการทำงาน

 3.  ขิมวางแผนกับเพ่ือนๆ ในการหาขอมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยี

ที่เหมาะสมกับการนำไปใชแกปญหา

 4.  ชยักำลงัสำรวจจักรยาน เพราะกลวัเกดิอบุตัเิหตเุนือ่งจากไดยนิ

เสียงแปลกๆ ตรงบริเวณคันบังคับ และรูสึกไมมั่นคงเมื่อทำ

การเลี้ยว

 (วเิคราะหคำตอบ ปญหาทีจ่ำเปนตองแกไขคอือะไร ใครคอืผูทีเ่ผชญิ

ปญหาท่ีเราจำเปนตองแกไข และเหตใุดปญหานีจ้งึจำเปนตองแกไข 

ซึ่งเปนการวิเคราะหปญหาเพื่อกำหนดจุดประสงคในการแกปญหา

ใหมีประสิทธิภาพมากที่สุด  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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 ขั�นสอน 
วเิคราะห์และหาสาเหตุของป�ญหาวเิคราะห์และหาสาเหตุของป�ญหา

4.  ครูใหนักเรียนวิเคราะหปญหาที่พบ เพื่อระบุ

สาเหตุที่ทำใหเกิดปญหา แลวทำการตอบ

คำถาม ดังนี้

 • ปญหาที่จำเปนตองแกไขคืออะไร

 •  ใครคอืผูทีเ่ผชญิปญหาทีเ่ราจำเปนตองแกไข

 • เหตุใดปญหานี้จึงจำเปนตองแกไข

 •  นวัตกรรมและสิ่งประดิษฐมีความแตกตาง

กันอยางไร

  (แนวตอบ นวัตกรรม (innovation) คือ การนำ

วิทยาการตางๆ มาออกเพื่อตอบสนองความ

จำเปนหรือความตองการสามารถนำมาใช

กอใหเกิดประโยชนทางเศรษฐกจิและสงัคมได 

นำมาทำการคาสรางผลกำไรใหกับธุรกิจ เชน 

หุนยนต คอมพวิเตอร สิง่ประดษิฐ (invention) 

คือ สิ่งที่เปนการคิดคนทางวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี เชน พิมพดีด วิทยุ โทรทัศน)



คําชี�แจง :  ให้นักเรยีนวิเคราะห์สถานการณ์ที�กําหนดให้ แลว้อภปิรายเพื�อหาข้อสรุปรว่มกันในประเดน็

ตอ่ไปนี�

	 	 •	 ปััญหาที่ี�จำาเปั็นต้องแก้ไขั้ค้ืออะไร

	 	 •	 ใค้รค้ือผ้้ที่ี�เผชิ้ิญปััญหาที่ี�จำาเปั็นต้องแก้ไขั้

	 	 •	 เหตุใดำปััญหาน้�จึงจำาเปั็นต้องแก้ไขั้

	 	 •	 	เสนอแนวค้ิดำและอธีิบาย่เหตุผลในการเลือกใชิ้้

เที่ค้โนโลย่ีเพัื�อแก้ปััญหา

ระบัุปััญหา
Design

Activity

ฝุน	PM2.5	หรือฝุนละเอีย่ดำ	(fine particles)	เปั็นอนุภาค้

ขั้องฝุนจะมืีขั้นาดำเส้นผ่านศึ้นย่์กลาง	2.5	ไมืค้รอน	หรือเล็กกว่า	

เปัน็ฝุนที่ี�เกดิำจากการใช้ิ้งานเที่ค้โนโลย่ขีั้องมืนษุย่ห์รอืเกิดำขั้ึ�นเอง

ตามืธีรรมืชิ้าติ	 เช่ิ้น	 ค้วันที่่อไอเสีย่รถึย่นต์	 ค้วันจากโรงงาน

อุตสาหกรรมื	 ค้วันจากการปัระกอบอาหารดำ้วย่ฟน	 ค้วันจาก

การเผาขั้ย่ะ	ค้วันจากไฟปัา	ซึ่ึ�งส่งผลกระที่บต่อสุขั้ภาพัเกี�ย่วกับ

ระบบที่างเดำินหาย่ใจขั้องมืนุษย่์ในระย่ะย่าว	 ค้ือ	 ที่ำาให้เกิดำ

โรค้มืะเร็งปัอดำและโรค้ระบบหัวใจและหลอดำเลือดำไดำ้

ระบบการจัดำการขั้ย่ะในปัระเที่ศึไที่ย่ย่ังเปั็นปััญหาเรื�อรัง

และเป็ันปััจจัย่สำาค้ัญที่ี�ส่งผลกระที่บรุนแรงต่อสิ�งแวดำล้อมื	 ใน

ปัจัจบุนัการค้ดัำแย่กขั้ย่ะย่งัค้งเปัน็เพัยี่งแนวที่างและการขั้อค้วามื

รว่มืมือืจากชิ้มุืชิ้น	โดำย่มืกีารปัระชิ้าสมัืพันัธีถ์ึงึการปัรบัพัฤตกิรรมื

การที่ิ�งขั้ย่ะและการใชิ้้ผลิตภัณิฑ์	 แต่ปัระชิ้าชิ้นย่ังขั้าดำค้วามื

ตระหนักร้้เกี�ย่วกับมืลพัิษที่ี�เกิดำจากขั้ย่ะ	 จึงมืีการเสนอแนวค้ิดำ

ในการใชิ้้กระบวนการที่างวิศึวกรรมืมืาแก้ปััญหาขั้ย่ะ	เพัื�อกำาจัดำ

ขั้ย่ะไดำ้อย่่างมืีปัระสิที่ธีิภาพัและลดำปัริมืาณิขั้ย่ะให้ไดำ้มืากที่ี�สุดำ

สถานการณ์

สถานการณ์

ภาพัที่ี�	2.8	ขั้ย่ะบริเวณิชิุ้มืชิ้น

ภาพัที่ี�	2.7	ฝุน	PM2.5

2222

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
22

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
22

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

 เกรด็แนะครูรู

 ครูเตรียมภาพสถานการณอื่นนอกเหนือจาก

ในกิจกรรมมาใหนักเรียนชวยกันระบุปญหา

หรือความตองการ เพื่อเพิ่มความรูความเขาใจ

เกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีขั้นที่ 1 การระบุ

ปญหา หรือความตองการ นอกจากนี ้ครคูวรสุม

นักเรียนสลับกับระบุปญหาหรือความตองการ

ตามสถานการณที่กำหนดให เพื่อเปนการ

ตรวจสอบความรูความเขาใจของนักเรียน

เปนรายบุคคล

สถานการณที่ 1

1. ปญหาฝุน PM2.5 ที่เกิดจาก

 • ควันทอไอเสียรถยนต

 • ควันจากโรงงานอุตสาหกรรม

 • ควันจากการประกอบอาหารดวยฟน

 • ควันจากไฟปา 

2.  ปญหาจากฝุน PM2.5 ท่ีเกิดจากควันทอไอเสียรถยนต ทำใหประชาชน

ที่อาศัยอยูบริเวณที่มีจราจรหนาแนนไดรับผลกระทบ โดยเฉพาะประชาชน

ที่อาศัยอยูที่จังหวัดกรุงเทพมหานครฯ

3.  เนือ่งจากฝุน PM2.5 ท่ีเกดิจากควนัทอไอเสยีรถยนต สงผลกระทบตอสขุภาพ

เกี่ยวกับระบบทางเดินหายใจของมนุษย

4.  การสงเสริมการใชรถจักรยานยนตและรถยนตพลังงานไฟฟาแทนการใช

พลังงานเชื้อเพลิง

สถานการณที่ 2

1. ปญหาขยะในชุมชน ที่เกิดจาก

 • การทิ้งขยะลงแหลงน้ำ

 • การทิ้งขยะที่ไมใชบริเวณทิ้งขยะ

 • ไมมีระบบการจัดการกับขยะไดอยางมีประสิทธิภาพ

2.  ประชาชนที่อาศัยในพื้นที่ชุมชน โดยเฉพาะพื้นที่ที่มีอยูอยางจำกัดแตมีผูคน

อาศัยอยูจำนวนมาก

3.  เนื่องจากขยะมีจำนวนมากและบางชนิดมีพิษรายแรง ซึ่งสามารถแพรได

ทัง้ทางนำ้และทางอากาศ รวมถงึเปนแหลงเพาะเชือ้โรค มกีลิน่เหมน็ และเปน

ที่อยูอาศัยของสัตวที่อาจทำรายผูคนได จึงสงผลกระทบตอมนุษย ทางดาน

สุขภาพและจิตใจของผูคนที่อาศัยอยูในชุมชน

4.  การใหความรูและการจัดการขยะไดอยางถูกตอง ตามชนิดของขยะแตละ

ประเภท

แนวตอบ Design Activity

ระหวางทาง

สรุป ประเมนินํา สอนสอน

T28

ขั�นสอน
วเิคราะห์และหาสาเหตุของป�ญหาวเิคราะห์และหาสาเหตุของป�ญหา

5.  ครูใหนักเรียนทำกิจกรรมฝกทักษะ Design 

Activity ระบุปญหา เพื่อฝกปฏิบัติใหเกิดการ

พัฒนาความรูและทักษะ

6.  ครูและนักเรียนรวมสรุปความรูหัวขอ ระบุ

ปญหา



ข้อสอบเนน้ การคิด

1.2	 รวบัรวมข้อมูลและแนวคิดำทำี�เกี�ยวข้องกับัปััญหา

	 เมืื�อเราระบปุัญัหาหรือค้วามืต้องการแล้ว	ขัั้�นตอนต่อไปั	คื้อ	การเกบ็รวบรวมืขั้อ้มืล้และค้วามืร้ท้ี่ี�เกี�ย่วขั้อ้งกบั

ปัญัหาหรือค้วามืต้องการนั�น	ๆ 	เพัื�อหาวธิีกีารที่ี�เหมืาะสมืสำาหรบัแกป้ัญัหา	ซึ่ึ�งการรวบรวมืข้ั้อมืล้ที่ำาไดำ	้2	วธิีหีลกั	ดำงัน้�

1. กิารรวบรวมข้อมูลขั้นป็ฐมภูมิ	(primary	data)	ค้ือ	การเก็บรวบรวมืขั้้อมื้ลเพัื�อศึึกษาและที่ำาค้วามืเขั้้าใจ

ดำ้วย่ตนเอง	โดำย่วิธีีการรวบรวมืขั้้อมื้ลขั้ั�นปัฐมืภ้มืินั�นที่ำาไดำ้หลาย่วิธีี

วิธีีการรวบัรวมข้อมูลขั�นปัฐมภูมิติัวอย่าง

Design FocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocus
á¼¹¼Ñ§¤ÇÒÁà¢ŒÒã¨ (empathy map) เปนหนึ่งในเครื่องมือหรือแนวคิดในการเก็บรวบรวมขอมูล เพื่อนำไปพิจารณา

ปญหาและความตองการจากขอมูลข้ันปฐมภูมิไดในเชิงลึก น่ันคือ เราควรคำนึงถึงความตองการและปญหาในมุมตาง ๆ  
ตอไปนี้

แผนผังความเข้าใจ

    SAY : à¢Ò¾Ù´ÍÐäÃ

บันทกึสิง่ทีเ่ราไดยิน ไดฟง จากการพูดคุยหรือ
สัมภาษณเกี่ยวกับปญหาหรือความตองการ

    THINK : à¢Ò¤Ô´ÍÂ‹Ò§äÃ

บนัทกึความคิดเห็นเกีย่วกับปญหาหรือความ
ตองการ

    DO : à¢Ò·ÓÍÐäÃ

บันทึกพฤติกรรมหรือการกระทำที่สังเกต
เห็นเกี่ยวกับปญหาหรือความตองการ

    FEEL : à¢ÒµŒÍ§¡ÒÃÍÐäÃ

บันทึกความรูสึกเก่ียวกับปญหาหรือความ
ตองการ

การพูดคุยหรือการสัมภาษณ (deep	 interview)	 เปั็นการตั�งค้ำาถึามืเพัื�อสร้างค้วามืเขั้้าใจเกี�ย่วกับค้วามื
ต้องการขั้องกลุ่มืเปั้าหมืาย่ที่ี�เราต้องการจะแก้ปััญหา	 การพั้ดำคุ้ย่หรือสัมืภาษณิ์ที่ี�ดำีนั�น	 ค้ือ	 การตั�งใจรับฟังเพัื�อ

เรีย่นร้้ค้วามืต้องการเบื�องลึก

การสังเกต (observation)	ค้ือ	การพัิจารณิาปััญหาดำ้วย่การมืองอย่่างวิเค้ราะห์เพัื�อสร้างค้วามืเขั้้าใจในปััญหา

ที่ี�เราต้องการจะแก้ไขั้ให้มืากขั้ึ�น

การรวมประสบการณ (immersion)	ค้ือ	การที่ำาค้วามืเขั้้าใจดำ้วย่การลองเอาตัวเองเขั้้าไปัอย่้่ในสิ�งแวดำล้อมื
เดำีย่วกับผ้้ที่ี�เราพัย่าย่ามืจะสร้างเที่ค้โนโลย่ีให้

แผนผัง
ความเขาใจ

23กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม

23กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม
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 เกรด็แนะครูรู

 ครูตรวจสอบความเขาใจโดยใหนักเรียน

แตละกลุมกำหนดหัวขอสั้นๆ และชวยกันตอบ 

เพื่อใหนักเรียนแตละกลุมฝกรวบรวมขอมูล

ทำใหเกิดความเขาใจที่ตรงกันและสามารถ

นำไปปฏิบัติในการทำกิจกรรมไดอยางถูกตอง

  นักเรียนควรรู้
 1 ขอมลูขัน้ปฐมภมู ิ (primary data) เปนขอมลูทีผู่ใชหรือหนวยงานทีใ่ชเปน

ผูทำการเกบ็ขอมลูดวยตนเอง ซึง่วธิกีารเกบ็รวบรวมขอมลูอาจใชวธิกีารสมัภาษณ

การทดลอง หรอืการสงัเกตการณ ขอมลูปฐมภมูเิปนขอมลูทีม่รีายละเอยีดตรงตาม

ที่ผูใชตองการ แตมักจะเสียเวลาในการจัดหาและมีคาใชจายสูง

ขอมลูขัน้ปฐมภมู ิ (primary data) เปนขอมลูทีผู่ใชหรือหนวยงานทีใ่ชเปน 1  จากการะบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม บุคคลใดกำลังดำเนิน

การอยูในขั้นตอนรวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหา

 1.  ฟาอานหนงัสอืทำอาหารแลวคดิจะเปดรานอาหารในวนัรุงขึน้

 2.  ชัยตรวจสอบขอมูลในหนังสือคณิตศาสตรวามีเฉลยหรือไม

 3.  ขิมวางแผนไปคนหาหนังสือเกี่ยวกับประวัติศาสตรท่ีชำรุด

เพื่อนำไปซอมแซม

 4.  กอนกำลังบันทึกการสัมภาษณการแกปญหาน้ำทวมไดสำเร็จ

จากผูวาราชการกรุงเทพมหานครเพื่อนำขอมูลไปทำการ

วิเคราะหหลักการทำงาน

 (วเิคราะหคำตอบ การสมัภาษณเปนวธิกีารรวบรวมขอมลูขัน้ปฐมภมูิ 

ซึ่งสอดคลองกับข้ันตอนรวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เก่ียวของกับ

ปญหา เพื่อนำไปวิเคราะหหาวิธีการท่ีเหมาะสมและสามารถนำไป

ใชแกปญหาไดสำเร็จ  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

1. กิารรวบรวมข้อมูลขั้นป็ฐมภูม	ิ(primary	data)	ค้ือ	การเก็บรวบรวมืขั้้อมื้ลเพัื�อศึึกษาและที่ำาค้วามืเขั้้าใจ
1

สรุป ประเมินนํา สอนสอน

T29

 ขั�นสอน 
 วางแผนและศึกษาค้นควา้

7. ครูถามนักเรียนวา

 •  วิธีการรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับปญหา

มีอะไรบาง

   (แนวตอบ การรวบรวมขอมูลมีหลายรูปแบบ 

เชน การพูดคุยการสัมภาษณ การสังเกต 

การรวมประสบการณ การศึกษาจากหนังสอื 

วารสาร สืบคนจากอินเทอรเน็ต)

8.  ครู ใหนักเรียนสืบคนเ ก่ียวกับเทคโนโลยี

ที่สามารถใชแกปญหาเกี่ยวกับการใชพลังงาน

ไฟฟา โดยใหนำเสนอและแลกเปลีย่นความคดิ

เห็นกับกลุมอื่นๆ โดยครูชี้ประเด็นใหนักเรียน

วิเคราะหปญหาและแนวคิดที่เกี่ยวของกับ

ปญหา

 •  นักเรียนสืบคนขอมูลดวยวิธีใดบาง พรอม

อธิบายการสืบคน

 •  จากขอมูลที่ไดรับทุกกลุม นักเรียนสราง

แผนผังความเขาใจไดเปนอยางไร



ข้อสอบเนน้ การคิด

2. กิารรวบรวมข้อมูลขั้นทีุ่ติยภูมิ	(secondary	data)	ค้ือ	การเก็บรวบรวมืขั้้อมื้ลจากการศึึกษาขั้้อมื้ลที่ี�มืีอย่้่

ผ่านการสรปุัผลและการวเิค้ราะห์ผล	ในที่างปัฏิิบตักิารวจัิย่ขัั้�นที่ตุยิ่ภ้มืเิป็ันการรวบรวมืข้ั้อมืล้จากหนงัสือ	วารสารต่าง	ๆ 	

หรือสืบค้้นจากอินเที่อร์เน็ต	

	 	 การเก็บรวบรวมืขั้้อมื้ลขั้ั�นทีุ่ติย่ภ้มืิน้�ไมื่ต้องใชิ้้เวลาและค้่าใชิ้้จ่าย่มืาก	 แต่ต้องระมืัดำระวังในการใชิ้้เพัราะ

ขั้้อมื้ลอาจเปั็นขั้้อมื้ลเก่าหรือไมื่สมืบ้รณิ์	 ต้องตรวจสอบค้วามืถึ้กต้องและค้วามืสมืบ้รณิ์ขั้องขั้้อมื้ล	 มืีการวิเค้ราะห์

แหล่งที่ี�มืาขั้องข้ั้อมื้ลว่าเปั็นแหล่งข้ั้อมื้ลที่ี�น่าเชืิ้�อถึือไดำ้หรือไมื่	 เปั็นข้ั้อมื้ลที่ี�มืาจากใค้รหรือองค์้กรใดำ	 แหล่งข้ั้อมื้ลที่ี�

น่าเชิ้ื�อถึือที่ำาให้สามืารถึนำาขั้้อมื้ลนั�นไปัใชิ้้ต่อไดำ้อย่่างมืีปัระสิที่ธีิภาพัมืากขั้ึ�น

	 	 หลังจากที่ี�มืีการรวบรวมืขั้้อมื้ลแล้ว	สิ�งที่ี�ตามืมืาก็ค้ือการนำาขั้้อมื้ลที่ี�เก็บมืาระดัมส่มอง	(brainstroming)	

สร้างค้ำาถึามืเพัื�อที่ำาให้มืองเห็นปััญหาอย่่างแที่้จริง	 และนำาไปัส้่การค้้นพับที่างเลือกในการแก้ไขั้ปััญหา	 ในการระดำมื

สมืองหาวธีิีแก้ปััญหาใหม่ื	ๆ 	นั�น	มืหีลกัการสำาค้ญั	ค้อื	การค้ดิำให้ฟุ้ง	ไมืน่ำากรอบค้วามืค้ดิำหรอืขั้อ้จำากดัำตา่ง	ๆ 	มืาปัดำกั�น

เพัื�อให้เกิดำค้วามืค้ิดำแหวกแนวใหมื่	ๆ 	การระดำมืสมืองที่ี�ดำีนั�นมืีหลักการ	ดำังน้�

การตั�งค้ำาถึามืช่ิ้วย่ใหก้ารค้ดิำวธิีแีก้ปััญหามีืปัระสทิี่ธีภิาพัมืากขึั้�น	โดำย่รป้ัแบบค้ำาถึามื

ที่ี�องค้์กรระดำับโลกมืากมืาย่ใชิ้้	 ค้ือ	การตั�งค้ำาถึามืว่า	 “เราจะ…ไดั้อย่างไร”	 (How	

might	we…?)	เชิ้่น

ภาพัที่ี�	2.9	การซึ่ื�อขั้องออนไลน์

มองปััญหาให้เปันโอกาสดำ้วยการติั�งคำาถาม

  เนนปริมาณมากกวาคุณภาพ
	 	เริ�มืจากการแย่กการค้ิดำและการปัระเมืินออกจากกัน	โดำย่ค้ิดำและเสนอแนวที่างการแก้ปััญหาให้ไดำ้จำานวนมืาก

ก่อนแล้วจึงเริ�มืปัระเมืินและค้ัดำเลือกวิธีีการแก้ปััญหาที่ี�เหมืาะสมืในภาย่หลัง

เราจะที่ำาให้้กิารซื้อของออนไลน์ส่นุกิไดำ้อย่่างไร

เราจะที่ำาให้้กิารซื้อของออนไลน์น่าเช้ื�อถือไดำ้อย่่างไร

เราจะที่ำาให้้กิารซื้อของออนไลน์เส่มือนจริงไดำ้อย่่างไร

เราจะ......

