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	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ได้จัดทำ�ตัวชี้วัดและ         

สาระการเรยีนรูแ้กนกลาง กลุม่สาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร ์กลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์ (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐)        

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ ในการนี้ได้กำ�หนดให้รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)  อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ซึ่งมีเป้าหมายมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มี

ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อดำ�รงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะ        

เพือ่แก้ปญัหาหรอืพฒันางานอยา่งมคีวามคดิสร้างสรรค์ดว้ยกระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรม บูรณาการกับศาสตรอ่ื์น 

โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์อย่างเหมาะสม เลือกใช้เทคโนโลยีโดยคำ�นึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม            

และสิ่งแวดล้อม โดย สสวท. ได้จัดทำ�คู่มือการใช้หลักสูตรเพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจในภาพรวมของหลักสูตร                

และให้สถานศึกษาใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ 

	 คู่มอืการใชห้ลกัสตูรรายวชิาพืน้ฐานวทิยาศาสตร ์เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลย)ี ฉบบันีส้ถานศึกษา

สามารถนำ�ไปประยกุต์ใชใ้นจัดการเรียนรู้ได้ตามความเหมาะสมและตามบรบิท ในเลม่ประกอบดว้ยภาพรวมของหลกัสตูร

รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ ตัวอย่างแบบประเมิน

ทักษะ และรายละเอียดอื่นๆ ที่จะช่วยให้ได้แนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่สามารถสะท้อนหลักสูตร และพัฒนาผู้เรียน  

ให้มีคุณภาพตามที่หลักสูตรกำ�หนด

	 การพัฒนาคูม่อืการใชห้ลกัสูตรนี ้ไดผ้า่นการพจิารณาและระดมความคดิจากผูท้รงคณุวฒุ ิคณาจารย ์นกัวชิาการ 

และครูผู้สอน จึงขอขอบคุณไว้ ณ ที่นี้  สสวท. หวังเป็นอย่างยิ่งว่าคู่มือการใช้หลักสูตรนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อผู้เกี่ยวข้อง

ทุกฝ่าย หากมีข้อเสนอแนะใดที่จะทำ�ให้คู่มือการใช้หลักสูตรเล่มนี้ มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น โปรดแจ้ง สสวท. ทราบด้วย    

จะขอบคุณยิ่ง

คำ�นำ�

(นางพรพรรณ ไวทยางกูร)
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คู่มือการใช้หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)

1. บทนำ�

	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ตระหนักถึงความสำ�คัญของการสร้างความรู้ ความเข้าใจและ
ส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีของผู้เรียน เพื่อให้ดำ�รงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ได้อย่างมีคุณภาพ รวมทั้งการนำ�เทคโนโลยี
ไปสร้างนวัตกรรมอย่างมีความคิดสร้างสรรค์เพื่อตอบสนองต่อแนวคิดประเทศไทย 4.0 และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม 
แห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560-2564) ที่มุ่งส่งเสริมอุตสาหกรรมหลัก 5 กลุ่ม ประกอบด้วย
	 	 กลุ่มอาหาร เกษตร และเทคโนโลยีชีวภาพ 
	 	 กลุ่มสาธารณสุข สุขภาพ และเทคโนโลยีทางการแพทย์
	 	 กลุ่มเครื่องมืออุปกรณ์อัจฉริยะ หุ่นยนต์ และเทคโนโลยีเมคาทรอนิกส์ 
	 	 กลุ่มดิจิทัล Internet of Things ปัญญาประดิษฐ์และเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว 
	 	 กลุ่มเศรษฐกิจสร้างสรรค์ วัฒนธรรมและบริการที่มีมูลค่าสูง

	 จึงได้ปรับปรุงหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เพื่อให้เกิด 
ความชัดเจนและสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ในระดับสากล มีการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการเรียนรู้และการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ คิดเชิงระบบ คิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
สร้างผลงานท่ีสามารถเป็นแนวทางในการประกอบอาชีพในอนาคต ทำ�ให้ผู้เรียนสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหาและการทำ�งาน
ในชีวิตจริงได้ เพ่ือเป็นกำ�ลังสำ�คัญในการพัฒนาประเทศ
	 ความรู้ (knowledge) และทักษะปฏิบัติ (practice) ที่ได้จากการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)  
ล้วนมีความสำ�คัญต่อการดำ�เนินชีวิต โดยที่คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (attribute) จะเกิดขึ้นระหว่างกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ซ่ึงการนำ�หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ไปสู่การจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน
เพื่อให้เกิดประสิทธิผลต่อผู้เรียนเป็นสิ่งที่สำ�คัญ ดังนั้น สสวท. จึงได้จัดทำ�คู่มือการใช้หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซ่ึงประกอบด้วย เป้าหมายของสาระ 
คุณภาพผู้เรียน ทักษะสำ�คัญ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ การวางแผนการจัดการเรียนรู้ สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
การจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ตัวอย่างกิจกรรรมการเรียนรู้ เพื่อให้สถานศึกษา ผู้สอน ตลอดจนหน่วยงาน
ที่เกี่ยวข้อง ใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ ตลอดจนการวัดและประเมินผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ

2. เป้าหมายของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)

	 เป้าหมายของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อ
ดำ�รงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะเพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์             
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม บูรณาการกับศาสตร์อื่น โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ อย่างเหมาะสม    
เลือกใช้เทคโนโลยีโดยคำ�นึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม
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3. สาระการเรียนรู้ของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)

	 สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) แบ่งออกเป็น 3 หัวข้อหลัก ได้แก่ ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี 
กระบวนการออกแบบ และความรู้และทักษะพื้นฐานเฉพาะด้าน 

หัวข้อหลักที่ 1 ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี ประกอบด้วยหัวข้อย่อย ต่อไปนี้ 
	 1)	 ความหมายของเทคโนโลยี
	 2)	 ระบบทางเทคโนโลยี
	 3)	 การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี
	 4)	 ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น
	 5)	 ผลกระทบของเทคโนโลยี

หัวข้อหลักที่ 2 กระบวนการออกแบบ 
	 กระบวนการออกแบบ (design process) ในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เป็นกระบวนการแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางานอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้ความรู้และทักษะ รวมทั้งความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งในที่นี้ใช้กระบวนการที่เรียกว่า กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม (engineering design process)

หัวข้อหลักที่ 3 ความรู้และทักษะพื้นฐานเฉพาะด้าน 
	 ความรู้และทักษะพ้ืนฐานท่ีจำ�เป็นสำ�หรับการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ได้แก่ 
	 1)	 วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือพื้นฐาน 
	 2)	 กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์

4. มาตรฐานการเรียนรู้

มาตรฐาน ว 4.1
	 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำ�รงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้าน
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำ�นึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม
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5. คุณภาพผู้เรียน

	 สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) จัดให้มีการเรียนการสอนตั้งแต่ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นจนถึงระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมีความคาดหวังเพื่อให้ได้คุณภาพผู้เรียนเมื่อจบการศึกษาตามแต่ละช่วงชั้น ดังนี้

จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
	 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยี ได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยี การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ความสัมพันธ์ระหว่าง
เทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเพื่อเลือกใช้เทคโนโลยี 
โดยคำ�นึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม ประยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะ และทรัพยากรเพื่อออกแบบและสร้างผลงาน
สำ�หรับแก้ปัญหาในชีวิตประจำ�วันหรือการประกอบอาชีพ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม รวมทั้งเลือกใช้วัสดุ 
อุปกรณ์ และเครื่องมือได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย รวมทั้งคำ�นึงถึงทรัพย์สินทางปัญญา

จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6
	 วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี ได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี ความสัมพันธ์
ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเพ่ือเลือกใช้
เทคโนโลยี โดยคำ�นึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม ประยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะ ทรัพยากรเพื่อออกแบบ 
สร้างหรือพัฒนาผลงาน สำ�หรับแก้ปัญหาที่มีผลกระทบต่อสังคม โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ใช้ซอฟต์แวร์ช่วยใน
การออกแบบและนำ�เสนอผลงาน เลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเคร่ืองมือได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย รวมท้ังคำ�นึงถึง
ทรัพย์สินทางปัญญา
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6. ตวัชีว้ดัและสาระการเรยีนรู้

ม.1 1.	อธิบายแนวคิดหลักของเทคโนโลยี
ในชีวิตประจำ�วันและวิเคราะห์
สาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ 
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

•	 เทคโนโลยี เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างหรือพัฒนาขึ้นซึ่งอาจเป็นได้ทั้งชิ้นงานหรือวิธีการ 
เพื่อใช้แก้ปัญหา สนองความต้องการ หรือเพิ่มความสามารถในการทำ�งานของมนุษย์

•	 ระบบทางเทคโนโลยี เป็นกลุ่มของส่วนต่าง ๆ ตั้งแต่สองส่วนขึ้นไปประกอบเข้าด้วยกัน
และทำ�งานร่วมกันเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ โดยในการทำ�งานของระบบทางเทคโนโลยี
จะประกอบไปด้วยตัวป้อน (input) กระบวนการ (process) และผลผลิต (output)  
ท่ีสัมพันธ์กัน นอกจากน้ีระบบทางเทคโนโลยีอาจมีข้อมูลย้อนกลับ (feedback) เพื่อใช้
ปรับปรุงการทำ�งานได้ตามวัตถุประสงค์ ซึ่งการวิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยีช่วยให้
เข้าใจองค์ประกอบและการทำ�งานของเทคโนโลยี รวมถึงสามารถปรับปรุงให้
เทคโนโลยีทำ�งานได้ตามต้องการ

•	 เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งมีสาเหตุหรือปัจจัย
มาจากหลายด้าน เช่น ปัญหา ความต้องการ ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ เศรษฐกิจ 
สังคม

2.	ระบุปัญหาหรือความต้องการใน
ชีวิตประจำ�วัน รวบรวม วิเคราะห์
ข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา

•	 ปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจำ�วันพบได้จากหลายบริบทขึ้นกับสถานการณ์    
ที่ประสบ เช่น การเกษตร การอาหาร 

•	 การแก้ปัญหาจำ�เป็นต้องสืบค้น รวบรวมข้อมูล ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
เพื่อนำ�ไปสู่การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา

3.	ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดย
วิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสิน
ใจเลือกข้อมูลที่จำ�เป็น นำ�เสนอ
แนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อื่น
เข้าใจ วางแผนและดำ�เนินการ 
แก้ปัญหา

•	 การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จำ�เป็น โดยคำ�นึงถึงเงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ ช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสม

•	 การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาทำ�ได้หลากหลายวิธี เช่น การร่างภาพ การเขียน
แผนภาพ การเขียนผังงาน

•	 การกำ�หนดขั้นตอนและระยะเวลาในการทำ�งานก่อนดำ�เนินการแก้ปัญหาจะช่วยให้
ทำ�งานสำ�เร็จได้ตามเป้าหมาย (และลดข้อผิดพลาดของการทำ�งานที่อาจเกิดขึ้น)

4.	ทดสอบ ประเมินผล และระบุ 
ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น พร้อมทั้งหา
แนวทางการปรับปรุงแก้ไข และ
นำ�เสนอผลการแก้ปัญหา

•	 การทดสอบและประเมินผลเป็นการตรวจสอบชิ้นงานหรือวิธีการว่าสามารถแก้ปัญหา
ได้ตามวัตถุประสงค์ภายใต้กรอบของปัญหาเพ่ือหาข้อบกพร่อง และดำ�เนินการปรับปรุง 
โดยอาจทดสอบซ้ำ� เพ่ือให้สามารถแก้ไขปัญหาได้

•	 การนำ�เสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคิดเพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการ
ทำ�งานและชิ้นงานหรือวิธีการที่ได้ ซึ่งสามารถทำ�ได้หลายวิธี เช่น การเขียนรายงาน 
การทำ�แผ่นนำ�เสนอผลงาน การจัดนิทรรศการ การนำ�เสนอผ่านสื่อออนไลน์

5.	ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ 
อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า 
หรืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อแก้ปัญหา
ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสมและ
ปลอดภัย

•	 วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติแตกต่างกัน เช่น ไม้ โลหะ พลาสติก จึงต้องมีการวิเคราะห์
สมบัติเพื่อเลือกใช้ให้เหมาะสมกับลักษณะของงาน

•	 การสร้างชิ้นงานอาจใช้ความรู้ เรื่องกลไก ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LED บัซเซอร์ 
มอเตอร์ วงจรไฟฟ้า

•	 อุปกรณ์และเครื่องมือในการสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือก
ใช้ให้ถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย รวมทั้งรู้จักเก็บรักษา

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง
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ม.2 1.	คาดการณ์แนวโน้มเทคโนโลยี    
ที่จะเกิดขึ้นโดยพิจารณาจาก
สาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ 
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
และวิเคราะห์ เปรียบเทียบ 
ตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยี    
โดยคำ�นึงถึงผลกระทบท่ีเกิดข้ึน
ต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม

•	 สาเหตุหรือปัจจัยต่าง ๆ เช่น ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ การเปลี่ยนแปลงทางด้าน
เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม ทำ�ให้เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

•	 เทคโนโลยีแต่ละประเภทมีผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อมที่แตกต่างกัน จึงต้อง
วิเคราะห์เปรียบเทียบข้อดี ข้อเสีย และตัดสินใจเลือกใช้ให้เหมาะสม

2. ระบุปัญหาหรือความต้องการ   
ในชุมชนหรือท้องถิ่น สรุป
กรอบของปัญหา รวบรวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและแนวคิด 
ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 

•	 ปัญหาหรือความต้องการในชุมชนหรือท้องถ่ิน มีหลายอย่าง ข้ึนกับบริบทหรือสถานการณ์  
ที่ประสบ เช่น ด้านพลังงาน สิ่งแวดล้อม การเกษตร การอาหาร 

•	 การระบุปัญหาจำ�เป็นต้องมีการวิเคราะห์สถานการณ์ของปัญหาเพ่ือสรุปกรอบของปัญหา 
แล้วดำ�เนินการสืบค้น รวบรวมข้อมูล ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำ�ไปสู่   
การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดย
วิเคราะห์เปรียบเทียบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จำ�เป็น
ภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากร 
ที่มีอยู่ นำ�เสนอแนวทางการ 
แก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการทำ�งานและดำ�เนิน
การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 

•	 การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จำ�เป็น โดยคำ�นึงถึงเงื่อนไขและ
ทรัพยากร เช่น งบประมาณ เวลา ข้อมูลและสารสนเทศ วัสดุ เครื่องมือและอุปกรณ์   
ช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสม

•	 การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาทำ�ได้หลากหลายวิธี เช่น การร่างภาพ การเขียน
แผนภาพ การเขียนผังงาน 

•	 การกำ�หนดข้ันตอนระยะเวลาในการทำ�งานก่อนดำ�เนินการแก้ปัญหาจะช่วยให้การทำ�งาน
สำ�เร็จได้ตามเป้าหมาย และลดข้อผิดพลาดของการทำ�งานที่อาจเกิดขึ้น

4.	ทดสอบ ประเมินผล และ
อธิบายปัญหาหรือข้อบกพร่อง
ที่เกิดขึ้น ภายใต้กรอบเงื่อนไข 
พร้อมทั้งหาแนวทางการ
ปรับปรุงแก้ไข และนำ�เสนอผล
การแก้ปัญหา

•	 การทดสอบและประเมินเป็นการตรวจสอบชิ้นงาน หรือวิธีการว่าสามารถแก้ปัญหา        
ได้ตามวัตถุประสงค์ภายใต้กรอบของปัญหา เพื่อหาข้อบกพร่อง และดำ�เนินการปรับปรุง
ให้สามารถแก้ไขปัญหาได้

•	 การนำ�เสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคิดเพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการ
ทำ�งานและชิ้นงานหรือวิธีการที่ได้ ซึ่งสามารถทำ�ได้หลายวิธี เช่น การเขียนรายงาน     
การทำ�แผ่นนำ�เสนอผลงาน การจัดนิทรรศการ การนำ�เสนอผ่านสื่อออนไลน์

 5.	ใช้ความรู้ และทักษะเกี่ยวกับ
วัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก 
ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์     
เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน   
ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และ
ปลอดภัย

•	 วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติแตกต่างกัน เช่น ไม้ โลหะ พลาสติก จึงต้องมีการวิเคราะห์สมบัติ
เพื่อเลือกใช้ให้เหมาะสมกับลักษณะของงาน 

•	 การสร้างชิ้นงานอาจใช้ความรู้ เรื่องกลไก ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LED มอเตอร์      
บัซเซอร์ เฟือง รอก ล้อ เพลา

•	 อุปกรณ์และเครื่องมือในการสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือกใช้
ให้ถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย รวมทั้งรู้จักเก็บรักษา

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง
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ม.3 1.	วิเคราะห์สาเหตุ หรือปัจจัยที่    
ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี และความสัมพันธ์
ของเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น 
โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือ
คณิตศาสตร์ เพื่อเป็นแนวทาง
การแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน

•	 เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งมีสาเหตุหรือปัจจัย
มาจากหลายด้าน เช่น ปัญหาหรือความต้องการของมนุษย์ ความก้าวหน้าของศาสตร์ 
ต่าง ๆ การเปลี่ยนแปลงทางด้านเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม

•	 เทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับศาสตร์อื่น โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ โดยวิทยาศาสตร์       
เป็นพื้นฐานความรู้ที่นำ�ไปสู่การพัฒนาเทคโนโลยี และเทคโนโลยีที่ได้สามารถเป็น    
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ค้นคว้า เพื่อให้ได้มาซึ่งองค์ความรู้ใหม่

2.	ระบุปัญหาหรือความต้องการ
ของชุมชนหรือท้องถ่ิน เพ่ือ
พัฒนางานอาชีพ สรุปกรอบ
ของปัญหา รวบรวม วิเคราะห์
ข้อมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวข้อง 
กับปัญหา โดยคำ�นึงถึง 
ความถูกต้องด้านทรัพย์สิน 
ทางปัญญา 

•	 ปัญหาหรือความต้องการอาจพบได้ในงานอาชีพของชุมชนหรือท้องถ่ิน ซ่ึงอาจมีหลายด้าน 
เช่น ด้านการเกษตร อาหาร พลังงาน การขนส่ง

•	 การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาช่วยให้เข้าใจเงื่อนไขและกรอบของปัญหาได้ชัดเจน    
จากนั้นดำ�เนินการสืบค้น รวบรวมข้อมูล ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำ�ไปสู่
การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา

3.	ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา      
โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จำ�เป็น
ภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากร    
ที่มีอยู่ นำ�เสนอแนวทางการ    
แก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจด้วย
เทคนิคหรือวิธีการที่หลากหลาย 
วางแผนขั้นตอนการทำ�งานและ
ดำ�เนินการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน

•	 การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จำ�เป็น โดยคำ�นึงถึงทรัพย์สิน     
ทางปัญญา เงื่อนไขและทรัพยากร เช่น งบประมาณ เวลา ข้อมูลและสารสนเทศ วัสดุ 
เครื่องมือและอุปกรณ์ ช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสม

•	 การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาทำ�ได้หลากหลายวิธี เช่น การร่างภาพ  
การเขียนแผนภาพ การเขียนผังงาน

•	 เทคนิคหรือวิธีการในการนำ�เสนอแนวทางการแก้ปัญหามีหลากหลาย เช่น การใช้แผนภูมิ 
ตาราง ภาพเคลื่อนไหว 

•	 การกำ�หนดขั้นตอนและระยะเวลาในการทำ�งานก่อนดำ�เนินการแก้ปัญหาจะช่วยให้    
การทำ�งานสำ�เร็จได้ตามเป้าหมาย และลดข้อผิดพลาดของการทำ�งานที่อาจเกิดขึ้น

4.	ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห์
และให้เหตุผลของปัญหาหรือ  
ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้นภายใต้
กรอบเงื่อนไข พร้อมทั้งหา
แนวทางการปรับปรุงแก้ไข    
และนำ�เสนอผลการแก้ปัญหา

•	 การทดสอบและประเมินผลเป็นการตรวจสอบชิ้นงานหรือวิธีการว่าสามารถแก้ปัญหา   
ได้ตามวัตถุประสงค์ภายใต้กรอบของปัญหา เพื่อหาข้อบกพร่อง และดำ�เนินการปรับปรุง 
โดยอาจทดสอบซ้ำ�เพื่อให้สามารถแก้ไขปัญหาได้

•	 การนำ�เสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคิดเพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการ
ทำ�งานและชิ้นงานหรือวิธีการที่ได้ ซึ่งสามารถทำ�ได้หลายวิธี เช่น การเขียนรายงาน     
การทำ�แผ่นนำ�เสนอผลงาน การจัดนิทรรศการ การนำ�เสนอผ่านสื่อออนไลน์

5.	ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับ
วัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก 
ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ให้ 
ถูกต้องกับลักษณะของงาน 
และปลอดภัย เพื่อแก้ปัญหา
หรือพัฒนางาน

•	 วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติแตกต่างกัน เช่น ไม้ โลหะ พลาสติก เซรามิก จึงต้องมีการวิเคราะห์
สมบัติเพื่อเลือกใช้ให้เหมาะสมกับลักษณะของงาน 

•	 การสร้างชิ้นงานอาจใช้ความรู้ เรื่องกลไก ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LED LDR มอเตอร์ 
เฟือง คาน รอก ล้อ เพลา

•	 อุปกรณ์และเครื่องมือในการสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือกใช้
ให้ถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย รวมทั้งรู้จักเก็บรักษา

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง
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ม.4 1.	วิเคราะห์แนวคิดหลักของ
เทคโนโลยี ความสัมพันธ์กับ
ศาสตร์อื่นโดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ 
หรือคณิตศาสตร์ รวมทั้งประเมิน
ผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่อมนุษย์ 
สังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม 
เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนา
เทคโนโลยี

•	 ระบบทางเทคโนโลยี เป็นกลุ่มของส่วนต่าง ๆ ตั้งแต่สองส่วนขึ้นไปประกอบเข้าด้วยกัน
และทำ�งานร่วมกันเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ โดยในการทำ�งานของ 
ระบบทางเทคโนโลยีจะประกอบไปด้วย ตัวป้อน (input) กระบวนการ (process) 
และผลผลิต (output) ท่ีสัมพันธ์กัน นอกจากน้ีระบบทางเทคโนโลยีอาจมีข้อมูลย้อนกลับ 
(feedback) เพื่อใช้ปรับปรุงการทำ�งานได้ตามวัตถุประสงค์ โดยระบบทางเทคโนโลยี    
อาจมีระบบย่อยหลายระบบ (subsystems) ที่ทำ�งานสัมพันธ์กันอยู่ และหาก     
ระบบย่อยใดทำ�งานผิดพลาดจะส่งผลต่อการทำ�งานของระบบอื่นด้วย

•	 เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งมีสาเหตุหรือ
ปัจจัยมาจากหลายด้าน เช่น ปัญหา ความต้องการ ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ 
เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม 

2.	ระบุปัญหาหรือความต้องการที่มี
ผลกระทบต่อสังคม รวบรวม วิเคราะห์ 
ข้อมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับปัญหา 
ที่มีความซับซ้อนเพื่อสังเคราะห์ 
วิธีการ เทคนิคในการแก้ปัญหา 
โดยคำ�นึงถึงความถูกต้อง 
ด้านทรัพย์สินทางปัญญา

•	 ปัญหาหรือความต้องการที่มีผลกระทบต่อสังคม เช่น ปัญหาด้านการเกษตร อาหาร 
พลังงาน การขนส่ง สุขภาพและการแพทย์ การบริการ ซึ่งแต่ละด้านอาจมีได้ 
หลากหลายปัญหา 

•	 การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาโดยอาจใช้เทคนิคหรือวิธีการวิเคราะห์ที่หลากหลาย 
ช่วยให้เข้าใจเงื่อนไขและกรอบของปัญหาได้ชัดเจน จากนั้นดำ�เนินการสืบค้น รวบรวม
ข้อมูล ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำ�ไปสู่การออกแบบแนวทาง 
การแก้ปัญหา 

3.	ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดย
วิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสินใจ
เลือกข้อมูลที่จำ�เป็นภายใต้เงื่อนไข
และทรัพยากรที่มีอยู่ นำ�เสนอ
แนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อื่น
เข้าใจด้วยเทคนิคหรือวิธีการที่
หลากหลาย โดยใช้ซอฟต์แวร์    
ช่วยในการออกแบบ วางแผน    
ขั้นตอนการทำ�งานและดำ�เนิน  
การแก้ปัญหา 

•	 การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จำ�เป็น โดยคำ�นึงถึงทรัพย์สิน
ทางปัญญา เงื่อนไขและทรัพยากร เช่น งบประมาณ เวลา ข้อมูลและสารสนเทศ วัสดุ 
เครื่องมือและอุปกรณ์ ช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสม

•	 การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาทำ�ได้หลากหลายวิธี เช่น การร่างภาพ การเขียน
แผนภาพ การเขียนผังงาน

•	 ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบและนำ�เสนอมีหลากหลายชนิดจึงต้องเลือกใช้ให้เหมาะ 
กับงาน 

•	 การกำ�หนดขั้นตอนและระยะเวลาในการทำ�งานก่อนดำ�เนินการแก้ปัญหาจะช่วย
ให้การทำ�งานสำ�เร็จได้ตามเป้าหมาย และลดข้อผิดพลาดของการทำ�งานที่อาจเกิดขึ้น

4.	ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห์และ
ให้เหตุผลของปัญหาหรือข้อบกพร่อง
ที่เกิดขึ้นภายใต้กรอบเงื่อนไข     
หาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
และนำ�เสนอผลการแก้ปัญหา 
พร้อมทั้งเสนอแนวทางการพัฒนา
ต่อยอด

•	 การทดสอบและประเมินผลเป็นการตรวจสอบชิ้นงานหรือวิธีการว่าสามารถแก้ปัญหา
ได้ตามวัตถุประสงค์ภายใต้กรอบของปัญหา เพื่อหาข้อบกพร่อง และดำ�เนินการ
ปรับปรุง โดยอาจทดสอบซ้ำ�เพื่อให้สามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

•	 การนำ�เสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคิดเพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการ
ทำ�งานและชิ้นงานหรือวิธีการที่ได้ ซึ่งสามารถทำ�ได้หลายวิธี เช่น การทำ�แผ่นนำ�เสนอ
ผลงาน การจัดนิทรรศการ การนำ�เสนอผ่านสื่อออนไลน์ หรือการนำ�เสนอต่อภาค
ธุรกิจ เพื่อการพัฒนาต่อยอดสู่งานอาชีพ

5. ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ 
อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า
และอิเล็กทรอนิกส์ และเทคโนโลยี
ที่ซับซ้อนในการแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางาน ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม 
และปลอดภัย

•	 วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติแตกต่างกัน เช่น ไม้สังเคราะห์ โลหะ จึงต้องมีการวิเคราะห์
สมบัติเพื่อเลือกใช้ให้เหมาะสมกับลักษณะของงาน 

•	 การสร้างชิ้นงานอาจใช้ความรู้ เรื่องกลไก ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LDR sensor 
เฟือง รอก คาน วงจรสำ�เร็จรูป

•	 อุปกรณ์และเครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน หรือพัฒนาวิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือก
ใช้ให้ถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย รวมทั้งรู้จักเก็บรักษา

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง
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ม.5 1.	ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะจาก
ศาสตร์ต่าง ๆ รวมทั้งทรัพยากร      
ในการทำ�โครงงานเพื่อแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางาน

•	 การทำ�โครงงาน เป็นการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะจากศาสตร์ต่าง ๆ รวมทั้ง
ทรัพยากร ในการสร้างหรือพัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการ เพื่อแก้ปัญหาหรืออำ�นวย  
ความสะดวกในการทำ�งาน

•	 การทำ�โครงงานการออกแบบและเทคโนโลยีสามารถดำ�เนินการได้ โดยเริ่มจาก    
การสำ�รวจสถานการณ์ปัญหาที่สนใจ เพื่อกำ�หนดหัวข้อโครงงาน แล้วรวบรวมข้อมูล
และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา วางแผนและ
ดำ�เนินการแก้ปัญหา ทดสอบ ประเมินผล ปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือ      
ชิ้นงาน และนำ�เสนอวิธีการแก้ปัญหา

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง

ตารางสรุปตัวชี้วัด และขอบเขตการจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)

1. ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี (knowledge and understanding)

หัวข้อ
ม.1 

(เน้นชีวิต
ประจำ�วัน)

ม.2 
(เน้นชุมชน)

ม.3  
(เน้นชุมชนเพื่อ

งานอาชีพ)

ม.4
(เน้นปัญหาที่

เปิดกว้างในสังคม)

ม.5
(เน้นการทำ�โครงงาน

เพื่อแก้ปัญหา)

