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คำอธิบายรายวิชา 

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
รายวิชาพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เวลา 20 ชั่วโมง/ปี 

ศึกษาแนวคิดหลักของเทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน วิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจัยที ่ส่งผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ระบุปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจำวัน รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล แนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จำเป็น นำเสนอแนวทางการแก้ปัญหา
ให้ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน ดำเนินการแก้ปัญหา ด้วยการทดสอบ ประเมินผล ระบุข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น พร้อมทั้ง
หาแนวทางปรับปรุงแก้ไข และนำเสนอผลการแก้ปัญหา เลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า หรือ
อิเล็กทรอนิกส์เพื่อแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง เหมาะสมและปลอดภัย 

โดยอาศัยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) และรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบสืบทอดความรู้ (5Es Instructional Model) เน้นในผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ฝึกทักษะการ
คิด เผชิญสถานการณ์การแก้ปัญหา วางแผนการเรียนรู้ และนำเสนอผ่านการทำกิจกรรมโครงงาน  

           เพื ่อให้ผู ้เรียนมีความรู ้ ความเข้าใจความสัมพันธ์ของความรู ้ว ิทยาศาสตร์ที ่มีผลต่อการพัฒนา
เทคโนโลยีประเภทต่าง ๆ  และการพัฒนาเทคโนโลยีที่ส่งผลให้มีการคิดค้นความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่ก้าวหน้า 
ผลของเทคโนโลยีต่อชีวิต สังคมและสิ่งแวดล้อม ตลอดจนนำความรู้ความเข้าใจในกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม และการดำรงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการ
คิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหาและการจัดทักษะในการสื ่อสาร ความสามารถในการ
ตัดสินใจ เป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่าง
สร้างสรรค ์
 
ตัวช้ีวัด 

มาตรฐาน ตัวช้ีวัดระหว่างทาง ตัวช้ีวัดปลายทาง 

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

 4 ตัวช้ีวัด 1 ตัวช้ีวัด 

รวม 5 ตัวชี้วัด 
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                                   เวลา 20 ชั่วโมง 

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

หน่วย 
การเรียนรู้ที่ 1 
เทคโนโลยีกับ
มนุษย์ 

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
ว 4.1 ม.1/1 
อธิบายแนวคิดหลัก
ของเทคโนโลยีใน
ชีวิตประจำวันและ
วิเคราะห์สาเหตุหรือ
ปัจจัยที่ส่งต่อการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 
ว 4.1 ม.1/2 
ระบุปัญหาหรือความ
ต้องการใน
ชีวิตประจำวัน 
รวบรวม วิเคราะห์
ข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา  
 
ตัวช้ีวัดปลายทาง 
- 

1) สมรรถนะท่ี 1
ความสามารถ
ในการสื่อสาร 

2) สมรรถนะท่ี 2
ความสามารถ
ในการคิด 

3) สมรรถนะท่ี 4
ความสามารถ
ในการในการ
แก้ปัญหา 

เทคโนโลยี เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างหรือ
พัฒนาขึ้น ซึ่งอาจเป็นได้ทั้งชิ้นงานหรือ
วิธีการเพ่ือใช้แก้ปัญหา สนองความ
ต้องการ หรือเพ่ิมความสามารถในการ
ทำงานของมนุษย์ 

เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งมี
สาเหตุหรือปัจจัยมาจากหลายด้าน เช่น 
ปัญหา ความต้องการ ความก้าวหน้าของ
ศาสตร์ต่าง ๆ เศรษฐกิจ สังคม 

ระบบทางเทคโนโลยี เป็นกลุ่มของ
ส่วนต่าง ๆ ตั้งแต่สองส่วนขึ้นไปประกอบ
เข้าด้วยกันและทำงานร่วมกันเพ่ือให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ โดยในการทำงานของระบบ
ทางเทคโนโลยีประกอบไปด้วย ตัวป้อน 
(Input) กระบวนการ (Process) และ
ผลผลิต (Output) ที่สัมพันธ์กัน 
นอกจากนี้ระบบทางเทคโนโลยีอาจมี
ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) เพ่ือใช้
ปรับปรุงการทำงานได้ตามวัตถุประสงค์ซึ่ง
การวิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยีช่วยให้
เข้าใจองค์ประกอบและการทำงานของ
เทคโนโลยี รวมถึงสามารถปรับปรุงให้
เทคโนโลยีทำงานได้ตามต้องการ 

ปัญหาหรือความต้องการในชีวิต 
ประจำวันของมนุษย์ 

4 

โครงสร้างรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ม.1 
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ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
  