ไดอยางไร

ปญหา คนไม่กิล้าซื้อของออนไลน์
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หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
24

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
24

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ขอใดไมใชการรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับปญหาขั้นทุติยภูมิ

 1.  วรากรคนควาขอมูลเกี่ยวกับการสรางเคร่ืองเก็บผลไมจาก

อินเทอรเน็ต

 2.  วราคมศึกษางานวิจัยของสถาบันชื่อดังเพื่อเปนแนวทางกอน

การทำงานทุกครั้ง

 3.  วราลักษณรวบรวมขาวเก่ียวกับเหตุการณที่สงผลกระทบตอ

สิ่งแวดลอมจากหนังสือพิมพ

 4.  วราพรสำรวจความตองการเครื่องมือทุนแรงทางการเกษตร

ของคนในชุมชนโดยการสัมภาษณ

 (วเิคราะหคำตอบ การรวบรวมขอมูลดวยตนเองโดยใชการสมัภาษณ 

ถือเปนขอมูลขั้นปฐมภูมิ  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

 เกรด็แนะครูรู

 ครูแนะนำใหนักเรียนแตละกลุมกำหนด

ปญหาที่พบในชีวิตประจำวันสำหรับการศึกษา

คนควาที่แตกตางกัน เพ่ือใหนักเรียนไดเห็น

ปญหาในชวีติประจำวนัทีห่ลากหลายและขอมลู

ที่เกี่ยวกับปญหาที่แตกตางกันไป

  นักเรียนควรรู้
 1 ขอมลูขัน้ทตุยิภมู ิ (secondary data) เปนขอมลูทีผู่ใชไมไดเกบ็รวบรวมเอง

แตมผีูอืน่หรอืหนวยงานอืน่เกบ็รวบรวมไวแลว เชน จากรายงานทีพิ่มพแลวหรอื

ยังไมไดพิมพของหนวยงานของรัฐบาล สำนักงานวิจัย หนังสือพิมพ การใช

ขอมูลทุติยภูมิชวยประหยัดเวลาและคาใชจาย แตขอมูลท่ีไดอาจไมตรงกับ

ความตองการท้ังหมดหรอือาจมคีวามผดิพลาดของขอมูล ทีส่งผลกระทบตอการ

สรุปผล ดังนั้น ควรตรวจสอบคุณภาพของขอมูลกอนนำมาใช

ขอมลูขัน้ทตุยิภมู ิ (secondary data) เปนขอมลูทีผู่ใชไมไดเกบ็รวบรวมเอง 1  1 

2. กิารรวบรวมข้อมูลขั้นทีุ่ติยภูมิ
1

สรุป ประเมนินํา สอนสอน

T30

ขั�นสอน
 วางแผนและศึกษาค้นควา้

9.  ครูใหนักเรียนสืบคนเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยี

มาแกปญหาที่พบในชีวิตประจำวันได โดยให

นำเสนอและแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับ

กลุมอืน่ๆ โดยครูชีป้ระเดน็ใหนกัเรยีนวเิคราะห

ปญหาและแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหา

 •  ปญหาที่เปาหมายในการรวบรวมขอมูล

คืออะไร

 •  ระบุวิธีการรวบรวมขอมูลข้ันปฐมภูมิและ

ทุติยภูมิ

 •  ระบุระยะเวลาในการรวบรวมและวิเคราะห

ขอมูลเพื่อนำเสนอขอมูล

 •  ตั้งคำถามเพื่อสรางแนวคิดวิธีการแกปญหา 

1 คำถาม (เราจะ……..ไดอยางไร)



รวบัรวมข้อมูลและแนวคิดำทำี�เกี�ยวข้องกับัปััญหา

คําชี�แจง :  ให้นักเรยีนวิเคราะห์ป�ญหาจากภาพที�กําหนดให้ แลว้ใชแ้ผนผงัความเข้าใจในการเกบ็รวบรวมข้อมลู 

พรอ้มระบวุิธกีารเก็บรวบรวมข้อมูล แหลง่ข้อมูลที�สืบค้น และเสนอแนวทางการแก้ป�ญหา

ภาพัที่ี�	2.10	ค้นพัิการนั�งรถึเขั้็นต้องการขั้ึ�นบันไดำ ภาพัที่ี�	2.11	การเก็บขั้ย่ะในค้ลองดำ้วย่มืือเปัล่า

Design

Activity

• ระบุวิธ่การเก็บรวบรวมูข้อมููล • เสนอแนวที่างการแก้ปััญหา • แหลงข้อมููลที่่�สืบค้น
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 เกรด็แนะครูรู

 ในขณะทีน่กัเรยีนทำกจิกรรม Design Activity 

รวมกัน ครูสังเกตพฤติกรรมการทำงานของ

นกัเรยีนเปนรายบคุคลวา มีความเขาใจเก่ียวกับ

กิจกรรมที่ทำหรือไมหลังจากนักเรียนแตละคน

ทำกิจกรรมเสร็จแลว ใหครูผูสอนสุมเรียก

นักเรียนที่ยั ง เขาใจเกี่ยวกับกิจกรรมที่ทำ

ไมชดัเจนเปนผูเฉลยคำตอบ เพือ่ทีค่รูผูสอนจะได

แนะนำและอธิบายขยายความเขาใจเพิ่มเติม 

เพื่อใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจที่ถูกตอง

ชัดเจนมากยิ่งขึ้น

กิจกรรม

 ครูนำภาพ 5-6 ภาพ ไปติดตามมุมตางๆ ของหอง เชน ภาพ

เด็กทารกกำลังคลาน ภาพคนตาบอดกำลังจะขามถนน ภาพผูหญิง

หิ้วของรุงรัง จากนั้นใหนักเรียนแตละคนเลือกวิเคราะหปญหาหรือ

ความตองการของคนในภาพในรูปแบบแผนผังความเขาใจในบทเรียน

ลงในกระดาษ A4 แลวตกแตงใหสวยงาม จากนัน้ครสูุมนกัเรยีนออกมา

นำเสนอผลงานทีละคน โดยจัดลำดับการนำเสนอเปนกลุมตามลำดับ

ภาพที่นักเรียนเลือก เพ่ือใหนักเรียนไดเปรียบเทียบการวิเคราะหของ

ตนเองและเพือ่นๆ ท่ีเลอืกวเิคราะหภาพเดยีวกนัวามคีวามเขาใจตรงกัน

หรอืไม และเปนการเสรมิความรูความเขาใจเกีย่วกบัเนือ้หาในบทเรยีน

ของนักเรียนใหดียิ่งขึ้น

สร้างเสริม แนวตอบ Design Activity

เขาพูดอะไร : ไมสามารถเดินทางขึ้นบันไดได

เขาคิดอยางไร : ตองการทางขึ้น-ลงไดดวยตนเอง

เขาทำอะไร : ใหผูอื่นชวย

เขาตองการอะไร : อายและไมมั่นใจ

 ระบุวิธีการเก็บรวบรวมขอมูลดวยการพูดคุยหรือการสัมภาษณผูพิการ 

เสนอแนวทางการแกปญหาดวยการสรางพื้นตางระดับเปนทางลาดเอียงหรือ

ติดตั้งลิฟต แหลงขอมูลที่สืบคนจากสถานที่ บานพักคนชราหรือสถานคุมครอง

และพัฒนาคนพิการ

ระหวางทาง

สรุป ประเมินนํา สอนสอน

T31

 ขั�นสอน 
 วางแผนและศึกษาค้นควา้

10.  ครูใหนักเรียนทำกิจกรรมฝกทักษะ Design 

Activity เรื่อง รวบรวมขอมูลและแนวคิด

ที่เก่ียวของกับปญหาเพื่อฝกปฏิบัติใหเกิด

การพัฒนาความรูและทักษะ

11.  ครแูละนกัเรยีนรวมสรปุความรูหวัขอรวบรวม

ขอมูล และแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหา



ข้อสอบเนน้ การคิด

	 กราฟดำ้านบนเปั็นกราฟแสดำงค้วามืสัมืพัันธี์ระหว่างระย่ะเวลาโค้รงการกับมื้ลค้่าที่ี�เกิดำจากค้วามืผิดำพัลาดำ	

ซึ่ึ�งแสดำงให้เห็นว่า	 จุดำที่ี�เรีย่นร้้ขั้้อผิดำพัลาดำจากการสร้างต้นแบบนั�นชิ้่วย่ให้เราปัระหยั่ดำที่ั�งที่รัพัย่ากรเงินและเวลา	

เมืื�อเที่ีย่บกับชิ้่วงเวลาขั้องการปัล่อย่ผลิตภัณิฑ์ส้่ตลาดำ

1.3	 ออกแบับัวิธีีการแก้ปััญหา

	 การออกแบบวิธีีการแก้ปััญหาเปั็นการปัระยุ่กต์

ใชิ้ข้ั้อ้มืล้และแนวค้ดิำที่ี�เกี�ย่วขั้อ้งเพัื�อการออกแบบชิ้ิ�นงาน

หรอืวธิีกีารในการแก้ปัญัหา	โดำย่จะตอ้งค้ำานงึถึงึที่รพััย่ากร

ขั้้อจำากัดำ	 และเงื�อนไขั้ตามืสถึานการณิ์ที่ี�กำาหนดำ	 เมืื�อ

เลือกวิธีีการแก้ปััญหาที่ี�เหมืาะสมืแล้ว	ขั้ั�นต่อไปั	ค้ือ	การ

ออกแบบวธิีกีารแกป้ัญัหา	ในการสรา้งสรรค้เ์ที่ค้โนโลยี่นั�น

การออกแบบวธีิีการแกปั้ัญหาจะเริ�มืดำว้ย่การสรา้งตน้แบบ

ต้นแบบ	 (prototype)	 ค้ือ	 ระบบการที่ำางานที่ี�

ไมื่ใชิ้่เพัีย่งแค้่ค้วามืค้ิดำที่ี�อย่้่บนกระดำาษ	แต่เปั็นค้วามืค้ิดำ

ที่ี�ถึก้พััฒนาภาย่ใตส้มืมืตฐิานขั้องระบบใหมื	่อาจเที่ยี่บกบั

ระบบที่ี�มืคี้อมืพัวิเตอรเ์ปัน็พัื�นฐาน	ปัระกอบดำว้ย่โปัรแกรมื

การที่ำางานที่ี�รับขั้้อมื้ลเขั้้า	 มืีกระบวนการค้ำานวณิการพัิมืพั์	 และการแสดำงผลลัพัธี์	 ซึ่ึ�งเปั็นการสร้างแบบจำาลองขั้อง

เที่ค้โนโลย่ีเพัื�อตรวจสอบว่าตรงกับค้วามืต้องการขั้องผ้้ใชิ้้หรือไมื่	สิ�งที่ี�เราต้องการจากต้นแบบ	ค้ือ	ความคิดัเห้็นหรือ

ผลส่ะที่้อนกิลับ	(feedback)	จากผ้้ใชิ้้ว่าชิ้อบหรือไมื่ชิ้อบแนวค้ิดำเที่ค้โนโลย่ีที่ี�เราออกแบบ

มูลค่าที่่�เกิิดัจากิ
ความผิดัพลาดั

ระยะเวลาโครงกิาร0

ต้นแบบล้มืเหลว
(เรีย่นร้้ขั้้อผิดำพัลาดำจากจุดำน้�)

ปัล่อย่ผลิตภัณิฑ์ส้่ตลาดำ

ชิ้้าไปัที่ี�จะปัรับปัรุง
ผลิตภัณิฑ์

ภาพัที่ี�	2.13	กราฟแสดำงค้วามืสัมืพัันธี์ระหว่างระย่ะเวลาโค้รงการกับมื้ลค้่าที่ี�เกิดำค้วามืผิดำพัลาดำ

ภาพัที่ี�	2.12	การออกแบบวิธีีการแก้ปััญหา
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 เหตุใดกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจึงตองมีขั้นตอน

การออกแบบวิธีการแกปญหา

 1. เพราะแหลงเรียนรูมีมากมาย

 2. เพราะตองการวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด

 3. เพราะสมาชิกในกลุมมีความคิดที่แตกตางกัน

 4. เพราะตองการใหสมาชิกในกลุมมีสวนรวมในการทำงาน

 (วิเคราะหคำตอบ การออกแบบวิธีการแกปญหาเปนกระบวน

การออกแบบเชิงวิศวกรรมที่เกิดขึ้นหลังจากเขาใจปญหาอยาง

ลกึซึง้แลว เพือ่เลือกวธิกีารแกปญหาใหเหมาะสมกบัปญหามากทีส่ดุ 

โดยการทดลองสรางตนแบบขึ้นมา  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

  นักเรียนควรรู้
 1 ผลสะทอนกลับ (feedback) คือ สวนแสดงผลที่ใชในการทำใหเกิดการ

เปลีย่นแปลงตอสวนท่ีนำเขาหรอืสวนประมวลผล เชน ความผดิพลาดหรอืปญหาที่

เกดิขึน้ อาจจำเปนตองแกไขขอมลูนำเขาหรอืทำการเปลีย่นแปลงการประมวลผล 

เพือ่ใหไดสวนแสดงผลทีถ่กูตอง ตวัอยางเชน ระบบการจายเงนิเดอืน โดยพนกังาน

ทำการปอนชั่วโมงการทำงานรายสัปดาหเปน 400 ชั่วโมง แตระบบถูกกำหนด

ตรวจสอบคาชั่วโมงการทำงานใหอยูในชวง 0-100 ชั่วโมง ดังนั้น เมื่อพบขอมูล

นี้เปน 400 ชั่วโมง ระบบจะทำการสงผลสะทอนกลับออกมา อาจอยูในรูปของ

รายงานความผิดพลาด ทำใหปองกันการทำงานที่ผิดพลาดและแกไขจำนวน

ชั่วโมงการทำงานใหถูกตองได

ผลสะทอนกลับ (feedback) คือ สวนแสดงผลที่ใชในการทำใหเกิดการ 1  1 

ผลส่ะที่้อนกิลับ	(feedback)	จากผ้้ใชิ้้ว่าชิ้อบหรือไมื่ชิ้อบแนวค้ิดำเที่ค้โนโลย่ีที่ี�เราออกแบ
1

สรุป ประเมนินํา สอนสอน

T32

ขั�นสอน
 วางแผนและศึกษาค้นควา้

12.  ครูใหนกัเรยีนรวมแสดงความคดิเหน็ เพ่ือระบุ

ปญหาท่ีควรแกไขภายในโรงเรยีนหรอืในชวีติ

ประจำวนัใหมากท่ีสดุปญหา และทำการเขยีน

ปญหาทุกเรื่องที่ถูกนำเสนอ

13.  ครูใหนักเรียนแบงกลุมและเลือกปญหา

ท่ีตองการแกไขมากท่ีสุดมา 2-3 ปญหา 

และระดมความคิดภายในกลุมเพ่ือเลือก

ปญหาที่ตองการแกไขมากที่สุด

14.  ครูใหแตละกลุมชวยกันวิเคราะหปญหาและ

เสนอแนวคิดเพื่อหาวิธีการแกปญหาท่ีเลือก 

โดยครูชี้ประเด็นใหนักเรียนวิเคราะหวา

  •  เทคโนโลยีในปจจุบันที่สามารถนำไปใช

แกปญหามีอะไรบาง

  •  เทคโนโลยทีีน่ำไปใชแกปญหามกีารทำงาน

อยางไรในการนำไปใชแกปญหา



ข้อสอบเนน้ การคิด

1. ¤ÇÒÁ§‹ÒÂ	(rough)

สร้างต้นแบบดำ้วย่วัสดำุที่ี�สามืารถึ

ใชิ้้สื�อสารไดำ้	แต่ไมื่ต้องลงทีุ่นมืาก

2. ¤ÇÒÁàÃçÇ	(rapid)

เน้นค้วามืเร็วเพัื�อรีบนำาต้นแบบ

ไปัที่ดำสอบขั้อค้วามืค้ิดำเห็นและ

ปัรับปัรุง

3. ¤ÇÒÁàËÁÒÐÊÁ	(right)