ความรู้และ
ความเข้าใจ
เกี่ยวกับ
เทคโนโลยี

อธิบายแนวคิดหลัก
ของเทคโนโลยีใน
ชีวิตประจำ�วันและ
วิเคราะห์สาเหตุ
หรือปัจจัยที่ส่งผล
ต่อการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี

คาดการณ์แนวโน้ม
เทคโนโลยีที่จะเกิด
ขึ้นโดยพิจารณา
จากสาเหตุหรือ
ปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี  
และวิเคราะห์ 
เปรียบเทียบ  
ตัดสินใจเลือกใช้
เทคโนโลยี โดย
คำ�นึงถึงผล 
กระทบที่เกิดขึ้น 
ต่อชีวิต สังคม และ
สิ่งแวดล้อม

วิเคราะห์สาเหตุ
หรือปัจจัยที่ส่งผล
ต่อการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี และ
ความสัมพันธ์ของ
เทคโนโลยีกับ
ศาสตร์อื่น โดย
เฉพาะวิทยาศาสตร์ 
หรือคณิตศาสตร์ 
เพื่อเป็นแนวทาง
การแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางาน

วิเคราะห์แนวคิดหลัก
ของเทคโนโลยี  
ความสัมพันธ์กับ
ศาสตร์อื่นโดยเฉพาะ
วิทยาศาสตร์ หรือ
คณิตศาสตร์ รวมทั้ง
ประเมินผลกระทบที่
จะเกิดขึ้นต่อมนุษย์ 
สังคม เศรษฐกิจ และ
สิ่งแวดล้อม เพื่อเป็น
แนวทางในการพัฒนา
เทคโนโลยี

-
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2. กระบวนการออกแบบ (design process)

หัวข้อ
ม.1

(เน้นชีวิต
ประจำ�วัน)

ม.2
(เน้นชุมชน)

ม.3
(เน้นชุมชนเพื่องาน

อาชีพ)

ม.4
(เน้นปัญหาที่ 

เปิดกว้างในสังคม)

ม.5
(เน้นการทำ�

โครงงานเพื่อ
แก้ปัญหา)

2.1 ระบุ
ปัญหา และ
รวบรวมข้อมูล
และแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา 
 
 
 

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการใน
ชีวิตประจำ�วัน 
รวบรวม วิเคราะห์
ข้อมูลและแนวคิด
ที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา

ระบุปัญหาหรือความ
ต้องการในชุมชนหรือ
ท้องถิ่น สรุปกรอบของ
ปัญหา รวบรวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา

ระบุปัญหาหรือความ
ต้องการของชุมชน
หรือท้องถิ่น เพื่อ
พัฒนางานอาชีพ    
สรุปกรอบของปัญหา 
รวบรวม วิเคราะห์
ข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา 
โดยคำ�นึงถึงความ 
ถูกต้องด้านทรัพย์สิน
ทางปัญญา

ระบุปัญหาหรือความ
ต้องการที่มีผลกระทบ
ต่อสังคม รวบรวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาที่มีความซับซ้อน
เพื่อสังเคราะห์วิธีการ 
เทคนิคในการแก้ปัญหา 
โดยคำ�นึงถึง 
ความถูกต้องด้าน 
ทรัพย์สินทางปัญญา

ประยุกต์ใช้ความรู้
และทักษะจาก
ศาสตร์ต่าง ๆ 
รวมท้ังทรัพยากร 
ในการทำ� 
โครงงาน 
เพ่ือแก้ปัญหา
หรือพัฒนางาน

2.2 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 
วางแผนและ
ดำ�เนินการ     
แก้ปัญหา 

ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา โดย
วิเคราะห์เปรียบ
เทียบ และตัดสิน
ใจเลือกข้อมูลที่
จำ�เป็น นำ�เสนอ
แนวทางการ 
แก้ปัญหาให้ผู้อื่น
เข้าใจ วางแผน
และดำ�เนินการ 
แก้ปัญหา

ออกแบบวิธีการแก้
ปัญหา โดยวิเคราะห์
เปรียบเทียบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมูล 
ที่จำ�เป็นภายใต้เงื่อนไข
และทรัพยากรที่มีอยู่ 
นำ�เสนอแนวทางการ
แก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจ 
วางแผนขั้นตอนการ
ทำ�งานและดำ�เนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น  
ขั้นตอน

ออกแบบวิธีการแก้
ปัญหา โดยวิเคราะห์
เปรียบเทียบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมูล 
ท่ีจำ�เป็นภายใต้เง่ือนไข
และทรัพยากรที่มีอยู่ 
นำ�เสนอแนวทางการ
แก้ปัญหาให้ผู้อื่น
เข้าใจด้วยเทคนิคหรือ
วิธีการที่หลากหลาย 
วางแผนข้ันตอนการ
ทำ�งานและดำ�เนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น  
ข้ันตอน

ออกแบบวิธีการ 
แก้ปัญหา โดยวิเคราะห์
เปรียบเทียบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมูล 
ที่จำ�เป็นภายใต้เงื่อนไข
และทรัพยากรที่มีอยู่ 
นำ�เสนอแนวทางการ
แก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจ
ด้วยเทคนิคหรือวิธีการ
ที่หลากหลาย โดยใช้
ซอฟต์แวร์ช่วยในการ
ออกแบบ วางแผน 
ขั้นตอนการทำ�งานและ
ดำ�เนินการแก้ปัญหา

2.3 ทดสอบ 
ประเมินผล 
และปรับปรุง
แก้ไขวิธีการ  
แก้ปัญหาหรือ
ชิ้นงาน และ 
นำ�เสนอวิธีการ 
แก้ปัญหา  
ผลการแก้ปัญหา
หรือชิ้นงาน 

ทดสอบ ประเมินผล 
และระบุ 
ข้อบกพร่อง 
ที่เกิดขึ้น พร้อมทั้ง
หาแนวทาง 
การปรับปรุงแก้ไข 
และนำ�เสนอผล
การแก้ปัญหา

ทดสอบ ประเมินผล 
และอธิบายปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น 
ภายใต้กรอบเงื่อนไข 
พร้อมทั้งหาแนวทาง
การปรับปรุงแก้ไข 
และนำ�เสนอผล 
การแก้ปัญหา

ทดสอบ ประเมินผล 
วิเคราะห์และให้
เหตุผลของปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น
ภายใต้กรอบเงื่อนไข 
พร้อมทั้งหาแนวทาง
การปรับปรุงแก้ไข 
และนำ�เสนอผล 
การแก้ปัญหา

ทดสอบ ประเมินผล 
วิเคราะห์และให้เหตุผล
ของปัญหาหรือ 
ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น
ภายใต้กรอบเงื่อนไข 
หาแนวทางการปรับปรุง
แก้ไข และนำ�เสนอ 
ผลการแก้ปัญหา  
พร้อมทั้งเสนอแนวทาง
การพัฒนาต่อยอด
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3. ความรู้และทักษะพื้นฐานเฉพาะด้าน (basic technical knowledge and skills)

หัวข้อ
ม.1 

(เน้นชีวิต
ประจำ�วัน)

ม.2 
(เน้นชุมชน)

ม.3  
(เน้นชุมชนเพื่อ

งานอาชีพ)

ม.4
(เน้นปัญหาที่ 

เปิดกว้างในสังคม)

ม.5
(เน้นการทำ�โครงงาน

เพื่อแก้ปัญหา)

วัสดุ อุปกรณ์ 
และเครื่องมือ 
กลไก ไฟฟ้า
อิเล็กทรอนิกส์

ใช้ความรู้และทักษะ
เกี่ยวกับวัสดุ 
อุปกรณ์ เครื่องมือ 
กลไก ไฟฟ้า หรือ
อิเล็กทรอนิกส์เพื่อ
แก้ปัญหาได้อย่าง 
ถูกต้อง เหมาะสม
และปลอดภัย

ใช้ความรู้และ
ทักษะเกี่ยวกับ
วัสดุ อุปกรณ์ 
เครื่องมือ กลไก 
ไฟฟ้า และ
อิเล็กทรอนิกส์
เพื่อแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางานได้
อย่างถูกต้อง 
เหมาะสม และ
ปลอดภัย

ใช้ความรู้และทักษะ
เกี่ยวกับวัสดุ 
อุปกรณ์ เครื่องมือ 
กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ให้ถูก
ต้องกับลักษณะของ
งาน และปลอดภัย 
เพื่อแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางาน

ใช้ความรู้และทักษะ
เกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ 
เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า
และอิเล็กทรอนิกส์ 
และเทคโนโลยีที่ 
ซับซ้อนในการ 
แก้ปัญหาหรือ 
พัฒนางาน ได้อย่าง
ถูกต้อง เหมาะสม 
และปลอดภัย

7. ทักษะสำ�คัญของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)

	 การจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เพื่อพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในการแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางานอย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาทักษะและกระบวนการที่จำ�เป็นต่อการดำ�รงชีวิตผ่านการจัดการเรียนรู้ที่
เน้นการลงมือปฏิบัติ ซึ่งทักษะและกระบวนการสำ�คัญของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ได้แก่
	 1) กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นกระบวนการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน ประกอบไปด้วย ข้ันตอนดังน้ี
		  ขั้นระบุปัญหา (problem identification) เป็นการทำ�ความเข้าใจปัญหาหรือความต้องการ วิเคราะห์เงื่อนไขหรือ            
ข้อจำ�กัดของสถานการณ์ปัญหา เพื่อกำ�หนดขอบเขตของปัญหา ซึ่งจะนำ�ไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการในการแก้ปัญหา
		  ขัน้รวบรวมขอ้มูลและแนวคดิทีเ่กีย่วขอ้งกบัปญัหา (related information search) เปน็การรวบรวมขอ้มลูและแนวคดิ
ทางวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร ์เทคโนโลยี หรอืศาสตรอ์ืน่ ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้งกับแนวทางการแกป้ญัหา เพ่ือนำ�ไปสูก่ารออกแบบแนวทาง
การแก้ปัญหา 
		  ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (solution design) เป็นการนำ�ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือก
ข้อมูลท่ีจำ�เป็นสำ�หรับการแก้ปัญหา โดยคำ�นึงถึงเงื่อนไขหรือทรัพยากรที่มีอยู่ แล้วออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา โดยอาจ         
ร่างภาพ เขียนเป็นแผนภาพ หรือผังงาน 
		  ขั้นวางแผนและดำ�เนินการแก้ปัญหา (planning and development) เป็นการกำ�หนดลำ�ดับขั้นตอนของการแก้ปัญหา 
และเวลาในการดำ�เนินงานแต่ละขั้นตอน แล้วลงมือแก้ปัญหาตามที่ออกแบบและวางแผนไว้ 
		  ข้ันทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน (testing, evaluation and design improvement) 
เป็นการทดสอบและประเมินการทำ�งานของชิ้นงานหรือวิธีการ โดยผลที่ได้อาจนำ�มาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาการแก้ปัญหา
ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น
		  ขั้นนำ�เสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน (presentation) เป็นการนำ�เสนอแนวคิดและข้ันตอน 
การสร้างชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการให้ผู้อื่นเข้าใจ
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		  ทัง้นีใ้นการแกป้ญัหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมนัน้ไม่ไดมี้ลำ�ดบัขัน้ตอนทีแ่นน่อนโดยขัน้ตอนทัง้หมดสามารถ
ย้อนกลับไปมาได้ และอาจมีการทำ�งานซ้ำ� (iterative cycle) ในบางขั้นตอนหากต้องการพัฒนาหรือปรับปรุงให้ดีขึ้น
	 2) การคิดเชิงระบบ เป็นการคิดถึงสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่มองภาพรวมเป็นระบบ โดยมีหลักการและเหตุผล มีการจัดระเบียบข้อมูล
หรือความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ ให้เป็นแบบแผนหรือกระบวนการที่ชัดเจน
	 3) ความคิดสร้างสรรค์ ใช้เทคนิคในการสร้างสรรค์มุมมองอย่างหลากหลายและแปลกใหม่ ซึ่งอาจจะพัฒนาจากของเดิม
หรือคิดใหม่ วิเคราะห์และประเมินแนวคิดเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้ได้มากท่ีสุด นำ�ไปสู่การลงมือปฏิบัติตาม 
ความคิดสร้างสรรค์ให้ได้ผลสำ�เร็จที่เป็นรูปธรรม ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย 4 ลักษณะ คือ
		  (1)	ความคิดริเร่ิม  เป็นความสามารถในการคิดท่ีแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดเดิม ประยุกต์ให้เกิดส่ิงใหม่ ไม่ซ้ำ�กับของเดิม
		  (2)	ความคิดคล่อง  เป็นความสามารถในการคิดหาคำ�ตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณมากในเวลาจำ�กัด
		  (3)	ความคิดยืดหยุ่น เป็นความสามารถในการคิดหาคำ�ตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทาง ดัดแปลงจากส่ิงหนึ่ง 
ไปเป็นหลายสิ่งได้
		  (4)	ความคิดละเอียดลออ  เป็นความสามารถในการคิดรายละเอียดหรือขยายความคิดหลักให้สมบูรณ์ และรวมถึงการ 
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ อย่างมีความหมาย
	 4) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการคิดโดยใช้เหตุผลที่หลากหลายเหมาะสมกับสถานการณ์ มีการวิเคราะห์และประเมิน
หลักฐานและข้อคิดเห็นด้วยมุมมองที่หลากหลาย สังเคราะห์ แปลความหมาย และลงข้อสรุปได้อย่างสมเหตุสมผล รวมทั้ง
สะท้อนความคิดโดยใช้ประสบการณ์และกระบวนการเรียนรู้ 
	 5) การส่ือสาร เป็นการเรียบเรียงความคิดและส่ือสารแนวคิดในการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างชัดเจน สามารถใช้วิธีการ
สื่อสารเพื่อให้บรรลุเป้าหมายได้หลายรูปแบบ เช่น การพูด การเขียนบรรยาย การร่างภาพ และการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
	 6) การทำ�งานร่วมกับผู้อ่ืน เป็นความสามารถในการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น มีความยืดหยุ่น มีความรับผิดชอบร่วมกัน เคารพ    
ในความคิด เห็นคุณค่า และเข้าใจบทบาทของผู้อื่น เพื่อทำ�งานให้บรรลุเป้าหมายร่วมกัน

8. การวางแผนการจัดการเรียนรู้

	 การวางแผนการจัดการเรียนรู้เป็นขั้นตอนการวิเคราะห์ตัวชี้วัด  ซึ่งกำ�หนดไว้ในหลักสูตร ไปสู่หน่วยการเรียนรู้ และแผนการ
จัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
	 1) การวิเคราะห์หลักสูตร เป็นการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้ เพื่อให้ทราบว่าต้องการให้      
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามสาระการเรียนรู้ใด แล้วกำ�หนดเป็นจุดประสงค์การเรียนรู้ ทักษะและกระบวนการท่ีเป็นจุดเน้น 
	 2) การกำ�หนดรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เป็นการพิจารณาแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้ ทักษะ
และกระบวนการ เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก ๆ ได้แก่ 
		  กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการกำ�หนดสิ่งที่ผู้เรียนต้องทำ�เพื่อให้บรรลุตามจุดประสงค์ที่กำ�หนด โดยควรเขียนเป็นลำ�ดับ         
ขั้นตอนอย่างชัดเจน เพ่ือลำ�ดับวิธีการจัดการเรียนรู้ให้มองเห็นภาพต่อเนื่องว่าผู้เรียนต้องทำ�สิ่งใดก่อนหลัง และมีกระบวนการ
อยา่งไรบ้าง หากสามารถระบถุงึบทบาทของผูส้อนและผู้เรยีนไดว้า่มีสว่นสนบัสนนุการจดัการเรยีนรูก้นัไดอ้ย่างไรจะทำ�ใหก้จิกรรม
การเรียนรู้มีความหมายชัดเจนยิ่งขึ้น
		  สื่อการเรียนรู้ เป็นเคร่ืองมือสำ�คัญยิ่งสำ�หรับการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยเชื่อมโยงความรู้จากผู้สอนไปถึงผู้เรียนได้ดีย่ิงข้ึน  
ซึ่งบางครั้งเนื้อหาอยู่ในรูปที่เป็นนามธรรม สื่อการเรียนรู้จะช่วยทำ�ให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจเป็นรูปธรรมมากขึ้น  
ซ่ึงส่ือการเรียนรู้มีหลากหลายประเภท ผู้สอนต้องผลิตหรือเลือกใช้ให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนรู้ 
	 3) การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ เป็นการตรวจสอบว่าผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์ของการเรียนรู้ รวมทั้งทักษะและ
กระบวนการที่กำ�หนดไว้หรือไม่ เครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผลมีหลายรูปแบบ การเลือกใช้จึงต้องพิจารณาถึง                 
จุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้เป็นสำ�คัญ
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9. สื่อและแหล่งเรียนรู้

	 ในการจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ผู้เรียนและผู้สอนสามารถศึกษาหรือเรียนรู้ได้จาก     
แหล่งเรียนรู้ท่ีมีอยู่ได้นอกจากหนังสือเรียนและคู่มือครูรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
โดยอาจใช้แหล่งเรียนรู้อื่นเพิ่มเติมได้ เช่น
	 1) ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีอยู่ในพื้นที่ หรือปราชญ์ชาวบ้านที่มีประสบการณ์ บุคคลที่ประสบความสำ�เร็จในงานต่าง ๆ  
ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาบทเรียน สามารถเป็นผู้ให้ความรู้กับผู้เรียนได้ โดยผู้สอนอาจใช้วิธีการเชิญวิทยากรมาให้ความรู้ในโรงเรียน 
หรืออาจพาผู้เรียนไปศึกษาดูงานในพื้นที่จริงได้ ท้ังนี้ ผู้สอนควรให้ประเด็นกับผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งที่ต้องบันทึกหรือศึกษาระหว่าง
การศึกษาดูงานแล้วนำ�มาสรุป อภิปรายข้อคิดที่ได้ระหว่างเพื่อนสมาชิกในชั้นเรียนและผู้สอน
	 2) แหล่งวิทยาการ ได้แก่ สถาบัน องค์กร หน่วยงาน ห้องสมุด ศูนย์วิชาการท้ังจากภาครัฐและเอกชนซึ่งให้บริการความรู้       
ในเรื่องต่าง ๆ โดยผู้สอนอาจมอบหมายให้ผู้เรียนไปศึกษาในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อที่กำ�ลังเรียนรู้แล้วทำ�สรุปรายงาน    
เพื่อนำ�เสนอในชั้นเรียน
	 3) สถานประกอบการ สถานประกอบวิชาชีพอิสระ โรงงานอุตสาหกรรม หน่วยวิจัยในท้องถิ่น ซึ่งให้บริการความรู้ ฝึกอบรม
เกี่ยวกับงาน และวิชาชีพต่าง ๆ  ที่มีอยู่ในชุมชนหรือท้องถิ่น โดยผู้สอนสามารถพาผู้เรียนไปศึกษาดูงานในแหล่งต่าง ๆ  เพื่อให้เกิด
ประสบการณ์จริง สามารถเห็นความเชื่อมโยงระหว่างสิ่งที่ได้เรียนรู้ในชั้นเรียนกับบริบทของชีวิตจริง และยังช่วยเปิดโอกาสให้    
ผู้เรียนได้ศึกษาสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นในสถานการณ์จริง ซึ่งอาจเป็นจุดเริ่มต้นของการนำ�มาซึ่งการพัฒนาหรือสร้างแนวทาง   
การแก้ปัญหาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมได้อีกด้วย
	 4) สื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ เช่น แผ่นพับ วารสาร หนังสืออ้างอิง หนังสือพิมพ์ สื่อเหล่านี้เป็นสิ่งสำ�คัญที่สามารถจัดหาได้ง่ายเพื่อให้ 
ผู้สอนสามารถนำ�มาใช้เป็นข้อมูลอ้างอิง หรืออาจเป็นสถานการณ์ปัญหาจากข่าวในหนังสือพิมพ์เพื่อให้ผู้เรียนใช้เป็นโจทย์
สถานการณ์ปัญหาในการทำ�กิจกรรมการเรียนรู้ได้
	 5) สื่อดิจิทัล ในเว็บไซต์ต่าง ๆ ท้ังจากในและต่างประเทศ ซึ่งถือเป็นแนวทางที่สำ�คัญในการใช้ประกอบการสืบค้นข้อมูล        
ในสังคมปัจจุบันท่ีมีส่ือต่าง ๆ จากเว็บไซต์จำ�นวนมาก โดยมีทั้งในรูปแบบของข้อความ รูปภาพ หรือวิดีโอ ซึ่งจะช่วยให้เข้าใจ      
ได้ง่ายขึ้น อย่างไรก็ตามการเลือกใช้แหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ การรู้จักคิดวิเคราะห์ และการมีวิจารณญาณในการเลือกใช้ รวมทั้ง
ต้องรู้จักการอ้างอิงข้อมูลท่ีได้มา ซ่ึงเป็นสิ่งสำ�คัญที่ผู้สอนต้องสร้างความตระหนักให้กับผู้เรียนในการเคารพสิทธิของผู้อื่น เช่น 
แหล่งเรียนรู้ออนไลน์ของ สสวท. http://learningspace.ipst.ac.th/ แหล่งเรียนรู้ออนไลน์ของสำ�นักงานคณะกรรมการ 
การศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) http://www.dlit.ac.th/pages/classroom.php หรือแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ของสำ�นักงาน               
คณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ.)  http://www.thaiteachers.tv/
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10. การจัดการเรียนรู้ 

	 การจัดการเรียนรู้ที่สามารถสะท้อนหลักสูตร และพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามท่ีหลักสูตรกำ�หนดควรเป็นกระบวนการ
เรียนรู้เชิงรุก (active learning) โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการเรียนรู้โดยจัดกิจกรรมให้ผู้เรียน        
มีโอกาสศึกษาด้วยตนเองโดยเลือก ตัดสินใจ ลงมือปฏิบัติ เพื่อให้เกิดประสบการณ์ตรง แก้ปัญหาในชีวิตจริงผ่านการวางแผน 
ออกแบบ ประเมินผล และนำ�เสนอผลงานร่วมกันเพื่อให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการโดยสร้างชิ้นงานหรือ
วิธีการอย่างสร้างสรรค์ (Prince, 2004 ; Bonwell, 1991) ผู้สอนจึงต้องมีความรู้ความเข้าใจในหลักการ แนวคิด และจุดเน้น 
ที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ตัวอย่างแนวทางในการจัดการเรียน
รู้ เพื่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก ได้แก่
	 	 การจัดการเรียนรู้โดยมีกิจกรรมเป็นฐาน (activity-based learning) เป็นการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง
ผ่านกิจกรรมและมีบทบาทในการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง โดยเน้นให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์ และเรียนรู้จากกิจกรรมที่ได้
ทำ�จริง และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฏิสัมพันธ์และการร่วมมือกัน 
	 	 การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem-based learning) เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจาก
ปัญหาท่ีเกิดขึ้น โดยสร้างความรู้จากกระบวนการทำ�งานกลุ่ม เพื่อแก้ปัญหาหรือสถานการณ์เก่ียวกับชีวิตประจำ�วันและมีความ
สำ�คัญต่อผู้เรียน โดยปัญหาจะเป็นจุดตั้งต้นของกระบวนการเรียนรู้และกระตุ้นการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลและ 
การสืบค้นหาข้อมูลเพ่ือเข้าใจปัญหา วิธีการแก้ปัญหา ซ่ึงการเรียนรู้แบบน้ีมุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนในด้านทักษะและกระบวนการเรียนรู้ 
และพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้โดยการชี้นำ�ตนเอง ฝึกฝนการสร้างองค์ความรู้โดยผ่านกระบวนการคิดด้วยการแก้ปัญหา
อย่างมีความหมาย โดยสำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2550) ได้กล่าวถึงลักษณะสำ�คัญของการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน สรุปได้ ดังนี้ 
			  *	มีสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาและเร่ิมต้นการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการ
เรียนรู้
			  *	ใช้ปัญหาที่พบเห็นได้ในชีวิตจริงของผู้เรียนหรือมีโอกาสที่จะเกิดขึ้นได้จริง
			  *	ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการนำ�ตนเอง (self-directed learning) แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ดังนั้น ผู้เรียนจึงต้องวางแผน
การเรียนด้วยตนเอง บริหารเวลาเอง คัดเลือกวิธีการเรียนรู้ และประสบการณ์การเรียนรู้ รวมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง
			  *	เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย เพื่อประโยชน์ในการค้นหาความรู้ ข้อมูลร่วมกัน เป็นการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วย
เหตุและผล ฝึกการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น ความรู้ที่ได้มีความหลากหลายโดยมาจากการวิเคราะห์ของผู้เรียน 
			  *	มีการบูรณาการความรู้และบูรณาการทักษะกระบวนการต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้รับความรู้และคำ�ตอบที่กระจ่างชัด
			  *	การประเมินผลจะเน้นการประเมินตามสภาพจริง โดยพิจารณาจากความก้าวหน้าในการปฏิบัติงานของผู้เรียน
	 	 การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (project-based learning) เป็นการให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในลักษณะ
ของการศึกษา สำ�รวจ ค้นคว้า ทดลอง ประดิษฐ์คิดค้นโดยมีกระบวนการจัดการเรียนรู้ คือ ผู้สอนกำ�หนดขอบเขตของโครงงาน
อย่างกว้าง ๆ ให้สอดคล้องกับรายวิชา สภาพปัญหาหรือความถนัดของผู้เรียน และให้ผู้เรียนออกแบบโครงงานร่วมกันเพื่อนำ�ไป
สู่การเขียนเค้าโครงและลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ในเค้าโครง ผู้เรียนสรุปผ่านการเขียนรายงานและมีการประเมินโครงงาน 
(MacDonell, 2007)
	 จะเห็นว่า การจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) จะให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการทำ�งานอย่าง 
เป็นระบบผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ผ่านการคิดวิเคราะห์ ลงมือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาที่เชื่อมโยงกับ
ชีวิตจริง (real-world problems) ผู้เรียนต้องฝึกการทำ�งานเพื่อแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมตามเงื่อนไข ทรัพยากรที่มีด้วยวิธี
การที่หลากหลาย
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11. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้

	 แนวทางการวัดและประเมินผลของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) มุ่งเน้นท่ีการประเมินตามสภาพจริง 
(authentic assessment) โดยวัดและประเมินผล 3 ด้าน คือ ความสามารถด้านสติปัญญา ความสามารถด้านทักษะปฏิบัติ 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยการประเมินตามสภาพจริงในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ผู้สอนสามารถ
ประเมินจากผลงานหรือการทำ�งานของผู้เรียนเป็นหลัก ผ่านกระบวนการสังเกต บันทึก หรือตรวจสอบเอกสารเกี่ยวกับชิ้นงาน
และวิธีการของผู้เรียน เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงคุณภาพที่มีความต่อเนื่อง  โดยลักษณะสำ�คัญของการประเมินจากสภาพจริง มีดังนี้
	 1) การประเมินต้องผสมผสานไปกับการจัดการเรียนรู้และต้องประเมินอย่างต่อเน่ือง โดยใช้วิธีประเมินหลาย ๆ วิธี 
ที่ครอบคลุมพฤติกรรมหลาย ๆ ด้านในสถานการณ์ที่แตกต่างกัน
	 2) ให้ความสำ�คัญกับการประเมินกระบวนการคิดท่ีซับซ้อน ความสามารถในการปฏิบัติงาน ศักยภาพของผู้เรียนในแง่ของ    
ผู้ผลิตและกระบวนการที่ได้ผลผลิตมากกว่าที่จะประเมินว่าผู้เรียนสามารถจดจำ�ความรู้อะไรได้บ้าง
	 3) มุ่งเน้นศักยภาพโดยรวมของผู้เรียนทั้งด้านความรู้พื้นฐาน ความคิดระดับสูง ความสามารถในการแก้ปัญหา การส่ือสาร 
เจตคติ ลักษณะนิสัย ทักษะในด้านต่าง ๆ และความสามารถในการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น
	 4) ให้ความสำ�คัญต่อพัฒนาการของผู้เรียน ข้อมูลที่ได้จากการประเมินหลาย ๆ ด้าน และหลากหลายวิธีสามารถนำ�มาใช้ใน
การวินิจฉัยจุดเด่นของผู้เรียนที่ควรจะให้การส่งเสริม และวินิจฉัยจุดด้อยที่จะต้องให้ความช่วยเหลือหรือแก้ไข เพื่อให้ผู้เรียนได้
พัฒนาเต็มตามศักยภาพ ตามความสนใจ และความสามารถของแต่ละบุคคล
	 5) ข้อมูลที่ได้จากการประเมินจะสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการจัดการเรียนรู้ และการวางแผนการสอนของผู้สอนว่าเป็นไป
ตามจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนหรือไม่ ผู้สอนสามารถนำ�ข้อมูลจากการประเมินมาปรับกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
กิจกรรมและตัวแปรอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องให้เหมาะสมต่่อไป ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักตัวเอง เช่ือม่ัน
ในตนเองและสามารถพัฒนาตนเองได้
	 6) ทำ�ให้การจัดการเรียนรู้มีความหมาย และเพ่ิมความเช่ือม่ันได้ว่าผู้เรียนสามารถถ่ายโอนการเรียนรู้ไปสู่การดำ�รงชีวิต        
ในสังคมได้