 
 พบได้จากหลายสาเหตุขึ้นอยู่กับ

สถานการณ์ที่มนุษย์แต่ละคนจะประสบ 
เช่น ปัญหาทางด้านการเกษตรปัญหาจาก
การขาดแคลนอาหาร ดังนั้น การ
แก้ปัญหาผู้ที่ทำหน้าที่ในการแก้ปัญหา
จำเป็นต้องสืบค้น รวบรวมข้อมูลความรู้
จากศาสตร์ต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง เพื่อนำไปสู่
การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา ที่มี
ประสิทธิภาพและส่งผลกระทบในด้านลบ
ต่อสิ่งต่าง ๆ เช่น สภาพแวดล้อม 
ทรัพยากร วิถีชีวิตของมนุษย์ 

 

หน่วย 
การเรียนรู้ที่ 2 
กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
ว 4.1 ม.1/2 
ระบุปัญหาหรือความ
ต้องการใน
ชีวิตประจำวัน 
รวบรวม วิเคราะห์
ข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา 
ว 4.1 ม.1/3 
ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา โดย
วิเคราะห์ 
เปรียบเทียบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมูล
ที่จำเป็น นำเสนอ
แนวทางการ
แก้ปัญหาให้ผู้อ่ืน
เข้าใจ วางผนและ
ดำเนินการแก้ปัญหา  

1) สมรรถนะท่ี 1
ความสามารถ
ในการสื่อสาร 

2) สมรรถนะท่ี 2
ความสามารถ
ในการคิด 

3) สมรรถนะท่ี 
5
ความสามารถ
ในการใช้
เทคโนโลยี 

ปัญหาหรือความต้องการใน
ชีวิตประจำวันพบได้จากหลายบริบท
ขึ้นกับสถานการณ์ที่ประสบ เช่น 
การเกษตร อาหาร ดังนั้นการแก้ไขปัญหา
ผ่านกระบวนการเทคโนโลยีจำเป็นต้อง
สืบค้น รวบรวมข้อมูลความรู้จากศาตร์
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือนำไปสู่การ
ออกแบบแนวทางการแก้ไขปัญหาโดยเริ่ม
จากการวิเคราะห์ เปรียบเทียบและ
ตัดสินใจเลืกข้อมูลที่จำเป็น โดยคำนึงถึง
เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ ช่วยให้ได้
แนวทางการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมแล้ว
ดำเนินการออกแบบแนวทางการแก้ไข
ปัญหาทำได้หลากหลายวิธี เช่น การร่าง
ภาพ การเขียนแผน การเขียนผังงาน 
พร้อมทั้งกำหนดขั้นตอนและระยะเวลาใน
การทำงานก่อนดำเนินการแก้ไขปัญหาจะ
ช่วยให้ทำงานสำเร็จได้ตามเป้าหมาย 
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ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
ว 4.1 ม.1/4 
ทดสอบ ประเมินผล 
และระบุข้อบกพร่อง
ที่เกิดขึ้น พร้อมทั้งหา
แนวทางการปรับปรุง
แก้ไข และนำเสนอ
ผลการแก้ปัญหา 
 
ตัวช้ีวัดปลายทาง 
- 

การทดลองและประเมินผลเป็นการ
ตรวจสอบชิ้นงานหรือวิธีการว่าสารถแก้ไข
ปัญหาได้ตามวัตถุประสงค์เพ่ือหา
ข้อบกพร่อง และดำเนินการปรับปรุงให้
สามารถแก้ไขปัญหาได้ และจะสมบูรณ์
เมื่อนำเสนอผลงานเป็นการถ่ายทอด
แนวคิดเพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจเกี่ยวกับ
กระบวนการทำงานและชิ้นงานหรือ
วิธีการที่ได้ ซึ่งสามารถทำได้หลายวิธี เช่น 
การเขียนรายงาน การทำแผ่นนำเสนอ
งาน 

ปัญหาหรือความต้องการใน
ชีวิตประจำวันของมนุษย์พบได้จากหลาย
สาเหตุขึ้นอยู่กับสถานการณ์ที่มนุษย์แต่
ละคนจะประสบ เช่น ปัญหาทางด้าน
การเกษตร ปัญหาจากการขาดแคลน
อาหาร ดังนั้นผู้ที่ทำหน้าที่ในการ
แก้ปัญหาจำเป็นต้องสืบค้นรวบรวมข้อมูล
ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
วิวัฒนาการของเทคโนโลยี เพื่อนำไปสู่
การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาที่มี
ประสิทธิภาพและส่งผลกระทบในด้านลบ
ต่อสิ่งต่าง ๆ เช่น สภาพแวดล้อม 
ทรัพยากรวิถีชีวิตของมนุษย์ 