ไมื่เพัีย่งสร้างให้เสมืือนจริง	แต่

ออกแบบมืาเพัื�อที่ดำสอบสมืมืติฐานที่ี�

ผ้้ค้ิดำเที่ค้โนโลย่ีต้องการจะหาค้ำาตอบ

	 การออกแบบวิธีีการแก้ปััญหาดำ้วย่การสร้างต้นแบบนั�น	ที่ำาให้เราสามืารถึที่ดำสอบสมืมืติฐานที่ี�เรามืีก่อนที่ี�จะ

ลงทีุ่นและลงแรงสร้างเที่ค้โนโลย่ีออกมืาอย่่างเต็มืร้ปัแบบ	ซึ่ึ�งหลักการสำาค้ัญในการสร้างต้นแบบมืี	3	ขั้้อ	ดำังน้�

รูปัแบับัของติ้นแบับัอย่างง่ายทำี�ใชิ้้ในการทำดำสอบัสมมติิฐานติัวอย่าง

การสรางตนแบบดวยการสรางผังงาน
(concept sheet)

การสร้างต้นแบบดำ้วย่วิธีีน้�เปั็นวิธีีที่ี�ง่าย่ที่ี�สุดำ	 สามืารถึลงมืือ

ที่ำาไดำ้เลย่ดำ้วย่การวาดำภาพัปัระกอบผังงานเพัื�อให้ค้นเขั้้าใจ

และรับร้้แนวค้ิดำขั้องการแก้ปััญหา

การสรางตนแบบดวยกระดาษ 
(paper prototyping)

ชิ้ิ�นงานบางชิ้ิ�นนั�นอาจใชิ้้เวลาในการสร้าง	 แต่บางชิ้ิ�นงาน

สามืารถึสร้างแบบจำาลองเร็ว	ๆ 	 ได้ำจากกระดำาษหรือวัสดำุ

รอบตัวโดำย่ใชิ้้วิธีีเขั้ีย่น	 วาดำภาพัปัระกอบ	 ตัดำแปัะกระดำาษ	

ซึ่ึ�งที่ำาให้แนวค้ิดำนั�นจับต้องไดำ้มืากขั้ึ�น

การสรางตนแบบดวยสื่อวิดี โอ
(video prototyping)

เน่�องจากเที่ค้โนโลยี่มืคี้วามืที่นัสมืยั่มืากขั้ึ�น	การสรา้งต้นแบบ

ด้ำวย่วดิำโีอจึงสามืารถึที่ำาให้เราร้ถ้ึงึค้ำาตชิิ้มืได้ำอย่่างรวดำเรว็	ดำงันั�น	

ที่ีมืผ้้ออกแบบสามืารถึนำาค้ำาติชิ้มืไปัปัรับเพัื�อสร้างต้นแบบ

ใหมือ่กีค้รั�ง	โดำย่เริ�มืต้นจากการที่ำาวิดีำโอจำาลองการใชิ้ง้านและ

นำาไปัเผย่แพัร่เพัื�อสอบถึามืค้วามืค้ิดำเห็น	 ผลลัพัธี์	 ค้ือ	 ค้น

สนใจเปั็นจำานวนมืาก	วิธีีการน้�ที่ำาให้ผ้้ผลิตเห็นถึึงจำานวนค้น

ที่ี�สนใจไดำ้อย่่างชิ้ัดำเจนโดำย่ไมื่ต้องลงมืือสร้างผลิตภัณิฑ์จริง

ภาพัที่ี�	2.14	การสร้างต้นแบบดำ้วย่การสร้างผังงาน

ภาพัที่ี�	2.16	การสร้างต้นแบบดำ้วย่กระดำาษ

ภาพัที่ี�	2.17	การสร้างต้นแบบดำ้วย่สื�อวิดำีโอ

ภาพัที่ี�	2.16	การสร้างต้นแบบดำ้วย่กระดำาษ

ภาพัที่ี�	2.17	การสร้างต้นแบบดำ้วย่สื�อวิดำีโอ

ภาพัที่ี�	2.15	การสร้างต้นแบบดำ้วย่กระดำาษ

ภาพัที่ี�	2.16	การสร้างต้นแบบดำ้วย่สื�อวิดำีโอ
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ใบงาน

ใบงานที ่  2.2   เร่ือง      แนวคิดการใช้เทคโนโลยีเพ่ือแก้ปัญหา
ค าชี้แจง :  ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์และปัญหาที่เกิดขึ้น แล้วตอบค าถาม

สถานการณ์
โดรน (Drone) เป็นเทคโนโลยีที่

ถูกน ำมำใช้ประโยชน์ในด้ำนต่ำง ๆ 
มำกมำย และน ำไปประยุกต์ ใช้กับ
เทคโนโลยีอื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหำตำม
วัตถุประสงค์ แล้วนักเรียนมีแนวคิด
อย่ำงไร ในกำรน ำโดรนไปใช้ออกแบบ
วิ ธี ก ำ ร แ ก้ ปั ญ ห ำ ที่ พ บ เ จ อ ใ น
ชีวิตประจ ำวัน
1. จากภาพ วิเคราะห์เกี่ยวกับการใช้โดรน

1) สำเหตึของปัญหำที่ต้องกำรใช้โดรน

2) ใครคือผู้ที่ใช้โดรนในกำรแก้ปัญหำ

3) เพรำะเหตุใดปัญหำนี้จึงจ ำเป็นต้องใช้โดรนแก้ปัญหำ

2. ให้นักเรียนรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาในชีวิตประจ าวันที่ต้องการใช้โดรนมาช่วยแก้ปัญหาแล้วระบุ
ปัญหาที่ต้องการแก้ไขพร้อมเขียนแผนผังความเข้าใจ

1) ปัญหำที่ต้องกำรแก้ไขคือ 

เฉลย
ใบงานที่ 2.2 เรื่อง แนวคิดการใช้เทคโนโลยีเพื่อแก้ปัญหา

ค าชี้แจง :  ให้นักเรียนพิจารณาถานการณแ์ละปัญหาที่เกิดขึ้น แล้วตอบค าถาม

สถานการณ์
โดรน (Drone) เป็นเทคโนโลยีที่

ถูกน ำมำใช้ประโยชน์ในด้ำนต่ำง ๆ 
มำกมำย และน ำไปประยุกต์ ใช้กับ
เทคโนโลยีอื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหำตำม
วัตถุประสงค์ แล้วนักเรียนมีแนวคิด
อย่ำงไร ในกำรน ำโดรนไปใช้ออกแบบ
วิ ธี ก ำ ร แ ก้ ปั ญ ห ำ ที่ พ บ เ จ อ ใ น
ชีวิตประจ ำวัน
1. จากภาพ วิเคราะห์เกี่ยวกับการใช้โดรน

1) สำเหตึของปัญหำที่ต้องกำรใช้โดรน
เกษตรกรผู้เพำะปลูกพืชต้องสัมผัสกับสำรเคมีในระหว่ำงฉีดพ่นเพื่อให้พืชเจริญเติบโต

2) ใครคือผู้ที่ใช้โดรนในกำรแก้ปัญหำ
เกษตรกรที่ต้องสัมผัสกับสรเคมีหรือปุ๋ยในกำรเพรำะปลูก

3) เพรำะเหตุใดปัญหำนี้จึงจ ำเป็นต้องใช้โดรนแก้ปัญหำ
เพ่ือลดควำมเสี่ยงของเกษตรกรต่อกำรสัมผัสสำรเคมีโดยตรง

2. ให้นักเรียนรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาในชีวิตประจ าวันที่ต้องการใช้โดรนมาช่วยแก้ปัญหาแล้วระบุ
ปัญหาที่ต้องการแก้ไขพร้อมเขียนแผนผังความเข้าใจ

1) ปัญหำที่ต้องกำรแก้ไขคือ กำรใช้โดรนขนส่งสินค้ำ

  นักเรียนควรรู้
 1 วดิโีอ คอื มลัตมิเีดยีทีส่ามารถแสดงภาพเคลือ่นไหวพรอมเสยีงบรรยายได

วิดีโอแบงไดเปน 2 ชนิด คือ

  1)  วิดีโอแอนะล็อก (analog video) เปนวิดีโอที่ทำการบันทึกขอมูลภาพ

และเสียงใหอยูในรูปของสัญญาณไฟฟา มีลักษณะการบันทึกขอมูล

ที่ใหความคมชัดต่ำกวาวิดีโอแบบดิจิทัล

  2)  วิดีโอดิจิทัล (digital video) เปนวิดีโอที่ทำการบันทึกขอมูลภาพและ

เสยีงดวยการแปลสญัญาณคลืน่ใหเปนตวัเลข 0 กบั 1 คณุภาพของวดิโีอ

ที่ไดจะมีความใกลเคียงกับตนฉบับมาก ทำใหสามารถบันทึกขอมูล

ลงบนฮารดดิสก ซีดีรอม ดีวีดี สมารตโฟน หรืออุปกรณบันทึกขอมูล

อื่นๆ และสามารถแสดงผลบนคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพ

วดิโีอ คอื มลัตมิเีดยีทีส่ามารถแสดงภาพเคลือ่นไหวพรอมเสยีงบรรยายได 1  การเขียนภาพ 3 มิติของชิ้นงานสำเร็จตรงกับขั้นตอนใดใน

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

 1. ระบุปญหา

 2. ออกแบบวิธีการแกปญหา

 3. รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหา

 4.  ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือ

ชิ้นงาน

 (วิเคราะหคำตอบ การออกแบบวิธีการแกปญหาในการสรางสรรค

เทคโนโลยีจะเริ่มตนดวยการสรางตนแบบกอนที่จะสรางจริง เพื่อ

ตรวจสอบวาตรงตามความตองการของผูใชหรือไม การเขียนภาพ

3 มิติของช้ินงานจึงเปนข้ันตอนหน่ึงของการออกแบบวิธีการ

แกปญหา  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

การสรางตนแบบดวยสื่อวิดี โอ
1

ระหวางทาง

สรุป ประเมินนํา สอนสอน

T33

 ขั�นสอน 
 วางแผนและศึกษาค้นควา้

15.  ครูอธิบายเพิ่มเติมเก่ียวกับข้ันตอนเลือกวิธี

การแกปญหาที่ดีที่สุด เพื่อสรางแบบจำลอง

ของเทคโนโลยีและตรวจสอบวาตรงตาม

ความตองการของผูใชหรือไม แลวนำความ

คิดเห็นหรือผลสะทอนกลับไปเปนแนวทาง

ในการพัฒนาตอไป

16.  ครูใหแตละกลุมนำขอมูลจากการวิเคราะห

และแนวคิดการแกปญหาที่ควรแกไขภายใน

โรงเรียนหรือในชีวิตประวันมา รวมกันแสดง

ความคดิในการออกแบบวธิกีารแกปญหาดวย

การสรางผังมโนทัศนรวมกัน และอภิปราย

ความรู เกี่ยวกับวิธีการออกแบบวิธีการ

แกปญหารวมกัน

17.  ครูใหนักเรียนสืบคนขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับ 

กระบวนการเทคโนโลยี และใหแตละกลุม

ทำใบงาน เรื่อง แนวคิดการใชเทคโนโลยี

เพื่อแกปญหา



ข้อสอบเนน้ การคิด

	 ตน้แบบนั�นไมืไ่ดำเ้ปัน็ชิิ้�นงานสดุำท้ี่าย่	แตเ่ปัน็แนวค้ดิำขั้องเที่ค้โนโลยี่ที่ี�ตอ้งปัรบัและพัฒันาตอ่ไปัจากการที่ดำสอบ	

ดำังนั�น	ในการสร้างต้นแบบเราจำาเปั็นที่ี�จะต้องค้ัดำเลือกวัสดำุ	อุปักรณิ์อย่่างสร้างสรรค้์	ไมื่เลือกวัสดำุ	อุปักรณิ์ที่ี�ซึ่ับซึ่้อน

หรือมืีราค้าส้ง	หากจำาเปั็นต้องมืีการสร้างระบบไฟฟ้า	ระบบกลไก	หรือระบบอิเล็กที่รอนิกส์อาจจะเปั็นการปัระยุ่กต์

จากระบบไฟฟ้าง่าย่	ๆ 	ก่อนในเบื�องต้น

 กิระบวนกิารส่ร้างต้นแบบ (prototyping process)

	 การสรา้งตน้แบบจะไมืพั่ัฒนาที่ั�งระบบที่เีดำยี่วที่ั�งหมืดำ	แตจ่ะ

พััฒนาโดำย่ใช้ิ้ตน้แบบ	ซึึ่�งปัระกอบดำว้ย่สว่นตา่ง	ๆ 	ขั้องระบบใหมืแ่ต่

จำาลองให้มืีขั้นาดำเล็กเพัื�อให้ผ้้ใชิ้้ไดำ้ที่ดำลองใชิ้้ก่อน	และให้ขั้้อเสนอ

แนะเพัื�อใชิ้ใ้นการปัรบัปัรุงตน้แบบน้�ใหเ้หมืาะสมืตอ่ไปั	กระบวนการ

น้�จะปัฏิิบัติการซึ่ำ�า	ๆ 	จนกระที่ั�งผ้้ใชิ้้ย่อมืรับระบบ	จึงจะนำาต้นแบบ

นั�นไปัพััฒนาให้เต็มืร้ปัแบบต่อไปั

 กำหนดความตองการ

นำตนแบบไปใช

ออกแบบตนแบบ

 ปรับแตงตนแบบ

	 ผ้้ใช้ิ้จะนำาต้นแบบไปัที่ดำลองใช้ิ้ว่าสามืารถึตอบสนอง

ค้วามืตอ้งการขั้องผ้ใ้ชิ้เ้พัยี่งใดำ	โดำย่ผ้ใ้ชิ้ส้ามืารถึใหข้ั้อ้ค้ดิำเหน็

เกี�ย่วกับปััญหาหรือขั้้อแนะนำาในการปัรับปัรุงต้นแบบไดำ้

	 นักพััฒนาระบบสามืารถึใช้ิ้เค้รื�องมืือในการพััฒนา

ต้นแบบออกแบบระบบ	เพัื�อให้เกิดำค้วามืรวดำเร็ว

	 เปั็นการนำาค้วามืเห็นขั้องผ้้ใชิ้้มืาปัรับปัรุงต้นแบบให้มีื

ปัระสิที่ธีิภาพัมืากขั้ึ�น	ขั้ั�นตอนน้�จะเกิดำซึ่ำ�าไปัซึ่ำ�ามืาจนกระที่ั�ง

ผ้ใ้ชิ้เ้กดิำค้วามืพัอใจ	แลว้จึงจะสามืารถึนำาตน้แบบไปัใชิ้ง้านไดำ้	

2
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1

	 เปั็นการหาค้วามืต้องการพัื�นฐานขั้องผ้้ใชิ้้ระบบ	 โดำย่

นักออกแบบระบบจะต้องมืีเวลาเพัีย่งพัอในการศึึกษา

หาค้วามืต้องการดำ้านสารสนเที่ศึพัื�นฐานขั้องผ้้ใชิ้้

การสรางตนแบบดวยการจำลองสถานการณ
หรือบทบาทสมมติ (role play prototyping)

การแสดำงบที่บาที่สมืมืติหรือจำาลองสถึานการณิ์ถึือเปั็นอีก

วิธีีที่ี�ง่าย่และรวดำเร็ว	 การสร้างต้นแบบดำ้วย่วิธีีน้�จะที่ำาให้ที่ีมื

ผ้้ออกแบบไดำ้สวมืบที่บาที่ตัวผ้้ใชิ้้งานเองดำ้วย่	 ซึ่ึ�งวิธีีน้�

จะชิ้่วย่ให้ผ้้ออกแบบเข้ั้าใจและเขั้้าถึึงวิธีีการแก้ปััญหา

ที่ี�แที่้จริง	 การสร้างต้นแบบดำ้วย่วิธีีน้�จะเหมืาะกับเที่ค้โนโลย่ี

ที่ี�เปั็นงานบริการ
ภาพัที่ี�	2.17		การสร้างต้นแบบดำ้วย่การจำาลอง

สถึานการณิ์

ขั�นติอนของวิธีีการสร้างติ้นแบับั

ภาพัที่ี�	2.18	กระบวนการสร้างต้นแบบ

2828

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
28

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
28

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

 ขอใดเปรยีบเทยีบความคลายกนัของข้ันตอนวธิกีารสรางตนแบบ

กับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมผิด

 1. กำหนดความตองการกับระบุปญหา

 2. ออกแบบตนแบบกับออกแบบวิธีแกปญหา

 3. นำตนแบบไปใชกับวางแผนและดำเนินการแกปญหา

 4.  ปรบัแตงตนแบบกับทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไขวธิี

การแกปญหาหรือชิ้นงาน

 (วิเคราะหคำตอบ ขั้นการนำตนแบบไปใชของขั้นตอนวิธีการ

สรางตนแบบเปรยีบเทยีบไดกับขัน้ทดสอบ ประเมนิผล และปรับปรุง

แกไขวิธีการแกปญหาหรือช้ินงานของกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

  นักเรียนควรรู้
 1 ระบบไฟฟา หมายถึง ลักษณะการสงจายกระแสไฟฟาจากแหลงกำเนิด

ไปยังผูใชไฟฟาตามประเภทการใชงาน โดยสงจากสถานีไฟฟาผานสายไฟฟา

แรงสูง สถานีไฟฟายอย หมอแปลงแปลงไฟฟาใหต่ำลง ไปยังบานพักอาศัย

สำนักงาน หรือโรงงานอุตสาหกรรม ระบบไฟฟาแบงออกไดเปน 2 ระบบ ดังนี้

  1)  ระบบไฟฟา 1 เฟส คอื ระบบไฟฟาทีม่สีายไฟฟาจำนวน 2 เสน เสนทีม่ไีฟ

เรียกวา สายไฟฟา สายเฟส หรือสายไลน เสนท่ีไมมีไฟ เรียกวา 

สายนิวทรัลหรือสายศูนย แรงดันไฟฟาที่ใชมีขนาด 220 โวลต (Volt) 

ใชสำหรับบานพักอาศัยทั่วไปที่มีการใชไฟฟาไมมากนัก

  2)  ระบบไฟฟา 3 เฟส ค ือระบบไฟฟาทีม่สีายไฟฟาจำนวน 3 เสน และสาย

นิวทรัล 1 เสน ระบบน้ีสามารถตอใชงานเปนระบบไฟฟา 1 เฟสได 

และสามารถจายกระแสไฟฟาไดมากกวาระบบ 1 เฟส ถึง 3 เทา จึง

เหมาะกบัการใชในสถานท่ีทีต่องการใชไฟฟามากๆ เชน อาคารพาณชิย 

โรงงานอุตสาหกรรมขนาดเล็ก เปนตน

ระบบไฟฟา หมายถึง ลักษณะการสงจายกระแสไฟฟาจากแหลงกำเนิด 1  1 

หรือมืีราค้าส้ง	หากจำาเปั็นต้องมืีการสร้างระบบไฟฟ้า	ระบบกลไก	หรือระบบอิเล็กที่รอนิกส์อาจจะเปั็นการปัระยุ่กต์
1