	 ท้ังน้ีผู้สอนสามารถเลือกใช้วิธีการหรือเคร่ืองมือวัดและประเมินผลท่ีหลากหลาย โดยต้องมีความสอดคล้องและความเหมาะสม
กับจุดประสงค์และกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งวิธีการหรือเครื่องมือวัดที่สามารถนำ�มาใช้ เช่น
	 1) การเขียนสะท้อนการเรียนร ู้ เป็นวิธีการประเมินด้วยการเขียนตอบตามประเด็นคำ�ถามท่ีผู้สอนกำ�หนด เพื่อตรวจสอบ
ความรู้ความเข้าใจ ทักษะ กระบวนการ ซึ่งสามารถประเมินได้ท้ังระหว่างเรียนและหลังเรียน คำ�ตอบของผู้เรียนจะสะท้อนถึง
ความเข้าใจ ความก้าวหน้าในผลการเรียนรู้ของผู้เรียน เคร่ืองมือท่ีนิยมใช้ คือ แบบบันทึกการเรียนรู้ แบบสะท้อนการเรียนรู้
	 2) การทดสอบ เป็นวิธีการประเมินความรู้ความเข้าใจและทักษะของผู้เรียน ซ่ึงผู้สอนควรเลือกใช้เครื่องมือทดสอบให้ตรง
ตามวัตถุประสงค์ของการวัดและประเมินผลนั้น ๆ และต้องมีคุณภาพ มีความเที่ยงตรง (validity) และเชื่อมั่นได้ (reliability)    
เครื่องมือที่นิยมใช้ คือ แบบทดสอบชนิดต่าง ๆ
	 3) แฟ้มสะสมงาน เป็นวิธีการประเมินด้วยการรวบรวมผลงานและหลักฐานการเรียนรู้ที่แสดงถึงความรู้ความสามารถ ทักษะ 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์และพัฒนาการของผู้เรียนอย่างมีจุดมุ่งหมาย เพื่อใช้ในการประเมินความสามารถของผู้เรียนในด้าน
ต่าง ๆ ผู้สอนจะเลือกผลงานและหลักฐานชิ้นใดที่รวบรวมอยู่ในแฟ้มมาประเมินก็ย่อมขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในการประเมิน เช่น 
หากต้องการประเมินความสามารถของผู้เรียนควรเลือกผลงานหรือชิ้นงานที่ดีที่สุดของผู้เรียนมาประเมิน หากต้องการประเมิน
พัฒนาการทางการเรียนควรเลือกตัวแทนผลงานในแต่ละช่วงมาประเมิน หากต้องการประเมินกระบวนการทำ�งานและการแก้
ปัญหาควรนำ�บันทึกการทำ�งานของผู้เรียนมาประเมิน



สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)คู่มือการใช้หลักสูตร | กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 21

	 4) ผลการปฏิบัติงาน เป็นวิธีการประเมินงานหรือกิจกรรมที่ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนปฏิบัติงานเพื่อให้ทราบถึงผล 
การพัฒนาของผู้เรียน ซ่ึงผู้สอนต้องเตรียมการประเมิน 2 ส่วน คือ ภาระงานหรือช้ินงาน และกระบวนการทำ�งาน และเกณฑ์ 
การให้คะแนนการปฏิบัติซึ่งจะปรับเปลี่ยนไปตามภาระงานหรือชิ้นงาน เครื่องมือที่นิยมใช้ คือ แบบมาตรประมาณค่า และแบบ
บันทึกการปฏิบัติงาน
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เร่ือง วัสดุและอุปกรณ์น่ารู้

ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ที่ 2

1.	ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้

	 1.1	 ตัวชี้วัด
				    ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า หรืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อแก้ปัญหาได้อย่าง      
ถูกต้อง เหมาะสมและปลอดภัย
	 1.2	 สาระการเรียนรู้
				    1)	 วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติแตกต่างกัน เช่น ไม้ โลหะ พลาสติก จึงต้องมีการวิเคราะห์สมบัติเพื่อเลือกใช้       
ให้เหมาะสมกับลักษณะของงาน
				    2)	 อุปกรณ์และเคร่ืองมือในการสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือกใช้ให้ถูกต้อง         
เหมาะสม และปลอดภัย รวมทั้งรู้จักเก็บรักษา

2.	จุดประสงค์การเรียนรู้ 

	 2.1	บอกประเภทและอธิบายสมบัติของวัสดุได้
	 2.2	อธิบายเหตุผลที่เลือกใช้วัสดุให้เหมาะสมกับลักษณะของงาน
	 2.3	วิเคราะห์เครื่องมือช่างพื้นฐานที่ใช้ในการสร้างชิ้นงานได้
	 2.4	เลือกใช้วัสดุในการสร้างแบบจำ�ลองเก้าอี้ได้เหมาะสมพร้อมทั้งอธิบายเหตุผล
	 2.5	ใช้อุปกรณ์หรือเครื่องมือในการสร้างแบบจำ�ลองเก้าอี้ได้อย่างถูกต้องและปลอดภัย

3.	ทักษะและกระบวนการ 

	 3.1	ทักษะการสื่อสาร
	 3.2	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
	 3.3	ทักษะความคิดสร้างสรรค์
	 3.4	ทักษะการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น

4.	สาระสำ�คัญ

	 วัสดุมีหลายประเภท แต่ละประเภทมีสมบัติที่แตกต่างกัน การเลือกวัสดุและสิ่งของต่าง ๆ  มาใช้งานหรือสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ต้องพิจารณาจากสมบัติของวัสดุเพื่อให้เหมาะสมกับการใช้งานและเพื่อความปลอดภัย	
	 การสรา้งแบบจำ�ลองเก้าอีเ้พือ่ใชง้านในสถานทีต่า่ง ๆ  ตอ้งใชค้วามรูเ้รือ่งสมบตัขิองวสัด ุเพือ่เลอืกใชว้สัดทุีเ่หมาะสม
กับการสร้างชิ้นงาน ในการลงมือสร้างชิ้นงานต้องเลือกใช้อุปกรณ์หรือเครื่องมืออย่างเหมาะสมกับประเภทของวัสดุ         
ใช้อย่างถูกต้อง และคำ�นึงถึงความปลอดภัยในการใช้งาน
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5. สื่อประกอบการเรียนรู้

  	 5.1 ใบกิจกรรมที่ 1 เก้าอี้ชวนคิด
	 5.2 ใบกิจกรรมที่ 2 เก้าอี้ที่แตกต่าง
	 5.3 ใบกิจกรรมที่ 3 ออกแบบเก้าอี้ 
	 5.4 ใบกิจกรรมที่ 4 ทดสอบการทำ�งานแบบจำ�ลองเก้าอี้ 
	 5.5 ใบความรู้ที่ 1 เรื่อง ประเภทและสมบัติของวัสดุ 
	 5.6 ใบความรู้ที่ 2 เรื่อง เครื่องมือช่างพื้นฐาน	
	 5.7 วัสดุสื่อของจริง เช่น ดินสอ ยางลบ ไม้บรรทัด	
	 5.8 วัสดุที่ให้เลือกสำ�หรับการสร้างแบบจำ�ลองเก้าอี้ เช่น ไม้บัลซา ไม้อัด โฟม แผ่นอะคริลิก แผ่นพลาสติกลูกฟูก 
กระดาษลัง ฯลฯ
	 5.9 อุปกรณ์และเคร่ืองมือสำ�หรับการสร้างแบบจำ�ลองเก้าอี้ เช่น นอต สกรู ไขควง กรรไกร คัตเตอร์ กาว เลื่อย          
สว่านมือ ตลับเมตร ฯลฯ

6. แนวทางการจัดการเรียนรู้

   6.1	การจัดเตรียม
        	 จัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ สื่อของจริง ใบกิจกรรมและใบความรู้ดังนี้ 
		  1) 	ดินสอ ยางลบ ยางรัด ไม้บรรทัด แก้วน้ำ� ผ้าเช็ดหน้า ถุงเท้า ไม้ถูพื้น ของเล่น สมุด โต๊ะ เก้าอี้ ถังน้ำ� จาน ชาม  
			   ช้อนสเตนเลส ทัพพี 
   		  2) 	ใบกิจกรรมที่ 1 - 4 และใบความรู้ที่ 1 และ 2 
		  3) 	วัสดุและอุปกรณ์สำ�หรับสร้างแบบจำ�ลองเก้าอี้

   6.2 ขั้นตอนดำ�เนินการ

กิจกรรมที่ 2.1 รู้จักสมบัติของวัสดุ

	 1. ผู้เรียนสังเกตและศึกษาสิ่งของรอบตัว เช่น ดินสอ ยางลบ ยางรัด ไม้บรรทัด แก้วน้ำ� ผ้าเช็ดหน้า ถุงเท้า ไม้ถูพื้น 
ของเล่น สมุด โต๊ะ เก้าอี้ ถังน้ำ� จาน ชาม ช้อนสเตนเลส ทัพพี เพื่อตอบคำ�ถามว่าสิ่งของเหล่านี้ทำ�มาจากวัสดุประเภทใด 
และจัดกลุ่มสิ่งของดังกล่าวตามประเภทของวัสดุ แล้วร่วมกันสรุปข้อมูลเป็นแผนภาพความคิด
	 2. ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 1 เร่ือง ประเภทและสมบัติของวัสดุ จากนั้นจำ�แนกสมบัติของวัสดุจากการจัดกลุ่ม            
ในแผนภาพความคิด (จากข้อที่ 1) ในด้านต่าง ๆ ที่เป็นจุดเด่นและจุดด้อย
	 3. ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ท่ี 2 เร่ือง เคร่ืองมือช่างพ้ืนฐาน แล้วร่วมกันอภิปรายถึงเคร่ืองมือช่างท่ีใช้ในการสร้างโต๊ะเรียน
ว่ามีเครื่องมืออะไร ใช้อย่างไร จากนั้นให้ผู้เรียนทำ�ใบกิจกรรมที่ 1 เก้าอี้ชวนคิด 
	 4. ผู้สอนสุ่มผู้เรียนเพื่อนำ�เสนอใบกิจกรรมท่ี 1 เก้าอี้ชวนคิด และร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับประเภทและสมบัติ     
ของวัสดุ เหตุผลของการเลือกใช้ และเครื่องมือช่างพื้นฐาน
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	 5. แบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่มตามความเหมาะสม และทำ�ใบกิจกรรมที่ 2 เก้าอี้ที่แตกต่าง เพื่อระดมแนวคิดในการเลือกสรร
เก้าอี้ โดยวิเคราะห์ประเภทและสมบัติของวัสดุ ให้เหมาะสมกับลักษณะของงานและสถานที่ที่นำ�ไปใช้ จากนั้นผู้สอน     
สุ่มผู้เรียนเพื่อนำ�เสนอใบกิจกรรมที่ 2
	 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ผู้สอนอาจนำ�ตัวอย่างเก้าอี้ของจริงมาให้ผู้เรียนได้สังเกตและสัมผัสด้วยตัวเอง เพื่อช่วยให้        
ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ชัดเจนยิ่งขึ้น
	 6. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปผลจากการทำ�กิจกรรม ในประเด็น
		  1)	 ประเภทและสมบัติของวัสดุ
		  2)	 การเลือกวัสดุให้เหมาะสมกับลักษณะของการใช้งาน
		  3)	 การใช้เครื่องมืออย่างถูกต้องและปลอดภัย

กิจกรรมที่ 2.2 เก้าอี้ของฉัน

	 1. ผู้สอนทบทวนความรู้เกี่ยวกับสมบัติของวัสดุและเครื่องมือช่างพื้นฐาน 
	 2. แบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่มตามความเหมาะสม เพื่อเลือกวัสดุและเครื่องมือช่างพื้นฐานในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์
ดังต่อไปนี้ 
	 “อนันตเ์ปิดร้านขายสนิคา้สำ�หรบัคนทีม่รีปูรา่งอว้น และตอ้งการผลติสนิคา้รปูแบบใหมเ่พือ่ตอบสนองความตอ้งการ
ของลูกค้ามากขึ้น คือ เก้าอี้เพื่อใช้ในการนั่งพักผ่อน”
	 นักเรียนจะช่วยอนันต์ออกแบบเก้าอี้ตามสถานการณ์ดังกล่าวอย่างไร ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบและสร้างแบบ
จำ�ลองเก้าอี้ ขนาดไม่เกิน 20 เซนติเมตร x 20 เซนติเมตร x 20 เซนติเมตร โดยให้สามารถรับน้ำ�หนักได้มากที่สุด และ
ใช้ในการนั่งพักผ่อนได้สะดวกสบาย จากนั้นบันทึกผลลงในใบกิจกรรมที่ 3 ออกแบบเก้าอี้
	 3. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำ�เสนอแบบเก้าอี้ (ใบกิจกรรมที่ 3) โดยอธิบายในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 
		  1)	 แนวคิดในการออกแบบ (นำ�เสนอด้วยวาจา)
		  2)	 รายละเอียดของแบบร่าง ประกอบด้วย ขนาด มาตราส่วน วัสดุ เครื่องมือช่างพื้นฐานที่ใช้ 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนในชั้นร่วมอภิปรายหรือซักถามเกี่ยวกับการออกแบบเก้าอี้ของกลุ่มที่นำ�เสนอ 
	 4. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มลงมือสร้างแบบจำ�ลองเก้าอี้ตามท่ีได้ออกแบบไว้ ผู้สอนควรเน้นในเรื่องการใช้เครื่องมืออย่าง
ปลอดภัย ทั้งนี้ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนลงมือสร้างแบบจำ�ลองเก้าอี้นอกเวลาเรียน
	 5. ทดสอบการทำ�งานของแบบจำ�ลองเก้าอี้ของผู้เรียนทุกกลุ่ม บันทึกผลลงใน 
ใบกิจกรรมที่ 4 ทดสอบการทำ�งานแบบจำ�ลองเก้าอี้
	 6. ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายผลที่ได้จากการทดสอบ ในประเด็นต่อไปนี้
		  1)	 แบบจำ�ลองเก้าอี้ท่ีผู้เรียนสร้างข้ึนสามารถรับน้ำ�หนักได้ตามท่ีกำ�หนดไว้
หรือไม่ เพราะเหตุใด
		  2)	 ลกัษณะและวสัดุทีใ่ชส้รา้งแบบจำ�ลองเกา้อีเ้ป็นอย่างไร พรอ้มบอกเหตุผล
ในการเลือก
		  3)	 เคร่ืองมือช่างพื้นฐานที่ใช้ในการสร้างแบบจำ�ลองเก้าอ้ีประกอบด้วย       
อะไรบ้าง พร้อมบอกเหตุผลในการเลือก
		  ทั้งนี้ผู้สอนควรอธิบายเพิ่มเติมว่านอกจากสมบัติของวัสดุแล้ว การออกแบบก็
ส่งผลต่อความแข็งแรงของชิ้นงานด้วยเช่นกัน
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รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมินการผ่าน

1. การบอกประเภท และอธบิายสมบัตขิองวสัดไุด้
ถูกต้อง

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง
 เก้าอี้ชวนคิด

คะแนน	 11-15	 หมายถึง	 ดี
คะแนน	 6-10	 หมายถึง	 พอใช้
คะแนน	 1-5	 หมายถึง	 ปรับปรุง

ผู้เรียนได้ระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป 
ถือว่าผ่าน

2. การอธบิายเหตผุลทีเ่ลอืกใชว้สัดใุหเ้หมาะสมกบั
ลักษณะของงาน

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง
 เก้าอี้ที่แตกต่าง

3. การวิเคราะห์เครื่องมือช่างพื้นฐานที่ใช้ใน
การสร้างชิ้นงานได้

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง
 เก้าอี้ชวนคิด

4. การเลอืกใชวั้สดใุนการสรา้งแบบจำ�ลองเกา้อีไ้ด ้ 
เหมาะสมพร้อมทั้งอธิบายเหตุผล

ตรวจใบกิจกรรม  ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง
 ออกแบบเก้าอี้

5. การใช้อุปกรณ์หรือเครื่องมือช่างพื้นฐาน
ในการสร้างแบบจำ�ลองเก้าอี้ได้อย่างถูกต้อง
และปลอดภัย

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

ทักษะการสื่อสาร สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม ผู้เรียนได้ระดับ 2 ขึ้นไปถือว่าผ่าน

ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

ทักษะความคิดสร้างสรรค์ สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

ทักษะการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

7. การวัดและประเมินผล

TOOLS
DO IT YOURSELF

TOOLS
DO IT YOURSELF TOOLS

DO IT YOURSELF



สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1คู่มือการใช้หลักสูตร | กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 31

ประเด็นการ
ประเมิน

ระดับคะแนน

3 2 1

1.	การบอกประเภท
และอธิบายสมบัติ
ของวัสดุ

บอกประเภทและอธิบายสมบัติ
ของวัสดุได้ถูกต้อง ให้เหตุผลใน
การใช้วัสดุได้ถูกต้อง 

บอกประเภทของวัสดุได้ถูกต้อง แต่อธิบาย
สมบัติของวัสดุไม่ถูกต้อง ให้เหตุผลใน
การใช้วัสดุได้ถูกต้องน้อยหรือไม่ถูกต้อง 

บอกประเภท  อธิบายสมบัติ
ของวัสดุ และให้เหตุผลใน
การใช้วัสดุได้ถูกต้องน้อย
หรือไม่ถูกต้อง 

2.	การอธิบายเหตุผล  
ที่เลือกใช้วัสดุให้
เหมาะสมกับ
ลักษณะของงาน

วิเคราะห์ประเภท สมบัติของวัสดุ 
เลือกใช้วัสดุและอธิบายเหตุผล
ในการเลือกใช้ได้ถูกต้อง เหมาะสม
กับลักษณะของงาน

วิเคราะห์ประเภท สมบัติของวัสดุ 
ได้ถูกต้องหรือถูกต้องเป็นส่วนใหญ่
เลือกใช้วัสดุได้ถูกต้อง แต่อธิบายเหตุผล
ในการเลือกใช้ไม่ถูกต้อง หรือไม่เหมาะสม
กับลักษณะของงาน

วิเคราะห์ประเภท สมบัติของ
วัสดุได้ไม่ถูกต้อง
อธิบายเหตุผลที่เลือกใช้วัสดุ
ไม่ตรงประเด็นกับลักษณะ
ของงานหรืออธิบายไม่ได้  

3.	การวิเคราะห์   
เคร่ืองมือช่างพ้ืนฐาน
ท่ีใช้ในการสร้าง   
ช้ินงาน

วิเคราะห์และอธิบายเหตุผลในการ
เลือกใช้เครื่องมือช่างพื้นฐานที่ใช้
สร้างชิ้นงานที่กำ�หนดได้ถูกต้อง

วิเคราะห์เคร่ืองมือช่างพ้ืนฐานท่ีใช้สร้างช้ินงาน
ที่กำ�หนดได้ถูกต้อง แต่อธิบายเหตุผลในการ
เลือกใช้ไม่ตรงประเด็น ไม่สมเหตุ
สมผล หรือไม่ถูกต้อง

วิเคราะห์หรืออธิบายเหตุผลใน
การเลือกใช้เคร่ืองมือช่างพ้ืนฐาน
ที่ใช้สร้างชิ้นงานที่กำ�หนด
ได้ถูกต้อง

4.	การเลือกใช้วัสดุ   
ในการสร้างแบบ
จำ�ลองเก้าอี้

เลือกวัสดุที่เหมาะสมกับ
จุดประสงค์การใช้งานและสามารถ
อธิบายเหตุผลในการเลือกใช้ได้

เลือกวัสดุที่เหมาะสมกับจุดประสงค์
การใช้งานแต่ไม่สามารถอธิบายเหตุผล
ในการเลือกใช้ได้หรือไม่ถูกต้อง

เลือกวัสดุไม่เหมาะสมกับ
จุดประสงค์การใช้งาน

5.	การใช้อุปกรณ์หรือ
เคร่ืองมือช่างพ้ืนฐาน  
ในการสร้างแบบ
จำ�ลองเก้าอี้

ใช้อุปกรณ์หรือเครื่องมือช่าง
พื้นฐานในการสร้างชิ้นงานได้
เหมาะสมกับวัสดุ ใช้อย่างถูกต้อง 
และปลอดภัย

ใช้อุปกรณ์หรือเครื่องมือช่างพื้นฐาน
ในการสร้างชิ้นงานอย่างถูกต้อง 
และปลอดภัย

ไม่สามารถใช้อุปกรณ์หรือ
เครื่องมือช่างพื้นฐาน
ในการสร้างชิ้นงานได้

เกณฑ์ระดับการให้คะแนน 

เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ
	 คะแนน	 11 - 15	 คะแนน	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ	 ดี	
	 คะแนน	 6 - 10  	 คะแนน	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ	 พอใช้	
	 คะแนน	 1 - 5   	 คะแนน	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ	 ปรับปรุง
หมายเหตุ เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม
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8.	แหล่งเรียนรู้

9.	ข้อเสนอแนะ

		  8.1	รูปแบบต่าง ๆ ของเก้าอี้ เช่น โรงฝึกงาน ศูนย์ศิลปาชีพ ร้านเฟอร์นิเจอร์
    		 8.2	 เว็บไซต์สำ�หรับสืบค้นเก้าอี้รูปแบบต่าง ๆ

		  9.1	การนำ�เสนอผลงานอาจทำ�ได้หลายรูปแบบ เช่น โปสเตอร์ โปรแกรมนำ�เสนอผลงาน 
		  9.2	ผู้สอนประเมินความคิดสร้างสรรค์ของชิ้นงาน โดยให้ผู้เรียนแต่ละคนลงคะแนนชิ้นงานที่ตนเองชอบ หรือ    
มีความโดดเด่น แปลกใหม่ และประณีต  
		  9.3	ผู้สอนสามารถแนะนำ�การใช้วัสดุอื่น ๆ ที่มีอยู่ในท้องถิ่นเพื่อเป็นทางเลือกในการสร้างชิ้นงานที่มีรูปแบบ               
หลากหลาย 
		  9.4	กรณีที่ต้องการเน้นความสำ�คัญของการออกแบบชิ้นงานเพื่อส่ือสารให้ผู้อื่นเข้าใจ ผู้สอนอาจจัดกิจกรรม                   
โดยใหผู้เ้รยีนแตล่ะกลุ่มสลับแบบร่างเก้าอีท้ีก่ลุ่มของตนเองออกแบบ เพือ่ใหก้ลุม่อืน่ทำ�การสรา้งตามแบบ จากนัน้ประเมนิ
ชิ้นงานที่ได้ว่าสอดคล้องกับแบบที่ออกแบบไว้หรือไม่ 
		  9.5	 ผู้สอนอาจจัดกิจกรรมเพ่ิมเติมโดยให้ผู้เรียนสามารถปรับเปล่ียนวัสดุท่ีใช้สร้างหรือปรับเปล่ียนแบบของเก้าอ้ีได้ 
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ส่วนใดของเก้าอี้                                                 
ประเภทของวัสดุ                                                
สมบัติของวัสดุ
                                                                      
                                                                      
                                                                      

เหตุผลของการเลือกใช้วัสดุนี้ 
                                                                      
                                                                      

เครื่องมือที่ใช้สร้างหรือประกอบชิ้นส่วนนี้ 
                                                                      
                                                                      
เหตุผลที่ใช้เครื่องมือนี้ 
                                                                      
                                                                      

ส่วนใดของเก้าอี้                                                 
ประเภทของวัสดุ                                                
สมบัติของวัสดุ
                                                                      
                                                                      
                                                                      

เหตุผลของการเลือกใช้วัสดุนี้ 
                                                                      
                                                                      

เครื่องมือที่ใช้สร้างหรือประกอบชิ้นส่วนนี้ 
                                                                      
                                                                      
เหตุผลที่ใช้เครื่องมือนี้ 
                                                                      
                                                                      

เรื่อง เก้าอี้ชวนคิด

ให้นักเรียนอธิบายประเภท สมบัติของวัสดุ และเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างเก้าอี้ดังภาพ อย่างน้อย 2 ตำ�แหน่ง 

ใบกิจกรรมที่ 1
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เรื่อง เก้าอี้ที่แตกต่าง

	 ให้นักเรียนวิเคราะห์ประเภทและสมบัติของวัสดุที่นำ�มาทำ�เก้าอี้ตามประเด็นพิจารณาในตาราง จากนั้นเลือกใช้เก้าอี้                   
ให้เหมาะสมกับลักษณะของงานและสถานที่ที่นำ�ไปใช้

หัวข้อ ประเด็นพิจารณา

A B

เบาะนั่ง และ
พนักพิง

ประเภทของวัสดุ

การระบายความร้อน

การเสียดสีกับผิว

การปรับเอนของพนักพิง

โครงสร้าง ความแข็งแรง

น้ำ�หนัก

การปรับระดับความสูง

การหมุนหรือเคลื่อนที่

อื่น ๆ การจัดเก็บ

การทำ�ความสะอาด

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

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

สถานที่ สถานที่ที่นำ�ไปใช้

การใช้งาน ลักษณะการใช้งาน

ใบกิจกรรมที่ 2
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หัวข้อ ประเด็นพิจารณา

C D

เบาะนั่ง และ
พนักพิง

ประเภทของวัสดุ

การระบายความร้อน

การเสียดสีกับผิว

การปรับเอนของพนักพิง

โครงสร้าง ความแข็งแรง

น้ำ�หนัก

การปรับระดับความสูง

การหมุนหรือเคลื่อนที่

อื่น ๆ การจัดเก็บ

การทำ�ความสะอาด

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

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

สถานที่ สถานที่ที่นำ�ไปใช้

การใช้งาน ลักษณะการใช้งาน
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เรื่อง ออกแบบเก้าอี้

ใบกิจกรรมที่ 3

	 ให้นักเรียนออกแบบเก้าอี้ตามสถานการณ์ต่อไปนี้ โดยระบุแนวคิดในการออกแบบ กำ�หนดวัสดุและเครื่องมือที่ต้องการใช้ใน
การสร้างเก้าอี้ พร้อมทั้งให้เหตุผลประกอบ

สถานการณ์
	 “อนันตเ์ปิดรา้นขายสนิค้าสำ�หรับคนทีมี่รปูรา่งอว้น และตอ้งการผลติสนิคา้รปูแบบใหมเ่พือ่ตอบสนองความตอ้งการของลกูค้า
มากขึ้น คือ เก้าอี้เพื่อใช้ในการนั่งพักผ่อน”

	 นักเรียนจะช่วยอนันต์ออกแบบเก้าอี้ตามสถานการณ์ดังกล่าวอย่างไร ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบและสร้างแบบจำ�ลอง
เก้าอี้ ขนาดไม่เกิน 20 เซนติเมตร x 20 เซนติเมตร x 20 เซนติเมตร โดยให้สามารถรับน้ำ�หนักได้มากที่สุด และใช้ในการ            
นั่งพักผ่อนได้สะดวกสบาย 

น้ำ�หนักที่คาดว่าจะรองรับได้                                       กิโลกรัม

แบบร่าง (มาตราส่วน ......... : ………)
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แนวคิดในการออกแบบ

                                                                                                                                                                          

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

วัสดุที่ใช้ เหตุผลที่เลือก

เครื่องมือช่างพื้นฐานที่ใช้ เหตุผลที่เลือก
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เรื่อง ทดสอบการทำ�งานแบบจำ�ลองเก้าอี้

ใบกิจกรรมที่ 4

1. ให้นักเรียนบันทึกผลการทดสอบชิ้นงาน และปัญหาที่พบ 

                                                                                                                                                                          

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

2. แนวทางการปรับปรุงแก้ไข

                                                                                                                                                                          

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                                                                                                                                                            

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                                                                                                                                                            

3. สรุปผลการทำ�กิจกรรม
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ใบความรู้ที่ 1
เรื่อง ประเภทและสมบัติของวัสดุ

	 วัสดุ คือ สิ่งที่นำ�มาทำ�เป็นสิ่งของเคร่ืองใช้ต่าง ๆ ซึ่งสิ่งของแต่ละอย่างทำ�จากวัสดุ      
หลากหลายประเภท ในสมยักอ่นเราใชว้สัดทุีม่าจากธรรมชาติ เช่น หิน กิง่ไม้ ใบไม้ หนงัสตัว ์
มาทำ�สิ่งของเครื่องใช้ เช่น อาวุธ เครื่องนุ่งห่ม ภาชนะใส่อาหาร ต่อมามีการพัฒนาวัสดุจาก
ธรรมชาติมาใช้งานจนกระทั่งสามารถสังเคราะห์วัสดุใหม่ขึ้นมา เช่น กระดาษ ไม้อัด เส้นใย 
ยาง พลาสติก โลหะ วัสดุผสม