หน่วย 
การเรียนรู้ที่ 3 
ผลงาน
ออกแบบ
เทคโนโลยี 

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
- 
 
ตัวช้ีวัดปลายทาง 
ว 4.1 ม.1/5 

1) สมรรถนะท่ี 1
ความสามารถ
ในการสื่อสาร 

2) สมรรถนะท่ี 2
ความสามารถ
ในการคิด 

การสร้างผลงานออกแบบเทคโนโลยี 
ควรคำนึงถึงวัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติ
แตกต่างกัน เช่น ไม้ โลหะ พลาสติก จึง
ต้องมีการวิเคราะห์สมบัติเพ่ือเลือกใช้ให้
เหมาะสมกับลักษณะของงาน และการ
สร้างชิ้นงานอาจใช้ความรู้ เรื่อง กลไก 
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ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
ใช้ความรู้และทักษะ
เกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ 
เครื่องมือ กลไก 
ไฟฟ้า หรือ
อิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือ
แก้ปัญหาได้อย่าง
ถูกต้อง เหมาะสม
และปลอดภัย 

3) สมรรถนะท่ี 4
ความสามารถ
ในการใช้
ทักษะชีวิต 

4) สมรรถนะท่ี 5 
    ความสามารถ

ในการใช้
เทคโนโลยี  

ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LED บัซเซอร์ 
มอเตอร์ วงจรไฟฟ้า ดังนั้น อุปกรณ์และ
เครื่องมือในการสร้างชื้นงาน หรือพัฒนา
วิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือกใช้วัสดุ
ให้ถูกต้องเหมาะสม และปลอดภัยรวมทั้ง
รู้จักเก็บรักษา สามารถศึกษากรณี
ตัวอย่าง เพื่อพัฒนาโครงงาน ประดิษฐ์
อุปกรณ์ที่ช่วยอำนวยความสะดวก แก้ไข
ปัญหาที่เกิดขึ้นในการดำรงชีวิต 

วิเคราะห์และให้เหตุผลของปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องที่เกิดข้ึนภายใต้กรอบเงื่อนไข 
หาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข และ
นำเสนอผลการแก้ไข พร้อมทั้งเสนอแนว
ทางการพัฒนาต่อยอด 

การนำเทคโนโลยีมาแก้ไขปัญหาหรือ
ความต้องการผ่านกระบวนการเทคโนโลยี
เพ่ือสร้างสรรค์ชิ้นงาน สามารถศึกษากรณี
ตัวอย่าง หมวกจักรยานอัจฉริยะ และ
หุ่นยนต์ปากกา 
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คำอธิบายรายวิชา 
เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

รายวิชาพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เวลา 20 ชั่วโมง/ปี 
 ศึกษาสาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลง

เทคโนโลยีต่อมนุษย์ และสังคม ผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงต่อเศรษฐกิจ ผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลง

ต่อสิ่งแวดล้อม ประเภทของวัสดุ อุปกรณ์ เพ่ือให้สามารถสร้างชิ้นงานได้ตรงกับความต้องการ มีความปลอดภัย 

และใช้ทรัพยากรได้อย่างคุ้มค่า เครื่องกลในการสร้างชิ้นงาน ได้แก่ รอก คาน ล้อและเพลา พื้นเอียง ลิ่ม และ

สกรู เครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน เครื่องมือสำหรับการวัด เครื่องมือสำหรับการตัด เครื่องมือสำหรับยึดติด 

เครื่องมือสำหรับเจาะ เสียงและอุปกรณ์ที่ทำให้เกิดเสียง ไฟฟ้า วงจรไฟฟ้าอย่างง่าย การต่อตัวต้านทาน 

ความสัมพันธ์ของกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และวิศวกรรม แนวคิดกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม การคิดเชิงออกแบบ แนวคิดหลักของการคิดเชิงออกแบบ ถอดความคิด

กระบวนการคิดเชิงออกแบบของพระบาทสมเด็จพระบรมชนกาธิเบศร มหาภูมิพลอดุลยเดชมหาราช บรมนาถ

บพิตร (รัชกาลที่ 9) 

โดยอาศัยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) และรูปแบบ

การจัดการเรียนรู้แบบสืบทอดความรู้ (5Es Instructional Model) เน้นในผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ฝึกทักษะการ

คิด เผชิญสถานการณ์การแก้ปัญหา วางแผนการเรียนรู้ และนำเสนอผ่านการทำกิจกรรมโครงงาน  

 เพื ่อให้ผู ้เรียนมีความรู ้ ความเข้าใจความสัมพันธ์ของความรู ้ว ิทยาศาสตร์ที ่มีผลต่อการพัฒนา
เทคโนโลยีประเภทต่าง ๆ  และการพัฒนาเทคโนโลยีที่ส่งผลให้มีการคิดค้นความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่ ก้าวหน้า 
ผลของเทคโนโลยีต่อชีวิต สังคมและสิ่งแวดล้อม ตลอดจนนำความรู้ความเข้าใจในกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม และการดำรงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการ
คิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหาและการจัดทักษะในการสื ่อสาร  ความสามารถในการ
ตัดสินใจ เป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่าง
สร้างสรรค ์
ตัวช้ีวัด 