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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ขั�นสอน
 วางแผนและศึกษาค้นควา้

18.  ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับหลักการสำคัญ

การสรางตนแบบ และใหแตละกลุมสราง

ตนแบบอยางงายเพื่อแกปญหาภายใน

โรงเรียนหรือในชีวิตประวันที่ไดเลือกไว

19.  ครู ให แตละกลุ มนำ เสนอตนแบบ ท่ี ใช

แกปญหาโดยครูชี้ประเด็นใหนัก เรียน

วิเคราะหตนแบบ

  • อธิบายรายละเอียดของตนแบบ

  •  อธิบายวัตถุประสงคในการสรางตนแบบ

เพื่อนำไปใชแกปญหาไดอยางไร



ข้อสอบเนน้ การคิด

1.4	 วางแผนและดำำาเนินการแก้ปััญหา

	 วางแผนและดำำาเนินการแก้ปััญหาเปั็นการกำาหนดำลำาดำับขั้ั�นตอนขั้องการสร้างชิ้ิ�นงานหรือวิธีีการ แล้วลงมืือ

สร้างชิ้ิ�นงานหรือพััฒนาวิธีีการเพัื�อใชิ้้ในการแก้ปััญหา หลังจากที่ี�ไดำ้ออกแบบวิธีีการและกำาหนดำเค้้าโค้รงขั้องวิธีีการ

แก้ปััญหาแล้ว ขั้ั�นตอนต่อไปั	ค้ือ การพััฒนาต้นแบบขั้องสิ�งที่ี�ไดำ้ออกแบบไว้ในขั้ั�นตอนน้�	ผ้้แก้ไขั้ปััญหาต้องกำาหนดำ

ขั้ั�นตอนย่่อย่ในการที่ำางานร่วมืกันที่ั�งกำาหนดำเปั้าหมืาย่และระย่ะเวลาในการดำำาเนินการแต่ละขั้ั�นตอนย่่อย่ให้ชิ้ัดำเจน

แผนการปัฏิิบััติิงานการทำำากิจกรรมโครงงานวิทำยาศาสติร์ เร่�อง เคร่�องวัดำความเร็วลมติัวอย่าง

แผนการดำำาเนินงานการทำำากิจกรรมโครงงานวิทำยาศาสติร์ เร่�อง เคร่�องวัดำความเร็วลมติัวอย่าง

กิิจกิรรม ระยะเวลาที่่�ใช้้

ค้ิดำเลือกหัวเรื�องและการศึึกษาเอกสารที่ี�เกี�ย่วขั้้อง 1	กันย่าย่น-15	กันย่าย่น

การเขั้ีย่นเค้้าโค้รงขั้องโค้รงงาน 16	กันย่าย่น-30	กันย่าย่น

การปัฏิิบัติโค้รงงาน 1	ตุลาค้มื-31	ตุลาค้มื

การเขั้ีย่นราย่งาน 1	พัฤศึจิกาย่น-30	พัฤศึจิกาย่น

การนำาเสนอและการแสดำงผลงานขั้องโค้รงงาน 1	ธีันวาค้มื-10	ธีันวาค้มื

ตารางที่่� 2.1 แผนการปัฏิิบัติงาน เรื�อง เค้รื�องวัดำค้วามืเร็วลมื

ตารางที่่� 2.2 แผนการดำำาเนินงาน เรื�อง เค้รื�องวัดำค้วามืเร็วลมื

ลำาดัับ กิิจกิรรม
ระยะเวลา (วัน)

กิันยายน ตุลาคม พฤศจิกิายน ธัันวาคม

1. ค้ิดำเลือกหัวเรื�องและการศึึกษาเอกสารที่ี�เกี�ย่วขั้้อง

2. การเขั้ีย่นเค้้าโค้รงขั้องโค้รงงาน

3. การปัฏิิบัติโค้รงงาน

4. การเขั้ีย่นราย่งาน

5. การนำาเสนอและการแสดำงผลงานขั้องโค้รงงาน
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  นักเรียนควรรู้
 1 แผนการปฏิบัติงาน และ 2 แผนการดำเนินงาน เปนเคร่ืองมือใน

การแปลงแผนการทำงาน/โครงงานไปเปนกิจกรรมยอยในเชิงปฏิบัติ ชวยใน

การควบคมุใหผูปฏบัิตงิานทำงานไดสะดวกมากยิง่ขึน้ และสามารถลดภาระใน

การตัดสินใจวาจะตองทำอะไร ในชวงเวลาไหน รวมทั้งชวยใหผูปฏิบัติงานใน

แตละสวนทราบวาใครจะตองทำอะไร เมื่อไหร อยางไร จึงชวยปองกันและลด

การเกิดปญหาระหวางการทำงานและงานที่จะทำลวงหนาได

แผนการปฏิบัติงาน  1 แผนการดำเนินงาน เปนเคร่ืองมือใน2 การ เขียนแผนการปฏิบัติ งานและแผนการดำเนินงาน

มีประโยชนในการพัฒนางานอยางไร

 (แนวตอบ นักเรียนตอบตามความคิดเห็นของตนเอง โดยคำตอบ

ขึ้นอยูกับดุลยพินิจของครู เชน ชวยใหสามารถควบคุมการทำงาน

ในแตละขั้นตอนใหเสร็จภายในระยะเวลาที่กำหนดไดงายขึ้น 

ชวยปองกันและลดการเกิดปญหาระหวางการทำงานไดลวงหนา)

แผนการปัฏิิบััติิงานการทำำากิจกรรมโครงงาน

1

แผนการดำำาเนินงานการทำำากิจกรรมโครงงานาเนินงานการทำำากิจกรรมโครงงานาเน

2

 เกรด็แนะครูรู

 ครจูดักจิกรรมทีม่กีารยกตวัอยางสถานการณ

เพื่อใหนักเรียนไดฝกทดสอบ ประเมินผล และ

ระบุขอบกพรองที่เกิดข้ึนของสถานการณเหลา

นั้น พรอมทั้งหาแนวทางการปรับปรุง แกไข 

และนำเสนอผลการแกปญหาไดอยางถูกตอง 

ซ่ึงจะทำใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจและ

สามารถนำไปใชในชีวิตประจำวันไดจริง

ระหวางทาง

สรุป ประเมินนํา สอนสอน

T35

 ขั�นสอน 
 วางแผนและศึกษาค้นควา้

20.  ครใูหแตละกลุมเขยีนแผนการปฏบิตังิานและ

แผนการดำเนินงานเกี่ยวกับการแกปญหา

ทีค่วรแกไขภายในโรงเรยีนหรอืในชวีติประวนั

ที่เลือกไว

21.  ครูใหนำเสนอและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

กับกลุมอื่นๆ โดยครูชี้ประเด็นใหนักเรียน

วเิคราะหเกีย่วกบัการวางแผนและดำเนินการ

แกไขปญหา

  •  ระยะเวลาในการลงมือปฏบัิตแิตละขัน้ตอน

ใชเวลามากหรือนอยเกินไปหรือไม เพราะ

เหตุใด

  •  ข้ันตอนใดท่ีนักเรียนใชเวลานานมากที่สุด 

เพราะเหตุใด
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1.5	 ทำดำสอบั	ปัระเมินผล	และปัรับัปัรุงแก้ไขวิธีีการแก้ปััญหา	หร่อชิ้ิ�นงาน

	 เมืื�อไดำ้ต้นแบบขั้องวิธีีการแก้ปััญหามืาแล้ว	ขั้ั�นตอนต่อไปัขั้องกระบวนการเที่ค้โนโลย่ี	จะเปั็นการที่ดำสอบว่า

แนวค้ิดำขั้องเที่ค้โนโลย่ีนั�นตอบโจที่ย่์ขั้องผ้้ใชิ้้งานหรือไมื่	มืีส่วนใดำที่ี�ต้องพััฒนาหรือแก้ไขั้บ้าง	ซึ่ึ�งการที่ดำสอบที่ี�ดำี	ค้ือ	

การใหผ้้้ใช้ิ้ไดำท้ี่ดำลองใช้ิ้งานตน้แบบขั้องชิิ้�นงานที่ี�ออกแบบและแสดำงค้วามืค้ดิำเหน็	ซึึ่�งวธีิีการเกบ็ค้วามืค้ดิำเหน็มีืหลาย่

วิธีี	โดำย่แบบที่ดำสอบที่ี�ดำีค้วรให้ผ้้ใชิ้้งานใชิ้้งานไดำ้ง่าย่

แบับัทำดำสอบัการใชิ้้เคร่�องชิ้ำาระเงินดำ้วยสมาร์ติโฟนในซูเปัอร์มาร์เก็ติติัวอย่าง

ภาพัที่ี�	2.19	แผนภาพัแสดำงแบบที่ดำสอบค้วามืค้ิดำเห็นเกี�ย่วกับเค้รื�องชิ้ำาระเงินดำ้วย่ตนเอง

	 จะเหน็ไดำว้า่ขัั้�นที่ดำสอบ	ปัระเมืนิผล	และปัรบัปัรงุ

แกไ้ขั้วธิีกีารแกป้ัญัหา	หรอืชิิ้�นงาน	ค้วรกำาหนดำจดุำปัระสงค้์

ใหส้อดำค้ลอ้งกบัจดุำปัระสงค้ข์ั้องการแกป้ัญัหา	ผลที่ี�ไดำจ้าก

การที่ดำสอบและปัระเมืินอาจถ้ึกนำามืาใชิ้้ในการปัรับปัรุง

และพััฒนาผลลัพัธ์ีให้มืีปัระสิที่ธีิภาพัในการแก้ปััญหา

มืากขึั้�น	 การที่ดำสอบและปัระเมืินผลสามืารถึเกิดำขึั้�น

ไดำ้หลาย่ค้รั�งในกระบวนการแก้ปััญหา

ไอเดียใหม ๆ  

เพิ่มเติม

สามืารถึชิ้ำาระเงินไดำ้โดำย่ไมื่ต้องนำา
สินค้้าออกมืาจากตะกร้า

สิ่งที่ยังไมเขาใจ

หากค้ิดำราค้าผิดำจะที่ำาอย่่างไร
สแกนสินค้้าเองอย่่างไร

สิ่งที่พัฒนาได

ค้วามืแมื่นย่ำาขั้องเค้รื�อง
ค้วรรองรับการซึ่ื�อขั้องจำานวนมืากไดำ้

สิ่งที่ชอบ

ปัระหย่ัดำเวลา
สะดำวกสบาย่

ภาพัที่ี�	2.20		การที่ดำสอบ	ปัระเมืินผล	และปัรับปัรุงแก้ไขั้

วิธีีการแก้ปััญหา	หรือชิ้ิ�นงาน

3030

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
30

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
30

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอธบิายเพิม่เตมิใหนกัเรยีนเหน็ความสำคญั

ของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพราะ

นักเรียนสามารถนำความรูไปใชแกปญหา

ในชวีติจรงิได รวมทัง้การพฒันากระบวนการหรอื

ผลผลิตใหมที่เปนประโยชนตอการดำรงชีวิต

และการทำงานได

 ผลิตภัณฑที่วางจำหนายในตลาดไดแลว จำเปนตองนำมา

วิเคราะหคุณภาพทางดานตางๆ อีกหรือไม เพราะอะไร

 1. ไมจำเปน เพราะสามารถจำหนายไดแลว

 2. ไมจำเปน เพราะมีขอมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑนั้นๆ อยูแลว

 3. จำเปน เพราะจะทำใหผลิตภัณฑนั้นๆ มียอดจำหนายสูงขึ้น

 4.  จำเปน เพราะจะไดแนวทางในการพฒันาผลติภณัฑนัน้ๆ ใหมี

คุณภาพดียิ่งขึ้น

 (วิเคราะหคำตอบ เมื่อจำหนายผลิตภัณฑใหกับลูกคาไปแลว

ผูผลิตจำเปนจะตองติดตามวาผลิตภัณฑน้ันตอบโจทยผูใชงาน

หรือไม มีสวนใดตองพัฒนาหรือแกไขบาง เพื่อใหผลิตภัณฑน้ัน

มีคุณภาพดียิ่งขึ้น ซึ่งขั้นตอนนี้ตรงกับกระบวนการเทคโนโลยี

ขั้นตรวจสอบ  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

  นักเรียนควรรู้
 1 กระบวนการทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหา

หรือชินงาน เปนขั้นตอนของการตรวจสอบชิ้นงาน เชน

  • เปรียบเทียบลักษณะชินงานกับแบบรางวาตรงกันหรือไม 

  • ชินงานสามารถใชงานไดหรือไม 

  • ชินงานนำไปใชแกปญหาตามจุดประสงคที่ตังไวหรือไม

  • ชินงานมีขอบกพรองหรือไม และควรปรับปรุงแกไขอยางไร

ซึ่งขั้นตอนการนี้จะเปนการชวยฝกใหมีความคิดสรางสรรค ความคิดละเอียด

รอบคอบ สำหรบัการคดิเกีย่วกบัประเดน็ปญหาทีเ่กดิจากการทดสอบวามาจาก

สาเหตุใด และมีวิธีการแกไขอยางไร

กระบวนการทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหา 1  1 

1.5	 ทำดำสอบั	ปัระเมินผล	และปัรับัปัรุงแก้ไขวิธีีการแก้ปััญหา	หร่อชิ้ิ�นงาน

1

ระหวางทาง

สรุป ประเมนินํา สอน สรุปสรุป ประเมนิประเมนินํานํา สอน
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ขั�นสอน
 แก้ป�ญญหา

22.  ครูใหแตละกลุมวิเคราะหตนแบบ เพื่อเขียน

แบบทดสอบจากการนำตนแบบไปใชงาน

แกปญหา

23.  ครูใหแตละกลุมนำเสนอแบบทดสอบของ

ตนแบบกลุมตนเองและแลกเปล่ียนความคิด

เหน็กบักลุมอืน่ๆ โดยครชูีป้ระเดน็ใหนกัเรยีน

วิเคราะห

  • แบบทดสอบตนแบบเปนอยางไรบาง

  •  มีแนวคิดในการปรับปรุงและพัฒนา

ตนแบบอยางไรบาง

  •  ตนแบบสามารถนำไปแก ไขปญหา

สอดคลองกับจุดประสงค ท่ีกำหนดไว

หรือไม



ข้อสอบเนน้ การคิด

1.6	 นำาเสนอวิธีีการแก้ปััญหา ผลการแก้ปััญหา หร่อชิ้ิ�นงาน

	 กระบวนการออกแบบเชิ้ิงวิศึวกรรมืที่ี�ดำีนั�นไมื่เพัีย่งปัระกอบดำ้วย่ขั้ั�นตอนการที่ำางานที่ี�เปั็นระบบ แต่ย่ังรวมืไปั

ถึึงการสื�อสารวิธีีการแก้ปััญหาให้ผ้้ใชิ้้และสังค้มืเขั้้าใจ	 ดัำงนั�น การนำาเสนอผลงานจึงเปั็นขั้ั�นตอนสุดำที่้าย่ที่ี�สำาค้ัญขั้อง

กระบวนการเที่ค้โนโลย่ี

	 การนำาเสนอผลงานเปัน็การถึา่ย่ที่อดำแนวค้ดิำเพัื�อใหผ้้อ้ื�นเขั้า้ใจเกี�ย่วกบักระบวนการที่ำางานและชิ้ิ�นงาน หรอืวธีิีการ

ที่ี�ไดำ้ ซึ่ึ�งสามืารถึที่ำาไดำ้หลาย่วิธีี เชิ้่น การเล่าเรื�อง การเขั้ีย่นราย่งาน การที่ำาโปัสเตอร์หรือแผ่นพัับ	 ร้ปัแบบการนำา

เสนอผลงานทีี่�ดำนีั�นค้วรเริ�มืตน้จากที่ี�มืาขั้องปัญัหา และค้รอบค้ลมุืไปัถึงึวธิีกีารแกป้ัญัหา โดำย่หนึ�งในเค้รื�องมือืที่ี�ชิ้ว่ย่ให้

เราสามืารถึนำาเสนอเรื�องราวไดำ้ค้รบถึ้วนค้รอบค้ลุมืที่ั�งกระบวนการออกแบบเชิ้ิงวิศึวกรรมื	ค้ือ บที่ภาพ (storyboard)

หรือการสร้างภาพัให้เห็นลำาดำับขั้ั�นตอนการที่ำางาน

การนำาเสนอผลงานผ่านบัทำภาพติัวอย่าง

การผลิติเคร่�องปัรับัอากาศติัวอย่าง

	 การสร้างสรรค้์นวัตกรรมืที่างเที่ค้โนโลย่ี	 มีืผ้้สร้างที่ี�เราเรีย่กว่า วิศวกิร (engineer) ซึ่ึ�งวิศึวกรจะปัระยุ่กต์ใชิ้้

หลักการที่างวิที่ย่าศึาสตร์ผ่านค้ณิิตศึาสตร์ รวมืไปัถึึงการใช้ิ้เที่ค้โนโลยี่ที่ี�มืีอย่้่เดำิมืในการสร้างนวัตกรรมืใหม่ื ๆ	 ผ่าน

กระบวนการเที่ค้โนโลยี่ หรือเรีย่กอีกอย่า่งหนึ�งวา่ กิระบวนกิารออกิแบบเชิ้งวศิวกิรรม (Engineering Design Process)

กิระบวนกิารออกิแบบเช้งิวศิวกิรรม มืี 2	สว่น	ค้อื ส่ว่นที่่�นำาวิที่ยาศาส่ตรแ์ละคณิติศาส่ตรม์าใช้ใ้ห้้เป็็นป็ระโยช้น์

กบัส่ว่นที่่�ออกิแบบให้ไ้ด้ัผลงานที่่�ต้องกิาร ซึ่ึ�งเที่ค้โนโลยี่มืากมืาย่ทีี่�มืนุษย่เ์ค้ย่สร้างและพััฒนาขั้ึ�น	ลว้นผา่นกระบวนการ

ออกแบบเชิ้ิงวิศึวกรรมื	 เน่�องจากเที่ค้โนโลย่ีค้ือสิ�งที่ี�มืีกระบวนการที่ำางาน เพัื�อตอบสนองค้วามืต้องการขั้องมืนุษย่์

และการออกแบบค้ือกระบวนการที่ี�นำาวิที่ย่าศึาสตร์และค้ณิิตศึาสตร์มืาที่ำาค้วามืเขั้้าใจว่า เราจะจัดำการดำัดำแปัลง

ที่รัพัย่ากรธีรรมืชิ้าติแล้วนำามืารวมืกันไดำ้อย่่างไร เพัื�อให้สิ�งนั�นที่ำางานไดำ้

	 การผลิตเค้รื�องปัรับอากาศึ	เริ�มืจากวิศึวกรออกแบบวัสดำุให้มืีร้ปัร่างต่าง ๆ แล้วใชิ้้ที่รัพัย่ากรธีรรมืชิ้าติ เชิ้่น	นำ�า	นำ�ามืัน อากาศึ	

สรา้งชิ้ิ�นสว่นตา่ง ๆ ให้มืรีป้ัรา่งตามืที่ี�ออกแบบ จากนั�นนำาแตล่ะชิ้ิ�นสว่นมืาปัระกอบกนัตามืที่ี�ออกแบบไว้ เรากจ็ะไดำเ้ที่ค้โนโลย่เีค้รื�อง

ปัรับอากาศึที่ี�นำามืาดำัดำแปัลงธีรรมืชิ้าติ	ค้ือ เปัลี�ย่นอากาศึร้อนให้เปั็นอากาศึเย่็นนั�นเอง

	 	ปััญหาที่่�ต้้องการแก้ไข

............................................................................