1.	 ไม้ (wood)
	 คือ วัสดุธรรมชาติท่ีได้มาจากลำ�ต้นของต้นไม้ สามารถนำ�มาใช้ประโยชน์ได้หลากหลายเนื่องจากมีสมบัติที่ดีหลายด้าน เช่น    
มีความแข็งแรง ทนทาน ไม่เป็นสนิม มีผิวเรียบ มีกลิ่นและลวดลายที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว แต่มีข้อเสียคือ ถ้าใช้ไปนาน ๆ      
อาจเกิดการโก่งตัว หรือผุได้
	 ไม้ แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ ไม้ธรรมชาติ และไม้ประกอบ  ไม้ธรรมชาติแบ่งเป็น ไม้เนื้อแข็งกับไม้เนื้ออ่อน ไม้เนื้อแข็งจะมี    
เนื้อมัน ลายเนื้อไม้ละเอียด มีน้ำ�หนักมาก เนื้อแน่น สีเข้ม แข็งแรงทนทาน เช่น ไม้เต็ง ไม้มะค่า ไม้ตะเคียน นิยมนำ�มาใช้ทำ�เป็น
คาน โครงหลังคาบ้าน ประตู หน้าต่าง เฟอร์นิเจอร์  ส่วนไม้เนื้ออ่อนมีเนื้อไม้ค่อนข้างเหนียว น้ำ�หนักเบา แต่เนื้อไม้ไม่แข็งแรงมาก
จึงรับน้ำ�หนักได้ไม่ดี เนื้อไม้มีตั้งแต่สีจางอ่อนไปถึงสีเข้ม เช่น ไม้ยาง ไม้ฉำ�ฉา นิยมนำ�มาใช้ทำ�เป็นประตู หน้าต่าง เฟอร์นิเจอร์ 
ของใช้ต่าง ๆ กล่องใส่วัสดุ งานตกแต่ง เครื่องดนตรีไทย
	 ไมอ้กีประเภทหนึง่คอื ไมป้ระกอบ เปน็ไมท้ีไ่ดจ้ากการนำ�ช้ินสว่นของไม้มาต่อรวมกนัดว้ยกระบวนการต่าง ๆ  ซ่ึงมีหลายประเภท 
เชน่ ไมอ้ดัมีความแขง็แรง ไมย่ดืหรอืหดตวัเมือ่ความชืน้เปลีย่นไป ไมป้าร์ตเิคลิบอรด์มคีวามเหนยีว น้ำ�หนกัเบา ราคาถกู แตค่วาม
แข็งแรง ความต้านทานต่อแมลง และความชื้นต่ำ� อายุการใช้งานสั้นกว่าไม้อัด

ภาพตัวอย่างสิ่งของเครื่องใช้ที่ทำ�จากวัสดุต่าง ๆ

ประเภทและสมบัติของวัสดุ
	 วสัดทีุน่ำ�มาทำ�ส่ิงของเคร่ืองใชท้ีเ่ราพบในชวีติประจำ�วนัส่วนใหญ ่ได้แก ่วสัดปุระเภท ไม ้โลหะ พลาสตกิ ยาง ซึง่แตล่ะประเภท
มีสมบัติและการนำ�ไปใช้งานที่แตกต่างกัน ดังนี้



สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 คู่มือการใช้หลักสูตร| กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์40

ภาพผลิตภัณฑ์ที่ทำ�จากโลหะประเภทต่าง ๆ

เหล็กกล้า ทองแดง อะลูมิเนียมฟอยล์ แผ่นเหล็กเคลือบสังกะสี

2.	 โลหะ (metals)
	 คือ วัสดุที่ได้จากการถลุงสินแร่ต่าง ๆ โลหะส่วนใหญ่ผ่านกระบวนการปรับปรุงสมบัติให้ดีขึ้นก่อนนำ�มาใช้งาน โลหะเป็นวัสดุ
ที่นำ�มาใช้ประโยชน์อย่างกว้างขวาง เนื่องจากมีสมบัติที่ดีมากมาย เช่น เป็นตัวนำ�ความร้อนและนำ�ไฟฟ้าได้ดี มีความแข็งแรงสูง 
มีความคงทนถาวร ไม่เสื่อมสลายหรือเปลี่ยนแปลงสภาพง่าย เป็นวัสดุทึบแสง ทนทานต่อการกัดกร่อน มีความสวยงาม ผิวของ
โลหะสามารถขัดให้เป็นเงาวาว สามารถตีเป็นแผ่นบางหรือดึงให้เป็นเส้นลวดได้
	 โลหะแบ่งได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ คือ โลหะกลุ่มเหล็ก และโลหะนอกกลุ่มเหล็ก โลหะกลุ่มเหล็ก คือ โลหะที่มีเหล็กเป็น            
ส่วนประกอบหลัก เช่น เหล็กกล้า เหล็กหล่อ ใช้ทำ�ชิ้นส่วนอะไหล่ อุปกรณ์ เครื่องมือช่าง ลวด กรรไกร ชิ้นส่วนเครื่องจักร             
ส่วนโลหะนอกกลุ่มเหล็ก คือ คือ โลหะที่ไม่มีเหล็กเป็นส่วนประกอบ ดังนั้นจึงไม่ดูดติดกับแม่เหล็กและไม่เกิดสนิม เช่น ทองแดง 
อะลูมิเนียม สังกะสี ซ่ึงต่างก็มีสมบัติเด่นท่ีแตกต่างกัน ทองแดงนำ�ความร้อนและนำ�ไฟฟ้าได้ดี จึงนำ�มาทำ�สายไฟ  อะลูมิเนียม    
น้ำ�หนกัเบา เปลีย่นรปูรา่งได้งา่ย นำ�มาทำ�กรอบประตู ฟอยล์หอ่อาหาร สว่นประกอบของเครือ่งบนิ สงักะสทีนทานตอ่การกดักร่อน
จากสภาพอากาศ จึงนำ�มาเคลือบโลหะเพื่อป้องกันสนิม เช่น แผ่นเหล็กเคลือบสังกะสีใช้มุงหลังคา

3.	 พลาสติก (plastic)
	 คือ วัสดุสังเคราะห์ซึ่งส่วนใหญ่เป็นผลผลิตท่ีได้จากการกล่ันน้ำ�มันดิบ ปัจจุบันมีการใช้พลาสติกกันมากเนื่องจากพลาสติก       
มีหลายชนิด ทำ�ให้พลาสติกมีสมบัติท่ีหลากหลาย เช่น บางชนิดมีลักษณะอ่อนนิ่ม บางชนิดจะแข็งมาก บางชนิดทนความร้อน    
ได้น้อยแต่บางชนิดทนความร้อนได้มาก  บางชนิดหลอมละลายนำ�มาใช้ใหม่ได้ บางชนิดไม่สามารถหลอมแล้วนำ�มาใช้ใหม่ได้       
แต่มีสมบัติโดยรวมที่เหมือนกัน เช่น น้ำ�หนักเบา เป็นฉนวนไฟฟ้า สามารถทำ�ให้เป็นสีต่าง ๆ ได้ ไม่เป็นสนิม
	 พลาสตกิแบง่ไดเ้ปน็ 2 ชนดิ คอื เทอรโ์มพลาสตกิ (thermoplastic) และเทอรโ์มเซตติง้ พลาสติก (thermosetting  plastic)  
เทอร์โมพลาสติกเมื่อได้รับความร้อนจะอ่อนตัวและเปลี่ยนรูปร่างได้ สามารถหลอมแล้วนำ�กลับมาใช้ใหม่ได้ ทนต่อแรงดึงได้สูง 
พลาสติกชนิดนี้ เช่น พอลิเอทิลีน พอลิสไตรีน  พอลิไวนิลคลอไรด์ (พีวีซี) ใช้งานหลายหลาย เช่น ถุงใส่ของ ช้อน ขวดน้ำ� กะละมัง 
ถังขยะ ส่วนเทอร์โมเซตต้ิง พลาสติกทนความร้อนสูง แข็งแรง แต่ไม่สามารถหลอมแล้วนำ�มาใช้ใหม่ได้ พลาสติกชนิดน้ี เช่น เมลามีน 
พอลิยูรีเทน  ตัวอย่างการใช้งาน เช่น จานชาม สายไฟ ปลั๊กไฟ โฟมกันกระแทก รองเท้า

ภาพ (ก) ไม้อัด  (ข) ไม้ปาร์ติเคิลบอร์ด

ก ข
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ภาพผลิตภัณฑ์ที่ทำ�จากพลาสติกชนิดต่าง ๆ

ภาพผลิตภัณฑ์ที่ทำ�จากยาง

พอลิเอทิลีน พอลิสไตรีน พอลิไวนิลคลอไรด์ เมลามีน

4.	 ยาง (rubber)
	 คือ วัสดุท่ีมีความยืดหยุ่น เมื่อออกแรงดึงหรือกด ยางจะยืดหรือยุบและกลับสู่สภาพเดิมได้เมื่อปล่อยให้ยางเป็นอิสระ                 
ยางแบ่งเป็น 2 ประเภทคือ ยางธรรมชาติ (natural rubber) และยางสังเคราะห์ (synthetic rubber) ยางธรรมชาติได้มาจาก
ต้นยาง มีความยืดหยุ่นสูง ทนต่อการฉีกขาดและการสึกหรอ แต่ไม่ทนต่อตัวทำ�ละลายพวกน้ำ�มันปิโตรเลียม และเสื่อมสภาพเร็ว
ภายใต้แสงแดด ความร้อน ออกซิเจน และโอโซน การใช้งาน เช่น ถุงมือยาง ยางรัดของ ลูกโป่ง ยางรถยนต์  ส่วนยางสังเคราะห์
ได้มาจากการสังเคราะห์ทางเคมีเพื่อเลียนแบบยางธรรมชาติ สามารถปรับปรุงสมบัติให้ดีขึ้นหลายด้าน เช่น ทนต่อเปลวไฟ       
สภาพอากาศ แสงแดด สารเคมีและน้ำ�มันได้ตามต้องการ ทนทานต่อการใช้งานและเสื่อมสภาพได้ช้ากว่ายางธรรมชาติ แต่มี     
ราคาแพงกว่า ตัวอย่างการใช้งาน เช่น ยางรถยนต์ แป้นพิมพ์คอมพิวเตอร์ซิลิโคน พื้นรองเท้า ยางขอบหน้าต่าง
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ใบความรู้ที่ 2
เรื่อง เครื่องมือช่างพื้นฐาน

	 เครื่องมือช่างพื้นฐานเป็นส่ิงจำ�เป็นในการสร้างชิ้นงานเน่ืองจากเป็นสิ่งที่ช่วยในการ
ทำ�งานในหลาย ๆ ด้าน เช่น ช่วยในการผ่อนแรง ทำ�งานได้เร็วขึ้น ละเอียด แม่นยำ�มากขึ้น 
ปรับแต่งชิ้นงานให้ได้รูปร่างลักษณะที่ต้องการและเรียบร้อยสวยงาม การรู้จักเลือกใช้     
เครื่องมือให้เหมาะสมกับงาน ใช้อย่างถูกต้องและปลอดภัยจึงมีความสำ�คัญทั้งต่อผู้ปฏิบัติ
งานเองและความสำ�เร็จของงาน

	 เคร่ืองมือช่างในการทำ�งานมีต้ังแต่เคร่ืองมืออย่างง่าย ไม่มีกลไกซับซ้อน ผู้ปฏิบัติงานท่ัวไปสามารถใช้ได้โดยไม่ต้องฝึกใช้มากนัก 
ไปจนถึงเครือ่งมอืชา่งทีมี่กลไกซบัซอ้นมากขึน้ มรีะบบไฟฟา้อเิลก็ทรอนกิสเ์ปน็สว่นประกอบซ่ึงต้องใช้ความรูแ้ละทกัษะท่ีมากขึน้
ในการทำ�งานกับเครื่องมือช่างเหล่าน้ี สำ�หรับเคร่ืองมือช่างพื้นฐานในระดับชั้นน้ี ประกอบด้วยเคร่ืองมือสำ�หรับการวัด การตัด 
การติดยึด และการเจาะ ดังตัวอย่างต่อไปนี้

3.1 คัตเตอร์  เหมาะสำ�หรับการตัดท่ีต้องการความเรียบ 
ตรง ควรใช้กับแผ่นรองตัดเพื่อป้องกันพื้นผิวเป็นรอย

3.2 กรรไกร เหมาะสำ�หรับการตัดวัสดุที่เป็นแผ่นบาง เช่น 
กระดาษ สามารถตัดแบบที่มีรูปร่างโค้งได้

1.  การวัดความยาว เช่น ไม้บรรทัด ตลับเมตร

3.  การตัด เช่น คัตเตอร์ กรรไกร เลื่อยลอ เลื่อยฉลุ  คีมตัด

2.  การวัดมุม เช่น ไม้โพรแทรกเตอร์
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 3.3 เลื่อยลอ เหมาะสำ�หรับ 
การตัดผิวหรือรอยต่อหน้าไม้ 
ให้เรียบตรง                  

3.4 เลื่อยฉลุ เหมาะสำ�หรับงานตัดโค้ง 
ทำ�ลวดลายกับแผ่นชิ้นงานที่ไม่ใหญ่
และ หนามากนัก

3.5 คีมตัด ใช้ตัด ปอกวัสดุชิ้นเล็กท่ี         
ไม่แข็งมากนัก เช่น สายไฟ เส้นลวด

4.1 กาวลาเท็กซ์ กาว 
ชนดินีแ้หง้ชา้ ทาวสัดุแล้ว
ควรท้ิงไว้สักระยะหนึ่ง 
เหมาะสำ�หรับงานไม้ ผ้า 
กระดาษ

4.4 ปืนกาว ยึดติดวัสดปุระเภท
กระดาษ ไม้ ยาง พลาสติก

4.2 กาวร้อน ยึดติดวัสดุต่าง ๆ  
ได้เกือบทุกชนิด แห้งเร็วมาก 

4.3 กาวแทง่ ใชยึ้ดตดิ
วสัดปุระเภทกระดาษ  
ตดิเรยีบ ไมเ่ลอะเทอะ  
ไม่ทำ�ให้กระดาษย่น 

4.6 สกรู  ใช้ยึดวัตถุสองชิ้น       
เข้าด้วยกัน สกรูมีหลายชนิด เช่น 
สกรู เกลียวปล่อย จะใช้เกลียว
เป็นตัวหมุนเจาะเข้าไปในเน้ือวัสดุ  
สกรูหัวเหลี่ยมและนอต จะต้อง
เจาะรูชิ้นงาน แล้วจึงขันสกรู  
และนอต สามารถถอดและยึด           
เพ่ือประกอบช้ินงานใหม่ได้

   4.5 ไขควง ใช้ขันหรือคลายสกรู ที่ใช้งานทั่วไป 
จะเป็นแบบปากแบนกับปากแฉก ข้ึนอยู่กับ ลักษณะ
ของหัวสกรู 

4. การติดยึด เช่น กาวลาเท็กซ์ กาวร้อน กาวแท่ง  ปืนกาว ไขควง สกรู

5. การเจาะ เช่น สว่านมือ สว่านไฟฟ้า

5.2 สว่านไฟฟ้า ใช้เจาะรู 
เหมาะสำ�หรับ งานไม้  
งานโลหะ งานก่อสร้าง

สกรูเกลียวปล่อย

สกรูหัวเหลี่ยม

สกรู

นอต

5.1 สว่านมือ ใช้เจาะรูขนาดเล็ก เหมาะสำ�หรับ
งานไม้ โลหะ พลาสติก ที่มีชิ้นงานไม่หนามาก



1.	ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้

	 1.1	 ตัวชี้วัด
			   1)	 ระบุปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจำ�วัน รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 
			   2)	 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จำ�เป็น นำ�เสนอแนวทาง               
การแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจ วางแผนและดำ�เนินการแก้ปัญหา 
			   3)	 ทดสอบ ประเมินผล และระบุข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น พร้อมทั้งหาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข และนำ�เสนอ
ผลการแก้ปัญหา
			   4)	 ใชค้วามรูแ้ละทกัษะเกีย่วกบัวสัด ุอปุกรณ ์เครือ่งมอื กลไก ไฟฟา้ หรอือเิลก็ทรอนกิสเ์พือ่แกป้ญัหาไดอ้ยา่ง
ถูกต้อง เหมาะสมและปลอดภัย

	 1.2 	สาระการเรียนรู้
			   1)	 ปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจำ�วันพบได้จากหลายบริบทขึ้นกับสถานการณ์ที่ประสบ เช่น 
การเกษตร การอาหาร
			   2)	 การแกปั้ญหาจำ�เป็นต้องสบืค้น รวบรวมขอ้มลู ความรูจ้ากศาสตรต์า่ง ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้ง เพือ่นำ�ไปสูก่ารออกแบบ
แนวทางการแก้ปัญหา
			   3)	 การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จำ�เป็น โดยคำ�นึงถึงเงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่    
ช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสม
			   4)	 การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาทำ�ได้หลากหลายวิธี เช่น การร่างภาพ การเขียนแผนภาพ การเขียนผังงาน
			   5)	 การกำ�หนดขั้นตอนและระยะเวลาในการทำ�งานก่อนดำ�เนินการแก้ปัญหาจะช่วยให้ทำ�งานสำ�เร็จได้          
ตามเป้าหมายและลดข้อผิดพลาดของการทำ�งานที่อาจเกิดขึ้น
			   6)	 การทดสอบและประเมนิผลเป็นการตรวจสอบชิน้งานหรอืวธีิการวา่สามารถแกป้ญัหาไดต้ามวตัถปุระสงค ์  
ภายใต้กรอบของปัญหา เพื่อหาข้อบกพร่อง และดำ�เนินการปรับปรุงโดยอาจทดสอบซ้ำ� เพื่อให้สามารถแก้ไขปัญหาได้
			   7)	 การนำ�เสนอผลงานเป็นการถา่ยทอดแนวคดิเพือ่ใหผู้อ่ื้นเขา้ใจเกีย่วกับกระบวนการทำ�งานและช้ินงานหรือ
วิธีการที่ได้ ซึ่งสามารถทำ�ได้หลายวิธี เช่น การเขียนรายงาน การทำ�แผ่นนำ�เสนอผลงาน การจัดนิทรรศการ การนำ�เสนอ
ผ่านสื่อออนไลน์
			   8)	 วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติแตกต่างกัน เช่น ไม้ โลหะ พลาสติก จึงต้องมีการวิเคราะห์สมบัติเพื่อเลือกใช้ 
ให้เหมาะสมกับลักษณะของงาน
			   9)	 การสร้างชิ้นงานอาจใช้ความรู้ เรื่องกลไก ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LED บัซเซอร์ มอเตอร์ วงจรไฟฟ้า
			   10) อุปกรณ์และเคร่ืองมือในการสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือกใช้ให้ถูกต้อง        
เหมาะสม และปลอดภัย รวมทั้งรู้จักเก็บรักษา

เร่ือง	 การแก้ปัญหาตามกระบวนการ
	 ออกแบบเชิงวิศวกรรม

ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ที่ 3
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2.	จุดประสงค์การเรียนรู้

	 2.1 ใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในการสร้างพัดลมจิ๋วตามสถานการณ์ที่กำ�หนด
	 2.2 ใช้อุปกรณ์หรือเครื่องมือช่างพื้นฐานในการสร้างพัดลมจิ๋วได้อย่างถูกต้องและปลอดภัย 

3.	ทักษะและกระบวนการ

	 3.1 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
	 3.2 ทักษะการสื่อสาร
	 3.3 ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
	 3.4 ทักษะการคิดเชิงระบบ
	 3.5 ทักษะความคิดสร้างสรรค์
	 3.6 ทักษะการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น 

4.	สาระสำ�คัญ

	 การสร้างพัดลมจิ๋วตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่สามารถพกพาได้สะดวก ใช้พลังงานไฟฟ้ากระแสตรง 
จำ�เป็นต้องวิเคราะห์และเลือกใช้วัสดุให้เหมาะสมกับการสร้างชิ้นงานโดยคำ�นึงถึงสมบัติของวัสดุ และประเภทของวัสดุ
ที่แตกต่างกัน เช่น ไม้ โลหะ พลาสติก   การลงมือสร้างพัดลมจิ๋วจะต้องใช้เครื่องมือช่างพื้นฐานสำ�หรับการวัด การตัด 
การยึดติด และการเจาะ เพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและความประณีตในการทำ�งาน โดยต้องเลือกใช้ให้เหมาะสมกับ
ประเภทของงาน มีการใช้งานอย่างถูกต้อง และคำ�นึงถึงความปลอดภัย
 
5.	สื่อประกอบการเรียนรู้

	 5.1 ใบกิจกรรมที่ 1 อากาศร้อน
	 5.2 ใบกิจกรรมที่ 2 สมบัติของวัสดุ
	 5.3 ใบกิจกรรมที่ 3 ออกแบบพัดลมจิ๋ว
	 5.4 ใบกิจกรรมที่ 4 ทดสอบการทำ�งานพัดลมจิ๋ว
	 5.5 ใบความรู้ที่ 1 องค์ประกอบและการทำ�งานของพัดลม
	 5.6 ใบความรู้ที่ 2 การต่อวงจรไฟฟ้าแบบสองทางเลือก
	 5.7 วีดิทัศน์และภาพของมนุษย์ที่เผชิญกับอากาศร้อน
	 5.8 ภาพวิธีการต่าง ๆ ที่มนุษย์ใช้เพื่อคลายความร้อน
	 5.9 กระดาษ A4 หนา 150 แกรม กลุ่มละ 2 แผ่น
	 5.10 อุปกรณ์สำ�หรับทดสอบใบพัด ได้แก่ กรรไกร 1 เล่ม มอเตอร์ขนาดเล็กที่ใช้กับถ่านไฟฉาย (ขนาด AA จำ�นวน    
2 ก้อน) 1 ตัว และถ่านไฟฉายขนาด AA 2 ก้อน กลุ่มละ 1 ชุด
	 5.11 อุปกรณ์สำ�หรับสร้างพัดลมจิ๋ว ได้แก่ ไม้อัดหรือไม้บัลซา แผ่นพลาสติก กระดาษ กระป๋องน้ำ�อัดลม มอเตอร์   
ขนาดเล็กท่ีใช้กับถ่านไฟฉาย (ขนาด AA จำ�นวน 2 ก้อน) และถ่านไฟฉายขนาด AA รางถ่าน สายไฟ สวิตช์ ลูกบอลเด็กเล่น
	 5.12 กล่องวัดขนาดของพัดลมจิ๋ว ขนาด 8 เซนติเมตร x 8 เซนติเมตร x 8 เซนติเมตร
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6.	แนวทางการจัดการเรียนรู้

	 6.1	การจัดเตรียม
    				   จัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ สื่อของจริง ใบกิจกรรมและใบความรู้ ดังนี้

กิจกรรมที่ 1 อากาศร้อน 

	 1)		สื่อวีดิทัศน์และภาพของมนุษย์ที่เผชิญกับอากาศร้อน
	 2)		ภาพวิธีการต่าง ๆ ที่มนุษย์ใช้เพื่อคลายความร้อน
	 3)		ใบกิจกรรมที่ 1 อากาศร้อน

กิจกรรมที่ 2 สนุกกับใบพัด 

	 1)		กระดาษ A4 หนา 150 แกรม กลุ่มละ 2 แผ่น
	 2)		อุปกรณ์ 1 ชุดต่อกลุ่ม ซึ่ งประกอบด้วย กรรไกร 1 เล่ม มอเตอร์ขนาดเล็กที่ ใช้กับถ่านไฟฉาย 
			  (ขนาด AA จำ�นวน 2 ก้อน) 1 ตัว และถ่านไฟฉายขนาด AA 2 ก้อน

กิจกรรมที่ 3 เลือกวัสดุทำ�ใบพัดลมจิ๋ว

	 1)		ใบกิจกรรมที่ 2 สมบัติของวัสดุ

กิจกรรมที่ 4 ออกแบบและสร้างพัดลมจิ๋ว

	 1)		วัสดุสำ�หรับสร้างพัดลมจิ๋ว เช่น ไม้อัดหรือไม้บัลซา แผ่นพลาสติก กระดาษ กระป๋องน้ำ�อัดลม มอเตอร์ขนาดเล็ก 
			  ที่ใช้กับถ่านไฟฉาย (ขนาด AA จำ�นวน 2 ก้อน) และถ่านไฟฉายขนาด AA กระบะ สายไฟ สวิตช์ 
	 2)		ใบกิจกรรมที่ 3 ออกแบบพัดลมจิ๋ว
	 3)		ใบกิจกรรมที่ 4 ทดสอบการทำ�งานพัดลมจิ๋ว
	 4)		ใบความรู้ที่ 1 องค์ประกอบและการทำ�งานของพัดลม
	 5) 	ใบความรู้ที่ 2 การต่อวงจรไฟฟ้าแบบสองทางเลือก
	 6)		อุปกรณ์และเครื่องมือช่างพื้นฐานสำ�หรับสร้างพัดลมจิ๋ว เช่น คัตเตอร์ กรรไกร ไม้บรรทัด กาว
	 7)		ลูกบอลยางขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 3 - 4 นิ้ว เพื่อใช้ทดสอบแรงลมจากพัดลมจิ๋วที่ผู้เรียนประดิษฐ์
	 8)		กล่องวัดขนาดของพัดลมจิ๋ว ขนาด 8 เซนติเมตร x 8 เซนติเมตร x 8 เซนติเมตร
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6.2 ขั้นตอนดำ�เนินการ

กิจกรรมที่ 1 อากาศร้อน

	  1. ผู้สอนใช้วีดิทัศน์และภาพของมนุษย์ที่เผชิญกับอากาศร้อน 
ให้ผู้ เรียนร่วมกันอภิปรายถึงวิธีการท่ีใช้ในการคลายร้อนตาม 
ความคิดของผู้เรียน เช่น การพัดโดยใช้มือ การอาบน้ำ� การใช้พัดลม 
การเปิดเคร่ืองปรับอากาศ ฯลฯ โดยบันทึกลงในใบกิจกรรมท่ี 1 อากาศร้อน 
	 2. ผู้สอนกำ�หนดสถานการณ์ให้ผู้เรียนหาวิธีคลายร้อนด้วยตนเอง
   “เมือ่เดินทางไปตามสถานทีต่่าง ๆ  และเจอกบัอากาศรอ้น เรามกัจะใชส้ิง่ของ
รอบตัวมาพัดเพื่อให้เกิดลมที่สามารถคลายร้อนได้ แต่เม่ือพัดเป็นเวลานานจะเกิด
ความเม่ือยล้า จึงต้องการหาวิธีการท่ีทำ�ให้เกิดลมได้เองโดยไม่ต้องออกแรงพัด”
	 3. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับลักษณะของสิ่งของต่าง ๆ ที่ใช้พัดเพื่อทำ�ให้เกิดลมว่ามีลักษณะอย่างไร 
จนได้ข้อสรุปร่วมกันเพื่อนำ�ไปสู่การสร้างใบพัด

กิจกรรมที่ 2  สนุกกับใบพัด 

	 1. ผู้สอนจัดกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนศึกษาปัจจัยการเกิดลมของใบพัด ได้แก่ ลักษณะการหมุนของใบพัด ขนาดของ
ใบพัด (พื้นที่ของใบพัด) รูปร่างของใบพัด และน้ำ�หนักของใบพัดที่มีผลต่อการเกิดลม
	 2. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสร้างใบพัด 4 ใบ จำ�นวน 3 ชุด โดยตัดกระดาษ A4 หนา 150 แกรม ขนาดกว้าง 4 เซนติเมตร 
ยาว 14 เซนติเมตร จำ�นวน 8 ชิ้น จากนั้นนำ�กระดาษที่ตัดแล้ว 2 ช้ินมาวางทับกันเป็นรูปกากบาท ยึดติดกระดาษ          
ทัง้สองดว้ยกาวหรือเทปใส จะได้ใบพดัแบบท่ี 1 ทำ�ใบพดัเชน่นีอ้กีเปน็แบบที ่2 แตใ่ห้พบัความยาวของกระดาษทำ�ใบพดั
ลดลงครึง่หนึง่ ใบพดัแบบที ่3 เกดิจากการตัดกระดาษ A4 หนา 150 แกรม ขนาดกวา้ง 2 เซนตเิมตร ยาว 14 เซนตเิมตร 
จำ�นวน 4 ชิ้น มาวางทับกันเป็นรูปกากบาท ยึดติดกระดาษทั้งสองด้วยกาวหรือเทปใส จากนั้นนำ�ใบพัดทั้ง 3 แบบมาติด
กับแกนมอเตอร์ที่ต่อกับแหล่งกำ�เนิดไฟฟ้า เพื่อทดสอบการหมุน พร้อมสังเกตแรงลมที่เกิดจากการหมุนทั้ง 3 แบบ 
	 (หมายเหต ุสามารถใชก้าวสารพัดประโยชน ์ตดิระหวา่งใบพดักบัแกนของมอเตอรเ์พือ่ใหใ้บพดัและแกนของมอเตอร์
ติดกันมากขึ้น) 