มาตรฐาน ตัวช้ีวัดระหว่างทาง ตัวช้ีวัดปลายทาง 

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

 4 ตัวช้ีวัด 1 ตัวช้ีวัด 

รวม 5 ตัวชี้วัด 
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เวลา 20 ชั่วโมง 

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

หน่วย 
การเรียนรู้ที่ 1 
เทคโนโลยีกับ
ชีวิตประจำวัน 

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
ว 4.1 ม.2/1 
คาดการณ์แนวโน้ม
เทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้นโดย
พิจารณาจากสาเหตุหรือ
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี และวิเคราะห์
เปรียบเทียบ ตัดสินใจ
เลือกใช้เทคโนโลยี โดย
คำนึงถึงผลกระทบที่
เกิดข้ึนต่อชีวิต สังคม 
และสิ่งแวดล้อม 
ว 4.1 ม.2/2 
ระบุปัญหาหรือความ
ต้องการในชุมชนหรือ
ท้องถิ่น สรุปกรอบของ
ปัญหา รวบรวม วิเคราะห์ 
ข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องปัญหา 
 
ตัวช้ีวัดปลายทาง 
- 

1) สมรรถนะท่ี 1
ความสามารถใน
การสื่อสาร 

2) สมรรถนะท่ี 2
ความสามารถใน
การคิด 

3) สมรรถนะท่ี 4
ความสามารถใน
การในการ
แก้ปัญหา 

มนุษย์ค้นพบและสร้างองค์
ความรู้หลายสาขา เช่น 
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
สังคมศาสตร์ นิติศาสตร์ 
เศรษฐศาสตร์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ศาสตร์ที่ส่งผลต่อการพัฒนา
เทคโนโลยีอย่างมาก คือ 
วิทยาศาสตร์ เป็นความรู้ที่
เกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ ในธรรมชาติทั้ง
ที่มีชีวิตและไม่มีชีวิต โดยมีวิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์ที่ใช้ในการสืบ
เสาะหาความรู้นั้นอาศัยการ
สังเกตเป็นพื้นฐาน และ
คณิตศาสตร์ที่เก่ียวข้องกับการ
อธิบายโครงสร้าง ความสัมพันธ์ 
ระเบียบ รูปแบบ หรือแบบแผน
ต่าง ๆ ทั้งท่ีอยู่ในธรรมชาติ
รอบตัวและภาพที่อยู่ในสมอง 
เท่าท่ีมนุษย์จะสามารถรับรู้ได้ทั้ง
ในเชิงนามธรรมและเชิงรูปธรรม 
โดยอาศัยการคำนวณและโมเดล
ทางคณิตศาสตร์มาอธิบาย ดังนั้น 
การค้นพบทางวิทยาศาสตร์ที่มี
การอธิบายในรูปแบบของสมการ
ทางคณิตศาสตร์ที่แม่นยำ จะช่วย
ให้เกิดเทคโนโลยีใหม่ ๆ  

4 

โครงสร้างรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ม.2 
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ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
  

 
 ขึ้นมาอีกมากมาย และเทคโนโลยี

ที่พัฒนาขึ้นสร้างผลกระทบทั้ง
ทางด้านมนุษย์และสังคม ด้าน
เศรษฐกิจ และด้านสิ่งแวดล้อม 

 

หน่วย 
การเรียนรู้ที่ 2 
วัสดุ อุปกรณ์
และเครื่องมือ
ทางเทคโนโลยี 

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
-  
 
ตัวช้ีวัดปลายทาง 
ว 4.1 ม.2/5 
ใช้ความรู้และทักษะ
เกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ 
เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า
และอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือ
แก้ปัญหาหรือพัฒนางาน
ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
และปลอดภัย 

1) สมรรถนะท่ี 1
ความสามารถใน
การสื่อสาร 

2) สมรรถนะท่ี 2
ความสามารถใน
การคิด 

3) สมรรถนะท่ี 5
ความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยี 

ปัจจุบันวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีพัฒนาและก้าวหน้า
อย่างรวดเร็ว จึงได้มีการนำ
ความรู้เหล่านี้มาพัฒนาและ
ปรับปรุงวัสดุต่าง ๆ เพื่อ
ตอบสนองต่อความต้องการที่
หลากหลาย โดยผ่านสร้าง
เครื่องมือหรือชิ้นงาน ความรู้
เกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ 
กลไก เสียง แสง  ไฟฟ้า และ
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นสิ่ง
สำคัญ ซึ่งจะช่วยทำให้สร้าง
ชิ้นงานได้เหมาะสมและปลอดภัย 