............................................................................

1

	การที่ดสอบ

............................................................................

............................................................................

4

	 	แนวที่างการแก้ปััญหา

............................................................................

............................................................................

3

	เที่คโนโลยี่ที่่�พััฒนาสำเร็จ

............................................................................

............................................................................

6

	 	ข้อมููลที่่�พับเก่�ยีวกับปััญหา

............................................................................
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2

	 	ผลการที่ดสอบและการปัระเมูินผล

............................................................................

............................................................................
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 เกรด็แนะครูรู

 ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับขั้นตอนการทำ

ทีละขั้นตอนอยางชัดเจน และมอบหมายให

นักเรียนแตละคนทำสตอรีบอรดเกี่ยวกับปญหา

ที่พบในชีวิตประจำวันของตนเอง แลวนำมา

เสนอหนาชัน้เรยีนในชัว่โมงถดัไป เพือ่ตรวจสอบ

ความเขาใจของนักเรียน

  นักเรียนควรรู้
 1 สตอรีบอรด (storyboard) คือ การเขียนภาพนิ่งและขอความเพื่อกำหนด

แนวทางในการถายทำหรอืผลติภาพเคลือ่นไหวในรปูแบบตางๆ เชน ภาพยนตร

โฆษณา การตูน

สตอรีบอรด (storyboard) คือ การเขียนภาพนิ่งและขอความเพื่อกำหนด 1  กระบวนการเทคโนโลยีขั้นตอนใดท่ีมีสวนทำใหชิ้นงานมีความ

สมบูรณมากที่สุด

 1. ระบุปญหา

 2. ออกแบบวิธีการแกปญหา

 3. วางแผนและดำเนินการแกปญหา

 4.  ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือ

ชิ้นงาน

 (วิเคราะหคำตอบ ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไขวิธีการ

แกปญหาหรือชิ้นงาน เปนการทำเพ่ือทดสอบองคประกอบตางๆ 

ของชิ้นงานเทคโนโลยี เพื่อใหมีความสมบูรณ โดยเปนขั้นตอนของ

กระบวนการเทคโนโลยีที่สามารถทำไดหลายครั้ง ยิ่งมีการทดสอบ 

ประเมินผล และปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือช้ินงานมาก 

ชิ้นงานก็จะมีความสมบูรณมากขึ้นเรื่อยๆ  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

บที่ภาพ
1

ระหวางทาง

ระหวางทาง

สรุป ประเมินนํา สอน สรุปสรุป ประเมินประเมินนํานํา สอน
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 ขั�นสอน 
 สรุรุปและประเมนิค่าของคําตอบ

24.  ครูใหแตละกลุมจัดทำผานบทภาพเกี่ยวกับ

ปญหาที่ควรแกไขภายในโรงเรียนหรือ

ในชีวติประวนั โดยใหนำเสนอและแลกเปลีย่น

ความคิดเห็นกับกลุมอื่นๆ โดยครูชี้ประเด็น

ใหนักเรียนวิเคราะหการจัดทำบทภาพและ

การนำเสนอแนวคิดการแกปญหา

  •  การนำเสนอแนวคิดแกปญหาจะนำเสนอ

ดวยวิธีการใด พรอมนำเสนอ

  •  อธิบายการแกปญหาดวยกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมตามขั้นตอน

25.  ครูใหนักเรียนทำกิจกรรมฝกทักษะ Design 

Activity เรื่อง แนวคิดการใชเทคโนโลยี

เพือ่แกปญหา (หนา 32) เพือ่ฝกปฏบิตัใิหเกดิ

การพัฒนาความรูและทักษะ

26.  ครูใหนักเรียนทำแบบฝกหัด



 1	 ให้นักเรีย่นวิเค้ราะห์สถึานการณิ์ที่ี�กำาหนดำให้	แล้วตอบค้ำาถึามื 1	 ให้นักเรีย่นวิเค้ราะห์สถึานการณิ์ที่ี�กำาหนดำให้	แล้วตอบค้ำาถึามื

แนวคิดำการใชิ้้เทำคโนโลยีเพ่�อแก้ปััญหา
Design

Activity

สถานการณ์

ภาพัที่ี�	2.21		การใชิ้้เที่ค้โนโลย่ีค้วบคุ้มืโดำรนในการที่ำาเกษตรกรรมื

	 โดำรน	(drone)	เปัน็เที่ค้โนโลย่ทีี่ี�ถึก้นำามืาใชิ้ป้ัระโย่ชิ้นใ์นดำา้น

ต่าง	ๆ 	มืากมืาย่	และนำาไปัปัระยุ่กต์ใชิ้้กับเที่ค้โนโลย่ีอื�น	ๆ 	เพัื�อแก้

ปััญหาตามืวัตถึุปัระสงค้์	นักเรีย่นมืีแนวค้ิดำอย่่างไรในการนำาโดำรน

ไปัใชิ้้ออกแบบวิธีีการแก้ปััญหาที่ี�พับเจอในชิ้ีวิตปัระจำาวัน

1.  ย่กตัวอย่่างปััญหาที่ี�ใชิ้้โดำรนเปั็นส่วนหนึ�งในการแก้

ปััญหา

2.  ปััญหาที่ี�ระบุในขั้้อ		1.		มืีสาเหตุจากอะไร	และใค้รเปั็น

ผ้้ที่ี�ปัระสบปััญหา

3.  สร้างต้นแบบอย่่างง่าย่ในการแก้ปััญหา	 โดำย่ออกแบบวิธีีการแก้ปััญหาดำ้วย่การพััฒนาต่อจากโดำรนหรือสร้าง

เที่ค้โนโลย่ีใหมื่มืาแที่นการใชิ้้งานโดำรนเพัื�อแก้ปััญหา

4.  ระบุและอธีิบาย่วิธีีการในการปั้องกันเพัื�อไมื่ให้เกิดำปััญหาน้�ขั้ึ�นอีก

 2	 	ให้นักเรีย่นวิเค้ราะห์เที่ค้โนโลย่ีที่ี�กำาหนดำให้	แล้วออกแบบพััฒนาเที่ค้โนโลย่ีตามืหลักการ	3	ขั้้อ	ค้ือ	ค้วามืง่าย่	ค้วามืเร็ว	และ

ค้วามืเหมืาะสมื	แล้วนำาเสนอผลงานในร้ปัแบบบที่ภาพั	(storyboard)

 2	 	ให้นักเรีย่นวิเค้ราะห์เที่ค้โนโลย่ีที่ี�กำาหนดำให้	แล้วออกแบบพััฒนาเที่ค้โนโลย่ีตามืหลักการ	3	ขั้้อ	ค้ือ	ค้วามืง่าย่	ค้วามืเร็ว	และ

ภาพัที่ี�	2.22	เที่ค้โนโลย่ีจำาลองสถึานที่ี�
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 ขั�นประเมนิ
1. ครูตรวจแบบทดสอบกอนเรียน

2. ครูตรวจแบบฝกหัด

3. ครูตรวจใบงาน เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยี

4.  ครูตรวจใบงาน เรื่อง แนวคิดการใชเทคโนโลยี

เพื่อแกปญหา

5.  ครูตรวจสมุดหรือกระดาษ A4 จากการทำ

กิจกรรม Design Activity เรื่อง ระบุปญหา

6.  ครูตรวจสมุดหรือกระดาษ A4 จากการทำ

กจิกรรม Design Activity เรือ่ง รวบรวมขอมลู

และแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหา

7.  ครูตรวจสมุดหรือกระดาษ A4 จากการทำ

กิจกรรม Design Activity เรื่อง แนวคิดการใช

เทคโนโลยีเพื่อแกปญหา

8.  ครูประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล

9.  ครูประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม โดยใช

เกณฑจากแบบประเมินพฤติกรรมการทำงาน

กลุม

 ขั�นสรุรุป
 ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูหัวขอ

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยสำรวจ

ตนเองวาไดเรียนรูเกี่ยวกับเรื่องใดบาง และจะนำ

ไปใชพัฒนาตนเองอยางไร

1. • ปญหาหาการขนสงสินคา

 •  สาเหตุมาจากระยะทางการสงสินคาจึงทำใหมีการใชตนทุนในเรื่องของ

การใชพาหนะเพื่อขนสง

 •  พัฒนาโดรนใหมีความสามารถมากขึ้น เพิ่มอุปกรณที่จำเปนในการขนสง

ไดอยางปลอดภัยและรวดเร็วมากขึ้น

 •  เปลี่ยน เทคโนโลยีในการขนสง โดยอาจใชพาหนะที่เปนพลังงานไฟฟา

แทนการใชน้ำมันเชื้อเพลิง

2.  เทคโนโลยทีีก่ำหนดใหคอื ความเปนจรงิเสมอืน (virtual reality) หรอื วอีาร (VR) 

แนวตอบ Design Activity กิจกรรม ท้าทาย
 ใหนักเรียนแบงกลุม จากนั้นใหแตละกลุมรวมกันระดมความคิด

ออกแบบวิธีการแกปญหาที่พบในโรงเรียน 1 ปญหา จากนั้นใหชวยกัน

ออกแบบตนแบบทีจ่ะใชแกปญหาทัง้ 3 รปูแบบ ไดแก ความงาย ความเรว็ 

และความเหมาะสม โดยครูกำหนดระยะเวลาในการคิดและสราง

ตนแบบเปนระยะเวลา 2 สปัดาห จากนัน้ใหนกัเรียนแตละกลุมนำผลงาน

การออกแบบมาจดันทิรรศการภายในหองเรยีน เพือ่แลกเปลีย่นความรู

และประสบการณ

แบบประเมนิ

                    แบบประเมิน    พฤติกรรมการท างานกลุ่ม

ค าชี้แจง : ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการท างานกลุ่ม แล้วขีด  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับคะแนน

ล าดับ
ที่

ชื่อ-สกลุ
ของผู้รับการประเมิน

มีการวางแผน
ร่วมกัน
ท างาน

มีการแสดง
ความคิดเห็น
ของสมาชิก

มีการรับฟัง
ความคิดเห็น

มีการปฏิบัติ
ตามขั้นตอน

ที่วางไว้

สามารถ
ให้ค าแนะน า
กลุ่มอืน่ได้

รวม
15

คะแนน
3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1

ลงชื่อ……………………………………………………………ผู้ประเมิน
……….……/………………….……/………………….

เกณฑ์การให้คะแนน

ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3 คะแนน
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยคร้ัง ให้ 2 คะแนน
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้งหรือน้อยครั้ง ให้ 1 คะแนน

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ
14-15 ดมีาก
11-13 ดี
8-10 พอใช้

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง

ใชคอมพิวเตอรจำลองสิ่งของหรือ

สภาพแวดลอมเสมอืนขึน้ดวยโปรแกรม 

Paint 3D นำเสนองานรูปแบบสามมิติ

ใหผูอื่นไดเขาใจงายมากขึ้นดวยการ

หมุนใหเห็นทุกดานของผลงาน

สรุป ประเมนินํา สอน สรุป ประเมิน

T38



ข้อสอบเนน้ การคิด

1

2

3

2	 วิวัฒนาการของเทำคโนโลยี

	 ในยุ่ค้สมืัย่ก่อน	 การพััฒนาเค้รื�องมืือและวัตถึุตั�งอย่้่บนพัื�นฐานขั้อง

ค้วามืเชิ้ี�ย่วชิ้าญเฉพัาะดำ้าน	แต่ในปััจจุบันค้วามืร้้ในแขั้นงต่าง	ๆ 	ไดำ้ถึ้กค้้นพับ

และกำาหนดำเปั็นที่ฤษฎีอย่่างมืากมืาย่	ดำังนั�น	การพััฒนาที่างเที่ค้โนโลย่ีจึงอย่้่

บนพัื�นฐานขั้องค้วามืร้้ที่างวิที่ย่าศึาสตร์	และการออกแบบเชิ้ิงวิศึวกรรมื

ป็รับ Design
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ปัระวัติิศาสติร์ของเทำคโนโลยี

ภาพัที่ี�	2.23	ขั้วานหิน

ยุคหินเกา (Old Stone Age)

ภาพัที่ี�	2.24	อาวุธีเค้รื�องมืือโบราณิ

ยุคหินกลาง (Middle Stone Age)

ภาพัที่ี�	2.25	เค้รื�องปัันดำินเผา

ยุคหินใหม (New Stone Age)

ยุคเมโซลิธัิกิ	(Mesolithic)

ช้่วงเวลา 	 10,000-4,000	ปัก่อนค้ริสตกาล

มนุษย์ 	 	มืนษุย์่ยุ่ค้น้�เริ�มืร้จ้กัการล่าสตัว์และมืกีารสร้างที่ี�อย่้อ่าศึยั่

เปั็นหลักแหล่ง

วัตถุที่่�ส่ร้างขึ้น 	 งานเค้รื�องหนัง	อุปักรณิ์ตกปัลา	แวดำวงหิน

ผลกิระที่บ 	 	เริ�มืมีืการเลี�ย่งสตัว์และเกษตรกรรมื	นำาไปัส้ก่ารตั�งรกราก

หรือชิุ้มืชิ้น

ยุคน�โอลิธัิกิ	(Neolithic)

ช้่วงเวลา 	 4,000-2,300	ปัก่อนค้ริสตกาล

มนุษย์ 	 	มืนุษย่์ยุ่ค้น้�เริ�มืมีืการตั�งถิึ�นฐานแบบถึาวร	 ที่ี�อย่้่อาศึัย่

สร้างดำ้วย่หินและไมื้	ที่ำาให้มืีค้วามืค้งที่น

วัตถุที่่�ส่ร้างขึ้น 	 เค้รื�องถึักที่อผ้า	เค้ีย่ว	เค้รื�องปัันดำินเผา

ผลกิระที่บ 	 	มีืการหาอาหารตลอดำที่ั�งปั	 ที่ำาให้มีืการแบ่งแรงงาน

และค้วามืเชิ้ี�ย่วชิ้าญเฉพัาะด้ำาน	ซึ่ึ�งที่ำาให้เกดิำการสร้าง

สิ�งปัระดำิษฐ์ต่าง	ๆ

ยุคพาลิโอลิธัิกิ (Paleolitic)

ช้่วงเวลา 	 500,000-10,000	ปัก่อนค้ริสตกาล

มนุษย์ 	 	มืนุษย่์ยุ่ค้น้�จะเร่ร่อน	ย่้าย่ที่ี�อย่้่อาศึัย่ตามืแหล่งอาหาร	

จึงมืีที่ี�อย่้่อาศึัย่ชิ้ั�วค้ราว

วัตถุที่่�ส่ร้างขึ้น 	 ขั้วานหิน	เขั้็มืที่ี�ที่ำาจากกระดำ้ก	เตาไฟ

ผลกิระที่บ 	 	มืีการเรีย่นร้้เรื�องอาหารและค้วามืปัลอดำภัย่	 ที่ำาให้มืี

การเพัิ�มืจำานวนปัระชิ้ากร

33กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม

และค้วามืเชิ้ี�ย่วชิ้าญเฉพัาะด้ำาน	ซึ่ึ�งที่ำาให้เกดิำการสร้าง
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ขอใดกลาวไมถูกตองเกี่ยวกับวิวัฒนาการของเทคโนโลยี

 1. การเพิ่มปริมาณงานของมนุษยใหมากขึ้น

 2. การพัฒนาเทคโนโลยีใหดีขึ้นอยางเปนระบบ

 3. การปรับปรุงกระบวนการผลิตใหดียิ่งขึ้นตามยุคสมัย

 4.  การพฒันาผลติภณัฑใหมๆ  เพือ่สนองความตองการของมนษุย

 (วิเคราะหคำตอบ วิวัฒนาการของเทคโนโลยี คือ การพัฒนา

สิ่งของเครื่องใชหรือผลิตภัณฑใหมๆ เพื่อแกปญหา สนองความ

ตองการ หรือเพิ่มความสามารถในการทำงานของมนุษยอยาง

ตอเนือ่งและเปนระบบ ซึง่ไมเกีย่วของกบัววิฒันาการของเทคโนโลยี

ดังนั้น ตอบขอ 1.)