ใบพัด แบบที่ 1 ใบพัด แบบที่ 2 ใบพัด แบบที่ 3
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	 3. ให้ผู้เรียนนำ�ใบพัดในข้อ 2 ทั้ง 3 แบบ มาพับใบพัดตามรอยประดังภาพด้านล่าง แล้วทดสอบการหมุนของใบพัด
โดยติดเข้ากับแกนมอเตอร์ สังเกตลมที่เกิดจากการหมุนของใบพัดทั้ง 3 แบบ

	 4. ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายร่วมกันว่า ขนาดของใบพัด (พื้นที่ของใบพัด) และรูปร่างของใบพัด มีผลต่อแรงลม      
หรือไม่ อย่างไร
	 5. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มทดสอบการหมุนของใบพัดอีกครั้ง โดยพิจารณาจากน้ำ�หนักของใบพัดว่าน้ำ�หนักของใบพัด          
มีผลต่อแรงลมหรือไม่  
	 6. ผูเ้รยีนทำ�ใบพดัแบบที ่1 และ 2 พรอ้มกบัพบัตามรอยประตามแบบในขอ้ 3 อีกหนึง่ชุด แลว้เพิม่น้ำ�หนกัของใบพัด
โดยการนำ�เหรียญหนึ่งบาทมาติดที่ส่วนกลางของใบพัดทั้ง 4 ใบของแต่ละแบบ แล้วทดสอบการหมุนของใบพัดโดยติด
เข้ากับแกนมอเตอร์ พร้อมสังเกตแรงลมที่เกิดขึ้นโดยเปรียบเทียบระหว่างใบพัดแบบเดียวกันที่มีเหรียญและไม่มีเหรียญ 

	 7. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปว่าน้ำ�หนักของใบพัดมีผลต่อแรงลมหรือไม่

ใบพัด แบบที่ 1

ใบพัด แบบที่ 1

ใบพัด แบบที่ 2

ใบพัด แบบที่ 2

ใบพัด แบบที่ 3
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กิจกรรมที่ 3  เลือกวัสดุทำ�ใบพัดลม

	 1. ผู้สอนร่วมอภิปรายกับผู้เรียนเพื่อทบทวนความรู้เกี่ยวกับสมบัติของวัสดุประเภทต่าง ๆ เช่น ไม้ กระดาษ โลหะ 
พลาสติก และการเลือกใช้เครื่องช่างพื้นฐานที่เหมาะสมกับลักษณะงาน เช่น เครื่องมือสำ�หรับการวัด การตัด การยึดติด
	 2. แบ่งกลุ่มผู้เรียนตามความเหมาะสมเพื่อวิเคราะห์สมบัติของวัสดุพร้อมกับเลือกวัสดุและเครื่องมือช่างพื้นฐาน         
ที่จะนำ�มาใช้สร้างใบพัดลมและให้เหตุผลประกอบ โดยบันทึกลงในใบกิจกรรมที่ 2 สมบัติของวัสดุ
	 3. แต่ละกลุ่มนำ�เสนอผลการวิเคราะห์การเลือกวัสดุที่จะนำ�มาทำ�ใบพัดลมพร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ ผู้สอนและ
ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับสมบัติของวัสดุ

กิจกรรมที่ 4  ออกแบบและสร้างพัดลมจิ๋ว 

	 1.	ผู้สอนกำ�หนดสถานการณ์ปัญหาว่า
	     “ให้ออกแบบและสร้างพัดลมจ๋ิวท่ีสามารถพกพาและใช้งานได้สะดวก โดยสามารถบรรจุในกล่องท่ีมีขนาด             
กว้าง 8 เซนติเมตร ยาว 8 เซนติเมตร สูง 8 เซนติเมตร ใช้ถ่านไฟฉายขนาด AA จำ�นวน 2 ก้อน และมอเตอร์ขนาดเล็ก
ที่ใช้กับถ่านไฟฉาย (ขนาด AA จำ�นวน 2 ก้อน) โดยใช้วัสดุที่เหมาะสม น้ำ�หนักน้อยที่สุด และให้แรงลมมากที่สุดใน      
ระยะห่าง 10 เซนติเมตร” 
	 2.	ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 1 องค์ประกอบและการทำ�งานของพัดลม เพื่อใช้เป็นข้อมูลการออกแบบพัดลมจิ๋ว เช่น 
ใบพัดและการทำ�งานของใบพัด มอเตอร์ขับเคลื่อน ระบบวงจรไฟฟ้า	
	 3.	ผูส้อนทบทวนความรู้เกีย่วกบัการต่อวงจรไฟฟา้แบบอนกุรม พรอ้มทัง้อธบิายเพิม่เตมิในกรณทีีต่อ้งการปรบัความ
แรงของลม สามารถใช้สวิตช์แบบสามขาสองทางควบคู่กับการต่อวงจรไฟฟ้าแบบอนุกรมสองทางเลือก โดยใช้ใบความรู้
ที่ 2 การต่อวงจรไฟฟ้าแบบสองทางเลือก ประกอบการอธิบาย
	 4.	ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสำ�รวจวัสดุแล้วระดมความคิดเพื่อออกแบบพัดลมจิ๋ว จากนั้นออกแบบพัดลมเป็นภาพ โดยระบุ
วัสดุท่ีใช้พร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ พร้อมวาดวงจรไฟฟ้าของพัดลม แล้วบันทึกลงในใบกิจกรรมท่ี 3 ออกแบบพัดลมจ๋ิว
	 5.	ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำ�เสนอแบบพัดลมจิ๋ว โดยอธิบายในประเด็น แนวคิดในการออกแบบ และวัสดุที่ใช้ พร้อมทั้ง
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนในชั้นร่วมอภิปรายหรือซักถามเกี่ยวกับการออกแบบพัดลมจิ๋วของกลุ่มที่นำ�เสนอ 
	 6.	ผูเ้รยีนแตล่ะกลุม่ลงมอืสรา้งพดัลมจิว๋ตามทีไ่ดอ้อกแบบไว้ โดยผู้สอนควรเนน้เก่ียวกบัการใช้เครือ่งมือช่างพ้ืนฐาน
อย่างปลอดภัย 
	 7.	ผู้สอนชี้แจงประเด็นในการทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขที่ระบุในสถานการณ์ดังนี้ 
		  1)	 ขนาดของพัดลม ต้องสามารถบรรจุในกล่องที่มีขนาด กว้าง 8 เซนติเมตร ยาว 8 เซนติเมตร สูง 8 เซนติเมตร
		  2)	 น้ำ�หนักของพัดลม โดยนำ�ไปชั่งกับตาชั่งที่เตรียมไว้
		  3)  	ความแรงของลม ทดสอบโดยกำ�หนดให้ทกุกลุม่นำ�พดัลมมาทดสอบกบัลกูบอลยางทีมี่เสน้ผ่านศูนย์กลางขนาด  
			   3-4 นิ้ว ให้ระยะห่างระหว่างลูกบอลยางกับพัดลมห่างกัน 10 เซนติเมตร จากนั้นเปิดสวิตช์เป็นเวลา  
			   5 วินาทีแล้วสังเกตว่าลูกบอลเคลื่อนที่ไปได้ระยะทางเท่าไหร่ ทำ�การทดสอบ 3 ครั้งแล้วหาค่าเฉลี่ย
		  4)  	ทิศทางลม ทดสอบโดยการสังเกตว่าเมื่อเปิดสวิตช์ให้พัดลมทำ�งาน ลูกบอลมีการเคลื่อนที่ไปข้างหน้าหรือไม่
		  5)  	ความคงทน แข็งแรง ทดสอบโดยหลังจากการทดสอบการทำ�งานแล้ว พัดลมเกิดการชำ�รุดเสียหายส่วนใดหรือไม่
	 8.	แต่ละกลุ่มนำ�พัดลมจิ๋วท่ีสร้างขึ้นมาทดสอบการทำ�งานตามเงื่อนไขที่กำ�หนด พร้อมทั้งบันทึกการทดสอบว่าเกิด 
ขอ้บกพรอ่งอยา่งไร เพือ่ใชเ้ปน็ขอ้มลูประกอบการแก้ไขช้ินงานใหมี้ประสทิธภิาพดย่ิีงขึน้ โดยบันทกึผลการทดสอบลงใน
กิจกรรมที่ 4 ทดสอบการทำ�งานพัดลมจิ๋ว



สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 คู่มือการใช้หลักสูตร| กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์50

7. การวัดและประเมินผล

	 9.	ผูเ้รียนแตล่ะกลุม่นำ�ผลจากการทดสอบมาระดมความคิดเพือ่หาแนวทางในการปรับปรงุแกไ้ขจากนัน้ลงมือปรบัปรุง
แก้ไขชิ้นงาน แล้วนำ�ไปทดสอบการทำ�งานอีกครั้ง
	 10.	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำ�เสนอข้ันตอนการสร้างพัดลมจ๋ิวตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในประเด็นต่าง ๆ  ดังน้ี
		  1)	 แนวคิดในการออกแบบ
			   	 วัสดุและเครื่องมือที่ใช้สร้าง
			   	 ขนาดและน้ำ�หนักของพัดลมจิ๋ว
			   	 วงจรไฟฟ้าที่ใช้
		  2)	 การวางแผนและสร้างพัดลมจิ๋ว
		  3)  การทดสอบและปรับปรุงแก้ไขพัดลมจิ๋ว
		  4)  ข้อเสนอแนะอื่น ๆ หรือแนวทางการพัฒนาให้ชิ้นงานมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น
	 11.	ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับการทำ�กิจกรรมในประเด็นดังต่อไปนี้
		  1)  พัดลมจิ๋วที่ผู้เรียนสร้างขึ้นแก้ปัญหาได้ตามสถานการณ์ที่กำ�หนดไว้ได้หรือไม่ เพราะเหตุใด
		  2)  วัสดุที่ใช้สร้างใบพัดเป็นอย่างไร เพราะเหตุใด
		  3)  ขนาด รูปร่าง และน้ำ�หนักของใบพัดมีผลต่อความแรงของลมอย่างไร เพราะเหตุใด 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมินการผ่าน

1. การใช้กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมในการสร้าง
พัดลมจิ๋วตามสถานการณ์ 
ที่กำ�หนด

1. ตรวจใบกิจกรรม

2. สังเกตพฤติกรรม

ใบกิจกรรมท่ี 1 เร่ือง สภาพอากาศร้อน 
ใบกิจกรรมท่ี 2 เร่ือง สมบัติของวัสดุ 
ใบกิจกรรมท่ี 3 เร่ือง ออกแบบพัดลมจ๋ิว
ใบกิจกรรมท่ี 4 เร่ือง ทดสอบการ

ทำ�งานพัดลมจ๋ิว 
แบบสังเกตพฤติกรรม

คะแนน	 29-42	 หมายถึง	 ดี
คะแนน	 15-28	 หมายถึง	 พอใช้ 
คะแนน	 1-14 	 หมายถึง	 ปรับปรุง

ผู้เรียนได้ระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป
ถือว่าผ่าน

2. การใช้อุปกรณ์หรือเคร่ืองมือช่าง
พ้ืนฐานในการสร้างพัดลมจ๋ิวได้
อย่างถูกต้องและปลอดภัย

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

3. ความสำ�เร็จของชิ้นงาน สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

4. กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

ทักษะการส่ือสาร สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม ผู้เรียนได้ระดับ 2 ขึ้นไปถือว่าผ่าน

ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

ทักษะการคิดเชิงระบบ สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

ทักษะความคิดสร้างสรรค์ สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

ทักษะการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม
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ประเด็นการประเมิน
ระดับคะแนน

3 2 1

1. การใช้กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมในการสร้างพัดลม
ตามสถานการณ์ที่กำ�หนด 

1.1 การระบุปัญหา ระบุปัญหาและเงื่อนไขของ    
การสร้างชิ้นงานได้ตรงกับ
สถานการณ์ที่กำ�หนด

ระบุปัญหาและเงื่อนไขของการ
สร้างชิ้นงานได้ตรงกับสถานการณ์
ที่กำ�หนดบางส่วน

ไม่สามารถระบุปัญหาและ
เงื่อนไขของการสร้างชิ้นงาน  
ได้ตรงกับสถานการณ์ที่กำ�หนด

1.2 การรวบรวมข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา

รวบรวมข้อมูลที่สอดคล้องกับ
แนวทางการแก้ปัญหาได้อย่าง
ครบถ้วนสมบูรณ์

รวบรวมข้อมูลที่สอดคล้องกับ
แนวทางการแก้ปัญหาได้บางส่วน

ไม่สามารถรวบรวมข้อมูล 
ที่สอดคล้องกับแนวทางการ     
แก้ปัญหา

1.3 การออกแบบวิธีการ     
แก้ปัญหา

ออกแบบชิ้นงานได้สอดคล้อง  
กับแนวทางการแก้ปัญหาและ
เงื่อนไขที่กำ�หนด โดยแสดง    
รายละเอียดครบถ้วน สมบูรณ์

ออกแบบชิ้นงานได้สอดคล้องกับ
แนวทางการแก้ปัญหาและเงื่อนไข
ที่กำ�หนดบางส่วน

ออกแบบชิ้นงานไม่สอดคล้อง
กับแนวทางการแก้ปัญหาและ
เงื่อนไขที่กำ�หนด

1.4 การวางแผนและดำ�เนิน
การแก้ปัญหา

สร้างชิ้นงานโดยมีการวางแผนใน
การทำ�งานและปฏิบัติงานตาม
ขั้นตอนการทำ�งานได้อย่าง      
ถูกต้องและเหมาะสม

สร้างชิ้นงานโดยมีการวางแผนใน
การทำ�งาน แต่ปฏิบัติงานไม่เป็นไป
ตามขั้นตอนหรือการทำ�งานได้   
บางส่วน

สร้างชิ้นงานโดยไม่มีการ
วางแผนในการทำ�งานและ
ปฏิบัติงานอย่างไม่เป็นขั้นตอน

1.5 การทดสอบ ปรับปรุง
แก้ไข และประเมินผล 

1.5.1 การกำ�หนดประเด็น
ในการทดสอบ

กำ�หนดประเด็นในการทดสอบได้
สอดคล้องกับสถานการณ์ที่
กำ�หนด และบันทึกผลการ
ทดสอบได้อย่างละเอียด        
ครบถ้วน

กำ�หนดประเด็นในการทดสอบได้ 
สอดคล้องกับสถานการณ์ที่กำ�หนด 
บันทึกผลการทดสอบ แต่ไม่ครบถ้วน 
ขาดรายละเอียด

ไม่กำ�หนดประเด็นในการ
ทดสอบ และบันทึกผลการ
ทดสอบไม่ชัดเจน ไม่ครบถ้วน

1.5.2 ความแตกต่างของ
ภาพร่างแรกกับภาพร่าง
หลังจากปรับปรุงแก้ไข 
ชิ้นงานแล้ว

ความแตกต่างของภาพร่างแรก
กับภาพร่างหลังจากปรับปรุง
แก้ไขชิ้นงานแล้วไม่มีความแตก
ต่างกัน

ความแตกต่างของภาพร่างแรกกับ
ภาพร่างหลังจากปรับปรุงแก้ไข 
ชิ้นงานแล้ว แตกต่างกัน 1-3 
รายการ

ความแตกต่างของภาพร่างแรก
กับภาพร่างหลังจากปรับปรุง
แก้ไขชิ้นงานแล้ว  แตกต่างกัน
มากกว่า 3 รายการ

1.6 การนำ�เสนอขั้นตอน
กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม

1.6.1 การนำ�เสนอข้ันตอน
การทำ�งานได้ครบถ้วน

นำ�เสนอขั้นตอนการทำ�งานได้
ครบถ้วน มีรายละเอียดขั้นตอน
ที่ชัดเจน สมบูรณ์

นำ�เสนอขั้นตอนการทำ�งานได้  
มีรายละเอียด แต่ไม่ครบถ้วน

ไม่สามารถนำ�เสนอขั้นตอน 
การทำ�งานได้ครบตามขั้นตอน
การปฏิบัติงาน

1.6.2 ความชัดเจนและ
ความน่าสนใจในการ      
นำ�เสนอ

ลำ�ดับขั้นตอนการนำ�เสนอเข้าใจ
ง่ายและรูปแบบการนำ�เสนอมี
ความน่าสนใจ

ลำ�ดับขั้นตอนการนำ�เสนอเข้าใจ
ง่าย หรือรูปแบบการนำ�เสนอมี
ความน่าสนใจ

ไม่สามารถนำ�เสนอได้

เกณฑ์ระดับการให้คะแนน 
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ประเด็นการประเมิน
ระดับคะแนน

3 2 1

2. การใช้อุปกรณ์หรือเครื่องมือ
ในการสร้างพัดลมจิ๋วได้อย่าง 
ถูกต้องและปลอดภัย

ใช้อุปกรณ์หรือเครื่องมือในการ
สร้างชิ้นงานได้เหมาะสมกับวัสดุ 
ใช้อย่างถูกต้อง และปลอดภัย

ใช้อุปกรณ์หรือเครื่องมือในการ
สร้างชิ้นงานอย่างถูกต้อง และ
ปลอดภัย

ใช้อุปกรณ์หรือเครื่องมือ       
ในการสร้างชิ้นงานได้

3. ความสำ�เร็จของชิ้นงาน
3.1 ความแรงของลม ลูกบอลเคลื่อนที่ได้ระยะเกิน    

10 เซนติเมตร
ลูกบอลเคลื่อนที่ได้ระยะไม่เกิน   
10 เซนติเมตร

ลูกบอลไม่เคลื่อนที่

3.2 ทิศทางลม พัดลมหมุนเป่าไปด้านหน้า พัดลมหมุนไม่เป่าไปด้านหน้า พัดลมไม่ทำ�งาน

3.3 ความคงทน แข็งแรง หลังจากทดสอบยังอยู่ 
ในสภาพเดิม

หลังจากทดสอบมีบางส่วนชำ�รุด หลังจากทดสอบไม่สามารถ 
ใช้งานได้อีก

3.4 น้ำ�หนัก น้ำ�หนักน้อยที่สุดจากทุกกลุ่ม น้ำ�หนักอยู่ระหว่างน้อยที่สุด
ถึงมากที่สุด

น้ำ�หนักมากที่สุดจากทุกกลุ่ม

3.5 ขนาดของชิ้นงาน สามารถพับเก็บจนมีขนาด
เท่ากับที่กำ�หนด

มีขนาดเท่ากับที่กำ�หนด มีขนาดใหญ่กว่าที่กำ�หนด

8. แหล่งเรียนรู้

	 เว็บไซต์ในการสืบค้นพัดลมจิ๋วรูปแบบต่าง ๆ และการทำ�งานของพัดลม

9. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

 	 ในการเลือกใช้วัสดุสำ�หรับสร้างพัดลมจิ๋ว ควรให้ผู้เรียนคำ�นึงถึงความคุ้มค่าของการใช้วัสดุด้วย 

เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ
	 คะแนน	 29-42  	คะแนน	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ	 ดี	
	 คะแนน	 15-28  	คะแนน	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ	 พอใช้	
	 คะแนน	 1-14   	 คะแนน	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ	 ปรับปรุง
หมายเหตุ  เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม
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เรื่อง อากาศร้อน

ใบกิจกรรมที่ 1

1. ผลกระทบของอากาศร้อนที่ส่งผลต่อการดำ�เนินชีวิต

                                                                                                                                                                          

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                                                                                                                                                            

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                                                                                                                                                            

                                                                                                                                                                          

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                                                                                                                                                            

2. แนวทางการคลายร้อน

                                                                                                                                                                          

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                                                                                                                                                            

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                                                                                                                                                            

                                                                                                                                                                          

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

ให้นักเรียนดูวีดิทัศน์และภาพของมนุษย์ที่เผชิญกับอากาศร้อน แล้วตอบคำ�ถามดังต่อไปนี้
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เรื่อง สมบัติของวัสดุ

ใบกิจกรรมที่ 2

วัสดุที่เลือกสำ�หรับการสร้างใบพัด คือ                                                                                                                      

เหตุผลที่เลือกใช้ เพราะ                                                                                                                                         

อุปกรณ์หรือเครื่องมือช่างพื้นฐานที่เลือกสำ�หรับการสร้างใบพัด คือ                                                                               
เหตุผลที่เลือกใช้ เพราะ 
                                                                                                                                                                         
                                                                                                                                                                         
                                                                                                                                                                         

ให้นักเรียนใส่เครื่องหมาย    ในช่องสมบัติของวัสดุที่เหมาะสมกับการนำ�มาสร้างใบพัด

วัสดุ/สมบัติ น้ำ�หนัก   ความเหนียว ความแข็ง การดูดซับน้ำ�

ไม้

อะลูมิเนียม

พลาสติก

กระดาษ
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เรื่อง ออกแบบพัดลมจิ๋ว

ใบกิจกรรมที่ 3

ใหน้กัเรยีนออกแบบพดัลมจ๋ิว โดยระบวุสัดุทีใ่ชพ้ร้อมอธบิายเหตผุลประกอบ และวาดภาพวงจรไฟฟา้ของพดัลม
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เรื่อง ทดสอบการทำ�งานพัดลมจิ๋ว

ใบกิจกรรมที่ 4

1. ให้นักเรียนบันทึกผลการทดสอบพัดลมจิ๋ว และปัญหาที่พบ 

                                                                                                                                                                          

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                          

2. แนวทางการปรับปรุงแก้ไข

                                                                                                                                                                          

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                         

                                                                                                                                                                          

3. สรุปผลการทำ�กิจกรรม
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1

2

3
4

5

6

ใบความรู้ที่ 1
เรื่อง องค์ประกอบและการทำ�งานของพัดลม

	 พัดลมที่พบเห็นทั่วไปจะมี 3 รูปแบบใหญ่ ๆ คือ พัดลมตั้งโต๊ะ พัดลมตั้งพื้น และพัดลม
ติดผนัง ซึ่งทั้ง 3 รูปแบบมีส่วนประกอบและลักษณะการทำ�งานที่ใกล้เคียงกัน

หลักการทำ�งาน
	 เมื่อกดสวิตช์ควบคุมการเปิดปิดเพื่อให้พัดลมทำ�งาน กระแสไฟฟ้าจะผ่านเข้าสู่มอเตอร์ไฟฟ้า ซึ่งปริมาณของกระแสไฟฟ้า      
ขึ้นกับสวิตช์ปรับแรงลมท่ีเลือก หากเลือกแรงลมมาก กระแสไฟฟ้าที่ไหลเข้าสู่มอเตอร์จะมากขึ้น ทำ�ให้มอเตอร์หมุนเร็วขึ้น           
เกิดเป็นลมที่แรงมากขึ้น

	 ใบพัดลมโดยทั่วไปประกอบด้วยใบพัดจำ�นวน 3 หรือ 4 ใบพัด ทำ�หน้าที่บังคับให้อากาศเคลื่อนที่ออกมาด้านหน้าของพัดลม 
ในการทำ�ใหเ้กิดลมพดัออกมาดา้นหนา้นัน้ ใบพดัแตล่ะใบจะตอ้งทำ�มมุกบัระนาบการหมนุของใบพดั เชน่ ใบพดัเอยีงไปดา้นหน้า 
เมื่อใบพัดหมุนตามเข็มนาฬิกา อากาศที่อยู่บริเวณด้านหน้าใบพัดจะถูกผลักให้เคลื่อนท่ีไปข้างหน้า เกิดเป็นช่องว่างของอากาศ 
ส่งผลให้อากาศที่อยู่ด้านหลังของใบพัดเคลื่อนที่เข้ามายังบริเวณช่องว่างดังกล่าวแทน  

ส่วนประกอบของพัดลม

ลักษณะของใบพัดและการเกิดลม

ภาพแสดงใบพัดลมแบบ (ก) 3 ใบพัด  (ข) 4 ใบพัด

1. มอเตอร์ไฟฟ้า			   2. สวิตช์ควบคุมการเปิดปิดและปรับความแรงของลม		  3. ตะแกรงหลัง
4. ใบพัดลม				    5. ตัวยึดใบพัดลมกับแกนมอเตอร์		  6. ตะแกรงหน้า

ใบพัด

ข
ก
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ใบความรู้ที่ 2
เรื่อง การต่อวงจรไฟฟ้า

เพื่อปรับความเร็วของใบพัด

	 การต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่ายเพื่อปรับความเร็วของใบพัดให้หมุนเร็วหรือช้า
แสดงดังภาพด้านล่าง 

	 วงจรไฟฟ้าข้างต้นใช้สวิตช์ 3 ขา 2 ทาง ในการเลือกแรงเคลื่อนไฟฟ้าที่ป้อนให้กับวงจร (จำ�นวนถ่านไฟฉายที่ต่อเข้ากับวงจร)       
ซ่ึงสัมพนัธก์บัปรมิาณกระแสไฟฟา้ทีป้่อนใหก้บัมอเตอร ์(แรงเคลือ่นไฟฟา้เพิม่ขึน้ กระแสไฟฟา้เพิม่ขึน้) โดยเมือ่ผลกัสวติช์ไปทาง
ซ้ายมือ พลังงานไฟฟ้าที่สามารถขับมอเตอร์ให้หมุน คือ แรงเคลื่อนไฟฟ้าจากถ่านไฟฉาย 1 ก้อน (ก้อนล่าง) ความต่างศักย์ไฟฟ้า
ของวงจรจึงมีค่าเป็น 1.5 โวลต์ แต่ผลักสวิตช์ไปทางขวามือ พลังงานไฟฟ้าที่ขับมอเตอร์ให้หมุนเกิดจากแรงเคลื่อนไฟฟ้าของถ่าน
ไฟฉาย 2 ก้อนที่ต่ออนุกรมเข้าด้วยกัน ทำ�ให้ความต่างศักย์ไฟฟ้ารวมของวงจรเป็น 3 โวลต์ เมื่อผลักสวิตช์มาที่ตำ�แหน่งกลางของ
สวิตช์เป็นการเปิดวงจร (แยกถ่านไฟฉายออกจากมอเตอร์) ทำ�ให้ไม่มีพลังงานไฟฟ้าจ่ายให้กับวงจร มอเตอร์จึงไม่ทำ�งาน

มอเตอร์หมุนช้า
1.5 โวลต์ มอเตอร์หมุนเร็ว

3 โวลต์

สวิตช์ ขา 2 หาง

ถ่านไฟฉาย 1.5 โวลต์

ถ่านไฟฉาย 1.5 โวลต์
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	 1.1	ตัวชี้วัด
			   วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี ความสัมพันธ์กับศาสตร์อ่ืนโดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ รวมท้ัง
ประเมินผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่อมนุษย์ สังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาเทคโนโลยี

	 1.2	สาระการเรียนรู้
			   1)	 เทคโนโลยมีกีารเปล่ียนแปลงตลอดเวลาตัง้แตอ่ดตีจนถงึปจัจบัุน ซึง่มีสาเหตหุรอืปจัจยัมาจากหลายดา้น เชน่ 
ปัญหา ความต้องการ ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม
			   2)	ระบบทางเทคโนโลยี เป็นกลุ่มของส่วนต่าง ๆ ต้ังแต่สองส่วนข้ึนไปประกอบเข้าด้วยกันและทำ�งานร่วมกัน
เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ โดยในการทำ�งานของระบบทางเทคโนโลยีจะประกอบไปด้วย ตัวป้อน (input) กระบวนการ 
(process) และผลผลิต (output) ที่สัมพันธ์กัน นอกจากนี้ระบบทางเทคโนโลยีอาจมีข้อมูลย้อนกลับ (feedback)          
เพื่อใช้ปรับปรุงการทำ�งานได้ตามวัตถุประสงค์ โดยระบบทางเทคโนโลยีอาจมีระบบย่อยหลายระบบ (subsystems)             
ท่ีทำ�งานสัมพันธ์กันและหากระบบย่อยใดทำ�งานผิดพลาดจะส่งผลต่อการทำ�งานของระบบอื่นด้วย

	 2.1	อธิบายและวิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อนได้
	 2.2	วิเคราะห์การทำ�งานผิดพลาดของระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อนได้
	 2.3	เสนอแนวทางการบำ�รุงรักษาระบบทางเทคโนโลยีได้
	 2.4	วิเคราะห์ปัจจัยที่ทำ�ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี
	 2.5	วิเคราะห์ผลกระทบของเทคโนโลยีที่มีต่อมนุษย์ สังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม

	 3.1	ทักษะการคิดเชิงระบบ
	 3.2 	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
	 3.3 	ทักษะการสื่อสาร
	 3.4 	ทักษะการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น