8 

หน่วย 
การเรียนรู้ที่ 3 
กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
ว 4.1 ม.2/2 
ระบุปัญหาหรือความ
ต้องการในชุมชนหรือ
ท้องถิ่น สรุปกรอบของ
ปัญหา รวบรวม วิเคราะห์ 
ข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องปัญหา 
ว 4.1 ม.2/3 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ 
และตัดสินใจเลือกข้อมูล
ที่จำเป็นภายใต้เงื่อนไข

1) สมรรถนะท่ี 1
ความสามารถใน
การสื่อสาร 

2) สมรรถนะท่ี 2
ความสามารถใน
การคิด 

3) สมรรถนะท่ี 4
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

  

กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมเป็นกระบวนการที่
สามารถนำมาแก้ปัญหาหรือ
สร้างสรรคส์ิ่งใหม่ ๆ ซ่ึง
กระบวนการออกแบบวิศวกรรม
จะเริ่มจากการระบุปัญหาหรือ         
สิ่งที่ต้องการที่จะสร้างข้ึน จากนั้น
รวบรวม องค์ความรู้ ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา วางแผน
ดำเนินการ ประเมินผล และ
นำเสนอการแก้ปัญหาหรือผลงาน
ของชิ้นงาน ซึ่งกระบวนการ
เหล่านี้เรียกว่า STEAM ที่เป็น

4 



 

 

10 

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
และทรัพยกรที่มีอยู่ 
นำเสนอแนวทางการ
แก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 
วางแผนขั้นตอนการ
ทำงานและดำเนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 
ว 4.1 ม.2/4 
ทดสอบ ประเมินผล และ
อธิบายปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องที่เกิดข้ึน 
ภายใต้กรอบเงื่อนไข
พร้อมทั้งหาแนวทางการ
ปรับปรุงแก้ไข และ
นำเสนอผลการแก้ปัญหา 
 
ตัวช้ีวัดปลายทาง 
- 

การรวบรวมศาสตร์ต่าง ๆ ได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศว
กรรร ศิลปะ และคณิตศาสตร์
มาร่วมกันเพ่ือแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ โดยเน้นการเรียนรู้
แบบผสมผสานระหว่างวิชาต่าง ๆ 
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่มีความ
หลากหลายและเชื่อมโยงกับ
ชีวิตประจำวัน 

หน่วย 
การเรียนรู้ที่ 4 

การคิดเชิง
ออกแบบ 

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
ว 4.1 ม.2/2 
ระบุปัญหาหรือความ
ต้องการในชุมชนหรือ
ท้องถิ่น สรุปกรอบของ
ปัญหา รวบรวม วิเคราะห์ 
ข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องปัญหา 
ว 4.1 ม.2/3 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ 
และตัดสินใจเลือกข้อมูล

1) สมรรถนะท่ี 1
ความสามารถใน
การสื่อสาร 

2) สมรรถนะท่ี 2
ความสามารถใน
การคิด 

3) สมรรถนะท่ี 4
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

4) สมรรถนะท่ี 5
ความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยี 

 การคิดเชิงออกแบบเป็น
แนวคิดท่ีใช้ในการแก้ปัญหา  โดย
ยึดเอาคนหรือประสบการณ์ผู้ใช้
เป็นศูนย์กลาง  และร่วมกันค้นคิด
วิธีการแก้ปัญหาร่วมกันของ
ทีมงานอย่างสร้างสรรค์ ทำให้
ต้นแบบที่ผลิตขึ้นมาเป็น
เทคโนโลยีที่มีความท่ีมี
ข้อผิดพลาดน้อย  และเทคโนโลยี
นั้นมีมูลค่าที่สูงขึ้น  ซึ่งจะเป็นการ
แก้ปัญหาด้วยการเน้นทำความ
เข้าใจว่าคนต้องการอะไร แทนที่

4 
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ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
ที่จำเป็นภายใต้เงื่อนไข
และทรัพยกรที่มีอยู่ 
นำเสนอแนวทางการ
แก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 
วางแผนขั้นตอนการ
ทำงานและดำเนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 
ว 4.1 ม.2/4 
ทดสอบ ประเมินผล และ
อธิบายปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องที่เกิดข้ึน 
ภายใต้กรอบเงื่อนไข
พร้อมทั้งหาแนวทางการ
ปรับปรุงแก้ไข และ
นำเสนอผลการแก้ปัญหา 
 
ตัวช้ีวัดปลายทาง 

- 

 

 