  นักเรียนควรรู้
 1 เคียว คือ เครื่องมือทางการเกษตรชนิดหนึ่งใชสำหรับเก็บเกี่ยวพืชผล

ประเภทขาวและธญัพชื มลีกัษณะเปนมดีทำดวยเหลก็ โคงคลายตะขอและมคีม

อยูดานใน มีดามจับสำหรับถือ

เคียว คือ เครื่องมือทางการเกษตรชนิดหนึ่งใชสำหรับเก็บเกี่ยวพืชผล 1 

 เกรด็แนะครูรู

 ครูใหนักเรียนแตละคนไปหาภาพเกี่ยวกับ

สิ่งประดิษฐตามที่ครูกำหนดมาคนละ 1 ภาพ 

โดยใหนักเรียนจับสลากเลือกวาตองไปหาภาพ

สิ่งประดิษฐยุคเกาหรือยุคปจจุบัน เชน ภาพ

ขวานหิน ภาพขวานปจจุบัน แลวนำมาสลับกัน

ทายภายในหองเรียนแทนการดูภาพจากที่ครู

เตรียมมาให

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหวัขอ

 เน่ืองจากมนุษยมีความตองการและส่ิงที่จำเปนในการดำรงชีวิต มนุษย

จึงเริ่มคิดคนสิ่งประดิษฐและวิธีการตางๆ ขึ้น ทำใหวิวัฒนาการของเทคโนโลยี

เกิดข้ึนอยางตอเน่ืองจนถึงปจจุบัน เพื่อใหเทคโนโลยีมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

มนษุยจงึนำเทคโนโลยตีางๆ มาใชแกปญหา ทำใหเกดิการเปลีย่นแปลงทางสงัคม 

และในการดำรงชีวิตของมนุษย

	 เค้รื�องถึักที่อผ้า	เค้ีย่ว	เค้รื�องปัันดำินเผา
1

 ขั�นนํา
กระตุ้ตุน้ความสนใจ

1.  ครูตั้งคำถามเพื่อวิเคราะหและให

  นักเรียนแสดงความคิดเพื่ อแลกเปลี่ ยน

ความคิดรวมกันวา

 •  ทำไม เราต องศึกษาวิ วัฒนาการของ

เทคโนโลยี

 •  เทคโนโลยีในชีวิตประจำวันถูกสรางขึ้นมา

ไดอยางไร

2.  ครูนำภาพเก่ียวกับสิ่งประดิษฐในยุคตางๆ 

มาใหนักเรียนวิเคราะห เชน ขวานหิน เตาไฟ 

แลวตั้งคำถามวา

 •  นกัเรยีนเคยเหน็สิง่ประดษิฐเหลานีใ้ชงานใน

ปจจุบันอยูหรือไม

 • สิ่งประดิษฐที่นักเรียนเห็นนำไปใชทำอะไร

 •  สิ่งประดิษฐ เหลานี้มีวิวัฒนาการจนใน

ปจจุบันมีรูปรางอยางไร

5Es Instructional 5Es Instructional ModelModel

สรุป ประเมินนํา สอนนํา สอน

T39

 ขั�นสอน 
 สํารวจค้นหา

1.  ครูใหนักเรียนแบงกลุม แลวใชเทคโนโลยี

ในการสบืคนขอมลูเพิม่เตมิเกีย่วกบัสิง่ประดษิฐ 

อปุกรณ เครือ่งมือ เทคโนโลยีตางๆ ทีถ่กูสรางขึน้

ในแตละยุค
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4   ยุคแห้่งส่ถาป็ตยกิรรมซึ�งรวมไป็ถึงกิารนำาที่องแดัง

 และดั่บุกิมาผส่มกิันเพื�อผลิตส่ำาริดั

ช้่วงเวลา 2,300-700	ปัก่อนค้ริสตกาล

ผลกิระที่บ 	 	มืกีารใชิ้ส้ำารดิำแที่นเค้รื�องมือืตา่ง	ๆ 	ทีี่�เปัน็หิน	และมืนษุย์่

เริ�มืที่ำาใหเ้กดิำการเปัลี�ย่นแปัลงสิ�งแวดำลอ้มืค้รั�งยิ่�งใหญ่

วัตถุที่่�ส่ร้างขึ้น 	 	เค้รื�องปัระดำับที่ำาจากสำาริดำ	อาวุธีหรือเค้รื�องมืือ

ที่ี�ที่นที่านและแขั้็งแรง

ส่ถาป็ตยกิรรมในยุคน�้ถูกิส่ร้างจากิเห้ล็กิห้รือเห้ล็กิกิล้า

ช้่วงเวลา 700	ปัก่อนค้ริสตกาล-ค้.ศึ.	450

ผลกิระที่บ เริ�มืมืีการปักค้รองที่างที่หาร	มืีวัฒนธีรรมื	ซึ่ึ�งนำาไปัส้่

	 	 	 	 	 การผลิตอาวุธีที่ี�ที่ำาจากเหล็ก	 มืีเค้รื�องไถึใบมืีดำเหล็ก

	 	 	 	 	 ที่ำาให้สามืารถึเพัิ�มืผลผลิตที่างอาหารไดำ้

วัตถุที่่�ส่ร้างขึ้น 	 	อาวุธีหรือเค้รื�องมือืการเกษตรที่ี�ที่ำาจากเหลก็	แบบรา่ง

หรือต้นฉบับร่างที่ี�เขั้ีย่นดำ้วย่มืือ

ตัวอย่างกิารออกิแบบเช้ิงวิศวกิรรม

	 	 •	 	ชิ้าวกรกีสรา้งธีนท้ี่ี�มืคี้นัธีนต้ดิำกบัดำา้มื	และเค้รื�องย่งิกอ้นหนิเพัื�อปัอ้งกนัและ
ขั้ย่าย่อาณิาเขั้ต

	 	 •	 	ชิ้าวโรมืันสร้างระบบที่่อระบาย่นำ�า	 ระบบสุขั้าภิบาล	 และมืีการสร้างถึนน
เพัื�อการค้มืนาค้มื

ตัวอย่างกิารออกิแบบเช้ิงวิศวกิรรม

	 	 •	ชิ้าวอีย่ิปัต์สร้างพัีระมืิดำ
	 	 •	 	ชิ้าวเมืโสโปัเตเมืีย่ใชิ้้แผ่นดิำนเหน้ย่วในการบันที่ึกเป็ันเอกสารเกี�ย่วกับ

ระบบชิ้ลปัระที่าน

	 	 •	 	ชิ้าวบาบโิลเนย้่ใชิ้แ้นวค้ดิำที่างค้ณิติศึาสตร	์เชิ้น่	ใช้ิ้พัชีิ้ค้ณิิตในการค้ำานวณิ
เพัื�อการขัุ้ดำเจาะอุโมืงค้์

ภาพัที่ี�	2.29	เค้รื�องย่ิงก้อนหิน

ภาพัที่ี�	2.28	สร้อย่ล้กปััดำหินค้าร์เนเลีย่น

ยุคเหล็ก (Iron Age)

ภาพัที่ี�	2.26	พัีระมืิดำ

ภาพัที่ี�	2.27	กริชิ้ที่ี�ที่ำามืาจากสำาริดำ

ยุคสำริด (Bronze Age)

3434
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เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
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า
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หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

 เกรด็แนะครูรู

 ครูกำหนดชื่อเครื่องมือหรือวัตถุใหนักเรียน

แตละกลุมสำหรบัสบืคนขอมลู เพือ่ทีจ่ะไดขอมลู

ท่ีหลากหลายหรืออาจใหนักเรียนแตละกลุม

เลือกกันเองตามความสนใจก็ได

ใบงาน

ใบงานที ่ 2.3       เร่ือง     วิวัฒนาการของเทคโนโลยี
ค าชี้แจง :  จงอธิบายลักษณะเด่นและวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงวิวัฒนาการของเทคโนโลยีในแต่ละยุค
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ยุคเมโซลิธิค
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ยุคพาลิโอลิธิค

……………………………………………………………………………………………………………..………………
……………………………………………………………………………………………..………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………..

ยุคนีโอลิธิค

……………………………………………………………………………………………………………..………………
……………………………………………………………………………………………..………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………..

ยุคส าริด

……………………………………………………………………………………………………………..………………
……………………………………………………………………………………………..………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………..

ยุคเหล็ก

……………………………………………………………………………………………………………..………………
……………………………………………………………………………………………..………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………..

ยุคกลาง

……………………………………………………………………………………………………………..………………
……………………………………………………………………………………………..………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………..

ยคุเรอเนสซองส์

……………………………………………………………………………………………………………..………………
……………………………………………………………………………………………..………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………..

ยุคอุตสาหกรรม

……………………………………………………………………………………………………………..………………
……………………………………………………………………………………………..………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………..

ยุคข้อมูลข่าวสาร

เฉลย
ใบงานที่ 2.3   เร่ือง วิวัฒนาการของเทคโนโลยี
ค าชี้แจง :  จงอธิบายลักษณะเด่นและวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงวิวัฒนาการของเทคโนโลยีในแต่ละยุค

ลักษณะเด่น : เป็นยุคหินกลาง
มีการเลี้ยงสัตว์ ท าเกษตรกรรม และตั้งที่อยู่อาศัยยุคเมโซลิธิค

ลักษณะเด่น : เป็นยุคหินเก่า
มีความต้องการทางด้านอาหาร จึงมีการเคลื่อนย้ายถิ่นฐานตามแหล่งอาหารยุคพาลิโอลิธิค

ลักษณะเด่น : เป็นยุคหินใหม่
มีการแบ่งงานตามความเชี่ยวชาญ  เร่ิมสร้างสิ่งประดิษฐ์ตา่งๆ เช่น พีระมิด เปน็ตน้ยุคนีโอลิธิค

ลักษณะเด่น : เป็นยุคแห่งสถาปตัยกรรมโดยเฉพาะการผลิตส ารดิ
มีการใช้ส าริดทีผ่สมจากทองแดงและดีบุกแทนเคร่ืองมือต่างๆทีเ่ป็นหิน ประดษิฐ์
เครื่องมือ อาวุธที่ทนทานแข็งแรง

ยุคส าริด

ลักษณะเด่น : สถาปัตยกรรมถูกสร้างจากเหล็ก
เร่ิมมีการปกครองทางทหาร มีวัฒนธรรม ผลิตอาวุธหรือเครื่องมือการเกษตรที่ท า
จากเหล็ก เช่น ธนู เปน็ต้น

ยุคเหล็ก

ลักษณะเด่น : เป็นยุคหลังจากอาณาจักรโรมันล่มสลาย 
ยุคกลางตอนตน้ ประชากรลดลง ยุคกลางสงูสุด มีเร่ิมระบบศักดินา ประชากร
เพิ่มข้ึน มีนวัตกรรมด้านการเกษตร ยุคกลางตอนปลาย เกิดสงคราม 

ยุคกลาง

ลักษณะเด่น : เป็นยุคการฟื้นฟอิูทธิพลของสถาปัตยกรรมคลาสสิก มีการแบ่งปัน
ความคิดการสร้างเครื่องมือและอุปกรณ์ต่างๆ เกิดจากการสังเกตปรากฏการณ์ทาง
ธรรมชาติ เช่น กล้องโทรทรรศน์ กล้องจุลทรรศน์ เทอร์มอมิเตอร์ เป็นต้น

ยคุเรอเนสซองส์

ลักษณะเด่น : เป็นยุคที่มีการเริ่มใช้เครื่องจักร มีโรงงาน และสงัคมเมือง
การปฏิวัติอุตสาหกรรมเกิดศูนย์กลางของเมือง เกิดระบบเศรษฐกิจ มีการพัฒนา
คุณภาพชีวิตของมนษุย์ มีเครื่องใช้ไฟฟ้า รถยนต์ เครื่องบิน เป็นต้น

ยุคอุตสาหกรรม

ลักษณะเด่น :เป็นยุคแห่งการรวบรวม จัดการ แก้ไข และการแบ่งปนัข้อมูล ข่าวสาร
ข้อมูล ข่าวสารมีการแพร่กระจายอย่างรวดเร็วและมีการเพิ่มของประชากรอย่าง
รวดเร็ว มีคอมพิวเตอร์ พลังงานนิวเคลียร์ เป็นตน้

ยุคข้อมูลข่าวสาร

  นักเรียนควรรู้
 1 สำรดิ เปนโลหะผสมระหวางทองแดงกบัดบีกุ บางชนดิอาจมีสวนผสมของ

สังกะสีหรือตะกั่วปนอยูดวย สำริดแบงออกเปนหลายประเภท ตามชนิดและ

สวนผสมของสาร เชน สำริดที่มีดีบุกต่ำกวารอยละ 8 คอนขางออน ตีแผหรือ

รีดไดงาย เหมาะกับงานทั่วๆ ไป สำริดที่มีฟอสฟอรัสผสมอยูรอยละ 0.1-0.6 

และดบีกุรอยละ 6-14 สำริดชนดินีจ้ะทนตอการกดักรอนของนำ้ทะเล จงึเหมาะ

ที่จะนำไปใชทำชิ้นสวนของเรือเดินทะเล

สำรดิ เปนโลหะผสมระหวางทองแดงกบัดบีกุ บางชนดิอาจมีสวนผสมของ 1  1 

กิจกรรม

 ใหแตละกลุมเลอืกศึกษาคนควาขอมูลเก่ียวกบัยคุของประวตัศิาสตร

เทคโนโลยทีีส่นใจคนละ 1 ยคุ อยางละเอยีด และวเิคราะหววิฒันาการ

ในยคุนัน้ๆ แลวรวมกนัสรุปขอมลูทีไ่ด พรอมสงตวัแทนออกมานำเสนอ

หนาชั้นเรียน เพื่อเพ่ิมเติมความรูเก่ียวกับวิวัฒนาการของเทคโนโลยี

ในแตละยุคใหมากขึ้นนอกเหนือจากในหนังสือเรียน

สร้างเสริม

ยุคแห้่งส่ถาป็ตยกิรรมซึ�งรวมไป็ถึงกิารนำาที่องแดัง

 และดั่บุกิมาผส่มกิันเพื�อผลิตส่ำาริดั
1

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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ขั�นสอน
สํารวจค้นหา

2.  ครู ให แต ละกลุ มสำรวจสิ่ ง ของรอบตั ว

ในปจจุบันที่ สนใจ 2 อย างและสืบคน

วิวัฒนาการสิ่งของนั้น

3.  ครูใหแตละกลุมนำเสนอวิวัฒนาการของ

สิ่งของที่ศึกษาทั้ง 2 อยาง และรวมกัน

อภปิราย โดยครชูีป้ระเดน็ ใหนกัเรยีนวเิคราะห

เทคโนโลยีที่หามาวา

 •  เทคโนโลยีที่ เลือกศึกษาคืออะไร มีการ

ทำงานอยางไร

 • อธิบายวิวัฒนาการของสิ่งของที่ไดศึกษา

 • อธิบายขอดีและขอจำกัดสิ่งของที่ไดศึกษา

4.  ครูอธิบายเพิ่มเติมวา การพัฒนาเทคโนโลยี

ต า งๆ  อยู บน พ้ืนฐานของความรู ท า ง

วิทยาศาสตรและการออกแบบเชิงวิศวกรรม

5.  ครูใหนักเรียนทำใบงาน เรื่อง วิวัฒนาการของ

เทคโนโลยี



ข้อสอบเนน้ การคิด

7

  เป็็นยุคห้ลังจากิอาณิาจักิรโรมันล่มส่ลาย ถูกิแบ่งออกิ

เป็็นยุคกิลางตอนต้น ยุคกิลางสู่งสุ่ดั และยุคกิลางตอนป็ลาย

ช้่วงเวลา ค้.ศึ.	450-1400

ผลกิระที่บ 	 	ยคุกิลางตอนตน้	ถึก้เพัิ�มืค้วามืกดำดำนัจากการถึก้รกุราน

ซึ่ึ�งนำาไปัส้่การลดำลงขั้องจำานวนปัระชิ้ากร	 ยุคกิลาง

ส่งูส่ดุั	มืกีารเริ�มืระบบศึกัดำนิา	มืปีัระชิ้ากรเพัิ�มืขั้ึ�น	และ

เริ�มืมืีนวัตกรรมืดำ้านการเกษตร	 ยุคกิลางตอนป็ลาย

เกิดำภัย่พัิบัติ	 ข้ั้าวย่ากหมืากแพัง	 และเกิดำสงค้รามื	

ปัระชิ้ากรล้มืตาย่ไปั	1	ใน	3	ขั้องที่ี�มืีอย่้่

วัตถุที่่�ส่ร้างขึ้น เหล็กหล่อ	ปันใหญ่	นาิกาเชิ้ิงกล	เขั้็มืที่ิศึ

ตัวอย่างกิารออกิแบบเช้ิงวิศวกิรรม

	 	 •	กังหันลมืที่ี�ผลิตโดำย่เค้รื�องจักรกล
	 	 •	แที่่นพัิมืพั์สำาหรับส่งขั้้อมื้ลขั้่าวสารและค้วามืร้้

	 	เป็็นยุคกิารฟนฟูอิที่ธัิพลของส่ถาป็ตยกิรรมคลาส่ส่ิกิ 

และม่กิารแบ่งป็นที่างดั้านความคิดั

ช้่วงเวลา ค้.ศึ.	1400-1750

ผลกิระที่บ 	 	การสร้างเค้รื�องมืือและอุปักรณิ์ต่าง	ๆ 	 เกิดำจากการ

สังเกตปัรากฏิการณิท์ี่างธีรรมืชิ้าตขิั้องนกัวทิี่ย่าศึาสตร์

วัตถุที่่�ส่ร้างขึ้น กล้องโที่รที่รรศึน์	กล้องจุลที่รรศึน์	เที่อร์มือมืิเตอร์

ตัวอย่างกิารออกิแบบเช้ิงวิศวกิรรม

•	 	เลโอนาร์โดั ดัา วินช้่	เกิดำที่ี�ปัระเที่ศึอิตาลี	เมืื�อ	ค้.ศึ.	1452	เริ�มืต้นอาชิ้ีพั

ดำว้ย่การเปัน็จติรกร	มืกีารแกะสลกั	และระบาย่ส	ีต่อมืาไดำอ้อกแบบอาวธุี	

ตึก	และเค้รื�องจักร

•	 	กิาลิเลโอ กิาลิเลอ่ เกิดำเมืื�อ	ค้.ศึ.	1564	เปั็นนักฟสิกส์นักดำาราศึาสตร์	
และนักปัรัชิ้ญา	 มืีชิ้ื�อเสีย่งในเรื�องการปัรับปัรุงกล้องโที่รที่รรศึน์และ

การสังเกตการเค้ลื�อนที่ี�ขั้องดำาว
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ภาพัที่ี�	2.30	กังหันลมื

ยุคกลาง (Middle Age)

ยุคฟนฟูศิลปวิทยา (Renaissance)

ภาพัที่ี�	2.31	เค้รื�องร่อน

35กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม

35กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

กระบวนการ

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

ออกแบบเชิงวิศวกรรม เน
ื้อห
าอ
าจ
มีก
าร
ปร
ับป
รุง
แก
ไข

เน
ื้อห
าอ
าจ
มีก
าร
ปร
ับป
รุง
แก
ไข

35
เน
ื้อห
าอ
าจ
มีก
าร
ปร
ับป
รุง
แก
ไข

35
เน
ื้อห
าอ
าจ
มีก
าร
ปร
ับป
รุง
แก
ไข

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

เน
ื้อห
าอ
าจ
มีก
าร
ปร
ับป
รุง
แก
ไข

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

เน
ื้อห
าอ
าจ
มีก
าร
ปร
ับป
รุง
แก
ไข

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

เน
ื้อห
าอ
าจ
มีก
าร
ปร
ับป
รุง
แก
ไข

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอาจใหนักเรียนแตละกลุมนำผังมโนทัศน

ที่นำเสนอเสร็จแลวไปติดไวตามบริเวณตางๆ 

รอบหองเรียน เพื่อใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยน

แนวคิดกับกลุมอื่น และเปรียบเทียบผลงาน

เพื่อนำไปเปนแนวทางในการสรางสรรคผลงาน

ในครั้งตอไป

 ขอใดไมใชสิง่ประดษิฐในยคุปจจบุนัทีม่พีืน้ฐานมาจากผลงานของ

เลโอนารโด ดา วินชี

 1. เรือดำน้ำ

 2. เฮลิคอปเตอร

 3. รถถังหุมเกราะ

 4. ชุดมนุษยกบ

 (วิเคราะหคำตอบ เลโอนารโด ดา วินชี นอกจากจะเปนจิตรกร

เอกของโลกแลว ยังมีความสามารถอีกหลายดาน โดยเฉพาะดาน

วิทยาศาสตร นอกจากนี้เขายังออกแบบนวัตกรรมที่เปนพื้นฐานของ

สิง่ประดษิฐในยคุปจจบุนั เชน เฮลคิอปเตอร เรอืทองแบน เรอืดำนำ้

ปนกล ชุดมนุษยกบ ไฮโกรมิเตอร สวนรถถังหุมเกราะไมได

มาจากแนวคิดของเลโอนารโด ดา วินชี  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