1.	ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้

2.	จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.	ทักษะและกระบวนการ 

เร่ือง เทคโนโลยีกับชีวิต

ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ที่ 1
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	 เทคโนโลยีบางชนิดประกอบไปด้วยระบบย่อยหลายระบบทำ�งานสัมพันธ์กัน เรียกระบบนั้นว่า ระบบท่ีซับซ้อน          
หากระบบย่อยใดเกิดข้อผิดพลาดหรือเสียหายอาจส่งผลต่อการทำ�งานของเทคโนโลยี ทำ�ให้ประสิทธิภาพการทำ�งานลดลง
หรือไม่สามารถทำ�งานได้ ระบบทางเทคโนโลยีอาจเกิดความผิดพลาดได้ขึ้นอยู่กับหลายปัจจัย เช่น อายุการใช้งาน             
ซึ่งการวิเคราะห์สาเหตุการทำ�งานที่ผิดพลาดของระบบจะช่วยให้สามารถยืดอายุการทำ�งานของเทคโนโลยีได้ การเลือก
ใช้เทคโนโลยี ผู้ใช้หรือผู้พัฒนาเทคโนโลยีจำ�เป็นต้องคำ�นึงถึงผลกระทบของเทคโนโลยี ทั้งในด้านบวกและด้านลบ               
ที่ส่งผลต่อมนุษย์ สังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม
	 เทคโนโลยีมกีารเปลีย่นแปลงและเกิดขึน้ตลอดเวลา ขึน้อยู่กบัปจัจยัต่าง ๆ  ทีท่ำ�ใหเ้กิดการเปลีย่นแปลงขึน้ เช่น สงัคม 
ส่ิงแวดล้อม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม โดยการเปล่ียนแปลงส่วนใหญ่จะข้ึนกับองค์ความรู้ท่ีมีเพ่ิมมากข้ึน โดยเฉพาะความรู้
และความสัมพันธ์ด้านวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ ซึ่งส่งผลให้เกิดการปรับปรุงและพัฒนาประสิทธิภาพของการ          
ใช้งานเทคโนโลยีให้ดียิ่งขึ้น และลดต้นทุนการผลิต 

4.	สาระสำ�คัญ 

5.	สื่อประกอบการเรียนรู้

6.	แนวทางการจัดการเรียนรู้  

	 6.2	ขั้นตอนดำ�เนินการ 

	 กิจกรรมที่ 1.1 ระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน

			   1.	ผูส้อนทบทวนความรูเ้ดมิของผูเ้รยีนเรือ่งระบบทางเทคโนโลยี โดยสุม่ใหผู้้เรยีนยกตัวอย่างเทคโนโลยีทีส่นใจ
พร้อมทั้งอธิบายระบบทางเทคโนโลยีของตัวอย่างที่นักเรียนเลือก จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแนวคิดหลัก
ของระบบทางเทคโนโลยี
			   2.	ผูส้อนแบง่กลุม่ผูเ้รียนประมาณ 4-5 คนตอ่กลุม่ และศึกษาตวัอยา่งใบความรู ้เรือ่ง ตัวอยา่งระบบทางเทคโนโลยี
ที่ซับซ้อน และสรุปแนวคิดหลักที่ได้จากใบความรู้
			   3.	ผู้เรียนสืบค้นเทคโนโลยีชนิดใหม่จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น หนังสือ อินเทอร์เน็ต แหล่งเรียนรู้ในชุมชน          
มาเป็นตัวอย่างประกอบการวเิคราะหร์ะบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน แลว้อภิปรายในประเด็นของระบบทางเทคโนโลยีท่ี
ซับซ้อนของเทคโนโลยีชนิดน้ัน การทำ�งานผิดพลาดของระบบ ตลอดจนแนวทางการบำ�รุงรักษาเทคโนโลยีน้ัน แล้วให้           
ผู้เรียนบันทึกข้อมูลลงในใบกิจกรรม เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน จากนั้นผู้สอนสุ่มผลงานเพื่อให้ผู้เรียนนำ�เสนอ
และร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน
			   4.	ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรปุแนวคิดหลักของระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน การทำ�งานผิดพลาดของระบบ 
ตลอดจนแนวทางการการบำ�รุงรักษาเทคโนโลยีนั้น

	 5.1	ใบกิจกรรม เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน
	 5.2	ใบความรู้ เรื่อง ตัวอย่างระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน
	 หมายเหตุ เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้ เฉพาะกิจกรรม ระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน

	 6.1	การจัดเตรียม ผู้สอนเตรียมสื่อประกอบการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้
			   1) 	ใบกิจกรรม เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน 
			   2) 	ใบความรู้ เรื่อง ตัวอย่างระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน
			   3) 	สื่ออื่น ๆ เช่น แผ่นพับ โปสเตอร์ วีดิทัศน์เกี่ยวกับระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน
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รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมินการผ่าน

ประเด็นการ
ประเมิน

ระดับคะแนน

4 3 2 1

1.การอธิบายระบบทางเทคโนโลยี 
ที่ซับซ้อน

ตรวจใบกิจกรรม
การอภิปราย

ใบกิจกรรม (ตอนที่ 1)
แบบสังเกตพฤติกรรม 

คะแนน	 13-16	 หมายถึง	 ดีมาก
คะแนน	 9-12 	 หมายถึง	 ดี
คะแนน	 5-8	 หมายถึง	 พอใช้
คะแนน 	4	 หมายถึง	 ปรับปรุง
ผู้เรียนได้ระดับคุณภาพ ดี ขึ้นไป 
ถือว่าผ่าน

2.วิ เคราะห์ระบบทางเทคโนโลยี  
ที่ซับซ้อน

ตรวจใบกิจกรรม
การอภิปราย

ใบกิจกรรม (ตอนที่ 1)
แบบสังเกตพฤติกรรม 

3.วิเคราะห์การทำ�งานผิดพลาดของ
ระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อนได้

ตรวจใบกิจกรรม
การอภิปราย

ใบกิจกรรม (ตอนที่ 2)
แบบสังเกตพฤติกรรม

4. เสนอแนวทางการบำ�รุงรักษาระบบ
ทางเทคโนโลยีได้

ตรวจใบกิจกรรม
การอภิปราย

ใบกิจกรรม (ตอนที่ 2)
แบบสังเกตพฤติกรรม

ทักษะการคิดเชิงระบบ สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม ผู้เรียนได้ระดับ 2 ขึ้นไปถือว่าผ่าน

ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

ทักษะการสื่อสาร สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

ทักษะการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

การอธิบายระบบทาง
เทคโนโลยีที่ซับซ้อน

อธิบายระบบทางเทคโนโลยี
ที่ซับซ้อนได้ถูกต้อง 
ครบถ้วน

อธิบายระบบทางเทคโนโลยี
ที่ซับซ้อนได้ถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่

อธิบายระบบทางเทคโนโลยี
ที่ซับซ้อนได้ถูกต้อง  
บางส่วน

ไม่สามารถอธิบายระบบ
ทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อนได้

การวิเคราะห์การ
ทำ�งานของระบบทาง
เทคโนโลยีที่ซับซ้อน

วิเคราะห์การทำ�งานของ
ระบบทางเทคโนโลยี 
ที่ซับซ้อนได้ถูกต้อง  
ครบถ้วน

วิเคราะห์การทำ�งานของ
ระบบทางเทคโนโลยี 
ที่ซับซ้อนได้ถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่

วิเคราะห์การทำ�งานของ
ระบบทางเทคโนโลยี 
ที่ซับซ้อนได้ถูกต้อง 
บางส่วน

วิเคราะห์การทำ�งานของ
ระบบทางเทคโนโลยี 
ที่ซับซ้อนไม่ได้

การวิเคราะห์การ
ทำ�งานผิดพลาดของ
ระบบทางเทคโนโลยี 
ที่ซับซ้อน

วิเคราะห์การทำ�งาน 
ผิดพลาดของระบบทาง
เทคโนโลยีที่ซับซ้อน 
ได้ถูกต้องครบถ้วน

วิเคราะห์การทำ�งาน 
ผิดพลาดของระบบทาง
เทคโนโลยีที่ซับซ้อนได้เป็น
ส่วนใหญ่

วิเคราะห์การทำ�งาน 
ผิดพลาดของระบบทาง
เทคโนโลยีที่ซับซ้อน 
ได้บางส่วน

วิเคราะห์การทำ�งาน 
ผิดพลาดของระบบทาง
เทคโนโลยีที่ซับซ้อนไม่ได้

การเสนอแนวทางการ
บำ�รุงรักษาระบบทาง
เทคโนโลยีที่ซับซ้อน

เสนอแนวทางการบำ�รุง
รักษาระบบทางเทคโนโลยี
ที่ซับซ้อนได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมครบถ้วน

เสนอแนวทางการบำ�รุง
รักษาระบบทางเทคโนโลยี
ที่ซับซ้อนได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมเป็นส่วนใหญ่

เสนอแนวทางการบำ�รุง
รักษาระบบทางเทคโนโลยี
ที่ซับซ้อนได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมเป็นบางส่วน

ไม่สามารถเสนอแนวทาง
การบำ�รุงรักษาระบบทาง
เทคโนโลยีที่ซับซ้อนได้

เกณฑ์ระดับการให้คะแนน 

7.	การวัดและประเมินผล
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8.	แหล่งเรียนรู้

9.	ข้อเสนอแนะ

	 หอ้งสมุดหรอืสือ่ออนไลน์เกีย่วกบัระบบ โดยอาจใชค้าํสาํคัญในการสบืค้น เชน่ ระบบทางเทคโนโลยี (technological 
system) ระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน (complex system) การทำ�งานผิดพลาดของระบบ (system failure)

	 9.1 ผู้สอนอาจนำ�เทคโนโลยีต่าง ๆ ที่ประกอบด้วยระบบหลายระบบทำ�งานร่วมกันท้ังที่ใช้และไม่ต้องใช้ไฟฟ้า 
ในการทำ�งาน เช่น คอมพิวเตอร์ เครื่องมือสื่อสาร จักรยาน ของเล่น ให้ผู้เรียนศึกษา
	 9.2 ผู้สอนอาจเชิญผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านมาให้ความรู้ในชั้นเรียน เช่น วิศวกร ช่างฝีมือ 

10.	ตัวอย่างใบกิจกรรม

		  ใบกิจกรรม เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน

เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ
	 คะแนน	 13-16	 คะแนน	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ	 ดีมาก
	 คะแนน	 9-12    	คะแนน 	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ	 ดี
	 คะแนน	 5-8      	คะแนน 	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ	 พอใช้
	 คะแนน	 1-4     	 คะแนน 	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ	 ปรับปรุง
หมายเหตุ เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามเหมาะสม



สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)
ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4คู่มือการใช้หลักสูตร | กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 69

ตอนที่ 1  ให้นักเรียนสืบค้นเทคโนโลยีที่สนใจมาอย่างน้อย 1 อย่าง โดยต้องเป็นเทคโนโลยีที่มีระบบการทำ�งานตั้งแต่ 2 ระบบ
ขึ้นไปทำ�งานร่วมกัน แล้ววิเคราะห์การทำ�งานของระบบทางเทคโนโลยีน้ัน โดยเขียนเป็นแผนภาพสรุปองค์ประกอบของระบบ
ทางเทคโนโลยี 

เทคโนโลยีที่สนใจ คือ 												          
ระบบการทำ�งานของเทคโนโลยี ประกอบไปด้วยระบบย่อย       ระบบ ได้แก่		                                                

เขียนแผนภาพอธิบายการทำ�งานของแต่ละระบบย่อยที่ประกอบกันเป็นระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน 

ตอนที่ 2 จากเทคโนโลยีที่นักเรียนเลือกในตอนที่ 1 ให้นักเรียนวิเคราะห์การทำ�งานผิดพลาดของระบบที่อาจเกิดขึ้น                    
พร้อมทั้งเสนอแนะแนวทางการบำ�รุงรักษา

ระบบย่อย การทำ�งานผิดพลาด ผลกระทบต่อระบบ
ทางเทคโนโลยีท่ีซับซ้อน

แนวทาง
การบำ�รุงรักษา ข้อมูลย้อนกลับ

ใบกิจกรรม เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน
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	 เทคโนโลยีเป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างหรือพัฒนาขึ้นซึ่งอาจเป็นได้ทั้งชิ้นงานหรือวิธีการ 
เพื่อใช้แก้ปัญหา สนองความต้องการ หรือเพิ่มความสามารถในการทำ�งานของมนุษย์ 
การทำ�งานของเทคโนโลยีแต่ละชนิดจะมีลักษณะแตกต่างกันไปตามวัตถุประสงค์  และ
จะมีการทำ�งานอย่างเป็นระบบ (system) ซึ่งโดยทั่วไปแล้ว ระบบจะใช้เรียกการทำ�งานของสิ่งที่มีส่วนประกอบตั้งแต่สองส่วน 
ขึ้นไปรวมเข้าด้วยกันและแต่ละส่วนจะทำ�งานสัมพันธ์กันเพื่อให้สามารถทำ�งานได้ตามหน้าที่ (function) เช่น ปากกา ประกอบ
ไปด้วยส่วนประกอบหลัก ๆ ได้แก่ ด้ามจับ น้ำ�หมึก ไส้ปากกา และหัวปากกา ซึ่งส่วนประกอบต่าง ๆ ของปากกาล้วนมีหน้าที่         
เฉพาะอย่างเพื่อให้ปากกาสามารถทำ�งานได้ตามวัตถุประสงค์
	 ระบบพบได้ทั้งในธรรมชาติและระบบท่ีมนุษย์สร้างข้ึน ซึ่งในที่นี้จะกล่าวถึงระบบที่มนุษย์สร้างขึ้นหรือเรียกว่าระบบทาง
เทคโนโลยี  ประกอบไปด้วย ตวัปอ้น (input) กระบวนการ (process) และผลผลติ (output) และบางระบบอาจมขีอ้มลูยอ้นกลับ 
(feedback)

ใบความรู้
เรื่อง ตัวอย่างระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน

ระบบทางเทคโนโลยี 

ตัวป�อน
(input)

กระบวนการ
(process)

ข�อมูลย�อนกลับ
(feedback)

ผลผลิต
(output)

	 ระบบทางเทคโนโลยท่ีีซบัซ้อน เป็นระบบยอ่ยต้ังแตส่องระบบขึน้ไปทำ�งานสมัพนัธก์นั และหากระบบยอ่ยใดทำ�งานผดิพลาด
จะทำ�ให้เทคโนโลยีน้ันทำ�งานไม่ได้หรือไม่สมบูรณ์ การเรียนรู้ระบบทางเทคโนโลยีท่ีซับซ้อนช่วยให้เราเข้าใจการทำ�งานของ
เทคโนโลยีตา่ง ๆ  สามารถวเิคราะห์สาเหตแุละนำ�ไปสูก่ารแกไ้ขขอ้ผดิพลาด หรอืขอ้บกพรอ่งเบือ้งตน้เพือ่ใหเ้ทคโนโลยนีัน้ทำ�งาน
ได้ตามวัตถุประสงค์ เช่น เคร่ืองปรับอากาศโดยทั่วไปเราอาจมองเห็นเพียงส่วนประกอบหลัก ๆ ได้แก่ ตัวเครื่อง ฝาครอบ  
แผน่กรองอากาศ สายไฟ สวติช ์โดยสามารถวเิคราะหร์ะบบการทำ�งานของเครือ่งปรบัอากาศไดด้งันี ้ตัวป้อนของระบบนีใ้ช้ไฟฟา้
เป็นแหล่งพลังงานและการป้อนข้อมูลด้วยการกดปุ่มเปิด เพื่อให้เครื่องสามารถทำ�งานผ่านกระบวนการภายในของ 
เครื่องปรับอากาศซ่ึงมีระบบย่อยอยู่ภายในหลายส่วนทำ�งานร่วมกันให้ได้อากาศที่มีอุณหภูมิลดลงแล้วส่งออกมาเป็นอากาศเย็น              
อาจเรียกว่าเป็นผลผลิตของการทำ�งานของเครื่องปรับอากาศ



สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)
ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4คู่มือการใช้หลักสูตร | กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 71

ภาพ ระบบทางเทคโนโลยีของเครื่องปรับอากาศ

	 แต่หากวิเคราะห์โดยละเอียดแล้วจะพบว่า เครื่องปรับอากาศมีส่วนประกอบอื่น ๆ  อีกหลายอย่างอยู่ภายใน ทำ�หน้าที่แตกต่าง
กันไป เช่น ระบบปรับอากาศเป็นระบบที่มีสารพาความร้อนจากภายในห้องไปนอกห้อง ซึ่งมีระบบย่อยที่สำ�คัญทำ�งานร่วมกัน 
ได้แก่ ระบบอัดความดัน (compressor system) ระบบคอยล์ร้อน (condenser system) ระบบลดความดัน (expansion   
system)  และระบบคอยล์เย็น (evaporator system)

พลังงานไฟฟ�า

ตัวป�อน (input)

การทำงานของเครื่อง
เพื่อปรับอุณหภูมิของห�อง

ให�ลดลง

กระบวนการ (process) ผลผลิต (output)

อากาศที่มีอุณหภูมิ
ลดลง

ข�อมูลย�อนกลับ (feedback)

การส�งค�าอุณหภูมิห�อง
เพื่อปรับให�ตัวเครื่องทำงาน
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	 ในขณะเดยีวกัน ระบบการทำ�งานของเครือ่งปรบัอากาศจะมรีะบบใหข้้อมลูยอ้นกลบัอยูด่ว้ย เพือ่ชว่ยในการตดัไฟเมือ่อณุหภมูิ
ห้องอยู่ในระดับที่เหมาะสมตามที่ตั้งค่าไว้ซึ่งมีข้อดีในการช่วยประหยัดไฟอีกด้วย  นอกจากน้ี หากผู้ใช้งานต้องการปรับเปลี่ยน
อุณหภูมิหรือระดับความแรงของลมก็สามารถปรับระดับได้ด้วยการป้อนข้อมูลผ่านปุ่มท่ีต้องการ ซ่ึงการให้ข้อมูลของผู้ใช้ในลักษณะน้ี 
อาจเรียกได้ว่าเป็นให้ข้อมูลย้อนกลับสู่ระบบการทำ�งานเพื่อให้ได้อุณหภูมิห้องตามที่ต้องการ
	 ระบบการทำ�งานของเครื่องปรับอากาศบางรุ่นจะมีระบบให้ข้อมูลย้อนกลับเพิ่มเติม เช่น ระบบตรวจสอบอุณหภูมิและ          
สภาพแวดล้อมภายในห้อง ระบบตรวจจับตำ�แหน่งของคนที่อยู่ในห้องและกิจกรรมที่ทำ�ให้เกิดความร้อน โดยจดจำ�และกระจาย
ความเย็นให้กับทุกกิจกรรมได้อย่างแม่นยำ� ส่งลมเย็นเฉพาะจุดที่มีคน ลดพลังงานลงอัตโนมัติเมื่อมีกิจกรรมเคลื่อนไหวน้อย            
ลดพลังงานลงอัตโนมัติเมื่อไม่มีคนอยู่ในห้อง และตรวจจับความเข้มของแสงอาทิตย์ ลดพลังงานเม่ือแสงน้อย ซึ่งระบบการให้
ข้อมูลย้อนกลับนี้ทำ�ให้ประหยัดพลังงาน
	 การดแูลรกัษาเครือ่งปรบัอากาศทำ�ไดโ้ดยการลา้งทำ�ความสะอาดแผ่นกรองฝุ่นอย่างน้อยปีละ 2 ครัง้หรอืบ่อยขึน้หากมีปรมิาณ
ฝุน่ในบรเิวณท่ีตดิตัง้มาก  ไมน่ำ�อปุกรณ์ทีม่คีวามรอ้นหรอืความชืน้เข้าไปในหอ้งปรบัอากาศ  ไมเ่ปดิประตหูนา้ตา่งหอ้งปรบัอากาศ 
และปรับอุณหภูมิท่ีเหมาะสมประมาณ 25 oC ก็จะช่วยให้เครื่องทำ�งานได้เต็มประสิทธิภาพ ประหยัดพลังงานและค่าใช้จ่าย    
จะเหน็ไดว่้าเครือ่งปรบัอากาศมรีะบบยอ่ยหลายระบบทำ�งานรว่มกนั เพือ่ใหเ้ครือ่งปรบัอากาศสามารถใชง้านไดต้ามต้องการ และ
หากระบบย่อยใดเกิดขอ้ผดิพลาดหรอืเสยีหายอาจสง่ผลต่อการทำ�งานของเครือ่งปรับอากาศ ทำ�ใหป้ระสทิธภิาพการทำ�งานลดลง
หรือไม่สามารถทำ�งานได้

องค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบย่อยในเครื่องปรับอากาศ
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ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ที่ 2

1.	ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้

เรื่อง ความรู้และทักษะพื้นฐาน
		   เฉพาะด้าน

	 1.1	 ตัวชี้วัด
			   ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีที่ซับซ้อนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน ได้อย่าง
ถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย

	 1.2	 สาระการเรียนรู้
			   1)	 วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติแตกต่างกัน เช่น ไม้ โลหะ พลาสติก เซรามิก จึงต้องมีการวิเคราะห์สมบัติ       
เพื่อเลือกใช้ให้เหมาะสมกับลักษณะของงาน 
			   2)	 อุปกรณ์และเคร่ืองมือในการสร้างช้ินงานหรือพัฒนาวิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือกใช้ให้ถูกต้อง เหมาะสม 
และปลอดภัย รวมทั้งรู้จักเก็บรักษา
			   3)	 การสร้างชิ้นงานอาจใช้ความรู้เรื่องกลไก ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LDR sensor เฟือง รอก คาน            
วงจรสำ�เร็จรูป

2.	จุดประสงค์การเรียนรู้

	 2.1	วเิคราะหแ์ละเลอืกใชว้สัด ุและเครือ่งมอืพืน้ฐาน เพือ่เปน็แนวทางในการสร้างหรอืพัฒนาชิน้งานไดอ้ยา่งถูกต้อง 
เหมาะสม และปลอดภัย
	 2.2	วเิคราะหห์ลักการทำ�งานกลไก ไฟฟา้และอเิลก็ทรอนกิส ์เพือ่เปน็แนวทางในการสรา้งหรอืพฒันาชิน้งานได้อย่าง
ถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย

3.	ทักษะและกระบวนการที่เป็นจุดเน้น

	 3.1	ทักษะการคิดเชิงระบบ
	 3.2 	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
	 3.3 	ทักษะการสื่อสาร
	 3.4 	ทักษะการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น
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4.	สาระสำ�คัญ

	 วสัดใุนปจัจบุนัมอียูห่ลายประเภท แตล่ะประเภทมีสมบัตแิตกตา่งกนัไป เราจงึเลอืกใชว้สัดใุหเ้หมาะสมกบัการใชง้าน            
และต้องเลือกใช้เคร่ืองมือในการปฏิบัติงานพื้นฐานให้เหมาะสมกับวัสดุที่เลือกใช้ เช่น การตัด และการเจาะ การใช้     
เครื่องมือต่าง ๆ ช่วยอำ�นวยความสะดวก และเพิ่มประสิทธิภาพในการทำ�งาน โดยจะต้องใช้งานให้ถูกต้อง และคำ�นึงถึง
ความปลอดภัย ผู้ปฏิบัติงานจะต้องมีความรู้เกี่ยวกับการใช้เครื่องมือเป็นอย่างดี ตรวจสอบความพร้อมของเครื่องมือ       
ให้อยู่ในสภาพพร้อมใช้งานอยู่ตลอดเวลา 
	 กลไก อุปกรณ์ไฟฟ้า และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์  เป็นองค์ประกอบสำ�คัญที่ช่วยให้การทำ�งานของสิ่งของเครื่องใช้    
ในชีวิตประจำ�วันของมนุษย์มีประสิทธิภาพหรือช่วยอำ�นวยความสะดวกในการทำ�งานมากขึ้น หากสังเกตสิ่งของ          
เครื่องใช้รอบตัวจะพบว่าสิ่งของเครื่องใช้เหล่านั้นมีการพัฒนาจนมีความซับซ้อนมากขึ้น มีการใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
มาช่วยในการทำ�งานให้เป็นอัตโนมัติมากขึ้น ทั้งนี้ก็เพื่อตอบสนองความต้องการของมนุษย์ที่มีมากขึ้นนั่นเอง

5.	สื่อประกอบการเรียนรู้

	 5.1	 ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง สมบัติของวัสดุ 
	 5.2	 ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง เครื่องมือพื้นฐาน
	 5.3	 ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง กลไกที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการทำ�งาน 
	 5.4	 ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง เครื่องใช้ไฟฟ้าที่พบในชีวิตประจำ�วัน  

6.	แนวทางการจัดการเรียนรู้

	 6.1	การจัดเตรียม ผู้สอนเตรียมสื่อประกอบการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้
		  1)	วีดิทัศน์ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งของเครื่องใช้ ที่มีกลไก หรืออุปกรณ์ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์เป็นส่วนประกอบ
		  2)	 ใบกิจกรรมที่ 1-4
		  3) 	วัสดุ เครื่องมือ อุปกรณ์ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์

	 6.2	ขั้นตอนดำ�เนินการ

กิจกรรมที่ 2.1 วัสดุ และเครื่องมือพื้นฐาน

ตอนที่ 1 สมบัติของวัสดุ
	 1)	ผูเ้รยีนศกึษาเกีย่วกบัสมบติัของวสัดุ จากแหลง่เรยีนรูท้ีผู่ส้อนกำ�หนดให ้หรอืแหลง่เรยีนรูอ้ืน่ ๆ  จากนัน้ผูส้อนและ
ผู้เรียนอภิปรายเกี่ยวกับสมบัติของวัสดุในแต่ละด้าน
	 2)	แบง่กลุม่ผูเ้รยีนและใหแ้ตล่ะกลุม่สำ�รวจสิง่ของเครือ่งใช้ภายในโรงเรยีน และเลอืกสิง่ของเครือ่งใช้ทีป่ระกอบดว้ย
วัสดุอย่างน้อย 2 ประเภท ที่นักเรียนสนใจมากลุ่มละ 1 ชนิด เช่น ตู้เก็บเอกสาร เครื่องกดน้ำ�ดื่ม จากนั้นให้นักเรียนระบุ 
ส่วนประกอบของสิ่งของเคร่ืองใช้  ประเภทและสมบัติของวัสดุที่นำ�มาสร้าง พร้อมให้เหตุผลที่เลือกใช้วัสดุดังกล่าว         
มาสร้างสิ่งของเครื่องใช้ โดยบันทึกในใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง สมบัติของวัสดุ จากนั้นนำ�เสนอและอภิปรายร่วมกัน
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ตอนที่ 2 เครื่องมือพื้นฐาน
	 1)	 ผู้เรียนศึกษาเกี่ยวกับวิธีการใช้งานของเครื่องมือพื้นฐาน รวมทั้งข้อควรระวัง ความปลอดภัยในการใช้งานและ   
การบำ�รุงรักษา จากนั้นร่วมกันอภิปรายลักษณะการใช้งานของเครื่องมือพื้นฐานแต่ละประเภท
	 2)	 แบ่งกลุ่มผู้เรียนและให้แต่ละกลุ่มสำ�รวจสิ่งของเครื่องใช้ภายในโรงเรียน และเลือกสิ่งของเครื่องใช้ที่ผู้เรียนสนใจ
กลุ่มละ 1 ชนิด เช่น ตู้เก็บเอกสาร เคร่ืองกดน้ำ�ดื่ม จากนั้นให้ผู้เรียนระบุว่าใช้เครื่องมือพื้นฐานประเภทใดบ้าง 
ในการสร้าง เหตุผลในการใช้งาน และอุปกรณ์ป้องกันที่เหมาะสม โดยผู้สอนต้องคำ�นึงถึงสิ่งของเครื่องใช้ที่ผู้เรียนเลือก       
ว่าจะต้องใช้เครื่องมืออย่างน้อย 2 ประเภทในการสร้าง เพื่อให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับเครื่องมือพื้นฐาน 
ที่นำ�มาใช้ในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ได้ถูกต้อง บันทึกลงในใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง เครื่องมือพื้นฐาน (ชิ้นงานอาจเป็น      
ชิ้นเดียวกับใบกิจกรรมที่ 1) จากนั้นนำ�เสนอและอภิปรายร่วมกัน

กิจกรรมที่ 2.2 กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์

ตอนที่ 1 กลไก
	 1)	 ผู้สอนนำ�วีดิทัศน์หรือภาพตัวอย่างเครื่องกลที่ใช้ในสิ่งของเครื่องใช้ต่าง ๆ เช่น รอก เฟือง  นิวเมติกส์ (กลไกเบรก 
ประตรูถเมล ์ลกูสบู)  ไฮดรอลิก (รถเครน รถดับเพลงิ) มาอภปิรายรว่มกบัผู้เรยีนในประเด็นการวเิคราะหเ์กีย่วกบัเครือ่งกล
ที่เป็นส่วนประกอบในสิ่งของเครื่องใช้ที่เป็นกลไกในการทำ�งานถูกต้อง เหมาะสมและปลอดภัย
	 2)	 แบ่งกลุ่มผู้เรียนและให้ผู้เรียนสำ�รวจสิ่งของเครื่องใช้ภายในโรงเรียน และเลือกสิ่งของเครื่องใช้ที่ผู้เรียนสนใจ      
กลุ่มละ 1 ชนิด จากน้ันให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายในประเด็น วิเคราะห์เก่ียวกับกลไกท่ีเป็นส่วนประกอบในส่ิงของเคร่ืองใช้ 
หน้าที่และเงื่อนไขการทำ�งานของกลไก และอุปกรณ์ที่ได้รับผลกระทบจากการทำ�งานของกลไก