วิธีการแบบเดิมท่ีมักเริ่มต้นจาก 
“ปัญหา” 
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คำอธิบายรายวิชา 
เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

รายวิชาพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เวลา 20 ชั่วโมง/ปี 

 ศึกษาสาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และผลกระทบต่อมนุษย์ สังคม 

เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม และอาชีพในชุน เพื่อสำรวจและระบุปัญหาที่เกิดขึ้นได้ตรงตามความจริง กระบวนการ

แก้ปัญหาโดยใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และศาสตร์อื่น ๆ ร่วมกัน ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับประเภทและ

สมบัติของวัสดุต่าง ๆ เช่น ไม้ เหล็ก พลาสติก ยางพารา เครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน เช่น ค้อน ประแจ สว่าน 

คีมประเภทต่าง ๆ เพื่อให้สามารถตัดสินใจเลือกแนวทางในการออกแบบการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 

โดยอาศัยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) วิธีการสอน

โดยเน้นรูปแบบการสอนแบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ

สืบทอดความรู้ (5Es Instructional Model) และวิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบอุปนัย (Induction) 

เพื่อเน้นในผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ฝึกทักษะการคิด เผชิญสถานการณ์การแก้ปัญหา วางแผนการเรียนรู้ 

ตรวจสอบการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเองผ่านกระบวนการคิดและปฏิบัติโดยใช้กระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ 

 เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะเกี่ยวกับการใช้ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และศาสตร์อื่น ๆ   
ในการออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีด้านต่าง ๆ ที่สามารถนำใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเกิด
ประโยชน์ต่อสังคมและการดำรงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการ
แก้ปัญหาและการจัดการทักษะในการสื่อสารและความสามารถในการตัดสินใจ และเป็นผู้ที่ มีจิตวิทยาศาสตร์ 
มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์  
ตัวช้ีวัด 

มาตรฐาน ตัวช้ีวัดระหว่างทาง ตัวช้ีวัดปลายทาง 

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

 4 ตัวช้ีวัด 1 ตัวช้ีวัด 

รวม 5 ตัวชี้วัด 
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เวลา 20 ชั่วโมง 

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

หน่วย 
การเรียนรู้ที่ 1 
เทคโนโลยีกับ
ชีวิต 

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
ว 4.1 ม.3/1 
วิเคราะห์สาเหตุ หรือปัจจัย
ที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี และ
ความสัมพันธ์ของเทคโนโลยี
กับศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะ
วิทยาศาสตร์หรือ
คณิตศาสตร์เพ่ือเป็นแนว
ทางการแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางาน  
ตัวช้ีวัดปลายทาง 
- 

1) สมรรถนะที่ 1
ความสามารถ
ในการสื่อสาร 

2) สมรรถนะที่ 2
ความสามารถ
ในการคิด 

3) สมรรถนะที่ 3 
ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

4) สมรรถนะที่ 5  
    ความสามารถ

ในการใช้
เทคโนโลยี 

ความต้องการของมนุษย์ก็คือ 
ความอยากได้ ซึ่งเมื่อมนุษย์เกิด
ความอยากได้ จึงต้องพยายามดิ้น
รนหาสิ่งที่สามารถตอบสนอง
ความต้องการนั้น ๆ เมื่อร่างกาย
ได้รับการตอบสนองแล้วก็จะเกิด
ความต้องการใหม่ ๆ ขึ้นมา
ทดแทน ดังนั้น ความต้องการ
ของมนุษยจ์ึงเกิดข้ึนอยู่
ตลอดเวลา  นอกจากนั้น ความ
ต้องการของมนุษย์ยังทำให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ 
คือ การเปลี่ยนแปลงด้าน
เศรษฐกิจ การเปลี่ยนแปลงด้าน
สังคม การเปลี่ยนแปลงด้าน
วัฒนธรรม และการเปลี่ยนแปลง
ด้านสิ่งแวดล้อม 

เทคโนโลยีเป็นวิทยาการที่
เกิดข้ึนจากการนำความรู้
โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์มาประยุกต์ใช้ในการ
แก้ปัญหา ดังนั้น เทคโนโลยีจึง
เกี่ยวข้องกับการนำความรู้จาก
ศาสตร์ต่าง ๆ มาประกอบกับ
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ 

5 

โครงสร้างรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ม.3 
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ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
  

 
 เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน

อาชีพต่าง ๆ ในชุมชนอย่าง
สร้างสรรค์ และ เทคโนโลยีที่ได้
จากการพัฒนาสามารถเป็น
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
เพ่ือให้ได้มาซึ่งองค์ความรู้ใหม่
และนวัตกรรมใหม่อย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือ
ตอบสนองต่อตลาดแรงงาน โดย
มุ่งส่งเสริมเทคโนโลยีพ้ืนฐานทั้ง 
4 ด้าน ได้แก่ เทคโนโลยีชีวภาพ 
นาโนเทคโนโลยี เทคโนโลยีวสัดุ
ศาสตร์พลังงานและสิ่งแวดล้อม 
และเทคโนโลยีสารสนเทศ การ
สื่อสาร และดิจิทัล 