  นักเรียนควรรู้
 1 ระบบศักดินา หรือระบอบฟวดัล (feudalism) เปนระบอบการเมืองการ

ปกครองและเศรษฐกิจของยุโรปในสมัยกลาง ที่เกี่ยวกับที่ดินที่เปนพันธสัญญา

ระหวางเจานายที่เปนเจาของที่ดินกับผูที่หาประโยชนในที่ดิน สังคมในระบอบ

ฟวดัล ประกอบดวย

  1) กษัตริย มีฐานะเปนเจานายสูงสุด

  2)  ขุนนาง รับกรรมสิทธิ์ที่ดินจากกษัตริย

  3) อัศวิน

  4) ชาวนา ขาทาสและเปนเจาของชาวนาและขาทาส

ระบบศักดินา หรือระบอบฟวดัล (feudalism) เปนระบอบการเมืองการ 1 

	มืกีารเริ�มืระบบศึกัดำนิา	มืปีัระชิ้ากรเพัิ�มืขั้ึ�น	และ

เริ�มืมืีนวัตกรรมืดำ้านการเกษตร	

1

ระหวางทาง

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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 ขั�นสอน 
 อธบิายความรู้รู้

6.  ครอูธบิายเพิม่เตมิเก่ียวกับววิฒันาการทีท่ำให

เกดิประโยชนตอการดำรงชวีติและชวยอำนวย

ความสะดวกของมนุษย โดยใหนักเรียนระดม

ความคดิเพือ่แลกเปลีย่นความคดิรวมกนั เชน 

ววิฒันาการของพาหนะทีใ่ชเดนิทางในปจจบุนั

7.  ครใูหแตละกลุมจดัทำแผนผงัมโนทศัน โดยให

แตละกลุมสุมเลือกยุคของประวัติศาสตร

เทคโนโลยีใหครบทุกยุค

8.  ครูใหแตละกลุมนำเสนอแผนผังมโนทัศน 

และรวมกันอภิปราย โดยครูชี้ประเด็นให

นักเรียนวิเคราะหประวัติศาสตรเทคโนโลยี

ที่หามาวา

  •  ในยุคที่ทำการสืบคนเกิดส่ิงประดิษฐ

ที่สำคัญอะไรบาง

  •  ส่ิงประดิษฐที่ทำใหเกิดการเปลี่ยนแปลง

ดานเทคโนโลยีมากที่สุดคืออะไร

  •  ผลกระทบที่ เกิดขึ้นตอมนุษยจากการ

คนพบสิ่งประดิษฐในยุคนั้นคืออะไร

ขยายความเข้าใจ

9.  ครูใหนักเรียนทำกิจกรรม Active Learning 

หนวยการเรียนรูที่ 2 (หนา 37)

10.  ครูใหนักเรียนทำใบกิจกรรมประจำหนวย 

เรื่อง แนวคิดการพัฒนาเทคโนโลยี



ข้อสอบเนน้ การคิด

8

รอภาพั

9

  เป็็นยุคที่่�ม่กิารเริ�มใช้้เครื�องจักิรที่่�ม่ความซับซ้อน

 ม่โรงงานเกิิดัขึ้น และม่ความเป็็นส่ังคมเมือง

ช้่วงเวลา ค้.ศึ.	1750-1950

ผลกิระที่บ 	 	มืีการปัฏิิวัติอุตสาหกรรมื	 เกิดำศึ้นย่์กลางขั้องเมืือง	

เกิดำระบบเศึรษฐกิจที่ี�พัึ�งพัากัน	 และการแผ่ขั้ย่าย่ขั้อง

เศึรษฐกิจที่ำาให้เกิดำการเพัิ�มืขั้ึ�นขั้องปัระชิ้ากร	มืีค้วามื

เชิ้ี�ย่วชิ้าญในแต่ละดำ้านเกิดำขึั้�น	 และมืีการพััฒนา

คุ้ณิภาพัชิ้ีวิตขั้องมืนุษย่์

วัตถุที่่�ส่ร้างขึ้น 	 	เค้รื�องใช้ิ้ไฟฟ้า	 รถึย่นต์	 เค้รื�องบิน	 วิที่ยุ่	 โที่รที่ัศึน	์

โที่รศึัพัที่์	และจรวดำ

ตัวอย่างกิารออกิแบบเช้ิงวิศวกิรรม

	 	 • เจมส่์ วัตต์	ปัรับแต่งเค้รื�องจักรไอนำ�าเพัื�อนำามืาใชิ้้ในที่างปัฏิิบัติ

	 	 • อาเลส่ซันโดัร วอลตา	ค้้นพับหลักการที่ำางานขั้องแบตเตอรี�

	 	 •	 	เฮนร่ ฟอร์ดั	สร้างแนวค้ิดำระบบการวางเค้รื�องจักรให้ติดำต่อกัน	

(assembly	line)	

 เป็็นยุคแห้่งกิารรวบรวม จัดักิาร แกิ้ไข และแบ่งป็นข้อมูลข่าวส่าร

ช้่วงเวลา ค้.ศึ.	1950-ปััจจุบัน

ผลกิระที่บ 	 	ขั้้อมื้ลขั้่าวสารมืีการแพัร่กระจาย่อย่่างรวดำเร็ว	

และมืีการเพัิ�มืจำานวนปัระชิ้ากรอย่่างรวดำเร็ว

วัตถุที่่�ส่ร้างขึ้น 	 	วงจรไฟฟา้ที่ี�ซึ่บัซึ่อ้น	ค้อมืพัวิเตอร	์พัลงังานนวิเค้ลยี่ร์

กล้องดำิจิที่ัล

Design FocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocus
ÇÔÇÑ²¹Ò¡ÒÃ หมายถึง กระบวนการเปลี่ยนแปลงหรือคลี่คลายไปสูสภาวะที่ดีขึ้นหรือเจริญขึ้น จากการศึกษาอดีต

ทำใหไดรับกระบวนการคิด การพัฒนาทางเทคโนโลยีจึงเปนกระบวนการที่มีวิวัฒนาการ เพราะมนุษยมีการใชเพิ่มขีดความ
สามารถในการสรางสรรคเทคโนโลยีและนวัตกรรมอยางตอเนื่อง ดวยการใชองคความรูทางวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร
เปนพื้นฐานในการสรางเทคโนโลยี  ในอนาคต

วิวัฒนาการ

ภาพัที่ี�	2.32	รถึไฟไอนำ�า

ยุคอุตสาหกรรม (Industrial Age)

ภาพัที่ี�	2.33	เค้รือขั้่าย่เที่ค้โนโลย่ี

ยุคขอมูลขาวสาร (Information Age)
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แบบประเมนิ

แบบประเมิน สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน

ค ำชี้แจง : ให้ ผู้สอน ใส่ตัวเลขลงในช่องระดับคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน ระดับคุณภำพ
สมรรถนะที่ 1 ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร

ตัวชี้วัดที่ 1 พฤติกรรมบ่งชี้ 4.
สมรรถนะที่ 2 ควำมสำมำรถในกำรคิด

ตัวชี้วัดที่ 2  พฤติกรรมบ่งชี้ 2.
สมรรถนะที่ 5 ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี

ตัวชี้วัดที่ 2 พฤติกรรมบ่งชี้ 1
สมรรถนะที่ 5 ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี

ตัวชี้วัดที่ 2 พฤติกรรมบ่งชี้ 2
สมรรถนะที่ 5 ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี

ตัวชี้วัดที่ 2 พฤติกรรมบ่งชี้ 3
หมำยเหตุ : หากนักเรียนมีระดับคุณภาพไม่ถึงระดับดี (2) ในแต่ละสมรรถนะส าคัญ ครูควรพัฒนานักเรียนให้ถึงเกณฑ์ เพื่อให้นักเรียนมี

ความพร้อมก่อนท ากิจกรรมต่อไป

เกณฑ์กำรประเมิน

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน
ระดับคุณภำพ

ดีมำก
(3 คะแนน)

ดี
(2 คะแนน)

พอใช้
(1 คะแนน)

ปรับปรุง
(0 คะแนน)

สมรรถนะที่ 1
ความสามารถในการสื่อสาร
ตัวชี้วัดที่ 1
ใช้ภาษาถา่ยทอดความรู้ ความ
เข้าใจ ความคิด ความรู้สึก และ
ทัศนะของตนเองด้วยการพูด
และการเขียน
พฤติกรรมบ่งชี้
4. เขียนถ่ายทอดความคิด 

ความรู้สึก และทัศนะของ
ตนเองจากสารที่อาน ฟัง 
หรือดูด้วยภาษาของตนเอง 

เขียนอธิบาย
เหตุผลในการ
ตัดสินใจเลือกใช้
ยานพาหนะในการ
เดินทาง และ
ถ่ายทอดความคิด
ความรู้สึก และ
ทัศนะของตนเอง
จากสารที่อ่าน ฟัง
หรือดูจากการ
สืบค้นเทคโนโลยี
เก่ียวกับ

เขียนอธิบาย
เหตุผล
ในการตัดสินใจ
เลือกใช้
ยานพาหนะในการ
เดินทาง และ
ถ่ายทอดความคิด
ความรู้สึก และ
ทัศนะของตนเอง
จากสารที่อ่าน ฟัง
หรือดูจากการ
สืบค้นเทคโนโลยี

เขียนอธิบาย
เหตุผลในการ
ตัดสินใจเลือกใช้
ยานพาหนะในการ
เดินทาง และ
ถ่ายทอดความคิด
ความรู้สึก และ
ทัศนะของตนเอง
จากสารที่อ่าน ฟัง
หรือดูจากการ
สืบค้นเทคโนโลยี
เก่ียวกับ

เขียนอธิบาย
เหตุผลในการ
ตัดสินใจเลือกใช้
ยานพาหนะในการ
เดินทาง และ
ถ่ายทอดความคิด
ความรู้สึก และ
ทัศนะของตนเอง
จากสารที่อ่าน ฟัง
หรือดูจากการ
สืบค้นเทคโนโลยี
เก่ียวกับ

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน
ระดับคุณภำพ

ดีมำก
(3 คะแนน)

ดี
(2 คะแนน)

พอใช้
(1 คะแนน)

ปรับปรุง
(0 คะแนน)

สมรรถนะที่ 5
ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
ตัวชี้วัดที่ 2
มีทักษะกระบวนการ
ทางเทคโนโลยี
พฤติกรรมบ่งชี้
1. การก าหนดปัญหาหรือความ

ต้องการ

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการ
เพื่อน าไปแก้ปญัหา
ในการเดินทางได้
ชัดเจน ครอบคลุม
และตรงกับงาน
ที่ท า

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการ
เพื่อน าไปแก้ปญัหา
ในการเดินทางได้
ชัดเจน แต่ไม่
ครอบคลุมและตรง
กับงานที่ท า

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการ
เพื่อน าไปแก้ปญัหา
ในการเดินทางได้

ไม่สามารถระบุ
ปัญหาหรือ
ความต้องการ
เพื่อน าไปแก้ปญัหา
ในการเดินทางได้

สมรรถนะที่ 5
ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
ตัวชี้วัดที่ 2
มีทักษะกระบวนการ
ทางเทคโนโลยี
พฤติกรรมบ่งชี้
2. การรวบรวมข้อมูล

ใช้เทคโนโลยี
รวบรวมข้อมูล
เก่ียวกับ
วิวัฒนาการทาง
เทคโนโลยีของ
ยานพาหนะได้
ถูกต้อง น่าเชื่อถือ
ตรงกับปัญหาหรือ
ความต้องการ
เพียงพอที่จะ
น ามาใช้งาน

ใช้เทคโนโลยี
รวบรวมข้อมูล
เก่ียวกับ
วิวัฒนาการทาง
เทคโนโลยีของ
ยานพาหนะได้
ถูกต้องตรงกับ
ปัญหาหรือความ
ต้องการ เพียงพอ
ที่จะน ามาใชง้าน

ใช้เทคโนโลยี
รวบรวมข้อมูล
เก่ียวกับ
วิวัฒนาการทาง
เทคโนโลยีของ
ยานพาหนะได้
ถูกต้อง แต่ไม่
เพียงพอที่จะน ามา
ใช้งาน

ใช้เทคโนโลยี
รวบรวมข้อมูล
เก่ียวกับ
วิวัฒนาการทาง
เทคโนโลยีของ
ยานพาหนะได้
ไม่ตรงกับปัญหา
หรือความต้องการ

สมรรถนะที่ 5
ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
ตัวชี้วัดที่ 2
มีทักษะกระบวนการ
เทคโนโลยี
พฤติกรรมบ่งชี้
3. เลือกวิธีการ

เลือกวิธีการได้
ตรงกับปัญหาหรือ
ความต้องการใน
การแก้ปัญหาการ
เดินทางได้ทุกครั้ง

เลือกวิธีการได้
ตรงกับปัญหาหรือ
ความต้องการใน
การแก้ปัญหาการ
เดินทางได้เป็น
ส่วนใหญ่

เลือกวิธีการได้
ตรงกับปัญหาหรือ
ความต้องการใน
การแก้ปัญหาการ
เดินทางได้เป็น
บางส่วน

เลือกวิธีการใน
การแก้ปัญหาการ
เดินทางไม่ตรงกับ
ปัญหาหรือความ
ต้องการ

 ขั�นประเมนิ
ตรวจสอบผล

1. ครูตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

2. ครูตรวจแบบฝกหัด

3.  ครูตรวจใบงานเรือ่ง ววิฒันาการของเทคโนโลยี

4.  ครูตรวจสมุดหรือกระดาษ A4 จากการทำ

กิจกรรม Active Learning

5.  ครูประเมินการนำเสนอผลงาน จากการนำ

เสนอขอมูลดวยผังมโนทัศน

6.  ครูประเมินคุณลักษณะอันพ่ึงประสงคระหวาง

การเรียน

7.  ครปูระเมนิความสามารถในการสือ่สาร การคดิ 

และการใชเทคโนโลยี จากการทำใบกิจกรรม 

Active Learning เร่ือง แนวคิดการพัฒนา

เทคโนโลยี โดยใชเกณฑจากแบบประเมิน

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน

 ขั�นสรุรุป
 ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูหัวขอ 

ววิฒันาการของเทคโนโลย ีโดยใหนกัเรยีนสำรวจ

ตนเองวาไดเรียนรูเกี่ยวกับเรื่องใดบาง และจะนำ

ไปใชพัฒนาตนเองอยางไร

  นักเรียนควรรู้
 GPS จดัเปนเทคโนโลยกีารสือ่สารและโทรคมนาคมทีเ่กีย่วของกบั

สิ่งใด

 1. การแลกเปลี่ยนขอมูลเชิงอิเล็กทรอนิกส

 2. การสื่อสารขอมูลโดยผานเครือขายอินเทอรเน็ต

 3. การประชุมระหวางบุคคลที่อยูคนละพื้นที่กัน

 4. การระบุตำแหนงสิ่งของเปาหมายโดยใชดาวเทียม

 (วิเคราะหคำตอบ หลักการทำงานของ GPS มาจากดาวเทียม

ทีโ่คจรอยูรอบโลกสงสญัญาณกลบัมายงัจดุรบัสญัญาณท่ีมอียูทัว่โลก 

เพื่อระบุพิกัดของจุดท่ีอุปกรณสงสัญญาณมาชวยในการคนหาหรือ

คำนวณระยะเวลาในการเดินทาง  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

 1 การปฏวิตัอิตุสาหกรรม (Industrial Revolution) ซึง่การปฏิวตัอุิตสาหกรรม

ระดับโลกไดผานการเปลี่ยนแปลงมาแลวถึง 3 ครั้ง

  •  การปฏวิตัอิตุสาหกรรมครัง้ที ่1 (ค.ศ. 1760) เปนการปฏวิตัจิากแรงงานคน

และสัตวมาเปนการใชเครื่องจักรไอน้ำ

  •  การปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 2 (ค.ศ. 1870) เกิดการเปลี่ยนแปลงจาก

การใชพลังงานถานหินมาใชพลังงานไฟฟา กาซ และน้ำมัน มีการใช

ระบบไฟฟาและสายพานในขบวนการผลิต สงผลใหมีสินคาเหมือนกัน

จำนวนมาก (Mass Production)

  •  การปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้ง ท่ี 3 ส่ิงสำคัญท่ีเกิดขึ้นในยุคนี้ คือ 

“คอมพวิเตอร” คอมพวิเตอรเครือ่งแรกเกดิขึน้ในป ค.ศ.1946 และนำเขา

มาใชในอุตสาหกรรมเมื่อป ค.ศ. 1970 ทำใหเกิดการผลิตแบบอัตโนมัติ

ขึ้น เกิดเปนเครื่องจักร (machine) และเครือขายเชื่อมโยง (internet) 

ทำใหเกิดอุปกรณตรวจจับสัญญาณและสงขอมูลตางๆ ที่มีปริมาณ

มหาศาลไดอยางรวดเร็ว

การปฏวิตัอิตุสาหกรรม (Industrial Revolution) ซึง่การปฏิวตัอุิตสาหกรรม

ระดับโลกไดผานการเปลี่ยนแปลงมาแลวถึง 3 ครั้ง

การปฏวิตัอิตุสาหกรรม

ระดับโลกไดผานการเปลี่ยนแปลงมาแลวถึง 3 ครั้ง

การปฏวิตัอิตุสาหกรรม (Industrial Revolution) ซึง่การปฏิวตัอุิตสาหกรรม

ระดับโลกไดผานการเปลี่ยนแปลงมาแลวถึง 3 ครั้ง

 (Industrial Revolution) ซึง่การปฏิวตัอุิตสาหกรรม 1  1 

ระดับโลกไดผานการเปลี่ยนแปลงมาแลวถึง 3 ครั้ง

การปัฏิิวัติอุตสาหกรรมื	 เกิดำศึ้นย่์กลางขั้องเมืือง	

เกิดำระบบเศึรษฐกิจที่ี�พัึ�งพัากัน	 และการแผ่ขั้ย่าย่ขั้อง

1

สรุป ประเมนินํา สอนสอน สรุป ประเมิน

T42

ขั�นสอน
ขยายความเข้าใจ

11.  ครูใหนักเรียนทำแบบฝกหัด



สมรรถนะสำคัญสำหรับผูเรียน

ความส่ามารถดั้าน การสื�อสาร
การค้ิดำ	 การแก้ปััญหา	
การใชิ้้ที่ักษะชิ้ีวิต	 การใชิ้้เที่ค้โนโลย่ี