ตอนที่ 2 ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์
	 1)	 ผู้สอนชวนผู้เรียนอภิปรายเกี่ยวกับการที่มนุษย์สามารถรับรู้การเปลี่ยนแปลงของสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวด้วย 
ประสาทสัมผัส (รูป รส กลิ่น เสียง การสัมผัส) 
	 2)	 ผู้สอนยกตัวอย่างและตั้งประเด็นคำ�ถามเกี่ยวกับการนำ�เซ็นเซอร์ (sensor) มาใช้แทนการรับรู้ของมนุษย์ เช่น 
หากผูเ้รยีนรูส้กึเป็นไข ้วดัอณุหภมูขิองร่างกายเบือ้งตน้ไดอ้ย่างไร มีอปุกรณใ์ดทีใ่ชว้ดัความร้อนในร่างกายแทนการสมัผสั
	 3)	 แบ่งกลุ่มผู้เรียนและให้แต่ละกลุ่มอภิปรายว่าเซ็นเซอร์ต้องใช้งานร่วมกับอุปกรณ์อื่น ๆ  ชนิดใดบ้าง เช่น เซ็นเซอร์  
มอเตอร์ ตัวต้านทาน ตัวเก็บประจุ ไดโอด  วงจรสำ�เร็จรูป แผงควบคุมขนาดเล็ก  จากนั้นแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับ
หลักการทำ�งานของอุปกรณ์เหล่านั้น
	 4)	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับหลักการทำ�งานของอุปกรณ์เหล่านั้น
	 5) ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสำ�รวจเครื่องใช้ไฟฟ้าที่พบในชีวิตประจำ�วัน ซึ่งมีอุปกรณ์ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์เป็นส่วน
ประกอบในระบบ แล้ววิเคราะห์ในประเด็น ดังต่อไปนี้ 
	 	 	 ชนิดของเครื่องใช้ไฟฟ้าที่ผู้เรียนเลือก และมีจุดประสงค์ในการใช้งานอย่างไร
		  	 เครื่องใช้ไฟฟ้ามีส่วนประกอบของอุปกรณ์ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ประเภทใดบ้าง เช่น เซ็นเซอร์ มอเตอร์       
ตัวต้านทาน ตัวเก็บประจุ ไดโอด วงจรสำ�เร็จรูป แผงควบคุมขนาดเล็ก มีหน้าท่ีการทำ�งานอย่างไรในเคร่ืองใช้ไฟฟ้าชนิดน้ัน 
จากนั้นบันทึกในใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง เครื่องใช้ไฟฟ้าที่พบในชีวิตประจำ�วัน  
	 6)	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปความรู้เกี่ยวกับการนำ�อุปกรณ์ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ที่นำ�มาช่วย
อำ�นวยความสะดวกในการทำ�งาน
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รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมินการผ่าน

1. การวิเคราะห์ประเภทและอธิบาย
สมบัติของวัสดุในสิ่งของเครื่องใช้ 
พร้อมให้เหตุผลในการเลือกใช้วัสดุ

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1 คะแนน	13–16	หมายถึง ดีมาก
คะแนน	9–12 	 หมายถึง ดี
คะแนน	5-8 	 หมายถึง พอใช้
คะแนน	1-4 	 หมายถึง ปรับปรุง
ผู้เรียนได้ระดับคุณภาพ ดี ขึ้นไป 
ถือว่าผ่าน

2.	การวิเคราะห์เครื่องมือพื้นฐาน   
ในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2

3. การวิเคราะห์หลักการทำ�งานและ 
การใช้งานของกลไกในสิ่งของ
เครื่องใช้

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 3

4.	การวิเคราะห์การใช้งานและ    
ส่วนประกอบของอุปกรณ์ไฟฟ้า
และอิเล็กทรอนิกส์ในสิ่งของ
เครื่องใช้

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 4

ทักษะการคิดเชิงระบบ การสังเกตพฤติกรรม แบบประเมินพฤติกรรม ผู้เรียนได้ระดับ 2 ขึ้นไปถือว่าผ่าน

ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การสังเกตพฤติกรรม แบบประเมินพฤติกรรม

ทักษะการสื่อสาร การสังเกตพฤติกรรม แบบประเมินพฤติกรรม

ทักษะการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น การสังเกตพฤติกรรม แบบประเมินพฤติกรรม

7. การวัดและประเมินผล
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ประเด็นการ
ประเมิน

ระดับคะแนน

4 3 2 1

1.	การวิเคราะห์
ประเภทและอธิบาย
สมบัติของวัสดุใน
สิ่งของเครื่องใช้
พร้อมให้เหตุผล   ใน
การเลือกใช้วัสดุให้
เหมาะสมกับ
ลักษณะของงาน

วิเคราะห์ประเภทและ
อธิบายสมบัติของวัสดุ
พร้อมให้เหตุผลของการใช้
วัสดุได้ถูกต้อง ตรงประเด็น 
เหมาะสมกับลักษณะ
ของงาน ได้สมบูรณ์ 
มากกว่า 3 อย่าง

วิเคราะห์ประเภทและ
อธิบายสมบัติของวัสดุ
พร้อมให้เหตุผลของการใช้
วัสดุได้ถูกต้อง ตรงประเด็น 
เหมาะสมกับลักษณะ
ของงาน ได้สมบูรณ์ 
3 อย่าง

วิเคราะห์ประเภทและ
อธิบายสมบัติของวัสดุ
พร้อมให้เหตุผลของการใช้
วัสดุได้ถูกต้อง ตรงประเด็น 
เหมาะสมกับลักษณะ
ของงาน ได้สมบูรณ์ 
2 อย่าง

วิเคราะห์ประเภทและ
อธิบายสมบัติของวัสดุ
พร้อมให้เหตุผลของการใช้
วัสดุได้ถูกต้อง ตรงประเด็น 
เหมาะสมกับลักษณะ
ของงาน ได้สมบูรณ์ 
1 อย่าง 

2. การวิเคราะห์ 
เครื่องมือพื้นฐาน  
ในการสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้

วิเคราะห์เครื่องมือพื้นฐาน
ที่ใช้ในการสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ ถูกต้อง 
ตรงประเด็น ได้สมบูรณ์ 
มากกว่า 3 อย่าง

วิเคราะห์เครื่องมือพื้นฐาน
ที่ใช้ในการสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ ถูกต้อง 
ตรงประเด็น ได้สมบูรณ์        
3 อย่าง

วิเคราะห์เครื่องมือพื้นฐาน
ที่ใช้ในการสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ ถูกต้อง 
ตรงประเด็น ได้สมบูรณ์          
2 อย่าง

วิเคราะห์เครื่องมือพื้นฐาน
ที่ใช้ในการสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ ถูกต้อง 
ตรงประเด็น ได้สมบูรณ์         
1 อย่าง 

3. การวิเคราะห์     
หลักการทำ�งานและ
การใช้งานของกลไก 
ในสิ่งของเครื่องใช้

การวิเคราะห์หลักการ
ทำ�งานและการใช้งานของ
กลไก ในสิ่งของเครื่องใช้ 
ถูกต้องตรงประเด็น        
ได้สมบูรณ์ มากกว่า         
3 อย่าง

การวิเคราะห์หลักการ
ทำ�งานและการใช้งานของ
กลไก ในสิ่งของ เครื่องใช้ 
ถูกต้องตรงประเด็น        
ได้สมบูรณ์ 3 อย่าง

การวิเคราะห์หลักการ
ทำ�งานและการใช้งานของ
กลไก ในสิ่งของ เครื่องใช้ 
ถูกต้องตรงประเด็น        
ได้สมบูรณ์ 2 อย่าง

การวิเคราะห์หลักการ
ทำ�งานและการใช้งานของ
กลไก ในสิ่งของ เครื่องใช้ 
ถูกต้องตรงประเด็น        
ได้สมบูรณ์ 1 อย่าง 

4. การวิเคราะห์ 
การใช้งานและ  
ส่วนประกอบของ
อุปกรณ์ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์                  
ของสิ่งของเครื่องใช้

วิเคราะห์การใช้งานและ
ส่วนประกอบของอุปกรณ์
ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
ในเครื่องใช้ไฟฟ้าที่กำ�หนด 
ถูกต้องตรงประเด็น        
ได้สมบูรณ์ มากกว่า         
3 อย่าง

วิเคราะห์การใช้งานและ
ส่วนประกอบของอุปกรณ์
ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
ในเครื่องใช้ไฟฟ้าที่กำ�หนด 
ถูกต้องตรงประเด็น        
ได้สมบูรณ์ 3 อย่าง

วิเคราะห์การใช้งานและ
ส่วนประกอบของอุปกรณ์
ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
ในเครื่องใช้ไฟฟ้าที่กำ�หนด 
ถูกต้องตรงประเด็น        
ได้สมบูรณ์ 2 อย่าง

วิเคราะห์การใช้งานและ
ส่วนประกอบของอุปกรณ์
ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
ในเครื่องใช้ไฟฟ้าที่กำ�หนด 
ถูกต้องตรงประเด็น        
ได้สมบูรณ์ 1 อย่าง 

เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ
	 คะแนน	 13-16	 คะแนน	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ   ดีมาก
	 คะแนน	 9-12	 คะแนน	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ   ดี
	 คะแนน	 5-8		 คะแนน	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ   พอใช้
	 คะแนน	 1-4		 คะแนน	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ   ปรับปรุง
หมายเหตุ เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม

เกณฑ์ระดับการให้คะแนน 
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8. แหล่งเรียนรู้

9. ข้อเสนอแนะ

	 8.1 แหล่งเรียนรู้ในโรงเรียนหรือชุมชน
	 8.2 คลังความรู้ สสวท. http://www/scimath.org/

	 9.1 ผู้สอนอาจเชิญผู้เชี่ยวชาญมาให้ความรู้กับผู้เรียน 
	 9.2 ผู้สอนอาจนำ�ตัวอย่างอุปกรณ์ของจริงมาประกอบการจัดการเรียนรู้

10. ตัวอย่างใบกิจกรรม ประกอบด้วยใบกิจกรรม 4 ใบ

	 ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง สมบัติของวัสดุ 
	 ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง เครื่องมือพื้นฐาน
	 ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง กลไกที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการทำ�งาน 
	 ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง เครื่องใช้ไฟฟ้าที่พบในชีวิตประจำ�วัน  
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ส่วนประกอบ
ของสิ่งของเครื่องใช้ ประเภทของวัสดุ สมบัติของวัสดุ เหตุผลที่เลือกใช้

1.                                                                                                                                                                                                                                           

2.                                                                                                                                                                                                                                          

3.                                                                                                                                                                                                                                          

4.                                                                                                                                                                                                                                          

เรื่อง สมบัติของวัสดุ

คำ�ชี้แจง ให้นักเรียนสำ�รวจสิ่งของเครื่องใช้ภายในโรงเรียน และเลือกสิ่งของเครื่องใช้ที่ประกอบด้วยวัสดุอย่างน้อย 2 ประเภท    
ทีน่กัเรยีนสนใจมากลุม่ละ 1 ชนดิ เชน่ ตูเ้กบ็เอกสาร เครือ่งกดน้ำ�ดืม่ จากนัน้ใหน้กัเรยีนวเิคราะห ์สว่นประกอบของสิง่ของเคร่ือง
ใช้  ประเภทและสมบัติของวัสดุที่นำ�มาสร้าง พร้อมให้เหตุผลที่เลือกใช้วัสดุดังกล่าวมาสร้างสิ่งของเครื่องใช้

ชื่อสิ่งของเครื่องใช้
                                                             
                                                     
                                                     

ใบกิจกรรมที่ 1

ภาพสิ่งของเครื่องใช้ที่นักเรียนเลือก
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เครื่องมือพื้นฐาน เหตุผลในการใช้ อุปกรณ์ป้องกันที่เหมาะสม

1.                                                                                                                                                                                 

2.                                                                                                                                                                                

3.                                                                                                                                                                                

4.                                                                                                                                                                                

เรื่อง เครื่องมือพื้นฐาน

คำ�ช้ีแจง ให้แต่ละกลุ่มสำ�รวจสิ่งของเครื่องใช้ภายในโรงเรียน และเลือกส่ิงของเครื่องใช้ที่ผู้เรียนสนใจกลุ่มละ 1 ชนิด เช่น                
ตู้เก็บเอกสาร เครื่องกดน้ำ�ดื่ม โดยผู้สอนต้องคำ�นึงถึงสิ่งของเครื่องใช้ที่ผู้เรียนเลือก ว่าจะต้องใช้เครื่องมืออย่างน้อย 2 ประเภท       
ในการสร้าง จากนั้นให้นักเรียนศึกษาในประเด็นดังต่อไปนี้
		   	 สิ่งของเครื่องใช้นั้นใช้เครื่องมือพื้นฐานใดบ้างในการสร้าง
		   	 เครื่องมือพื้นฐานนั้น นำ�มาใช้ในการสร้างชิ้นงานอย่างไร เช่น ตัด เจาะ ยึดประกอบ
		   	 อุปกรณ์ป้องกันที่จำ�เป็นที่ต้องมีในขณะการสร้างชิ้นงานหรือใช้เครื่องมือพื้นฐาน

ชื่อสิ่งของเครื่องใช้
                                                             
                                                     
                                                     

ใบกิจกรรมที่ 2

ภาพสิ่งของเครื่องใช้ที่นักเรียนเลือก
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เรื่อง กลไกที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการทำ�งาน

คำ�ชี้แจง ให้นักเรียนสำ�รวจสิ่งของเครื่องใช้ภายในโรงเรียน และเลือกสิ่งของเครื่องใช้ท่ีนักเรียนสนใจกลุ่มละ 1 ชนิด จากนั้น       
ให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายในประเด็นดังต่อไปนี้
		   	 สิ่งของเครื่องใช้ที่สนใจมีกลไกประเภทใดเป็นส่วนประกอบ
		   	 หน้าที่และเงื่อนไขการทำ�งานของกลไกที่เป็นส่วนประกอบ
		   	 อุปกรณ์ที่ได้รับผลกระทบจากการทำ�งานของกลไก

ชื่อสิ่งของเครื่องใช้
                                                             
                                                     
                                                     

ใบกิจกรรมที่ 3

ประเภทของกลไก หน้าท่ีและเง่ือนไขการทำ�งาน อุปกรณ์ที่ได้รับผลกระทบจากการทำ�งานของกลไก

1.                                                                                                                                                                                                    

2.                                                                                                                                                                                                   

3.                                                                                                                                                                                                   

4.                                                                                                                                                                                                   

ภาพสิ่งของเครื่องใช้ที่นักเรียนเลือก
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เครื่องใช้ไฟฟ้าที่พบในชีวิตประจำ�วัน

คำ�ชีแ้จง ใหน้กัเรยีนแต่ละกลุ่มสำ�รวจเคร่ืองใชไ้ฟฟา้ทีพ่บในชวีติประจำ�วนั ซึง่มีอปุกรณไ์ฟฟา้และอเิลก็ทรอนิกสเ์ปน็สว่นประกอบ
ในระบบ แล้ววิเคราะห์ในประเด็น ดังต่อไปนี้ 
	  	 ประเภทของเครื่องใช้ไฟฟ้าที่ผู้เรียนเลือก และมีจุดประสงค์ในการใช้งานอย่างไร
	  	 เครื่องใช้ไฟฟ้ามีส่วนประกอบของอุปกรณ์ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ประเภทใดบ้าง เช่น เซ็นเซอร์ มอเตอร์ ตัวต้านทาน     
ตัวเก็บประจุ ไดโอด วงจรสำ�เร็จรูป แผงควบคุมขนาดเล็ก มีหน้าที่การทำ�งานอย่างไรในเครื่องใช้ไฟฟ้าชนิดนั้น  

ชื่อสิ่งของเครื่องใช้
                                                             
                                                     
                                                     

ภาพสิ่งของเครื่องใช้ที่นักเรียนเลือก

ใบกิจกรรมที่ 4

ส่วนประกอบของอุปกรณ์ไฟฟ้า
และอิเล็กทรอนิกส์ หน้าท่ี หลักการทำ�งาน

1.                                                                                                                                                                                 

2.                                                                                                                                                                                

3.                                                                                                                                                                                

4.                                                                                                                                                                                



ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ที่ 3

เรื่อง	การแก้ปัญหาตามกระบวนการ
	 ออกแบบเชิงวิศวกรรม

1.	ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้

	 1.1	 ตัวชี้วัด  
			   1)	 ระบุปัญหาหรือความต้องการที่มีผลกระทบต่อสังคม รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ
ปญัหาทีม่คีวามซบัซอ้นเพือ่สงัเคราะหวิ์ธีการ เทคนคิในการแกป้ญัหา โดยคำ�นงึถึงความถกูตอ้งดา้นทรพัยสิ์นทางปัญญา
			   2)	 ออกแบบวธิกีารแกป้ญัหา โดยวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบ และตดัสินใจเลอืกขอ้มลูทีจ่ำ�เปน็ภายใตเ้งือ่นไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ นำ�เสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจด้วยเทคนิคหรือวิธีการที่หลากหลาย โดยใช้ซอฟต์แวร์     
ช่วยในการออกแบบ วางแผนขั้นตอนการทำ�งานและดำ�เนินการแก้ปัญหา
			   3)	 ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห์และให้เหตุผลของปัญหาหรือข้อบกพร่องที่เกิดขึ้นภายใต้กรอบเงื่อนไข       
หาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข และนำ�เสนอผลการแก้ปัญหา พร้อมทั้งเสนอแนวทางการพัฒนาต่อยอด

	 1.2	 สาระการเรียนรู้
			   1)	 ปัญหาหรือความต้องการที่มีผลกระทบต่อสังคม เช่น ปัญหาด้านการเกษตร อาหาร พลังงาน การขนส่ง 
สุขภาพและการแพทย์ การบริการ ซึ่งแต่ละด้านอาจมีได้หลากหลายปัญหา
			   2)	 การวเิคราะหส์ถานการณป์ญัหาโดยอาจใช้เทคนิคหรอืวธิกีารวเิคราะหท์ีห่ลากหลาย ช่วยใหเ้ขา้ใจเง่ือนไข
และกรอบของปัญหาได้ชัดเจน จากน้ันดำ�เนินการสืบค้น รวบรวมข้อมูล ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือนำ�ไปสู่     
การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา
			   3)	 การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลท่ีจำ�เป็น โดยคำ�นึงถึงทรัพย์สินทางปัญญา เง่ือนไขและ
ทรัพยากร เช่น งบประมาณ เวลา ข้อมูลและสารสนเทศ วัสดุ เคร่ืองมือและอุปกรณ์ ช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม
			   4)	 การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาทำ�ได้หลากหลายวิธี เช่น การร่างภาพ การเขียนแผนภาพ การเขียนผังงาน
			   5)	 ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบ และนำ�เสนอมีหลากหลายชนิด จึงต้องเลือกใช้ให้เหมาะสม
			   6)	 การกำ�หนดขั้นตอนและระยะเวลาในการทำ�งานก่อนดำ�เนินการแก้ปัญหาจะช่วยให้การทำ�งานสำ�เร็จได้
ตามเป้าหมาย และลดข้อผิดพลาดของการทำ�งานที่อาจเกิดขึ้น
			   7)	 การทดสอบและประเมนิผลเปน็การตรวจสอบช้ินงานหรอืวธีิการวา่สามารถแก้ปญัหาไดต้ามวัตถปุระสงค์
ภายใต้กรอบของปัญหา เพื่อหาข้อบกพร่อง และดำ�เนินการปรับปรุง โดยอาจทดสอบซ้ำ�เพื่อให้สามารถแก้ไขปัญหา             
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
			   8)	 การนำ�เสนอผลงานเป็นการถา่ยทอดแนวคิดเพือ่ใหผู้อ้ืน่เข้าใจเกีย่วกบักระบวนการทำ�งานและชิน้งานหรือ
วิธีการที่ได้ ซึ่งสามารถทำ�ได้หลายวิธี เช่น การทำ�แผ่นนำ�เสนอผลงาน การจัดนิทรรศการ การนำ�เสนอผ่านสื่อออนไลน์ 
หรือการนำ�เสนอต่อภาคธุรกิจเพื่อการพัฒนาต่อยอดสู่งานอาชีพ
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2.	จุดประสงค์การเรียนรู้ 

	 2.1 อธิบายการทำ�งานตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
	 2.2 วิเคราะห์และออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

3.	ทักษะและกระบวนการที่เป็นจุดเน้น

	 3.1 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
	 3.2 ทักษะการสื่อสาร
	 3.3 ทักษะการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น
	 3.4 ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
	 3.5 ความคิดสร้างสรรค์

4.	สาระสำ�คัญ 

	 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นกระบวนการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน เพื่อสร้างแนวทางที่เหมาะสม                 
ในการแก้ปัญหาหรอืสนองความต้องการตามทีก่ำ�หนดไว ้การทำ�งานตามกระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรมน้ันสามารถ
ย้อนข้ันตอนกลับไปมาได้ และอาจมีการทำ�งานซ้ำ�ในบางขั้นตอนหากต้องการพัฒนาหรือปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น                
ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมนี้อาจเป็นได้ทั้งชิ้นงานหรือ        
วิธีการขึ้นอยู่กับบริบทของสถานการณ์ปัญหา ซึ่งสามารถนำ�กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมไปประยุกต์ใช้ได้กับ     
การทำ�งานในชีวิตประจำ�วัน 

5.	สื่อประกอบการเรียนรู้  

	 5.1	 ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง สำ�รวจและอภิปรายสถานการณ์ปัญหา	
	 5.2	 ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง วิเคราะห์สาเหตุและปัจจัยของปัญหาที่สนใจ
	 5.3 	ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง สืบค้นข้อมูล และเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา
	 5.4 	ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการ
	 5.5 	ใบกิจกรรมที่ 5 เรื่อง วางแผนขั้นตอนการสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา
	 5.6 	ใบกิจกรรมที่ 6 เรื่อง ทดสอบชิ้นงานหรือวิธีการ ปรับปรุงแก้ไขและประเมินผล

6.	แนวทางการจัดการเรียนรู้  

	 6.1	การจัดเตรียม ผู้สอนเตรียมสื่อประกอบการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้
			   1)	 ใบกิจกรรมที่ 1-6
			   2)	สื่อ อุปกรณ์ประกอบกิจกรรม เช่น วีดิทัศน์เกี่ยวกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
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	 6.2	ขั้นตอนดำ�เนินการ 

กิจกรรมที่ 3.1 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

			   1)	 ผู้สอนฉายวีดิทัศน์ท่ีอธิบายเก่ียวกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม จากนัน้รว่มกนัอภปิรายเกีย่วกับลำ�ดบั
ข้ันตอนและแนวทางการปฏิบัติตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพ่ือนำ�มาใช้แก้ปัญหาท่ีพบจากสถานการณ์ต่าง ๆ
			   2)	ผู้สอนจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้สำ�รวจสถานการณ์ปัญหาในบริเวณโรงเรียนหรือชุมชน แล้วให้ผู้เรียนเสนอ
ปัญหา ท่ีพบโดยบนัทกึลงในใบกจิกรรมที ่1 เร่ือง สำ�รวจและอภปิรายสถานการณป์ญัหา ตัวอย่างปญัหาทีพ่บในโรงเรยีน
บริเวณโรงอาหาร เช่น การแลกคูปองเพื่อซื้ออาหารใช้เวลานาน มีแมลงวันตอมอาหารจำ�นวนมาก มีการทิ้งเศษอาหาร
อุดตัน ท่อระบายน้ำ� แล้วให้ผู้เรียนเลือกปัญหาที่สนใจมา 1 ประเด็น โดยระบุลงใบกิจกรรมที่ 1
			   3)	ผู้เรียนวิเคราะห์องค์ประกอบ สาเหตุและปัจจัยของปัญหาที่ผู้เรียนสนใจ โดยผู้สอนอาจแนะนำ�วิธีการ
วิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหาด้วย 5W1H รวมทั้งการหาสาเหตุและปัจจัยของปัญหาด้วยผังก้างปลา เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถระบุและกำ�หนดขอบเขตของปัญหาที่ต้องการแก้ไขได้ชัดเจนขึ้น โดยบันทึกลงในใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง วิเคราะห์
สาเหตุและปัจจัยของปัญหาท่ีสนใจ จากน้ันอภิปรายและสรุปร่วมกันถึงความรู้ที่ได้จากการระบุปัญหาในกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม
			   4)	 ผู้เรียนระดมความคิด เพื่อกำ�หนดประเด็นในการรวบรวมข้อมูลตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
จากน้ันให้ผู้เรียนสืบค้นข้อมูล เพื่อนำ�มาใช้สร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา โดยอาจสรุปข้อมูลที่รวบรวมได้เป็นแผนที่
ความคิด ลงในใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง สืบค้นข้อมูลและเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา จากนั้นให้ผู้เรียนสร้างทางเลือกใน
การแก้ปัญหาซึ่งอาจมีหลายแนวทางให้สอดคล้องกับขอบเขตของปัญหาที่กำ�หนดไว้ โดยนำ�เสนอเป็นแผนที่ความคิด  
หรือวิธีการนำ�เสนออื่น ๆ จากนั้นวิเคราะห์ข้อดี ข้อเสียของแต่ละทางเลือกในการแก้ปัญหาโดยใช้ตารางการตัดสินใจ
เลือกแนวทางการแก้ปัญหา โดยพิจารณาจากทรัพยากรที่มี เช่น เวลา วัสดุ เครื่องมือ ทุน และข้อจำ�กัดเป็นเกณฑ์ในการ      
ตัดสินใจ แล้วเลือกแนวทางที่เหมาะสมที่สุดโดยบันทึกในใบกิจกรรมที่ 3
			   5)	 ผู้สอนแนะนำ�ถงึแนวทางในการถา่ยทอดความคดิเกีย่วกบัการแกป้ญัหาใหผู้อ้ืน่เขา้ใจดว้ยการร่างภาพ หรอื
เขียนผังงานหรือแผนภาพ แล้วให้ผู้เรียนออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการเพื่อแก้ไขปัญหาตามแนวทางที่ตนเองได้เลือกไว้      
ให้มีความชัดเจนและสามารถสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจ โดยอาจมีการระบุถึงขนาดสัดส่วน หรือวัสดุที่ใช้สร้างกรณีที่เป็น       
ชิ้นงาน โดยบันทึกลงในใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการ
			   6)	ผูเ้รียนสรา้งชิน้งานหรอืลงมอืแกป้ญัหาตามวธิกีารทีไ่ดอ้อกแบบ ควรมีการวางแผนอยา่งเปน็ขัน้ตอน ซึง่อาจ
จัดทำ�ในลักษณะของตารางท่ีมีรายละเอียดของหัวข้อในการทำ�งานพร้อมระบุเวลาท่ีใช้ปฏิบัติ แล้วให้ผู้เรียนทดลอง
วางแผนขัน้ตอนการทำ�งานเพือ่สรา้งชิน้งานหรอืลงมือแกปั้ญหาตามวิธกีารทีไ่ดคิ้ดไว ้ลงในใบกจิกรรมที ่5 เร่ือง วางแผน
ขั้นตอนการสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา โดยอาจมีระบุรายละเอียดเพิ่มเติมถึงวัสดุ  อุปกรณ์หรือเครื่องมือ 
ท่ีจำ�เป็นในการสร้างช้ินงานหรือวิธีการแก้ปัญหา ในกรณีท่ีสามารถสร้างช้ินงานหรือลงมือปฏิบัติตามวิธีการเพ่ือแก้ปัญหาได้          
ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ และบันทึกผลที่ได้
			   7)	 ผู้เรียนทดสอบว่าชิ้นงานหรือวิธีการนั้นสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่นั้นอาจประเมินในรูปแบบของแบบ
ประเมนิรายการทีม่หัีวขอ้สอดคลอ้งกบัจดุประสงคใ์นแกป้ญัหา เชน่ ความสะดวกในการใช ้ความเหมาะสมของวสัดท่ีุใช้
สร้างหรือความคุ้มค่าในการสร้างหรือลงมือแก้ปัญหา เพื่อให้สามารถประเมินข้อดี ข้อเสียของชิ้นงานหรือวิธีการแก้ไข
ปัญหาน้ันได้ แล้วให้ผู้เรียนลองกำ�หนดประเด็นเพื่อทดสอบหรือประเมินชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหาของตนเองลงใน    
ใบกิจกรรมท่ี 6 ทดสอบช้ินงานหรือวิธีการ ปรับปรุงแก้ไขและประเมินผล และทดลองนำ�ไปใช้ประเมินจริงในกรณีท่ีมี         
การสร้างช้ินงานหรอืลงมอืปฏบิติัแกปั้ญหา ในกรณีทีช่ิน้งานหรอืวิธกีารไม่สามารถแก้ปัญหาไดห้รอืแกป้ญัหาไดไ้ม่สมบรูณ ์
ผู้สอนแนะนำ�แนวคิดต่าง ๆ ที่สามารถนำ�มาใช้ปรับปรุงชิ้นงานหรือวิธีการให้แก้ปัญหาให้ดีขึ้น เช่น การใช้เทคนิค              
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การพัฒนาผลิตภัณฑ์ หรือการย้อนกลับไปรวบรวมข้อมูลหรือออกแบบแนวทางแก้ไขปัญหาใหม่ตามขั้นตอน                     
ของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
			   8)	ผู้เรียนนำ�เสนอข้อมูลให้ผู้อื่นเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการทำ�งานเพื่อแก้ไขปัญหาด้วยกระบวนการออกแบบ             
เชงิวศิวกรรม โดยนำ�เสนอตัง้แตแ่นวคดิในการแกป้ญัหา ขัน้ตอนการแกปั้ญหา รวมทัง้ผลของการแกปั้ญหาและแนวทาง   
การปรับปรุงแก้ไขให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ซ่ึงการนำ�เสนอสามารถทำ�ได้หลายวิธี เช่น การเขียนรายงาน การทำ�           
แผ่นนำ�เสนอผลงาน การทำ�แผ่นพับ ซึ่งผู้สอนอาจให้ผู้เรียนลองออกแบบแผ่นนำ�เสนอผลงานของตนเอง