 

หน่วย 
การเรียนรู้ที่ 2 
เทคโนโลยีกับ
การพัฒนางาน
อาชีพภายใน
ชุมชนหรือ
ท้องถิ่น 

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
ว 4.1 ม.3/2 
ระบุปัญหาหรือความ
ต้องการของชุมชนหรือ
ท้องถิ่น เพื่อพัฒนางาน
อาชีพ สรุปกรอบของปัญหา 
รวบรวม วิเคราะห์ ข้อมูล
และแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับ
ปัญหาโดยคำนึงความ
ถูกต้องด้านทรัพย์สินทาง
ปัญญา  
ว 4.1 ม.3/3 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ 
และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่

1) สมรรถนะที่ 1
ความสามารถ
ในการสื่อสาร 

2) สมรรถนะที่ 2
ความสามารถ
ในการคิด 

3) สมรรถนะที่ 3 
    ความสามารถ

ในการ
แก้ปัญหา 

4) สมรรถนะที่ 5
ความสามารถ
ในการใช้
เทคโนโลยี 

การสำรวจชุมชน เป็นศึกษา
ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับลักษณะและ
สภาพของสังคม เศรษฐกิจ 
วัฒนธรรม ความต้องการ และ
ปัญหาในชุมชน เพ่ือให้ทราบ
ลักษณะและขอบเขตของปัญหา
ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในชุมชน และเป็น
พ้ืนฐานในการศึกษาหาสาเหตุ
ของแต่ละปัญหา และหาแนวทาง
ในการปรับปรุงแก้ไข ซึ่งปัญหา
หรือความต้องการภายในชุมชน
หรือท้องถิ่นนั้น สามารถแบ่งเป็น
ประเภทต่าง ๆ ได้ดังนี้ คือ 
ปัญหาด้านเศรษฐกิจ ด้านสังคม 
ด้านวัฒนธรรมและด้าน
สิ่งแวดล้อม 

4 
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ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
จำเป็น ภายใต้เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ นำเสนอ
แนวทางการแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจเทคนิคหรือ
วิธีการที่หลากหลาย 
วางแผนขั้นตอนการทำงาน
และดำเนินการแก้ปัญหา
อย่างเป็นขั้นตอน  
 
ตัวช้ีวัดปลายทาง 
- 

เทคโนโลยี เป็นสิ่งที่มนุษย์
สร้างสรรค์ข้ึนมาใช้เพ่ือการ
แก้ปัญหาพ้ืนฐานที่เกิดขึ้นในการ
ดำรงชีวิตตั้งแต่สมัยโบราณ โดยมี
การแบ่งระดับของเทคโนโลยีที่ใช้
ในการแก้ปัญหาออกเป็น 3 
ระดับ 
1) เทคโนโลยี ระดับพ้ืนบ้านหรือ
พ้ืนฐาน 2) เทคโนโลยีระดับกลาง 
และ 3) เทคโนโลยีระดับสูง โดย
ปัจจัยที่ใช้ในการตัดสินใจเลือก
เทคโนโลยี ได้แก่ 1) ทรัพยากร
ทางเทคโนโลยี 2) ผลกระทบต่อ
มนุษย์ สังคม เศรษฐกิจ และ
สิ่งแวดล้อมในชุมชนหรือท้องถิ่น 
3) ความถูกต้องด้านทรัพย์สิน
ทางปัญญา 

หน่วย 
การเรียนรู้ที่ 3 
วัสดุ-อุปกรณ์ 
และความรู้ใน
การแก้ปัญหา
หรือพัฒนางาน 

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
- 
 
ตัวช้ีวัดปลายทาง 
ว 4.1 ม.3/5 
ใช้ความรู้ และทักษะ
เกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ 
เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า
อิเล็กทรอนิกส์ให้ถูกต้องกับ
ลักษณะของงาน และ
ปลอดภัยเพื่อแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางาน  