หนวยการเรียนรูที่ 2

กจิกรรม

ctive   earningA L ✓
✓

✓

 โรงเรยีนของซารา่อยูไ่กลจากบ้านมาก ทําให้ตอ้งใช้

จักรยานในการเดินทางเพื�อให้ทนัเวลาเข้าเรยีน วันหนึ�ง

ขณะที�ซาร่ากําลังป�� นจักรยานไปโรงเรียนเกิดอุปสรรค

ในการเดินทางโดยจักรยานโซ่ขาด เนื� องจากซาร่าใช้

งานจักรยานมาเป�นระยะเวลานานมากและไม่ได้ซ่อม

บํารุงรกัษาอย่างสม�าเสมอ ซารา่จะทําอย่างไรที�จะทําให้

จักรยานกลับมาใชง้านได้อย่างปกติ

Ê¶Ò¹¡ÒÃ³�

ให้น้กัิเร่ยนตรวจส่อบความเขา้ใจ โดัยพจิารณิาขอ้ความวา่ถกูิห้รอืผดิั แลว้บนัทึี่กิลงในตาราง ห้ากิพจิารณิาขอ้ความ

ไม่ถูกิต้อง ให้้กิลับไป็ที่บที่วนเนื้อห้าตามห้ัวข้อที่่�กิำาห้นดัให้้
ถูกิ/ผิดั ที่บที่วนห้ัวข้อ

1.		 นวัตกรรมื	ค้ือ	เที่ค้โนโลย่ีที่ี�ถึ้กนำาไปัใชิ้้ในชิ้ีวิตปัระจำาวัน 1

2.		 การสัมืภาษณิ์	เปั็นการเก็บขั้้อมื้ลขั้ั�นปัฐมืภ้มืิ 2

3.		 ในการระดำมืสมือง	เน้นคุ้ณิภาพัที่างค้วามืค้ิดำมืากกว่าการเสนอแนวค้ิดำหลากหลาย่ในการ

	 แก้ปััญหา
3

4.		 การสร้างที่ี�อย่้่อาศึัย่เปั็นหลักแหล่ง	เริ�มืขั้ึ�นในยุ่ค้เมืโซึ่ลิธีิก 3

5.		 	ยุ่ค้บุกเบิกและพััฒนาอันเน่�องมืาจากการค้้นพับโลหะที่ี�มืีคุ้ณิสมืบัติในการที่ำาเปั็นเค้รื�องมืือ

เค้รื�องใชิ้้เกิดำขั้ึ�นในยุ่ค้สำาริดำ
4

Self-Check

1  วางแผนการแก้ป�ญหาโดยใชก้ระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรมทั�ง 6 ขั�นตอน

2  ระบุและอธบิายวิธกีารป�องกันเพื�อไม่ให้เกิดป�ญหานี�ขึ�นอีก

3  ออกแบบวิธกีารแก้ป�ญหาด้วยการสรา้งต้นแบบอย่างงา่ย

4  นําเสนอต้นแบบที�สรา้งขึ�น โดยให้ครูและเพื�อนกลุ่มอื�น ๆ  รว่มกันเสนอแนะเพื�อปรบัปรุงแก้ไข

5  ปรบัปรุงแก้ไขต้นแบบตามข้อเสนอแนะ (ถ้ามี) แล้วนําเสนออีกครั�ง

11    

22    

33    

44    

55    

ภาพัที่ี�	2.34		โซึ่่ที่ี�ขั้าดำเกิดำจากการใชิ้้งานเปั็นระย่ะเวลานาน

และขั้าดำการบำารุงรักษา

คําชี�แจง :  ให้นักเรยีนแบง่กลุม่ 3-5 คน วิเคราะห์สถานการณ์ที�กําหนดให้ แลว้ปฏบิตักิิจกรรม
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 4) วางแผนและดำเนินการแกปญหา

 5) ทดสอบ ประเมนิผล และปรบัปรงุแกไขวธิกีารแกปญหา หรอืชิน้งาน

   ทดสอบการใชงานโดยกำหนดระยะทางและเวลาในการใชงาน และ

ตรวจสอบความผิดพลาดจากการใชงานเพื่อนำไปแกไข

  สิ่งที่ชอบ ประหยัดคาใชจาย

  สิ่งที่พัฒนาได  สามารถปรับเปลี่ยนความยาวโซได แกไข

ปญหาโซหยอนได

  สิ่งที่ยังไมเขาใจ ปญหาโซหลุดเกิดจากปจจัยใดไดบาง

  ไอเดียใหมๆ เพิ่มเติม  การตดิตัง้ระบบเกยีร เพือ่เพิม่ประสทิธภิาพ

การใชงาน

1. ผิด 2. ถูก 3. ผิด

4. ถูก 5. ถูก

1. วางแผนการแกปญหาโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมทั้ง 6 ขั้นตอน

 1) ระบุปญหา

   ตรวจสอบจักรยานเพือ่ระบปุญหาทีต่องการ

แกไข

  1. แกไขโซที่ขาด

  2. ผูใชงานจักรยาน

  3.  เนื่องจากจักรยานไมสามารถใชงานได

หากไมมีโซ

 2)  รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เก่ียวของกับ

ปญหา

  SAT : เขาพูดอะไร

    จะตองทำอยางไรใหจักรยาน

ใชงานไดเหมือนเดิม

  THINK : เขาคิดอะไร

    ตองการใหโซกลับมาติดกัน

เหมือนเดิม เพื่อใชงานจักรยาน

  DO : เขาทำอะไร

    ลองทำใหโซติดกัน แตเหล็กขอ

ตอของโซชำรุด ใชงานไมได

  FEEL : เขาตองการอะไร

    จะตองซอมยังไง ใหจักรยาน

กลับมาใชงานไดเหมือนเดิม

 3) ออกแบบวิธีการแกปญหา

   เนือ่งจากโซชาํรุด ไมสามารถใชงานไดแลว 

จึงตองทําการซื้อโซใหมและใชขอมูลการ

ติดตั้งโซจักรยานใหม ดังนั้นจึงตองทําการ

เปลี่ยนโซใหมดวยตนเองดวยการสราง

ผังงาน (flow chart) ในการเปลี่ยนโซ

 6)  นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหา หรือชิ้นงาน ผลการแกปญหา 

คือ จักรยานใชงานไดดี รูสึกถึงการปนที่งายมากขึ้น ออกแรงในการปน

นอยลง เสียงที่เกิดจากการปนเงียบมากขึ้น

2.  ทำใหบำรุงรักษาดวยการหยอดน้ำมันใสโซ ทำใหทนตอสภาพอากาศและ

ปองกันการเกาะของฝุน ทราย ปองกันไมใหเกิดสนิมจากน้ำฝน ควรลางโซ

หลังจากใชงานประมาณ 200 กิโลเมตร ซึ่งการดูแลรักษาจะชวยลดตนทุน

ในการซอมและทำใหผูใชสามารถสงัเกตคณุภาพโซไดบอยคร้ังกอนโซจะเกดิ

ความเสียหาย ทำใหจักรยานอยูในสภาพที่พรอมใชงานเสมอ

3. ทําผังงาน (flow chart)

4.  ใหครูและนักเรียนดำเนินการจัดการนำเสนอหนาชั้นเรียนและรวมกันเสนอ

แนวคิดในการปรับปรุงแกไขและพัฒนาผลงานใหมีคุณภาพมากขึ้น

5.  ใหครูและนักเรียนดำเนินการจัดการนำเสนอหนาชั้นเรียนอีกคร้ังหลังจาก

ไดรับแนวคิดในการปรับปรุงแกไขหรือพัฒนาผลงานใหมีคุณภาพมากขึ้น 

อธิบายถึงการคุณภาพที่ดีมากยิ่งขึ้น

แนวตอบ Active Learning

แนวตอบ Self-Check

กิจกรรม ระยะเวลาที่ใช

ระบุปญหาที่ตองการแกไข

รวบรวมขอมูลในการแกปญหา

ดำเนินการซื้ออุปกรณ

ดำเนินการแกปญหา

1 กันยายน-2 กันยายน

3 กันยายน-6 กันยายน

7 กันยายน-9 กันยายน

10 กันยายน

สรุป ประเมินนํา สอน
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มีหลักการที่เปนองคประกอบ ดังนี้

เนนใหผูเร�ยนมีโอกาสลงมือปฏิบัติ
ผานการรวมมือกัน วางแผน ว�เคราะห
สังเคราะห สรางชิ�นงานหร�อนวัตกรรม

เนนกระตุนใหผูเร�ยนไดคนหาโดยเชื่อมโยงความสนใจ
และประสบการณโดยตรงระหวางเร�่องที่สอน
กับความสนใจของตนเอง

Active Learning คือ การจัดการเรียนรูที่เนน “กระบวนการเรียนรู” 

มากกวา “เน้ือหาวิชา” โดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง เพื่อชวยใหผู เรียน

สามารถเชื่อมโยงความรู หรือสรางความรูใหเกิดขึ้นดวยตนเอง  โดยการลงมือ 

สมรรถนะ (Competency)  หมายถึง  พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถของบุคคลในการประยุกต

ใชความรู  ทักษะ และคุณลักษณะตาง ๆ ท่ีตนมี  ใหเหมาะสมในการทำงานใหประสบความสำเร็จ รวมถึงการใชชีวิตและ     

การแกปญหา สอดคลองกับบริบทของสังคมและวัฒนธรรมในสถานการณที่หลากหลาย

คิด
คนหา
ปฏิสัมพันธ
ลงมือทำ

การเรียนรูผานการลงมือทำการเรียนรูผานการลงมือทำ

การเรียนรูจากการสำรวจ และคนหาการเรียนรูจากการสำรวจ และคนหา

เนนว�ธีการเร�ยนรูของผูเร�ยน โดยผูเร�ยนจะมีสวนสำคัญ
ในกระบวนการคิด เพ�่อตอยอดการเร�ยนรูของตนเอง

การเรียนรูผานการคิดการเรียนรูผานการคิด

เนนการมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเร�ยน และผูเร�ยน
กับผูเร�ยน โดยผูเร�ยนสามารถเขาถึงความรูไดภายใต
การแนะนำของผูสอน หร�อการทำงานรวมกันกับเพ�่อน 
รวมถึงมีการสื่อสารและนำเสนอผลงานใหผูอื่นไดรับรู

การเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธรวมกันการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธรวมกัน

คืออะไรActive Learning คืออะไรสมรรถนะ

สมรรถนะ  สำคัญ

ตัวชี้วัด
2.1 คิดพ�้นฐาน
2.2 คิดขั้นสูง

ตัวชี้วัด

2 ความสามารถในการคิด

ตัวชี้วัด
1.1  ใชภาษาถายทอดความรู ความเขาใจ ความคิด  
        ความรูสึกและทัศนะของตนเอง ดวยการพ�ด
        และการเข�ยน
1.2  พ�ดเจรจาตอรอง
1.3  เลือกรับหร�อไมรับขอมูลขาวสาร
1.4  เลือกใชว�ธีการสื่อสาร

ตัวชี้วัด

1 ความสามารถในการสื่อสาร

ตัวชี้วัด
3.1 ใชกระบวนการแกปญหาโดยการว�เคราะห
       ปญหา วางแผนในการแกปญหา ดำเนินการ
       แกปญหา ตรวจสอบและสรุปผล
3.2 ผลลัพธที่เกิดจากการแกปญหา

ตัวชี้วัด

3 ความสามารถในการแกปญหา

ตัวชี้วัด
5.1 เลือกและใชเทคโนโลยีเพ�่อพัฒนาตนเองและสังคม
5.2 มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี

ตัวชี้วัด

5 ความสามารถในการใชเทคโนโลยี

ตัวชี้วัด
4.1 นำกระบวนการเร�ยนรูที่หลากหลายไปใชในชีว�ตประจำวัน
4.2 เร�ยนรูดวยตนเองและเร�ยนรูอยางตอเนื่อง
4.3 ทำงานและอยูรวมกันในสังคมอยางมีความสุข 
4.4 จัดการกับปญหาและความขัดแยงในสถานการณตาง ๆ
       ไดอยางเหมาะสม
4.5 ปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและสภาพแวดลอม
4.6 หลีกเลี่ยงพฤติกรรมไมพ�งประสงค ที่สงผลกระทบ
       ตอตนเองและผูอื่น

ตัวชี้วัด

4 ความสามารถในการใชทักษะชีว�ต

สมรรถนะสำคัญ
มี      สมรรถนะ

เนนผูเรียน
เปนศูนยกลาง

ที่มา: (ราง) คูมือการใชกรอบหลักสูตรการศึกษาขั้นพ�้นฐาน พ�ทธศักราช… สำหรับชวงชั้นที่ 1 ของ สพฐ. และ Future of Education and skills: OECD Education 2030 Framework

แนวคิดสมรรถนะ

ที่มา : คูมือประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเร�ยนระดับการศึกษาขั้นพ�้นฐาน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ�้นฐาน พ�ทธศักราช 2551

ปฏบัิติจรงิผานส่ือหรือกิจกรรมการเรียนรูท่ีมีผูสอนเปนผูแนะนำ  ซึง่ใชกระบวนการ

คิดวิเคราะห คิดแกปญหา และคิดสรางสรรค

ภาคผนวก



Active Learning เปนการออกแบบ   

การจัดการเรียนรูใหผูเรียนไดนำความรู ทักษะ 

เจตคติและคุณคา มาลงมือปฏิบัติผานกิจกรรม

หลากหลายรูปแบบ เพื่อสรางความรูของตนเอง 

และสื่อสารไดดวยความเขาใจ จนบรรลุเปาหมาย

การเรียนรูและเกิด สมรรถนะ

ผานกิจกรรม
Active Learning 

ตัวอยาง
• สถานการณจำลอง
• Project Presentation
• กิจกรรมเสร�มหลักสูตร
• Independent Study
• Open House

• ความสามารถใน
 การสื่อสาร
• ความสามารถในการคิด
• ความสามารถในการ
 แกปญหา
• ความสามารถในการ
 ใชทักษะชีว�ต
• ความสามารถในการ
 ใชเทคโนโลยี

สมรรถนะ
ความรู 

ทักษะ

เจตคติและคุณคา

+

+

รวมเปนหนึ่งเปาหมาย
เชิงสมรรถนะ

สัมพันธ�กันอย�างไรActive Learning กับ สมรรถนะ

การจัดการเรียนรู Active Learning ตองเลือกใชใหเหมาะสมกับตัวชี้วัด จุดเนนของสาระ ธรรมชาติวิชา

เพ่ือทำใหการจดัการเรยีนรูเกิดประสิทธภิาพ  ทำใหผูเรยีนเกิดสมรรถนะตามเปาหมายท่ีถกูกำหนดไว ซึง่การจดัการเรยีนรู 

ท่ีสามารถนำมาใชไดอยางมีประสิทธิภาพมีหลากหลาย เชน

บทบาทของผูสอนจะเปลี่ยนไป จากผูใหความรูสูผูจัดกระบวนการเรียนรู ใหผูเรียนสรางองคความรูดวยตนเอง

ผูสอนเปนผูสนับสนุนและกระตุนให
ผูเรียน เรียนรูไดอยางตอเนื่อง 

โดยใชรูปแบบการสอน วิธีการสอน 
และเทคนิคการสอนตาง ๆ  เชน 

เกม เพลง การระดมสมอง 
การรวมกลุม และอื่น ๆ

ระหวางสอนระหวางสอน หลังการสอนหลังการสอน
ตั้งเปาหมายการเรียนรู 

แลวออกแบบการจัดการเรียนรู
Active Learning

เตรียมสอนเตรียมสอน

การจัดการเรียนรู

Active Learning  
มีอยูหลากหลายนะคะ

ของผู�สอนActive Learning กับ การเปลี่ยนบทบาทใหม

มีอะไรบ�างการจัดการเรียนรู Active Learning

การจัดการเรียนรู
โดยใชสมองเปนฐาน

(Brain-Based Learning)

วิธีสอน
โดยการอภิปรายกลุมยอย
(Small Group Discussion)

กระบวนการปฏิบัติ
(Practice Teaching)

การเรียนการสอนเนนมโนทัศน
(Concept Based Teaching

and Learning)

วิธีสอน
โดยใชสถานการณจำลอง

(Simulation)

รูปแบบการสอน
แบบสืบสอบความรู

(5Es Instructional Model)

การจัดการเรียนรู
ดวยกระบวนการสืบสอบ
(Inquiry-Based Learning)

รูปแบบการสอน
“โมเดลซิปปา”
(CIPPA Model)

กระบวนการเรียนรู
ภูมิศาสตร

(Geo Literacy)

การจัดการเรียนรู
โดยใชโครงงานเปนฐาน

(Project-Based Learning)

วิธีสอน
แบบใชกรณีตัวอยาง

(Case Study)

วิธีสอนแบบแกปญหา
(Problem Solving Method)

สมรรถนะ  เปนเปาหมายหรือสิ่งที่จะเกิดขึ้นกับผูเรียน
Active Learning เปนกระบวนการเรียนรูที่จะนำพา   
ผูเรียนไปสูสมรรถนะ
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การจัดการเรียนรูใหผูเรียนไดนำความรู ทักษะ 

เจตคติและคุณคา มาลงมือปฏิบัติผานกิจกรรม
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• ความสามารถในการ
 ใชทักษะชีว�ต
• ความสามารถในการ
 ใชเทคโนโลยี

สมรรถนะ
ความรู 

ทักษะ

เจตคติและคุณคา

+

+

รวมเปนหนึ่งเปาหมาย
เชิงสมรรถนะ

สัมพันธ�กันอย�างไรActive Learning กับ สมรรถนะ
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แลวออกแบบการจัดการเรียนรู
Active Learning

เตรียมสอนเตรียมสอน

การจัดการเรียนรู

Active Learning  
มีอยูหลากหลายนะคะ

ของผู�สอนActive Learning กับ การเปลี่ยนบทบาทใหม

มีอะไรบ�างการจัดการเรียนรู Active Learning

การจัดการเรียนรู
โดยใชสมองเปนฐาน

(Brain-Based Learning)

วิธีสอน
โดยการอภิปรายกลุมยอย
(Small Group Discussion)

กระบวนการปฏิบัติ
(Practice Teaching)

การเรียนการสอนเนนมโนทัศน
(Concept Based Teaching

and Learning)

วิธีสอน
โดยใชสถานการณจำลอง

(Simulation)

รูปแบบการสอน
แบบสืบสอบความรู

(5Es Instructional Model)

การจัดการเรียนรู
ดวยกระบวนการสืบสอบ
(Inquiry-Based Learning)

รูปแบบการสอน
“โมเดลซิปปา”
(CIPPA Model)

กระบวนการเรียนรู
ภูมิศาสตร

(Geo Literacy)

การจัดการเรียนรู
โดยใชโครงงานเปนฐาน

(Project-Based Learning)

วิธีสอน
แบบใชกรณีตัวอยาง

(Case Study)

วิธีสอนแบบแกปญหา
(Problem Solving Method)
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