1) สมรรถนะที่ 1
ความสามารถ
ในการสื่อสาร 

2) สมรรถนะที่ 2
ความสามารถ
ในการคิด 

3) สมรรถนะที่ 4
ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

4) สมรรถนะที่ 5 
    ความสามารถ

ในการใช้
เทคโนโลยี 

วัสดุ หมายถึง สิ่งของหรือ
วัตถุท่ีนำมาใช้ประกอบกันเป็น
ชิ้นงานตามการออกแบบมีสมบัติ
เฉพาะตัวทางฟิสิกส์ ทางเคมี 
ทางไฟฟ้า หรือสมบัติเชิงกล
แตกต่างกันไป โดยวัสดุแบ่งเป็น 
2 ประเภท คือ โลหะและอโลหะ
โดยการเลือกใช้วัสดุควรพิจารณา
จากสมบัติของวัสดุให้ตรงกับงาน
ที่ออกแบบหรือตามวัตถุประสงค์
ที่ต้องการ รวมถึงการใช้งาน
อุปกรณ์และเครื่องมือช่างพ้ืนฐาน
ถือว่าเป็นตัวช่วยที่สำคัญในการ
ออกแบบกระบวนการผลิต  

4 
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ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
  การแก้ปัญหาโดยการพัฒนา

งานจำเป็นต้องอาศัยกลไกให้
ทำงานประสานสอดคล้องกันใน
การพัฒนาชิ้นงาน ได้แก่ ล้อและ
เพลา รอก เฟืองตรง คาน และ
สปริง รวมถึงกระบวนการไฟฟ้าที่
ก่อให้เกิดพลังงานอ่ืน ๆ เช่น แสง
สว่าง ความร้อน พลังงานกล การ
ควบคุมหรือออกแบบการไหล
ของกระแสไฟฟ้าในวงจรไฟฟ้า 

หน่วย 
การเรียนรู้ที่ 4 

การแก้ปัญหา
ชุมชนหรือ
ท้องถิ่นด้วย
กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
ว 4.1 ม.3/1 
วิเคราะห์สาเหตุ หรือปัจจัย
ที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี และ
ความสัมพันธ์ของเทคโนโลยี
กับศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะ
วิทยาศาสตร์หรือ
คณิตศาสตร์ เพ่ือเป็นแนว
ทางการแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางาน 
ว 4.1 ม.3/2 
ระบุปัญหาหรือความ
ต้องการของชุมชนหรือ
ท้องถิ่น เพื่อพัฒนางาน
อาชีพ สรุปกรอบของปัญหา 
รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล
และแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับ
ปัญหา โดยคำนึงความ

1) สมรรถนะที่ 1
ความสามารถ
ในการสื่อสาร 

2) สมรรถนะที่ 2
ความสามารถ
ในการคิด 

3) สมรรถนะที่ 4
ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

4) สมรรถนะที่ 4 
ความสามารถ
ในการใช้
ทักษะชีวิต  

5) สมรรถนะที่ 5
ความสามารถ
ในการใช้
เทคโนโลยี 

 

 

 กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมเป็นกระบวนการ
แก้ปัญหาหรือพัฒนาชิ้นงานอย่าง
เป็นขั้นตอนภายใต้ทรัพยากรที่มี
อยู่โดยวิเคราะห์สถานการณ์ของ
ปัญหา ผลกระทบของการ
แก้ปัญหา เพ่ือนำไปสู่การ
ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 
โดยใช้ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ  

สำหรับกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม โดยการพัฒนา
ชุมชนอย่างยั่งยืนนั้น จะมุ่งเน้น
พัฒนาชุมชนให้พ่ึงพาตัวเองได้
ผ่านการสร้างผู้นำชุมชนที่
เข้มแข็ง ทำงานตอบสนองต่อ
สภาพแวดล้อมที่เป็นเอกลักษณ์
ของแต่ละชุมชน นำวิธีการพัฒนา
ที่ได้ผลมาใช้แก้ปัญหาที่สำคัญ
ของชุมชน และกระตุ้นให้เกิดการ
ลงมือทำตลอดจนมีการสร้าง

7 
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ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
ถูกต้องด้านทรัพย์สินทาง
ปัญญา 
ว 4.1 ม.3/3 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ 
และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่
จำเป็น ภายใต้เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ นำเสนอ
แนวทางการแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจเทคนิคหรือ
วิธีการที่หลากหลาย 
วางแผนขั้นตอนการทำงาน
และดำเนินการแก้ปัญหา
อย่างเป็นขั้นตอน 
ว 4.1 ม.3/4 
ทดสอบ ประเมินผล 
วิเคราะห์ และให้เหตุผลของ
ปัญหาหรือข้อบกพร่องที่
เกิดข้ึนภายใต้กรอบเงื่อนไข 
พร้อมทั้งหาแนวทางการ
ปรับปรุง แก้ไข และ
นำเสนอผลการแก้ปัญหา 
ตัวช้ีวัดปลายทาง 

- 

เศรษฐกิจให้กับชุมชนโดยอาศัย
กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมมาช่วยในการสร้างงาน 
เพ่ือนำไปสู่การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น
ในชุมชนอย่างยั่งยืน 

 

 