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมินการผ่าน

1.  การอธิบายการทำ�งานตาม
    กระบวนการออกแบบเชิง
    วิศวกรรม

- การอภิปราย
- การถามตอบ

- แบบสังเกตพฤติกรรม
- แบบทดสอบ

ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ จากการ
อภิปราย ถามตอบ หรือทำ�แบบทดสอบ
เกิน ร้อยละ 60

2. การวิเคราะห์และออกแบบ
   ชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหา
   ตามกระบวนการออกแบบ
   เชิงวิศวกรรม

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1-6 คะแนน	 40–52	 หมายถึง	 ดีมาก
คะแนน 	27–39	 หมายถึง	 ดี
คะแนน	 14-26	 หมายถึง	 พอใช้
คะแนน	 1-13	 หมายถึง	 ปรับปรุง
ผู้เรียนได้ระดับคุณภาพ ดี ขึ้นไป
ถือว่าผ่าน

ทักษะการสื่อสาร สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม ผู้เรียนได้ระดับ 2 ขึ้นไปถือว่าผ่าน

ทักษะการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

ทักษะความคิดสร้างสรรค์ สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

7. การวัดและประเมินผล

ประเด็นการ
ประเมิน

ระดับคะแนน

4 3 2 1

1. การระบุปัญหาและ
   ความต้องการจาก
   สถานการณ์

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการสอดคล้อง
กับสถานการณ์เทคโนโลยี
ที่สนใจได้อย่างชัดเจน

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการสอดคล้อง
กับสถานการณ์เทคโนโลยี  
ท่ีสนใจชัดเจนเป็นส่วนใหญ่

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการสอดคล้อง
กับสถานการณ์เทคโนโลยี
ที่สนใจชัดเจนบางส่วน

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการภายใต้
สถานการณ์เทคโนโลยี    
ที่สนใจได้ไม่ชัดเจน

2. การวิเคราะห์  
    องค์ประกอบ

ปัญหาด้วย 
5W1H

นำ�ประเด็นปัญหามา
วิเคราะห์โดยใช้หลักการ 
5W1H ได้ครบถ้วนและ
สอดคล้องกับประเด็น
ปัญหา ทั้ง 6 ด้าน

นำ�ประเด็นปัญหามา
วิเคราะห์โดยใช้หลักการ 
5W1H ได้แต่สอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา      
เพียง 4-5 ด้าน

นำ�ประเด็นปัญหามา
วิเคราะห์โดยใช้หลักการ 
5W1H ได้แต่สอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา       
เพียง 2-3 ด้าน

นำ�ประเด็นปัญหามา
วิเคราะห์โดยใช้หลักการ 
5W1H ไดเพียง 1 ด้าน 
หรือไม่สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหา

เกณฑ์ระดับการให้คะแนน 
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ประเด็นการ
ประเมิน

ระดับคะแนน

4 3 2 1

3. การวิเคราะห์
สาเหตุและปัจจัย
ของปัญหา  
ด้วยผังก้างปลา

ระบุสาเหตุและปัจจัยได้
สอดคล้องและครอบคลุม
กับปัญหา มีความถูกต้อง 
ชัดเจน

ระบุสาเหตุและปัจจัยได้
สอดคล้องและครอบคลุม
กับปัญหา มีความถูกต้อง 
ชัดเจนเป็นส่วนใหญ่

ระบุสาเหตุและปัจจัยได้
สอดคล้องและครอบคลุม
กับปัญหาเป็นส่วนใหญ่ และ
ขาดความชัดเจนบางส่วน

ระบุสาเหตุและปัจจัย     
ไม่สอดคล้องและ          
ไม่ครอบคลุมกับปัญหา        
และขาดความถูกต้อง

4. การกำ�หนด
ขอบเขต

    ของปัญหา

กำ�หนดขอบเขตของ
ปัญหาหรือความต้องการ
สอดคล้องกับสถานการณ์
สนใจได้อย่างชัดเจน 

กำ�หนดขอบเขตปัญหา
หรือความต้องการ
สอดคล้องกับสถานการณ์
ท่ีสนใจชัดเจนเป็นส่วนใหญ่

กำ�หนดขอบเขตปัญหา
หรือความต้องการ
สอดคล้องกับสถานการณ์
ท่ีสนใจแต่ขาดความชัดเจน 
บางส่วน

กำ�หนดขอบเขตปัญหา
หรือความต้องการภายใต้
สถานการณ์ที่สนใจได้ 
ไม่ชัดเจน

5. การรวบรวมข้อมูล รวบรวมข้อมูลตรงตาม
ปัญหาหรือความต้องการ
ได้ข้อมูลถูกต้องสมบูรณ์ 
สามารถสรุปในรูปแบบ 
แผนที่ความคิดได้และ 
มีความหลากหลาย

รวบรวมข้อมูลตรงตาม
ปัญหาหรือความต้องการ
ได้ข้อมูลถูกต้องสมบูรณ์ 
สามารถสรุปในรูปแบบ 
แผนที่ความคิดได้ แต่ไม่มี
หลากหลาย

รวบรวมข้อมูลตรงตาม
ปัญหาหรือความต้องการ
และสรุปในรูปแบบแผนที่
ความคิดได้บางส่วน และ
ไม่มีความหลากหลาย

รวบรวมข้อมูลตรงตาม
ปัญหาหรือความต้องการ 
และสรุปในรูปแบบแผนที่
ความคิดได้บ้างเล็กน้อย 
และไม่มีความหลากหลาย

6. การสร้างทางเลือก
ในการแก้ปัญหา

สร้างทางเลือกในการ 
แก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูลที่
รวบรวมไว้ ซึ่งมีความเป็น
ไปได้ในการแก้ไขปัญหา
มากกว่า 3 แนวทาง

สร้างทางเลือกในการ 
แก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูลที่
รวบรวมไว้ ซึ่งมีความเป็น
ไปได้ในการแก้ไขปัญหา  
3 แนวทาง

สร้างทางเลือกในการ 
แก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูลที่
รวบรวมไว้ ซึ่งมีความเป็น
ไปได้ในการแก้ไขปัญหา   
2 แนวทาง

สร้างทางเลือกในการ 
แก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูลที่
รวบรวมไว้ ซึ่งมีความเป็น
ไปได้ในการแก้ไขปัญหา      
1 แนวทาง

7. การเลือกแนวทาง
การแก้ปัญหา

เลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือ
สนองความต้องการ
สอดคล้องกับปัญหาหรือ
ความต้องการภายใต้ 
ข้อจำ�กัดที่มีอยู่อย่าง     
เหมาะสม

เลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือ
สนองความต้องการ 
สอดคล้องกับปัญหา หรือ
ความต้องการและคำ�นึงถึง
ข้อจำ�กัดท่ีมีอยู่เป็นบางส่วน

เลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือ
สนองความสนองการ
สอดคล้องกับปัญหาหรือ
ความต้องการบางส่วน  
แต่ไม่คำ�นึงถึงข้อจำ�กัด 
ที่มีอยู่

เลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือ
สนองความต้องการ 
ไม่สอดคล้องกับปัญหา
หรือความต้องการ

8. การออกแบบและ
    นำ�เสนอวิธีการ
    แก้ปัญหา

ออกแบบโดยถ่ายทอด
ความคิดวิธีการแก้ปัญหา
หรือสนองความต้องการ
เป็นภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ 
ภาพฉาย แผนภาพ หรือ
ผังงาน ได้อย่างละเอียด
และแสดงข้อมูลครบถ้วน 
สามารถสื่อสารให้ผู้อื่น
เข้าใจตรงกัน

ออกแบบโดยถ่ายทอด
ความคิดวิธีการแก้ปัญหา
หรือสนองความต้องการ
เป็นภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ 
ภาพฉาย แผนภาพ หรือ
ผังงาน ได้อย่างละเอียด 
แต่ยังขาดข้อมูลบางส่วน 
แต่สามารถสื่อสารให้ผู้อื่น
เข้าใจตรงกัน

ออกแบบโดยถ่ายทอด
ความคิดวิธีการแก้ปัญหา
หรือสนองความต้องการ
เป็นภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ 
ภาพฉาย แผนภาพ หรือ
ผังงาน แต่ยังขาดข้อมูล
บางส่วน และขาดการ
สื่อสารให้ผู้อื่นเกิดความ
เข้าใจตรงกันบางส่วน

ออกแบบโดยถ่ายทอด
ความคิดวิธีการแก้ปัญหา
หรือสนองความต้องการ
เป็นภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ 
ภาพฉาย แผนภาพ หรือ
ผังงานไม่ละเอียด และ 
ไม่สามารถ สื่อสารให้ผู้อื่น
เข้าใจตรงกัน
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ประเด็นการ
ประเมิน

ระดับคะแนน

4 3 2 1

9. การวางแผนการ
ดำ�เนินงาน

วางแผนเพื่อให้การทำ�งาน
เป็นไปตามเป้าหมาย และ
ระยะเวลาที่กำ�หนด 
สามารถปฏิบัติตามแผนที่
วางไว้ได้ครบถ้วน

วางแผนเพื่อให้การทำ�งาน
เป็นไปตามเป้าหมาย และ
ระยะเวลาที่กำ�หนด 
สามารถปฏิบัติตามแผนที่
วางไว้ได้ครบถ้วน แต่ต้อง
มีการปรับเปลี่ยนแผนการ
ทำ�งานเพียงเล็กน้อย

วางแผนเพื่อให้การทำ�งาน
เป็นไปตามเป้าหมาย และ
ระยะเวลาที่กำ�หนด 
สามารถปฏิบัติตามแผนที่
วางไว้ได้ครบถ้วน แต่ต้อง
มีการปรับเปลี่ยนแผนการ
ทำ�งาน

วางแผนเพื่อให้การทำ�งาน
เป็นไปตามเป้าหมาย และ
ระยะเวลาที่กำ�หนด        
แต่ไม่สามารถปฏิบัติตาม
แผนที่วางไว้ได้ครบถ้วน

10.	การกำ�หนด
ประเด็นใน

 	 การทดสอบ

กำ�หนดประเด็นในการ
ทดสอบผลงานที่จำ�เป็นต่อ
การแก้ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการตามที่
กำ�หนดไว้อย่างครบถ้วน

กำ�หนดประเด็นในการ
ทดสอบผลงานที่จำ�เป็นต่อ
การแก้ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการตามที่
กำ�หนดไว้เป็นส่วนใหญ่

กำ�หนดประเด็นในการ
ทดสอบผลงานที่จำ�เป็นต่อ
การแก้ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการตามที่
กำ�หนดไว้เป็นส่วนน้อย

กำ�หนดประเด็นในการ
ทดสอบผลงานที่จำ�เป็น  
ต่อการแก้ปัญหาหรือ
สนองความต้องการตาม   
ที่กำ�หนดไว้เพียงอย่างใด
อย่างหนึ่ง

11.	การพัฒนา หรือ
    	 ปรับปรุงชิ้นงาน

สร้างทางเลือกในการ
ปรับปรุงแก้ไขผลงานได้
เหมาะสมกับข้อบกพร่องที่
พบอย่างหลากหลาย และ
สามารถนำ�ไปใช้ปรับปรุง
ผลงานได้

สร้างทางเลือกในการ
ปรับปรุงแก้ไขผลงานได้
เหมาะสมกับข้อบกพร่องที่
พบแต่ขาดความหลาก
หลาย และสามารถนำ�ใช้
ปรับปรุงผลงานได้

สร้างทางเลือกในการ
ปรับปรุงแก้ไขผลงานได้
เหมาะสมกับข้อบกพร่องที่
พบแต่ไม่ครบถ้วน แต่
สามารถนำ�ไปใช้ปรับปรุง
ผลงานได้เป็นส่วนใหญ่

สร้างทางเลือกในการ
ปรับปรุงแก้ไขผลงานได้ 
ไม่เหมาะสมกับข้อบกพร่อง 
ที่พบ และไม่สามารถ
ปรับปรุงผลงานได้

12.	การนำ�เสนอวิธี
การแก้ปัญหา ผล
การแก้ปัญหา
หรือชิ้นงาน

นำ�เสนอข้อมูลถูกต้องและ
มีองค์ประกอบครบถ้วน       
มีการนำ�เสนอที่เหมาะสม
กับชิ้นงานหรือวิธีการแก้
ปัญหา มีความหลากหลาย
และน่าสนใจ

นำ�เสนอข้อมูลถูกต้องและ
มีองค์ประกอบครบถ้วน        
มีการนำ�เสนอที่เหมาะสม
กับชิ้นงานหรือวิธีการ    
แก้ปัญหา แต่ขาดความ
หลากหลายและน่าสนใจ

นำ�เสนอข้อมูลถูกต้อง
แต่มีองค์ประกอบไม่ครบถ้วน 
มีการนำ�เสนอที่เหมาะสม
กับชิ้นงานหรือวิธีการ 
แก้ปัญหา แต่ขาดความ
หลากหลายและน่าสนใจ

นำ�เสนอข้อมูลไม่ถูกต้อง
และมีองค์ประกอบ
ไม่ครบถ้วน การนำ�เสนอ
ไม่เหมาะสมกับชิ้นงาน
หรือวิธีการแก้ปัญหา และ
ขาดความน่าสนใจ

เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ
	 คะแนน	 40-52	 คะแนน	 หมายถึง 	 ระดับคุณภาพ	 ดีมาก
	 คะแนน	 27-39	 คะแนน	 หมายถึง 	 ระดับคุณภาพ	 ดี
	 คะแนน	 14-16	 คะแนน	 หมายถึง 	 ระดับคุณภาพ	 พอใช้
	 คะแนน	 1-13	 คะแนน	 หมายถึง 	 ระดับคุณภาพ	 ปรับปรุง
หมายเหตุ เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม
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8. แหล่งเรียนรู้

9. ข้อเสนอแนะ

	 8.1	แหล่งเรียนรู้ในชุมชน
	 8.2	คลังความรู้ สสวท. http://www.scimath.org/
	 8.3	วดีทัิศนอ์ธิบายกระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรม https://www.youtube.com/watch?v= 80gWU-AJw-
F0&t=107s
	 8.4	ตัวอย่างโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี/โครงงานสะเต็มศึกษา

	 9.1	ผู้สอนควรแนะนำ�ให้ผู้เรียนคำ�นึงเรื่องทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ หรือสิทธิบัตร รวมทั้งควรมีการอ้างอิงแหล่ง
ที่มาของข้อมูล
	 9.2	แหล่งข้อมูลที่นำ�มาใช้ในการอ้างอิงควรเป็นแหล่งข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ
	 9.3	ผลงานของผู้เรียนอาจมีความหลากหลาย หากผู้เรียนทำ�ได้เกินกว่าจุดประสงค์หรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง          
ผู้สอนอาจพิจารณาตั้งเกณฑ์ประเมินเพื่อให้คะแนนเพิ่มเติมในส่วนนี้

10. ตัวอย่างใบกิจกรรม ประกอบด้วยใบกิจกรรม 6 ใบ

	 ใบกิจกรรมที่ 1  เรื่อง สำ�รวจและอภิปรายสถานการณ์ปัญหา	
	 ใบกิจกรรมที่ 2  เรื่อง วิเคราะห์สาเหตุและปัจจัยของปัญหาที่สนใจ
	 ใบกิจกรรมที่ 3  เรื่อง สืบค้นข้อมูล และเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา
	 ใบกิจกรรมที่ 4  เรื่อง ออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการ
	 ใบกิจกรรมที่ 5  เรื่อง วางแผนขั้นตอนการสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา
	 ใบกิจกรรมที่ 6  เรื่อง ทดสอบชิ้นงานหรือวิธีการ ปรับปรุงแก้ไขและประเมินผล
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เรื่อง สำ�รวจและอภิปรายสถานการณ์ปัญหา

	 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน เพื่อสำ�รวจประเด็นปัญหาที่สนใจ จากสถานการณ์บริเวณโรงเรียนหรือชุมชน แล้วระบุปัญหา   
ที่กลุ่มสนใจ พร้อมทั้งอภิปรายลักษณะของปัญหา

ปัญหาจากสถานการณ์ในโรงอาหารหรือชุมชนที่นักเรียนสนใจ และอยากแก้ไขคือ

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

ตัวอย่างสถานการณ์บริเวณโรงอาหารของโรงเรียน

ใบกิจกรรมที่ 1

ปัญหาที่พบ บริเวณท่ีพบ รายละเอียดของปัญหา
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เรื่อง วิเคราะห์สาเหตุและปัจจัยของปัญหาที่สนใจ

	 ให้นักเรียนวิเคราะห์หาองค์ประกอบ สาเหตุและปัจจัยของปัญหาดังกล่าว โดยใช้ 5W1H และผังก้างปลา

ปัญหาจากสถานการณ์ในโรงอาหารหรือชุมชนที่นักเรียนสนใจคือ                                                                                   

ใบกิจกรรมที่ 2

วิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหาที่นักเรียนสนใจโดยใช้ 5W1H

Who
                       

Why
                       

Where
                       

When
                       

What
                       

How
                       ปัญหา
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กำ�หนดขอบเขตปัญหาที่นักเรียนสนใจ คือ

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

วิเคราะห์หาสาเหตุและปัจจัยของปัญหาที่สนใจด้วยผังก้างปลา 
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ประเด็นในการสืบค้นที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่สนใจ

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

เร่ือง สืบค้นข้อมูล และเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา

	 ให้นักเรียนระดมความคิดเพื่อกำ�หนดประเด็นในการสืบค้นข้อมูล

ใบกิจกรรมที่ 3

ให้นักเรียนสรุปข้อมูลที่ได้สืบค้นซึ่งเกี่ยวข้องกับปัญหาโดยใช้แผนที่ความคิด
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วิธีการหรือแนวทางในการแก้ปัญหาที่นักเรียนเลือกเพื่อนำ�มาใช้แก้ปัญหา คือ

                                                                                                                                                                                 

                                                                                                                                                                                

เหตุผลที่เลือกวิธีการหรือแนวทางในการแก้ปัญหา

                                                                                                                                                                                 

                                                                                                                                                                                 

ให้นักเรียนสร้างแนวทางในการแก้ปัญหาที่สนใจ โดยเขียนเป็นแผนที่ความคิด

ให้นักเรียนประเมินแนวทางแก้ปัญหาโดยใช้ตารางการประเมิน

                                                                                                                                  
ผลคะแนน

รวมมี = 1
ไม่มี = 0

มี = 1
ไม่มี = 0

มี = 1
ไม่มี = 0

มี = 1
ไม่มี = 0

มี = 1
ไม่มี = 0

เงื่อนไข
การตัดสินใจ

วิธีการ/
แนวทาง
การแก้ปัญหา
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เรื่อง ออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการ

ให้นักเรียนเขียนภาพร่างของชิ้นงานที่ใช้แก้ปัญหา หรือแผนผังของวิธีการแก้ปัญหาท่ีคิดข้ึน (กรณีท่ีเป็นช้ินงานให้ระบุ    
รายละเอียดวัสดุที่ใช้ในการสร้าง และขนาดชิ้นส่วน รวมทั้งวิธีการประกอบ)

ใบกิจกรรมที่ 4
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เรื่อง	 วางแผนขั้นตอนการสร้างชิ้นงาน
	 หรือพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา

ใบกิจกรรมที่ 5

ให้นักเรียนกำ�หนดขั้นตอนและระยะเวลาในการทำ�งานลงในตาราง

ให้นักเรียนเขียนภาพชิ้นงานที่ใช้แก้ปัญหา หรือแผนผังของวิธีการแก้ปัญหาที่สร้างขึ้น
(ให้บันทึกเฉพาะกรณีที่มีการสร้างชิ้นงาน หรือลงมือแก้ไขปัญหา)

ขั้นตอน
ระยะเวลา (สัปดาห์หรือเดือน)

1 2 3 4 5 6 7 8

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

ชิ้นงานหรือวิธีการที่ใช้แก้ปัญหามีส่วนใดที่แตกต่างไปจากความคิดเดิมที่ออกแบบไว้
(ให้บันทึกเฉพาะกรณีที่มีการสร้างชิ้นงาน หรือลงมือแก้ไขปัญหา)
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เรื่อง 	ทดสอบชิ้นงานหรือวิธีการ
	 ปรับปรุงแก้ไขและประเมินผล

ใบกิจกรรมที่ 6

ให้นักเรียนกำ�หนดประเด็นในการประเมินผลชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหาให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ในการแก้ปัญหา

ผลประเมินการนำ�ชิ้นงาน หรือวิธีการเมื่อนำ�ไปใช้ในการแก้ไขปัญหา

		  สามารถแก้ปัญหาได้    คือ                                                                                                                                                                                 

		                                                                                                                                                                                   

		  ไม่สามารถแก้ปัญหาได้

กรณีไม่สามารถแก้ไขปัญหาได้พบข้อบกพร่อง คือ                                                                                                                 

                                                                                                                                                                                 

                                                                                                                                                                                 

แนวทางในปรับปรุงชิ้นงานหรือวิธีการเพื่อแก้ไขปัญหา คือ

                                                                                                                                                                                 

                                                                                                                                                                                 

ประเด็นการประเมิน
ระดับคุณภาพ ผล

คะแนน
รวม

มากท่ีสุด
(5)

มาก
(4)

ปานกลาง
(3)

น้อย
(2)

น้อยท่ีสุด
(1)
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11. อภิธานศัพท์

1 เทคโนโลยี technology สิ่งที่มนุษย์สร้างหรือพัฒนาขึ้น ซึ่งอาจเป็นได้ทั้งชิ้นงานหรือวิธีการ เพื่อใช้
แก้ปัญหา สนองความต้องการ หรือเพิ่มความสามารถในการทำ�งานของ
มนุษย์

2 ระบบทางเทคโนโลยี technological 
system

กลุ่มของส่วนต่าง ๆ ตั้งแต่สองส่วนขึ้นไปประกอบเข้าด้วยกันและทำ�งาน
ร่วมกันเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ โดยในการทำ�งานของระบบทางเทคโนโลยี
จะประกอบไปด้วย ตัวป้อน (input) กระบวนการ (process) และผลผลิต 
(output) ท่ีสัมพันธ์กัน นอกจากน้ีระบบทางเทคโนโลยีอาจมีข้อมูลย้อนกลับ 
(feedback) เพื่อใช้ปรับปรุงการทำ�งานได้ตามวัตถุประสงค์

ที่ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ความหมาย
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สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)
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ตัวอย่างแบบประเมินทักษะ

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)
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ตัวอย่างแบบประเมินทักษะ

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)
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ตัวอย่างเครื่องมือสังเกตพฤติกรรม
การทำ�งานเป็นกลุ่ม

คำ�ชี้แจง	 การมีส่วนร่วมในการทำ�งาน แบ่งเป็น 4 ระดับ ดังนี้
	 ระดับคะแนน	 4	 หมายถึง	 สมาชิกมากกว่าร้อยละ 79	 มีส่วนร่วมในการทำ�งานตามบทบาทหน้าที่ 
	 ระดับคะแนน	 3  	หมายถึง  สมาชิกร้อยละ 60 - 79 	 มีส่วนร่วมในการทำ�งานตามบทบาทหน้าที่
	 ระดับคะแนน 	 2  	หมายถึง  สมาชิกร้อยละ 40 - 59 	 มีส่วนร่วมในการทำ�งานตามบทบาทหน้าที่
	 ระดับคะแนน 	 1	 หมายถึง  สมาชิกน้อยกว่าร้อยละ 40	 มีส่วนร่วมในการทำ�งานตามบทบาทหน้าที่

สถานภาพของผู้ประเมิน 	  ตนเอง	  เพื่อน        ครู

เกณฑ์การประเมิน	 คะแนน	 4	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ	 ดีมาก
	 คะแนน 	 3	 หมายถึง 	 ระดับคุณภาพ  	 ดี
	 คะแนน 	 2	 หมายถึง 	 ระดับคุณภาพ  	 พอใช้
	 คะแนน 	 1	 หมายถึง 	 ระดับคุณภาพ  	 ปรับปรุง

กลุ่มที่
การมีส่วนร่วมในการทำ�งาน

4 3 2 1

ตัวอย่างเครื่องมือการประเมิน
ในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)
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กลุ่มที่
การเลือกวิธีการสร้างชิ้นงานเพื่อแก้ปัญหาหรือความต้องการ

4 3 2 1

ตัวอย่างแบบมาตรประมาณค่า
การตรวจผลงานการประเมินเพื่อตัดสินใจเลือกวิธีการสร้างชิ้นงาน

คำ�ชี้แจง 	 การเลือกวิธีการสร้างชิ้นงานเพื่อแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการจากสถานการณ์ที่กำ�หนด 
	 แบ่งเป็น 4 ระดับ ดังนี้
	 ระดับคะแนน 	 4	 หมายถงึ	 เลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการสอดคล้องกับปัญหาหรือ 
					     ความต้องการ โดยคำ�นึงถึงทรัพยากรและข้อจำ�กัดที่มีอยู่อย่างเหมาะสม
	 ระดับคะแนน 	 3	 หมายถงึ	 เลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการสอดคล้องกับปัญหาหรือ 
					     ความต้องการได้ โดยพิจารณาทรัพยากรแต่ไม่คำ�นึงถึงข้อจำ�กัด
	 ระดับคะแนน 	 2	 หมายถงึ	 เลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการสอดคล้องกับปัญหาหรือ       
					     ความต้องการโดยไม่ได้พิจารณาทรัพยากรและข้อจำ�กัด
	 ระดับคะแนน 	 1	 หมายถึง	 เลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการไม่สอดคล้องกับปัญหาหรือ	
		        		  ความต้องการ

สถานภาพของผู้ประเมิน 	  ตนเอง	  เพื่อน        พ่อแม่/ผู้ปกครอง      ครู

เกณฑ์การประเมิน	 คะแนน	 4	 หมายถึง	 ระดับคุณภาพ	 ดีมาก
	 คะแนน 	 3	 หมายถึง 	 ระดับคุณภาพ  	 ดี
	 คะแนน 	 2	 หมายถึง 	 ระดับคุณภาพ  	 พอใช้
	 คะแนน 	 1	 หมายถึง 	 ระดับคุณภาพ  	 ปรับปรุง
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สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)

ตัวอย่างแบบสังเกตพฤติกรรม
การใช้เครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน 

ชื่อ-สกุล                                                                                                 เลขที่                     ห้อง                    

คำ�ชี้แจง	 ให้ทำ�เครื่องหมาย √ ลงใน  ที่ตรงกับพฤติกรรมนักเรียน

         	 ปฏิบัติ   	 ไม่ปฏิบัติ

1. เลือกเครื่องมือเหมาะสมกับลักษณะและประเภทของงาน	 	  
2. ใช้เครื่องมืออย่างถูกวิธี	  	  
3. ใช้เครื่องมือได้อย่างปลอดภัย	  	  
4. ทำ�ความสะอาดเครื่องมือหลังการใช้งาน	  	  
5. จัดเก็บเครื่องมือที่ถูกวิธีหลังการใช้งาน	  	

สถานภาพของผู้ประเมิน  	  ตนเอง	  เพื่อน        พ่อแม่/ผู้ปกครอง     ครู

เกณฑ์การประเมิน	 แสดงพฤติกรรม	 5	 ด้าน	 หมายถึง   ดีมาก
	 แสดงพฤติกรรม	 3-4 	ด้าน	 หมายถึง   ดี
	 แสดงพฤติกรรม	 1-2 	ด้าน	 หมายถึง   พอใช้
	 แสดงพฤติกรรม 	0 	 ด้าน	 หมายถึง   ปรับปรุง

สรุปผลการประเมิน     	  ผ่าน	 มีพฤติกรรม 	 3-5  ด้าน	
	  ไม่ผ่าน	 มีพฤติกรรม 	 0-2  ด้าน
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สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)
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คณะผู้จัดทำ�

คณะที่ปรึกษา
ดร.พรพรรณ  ไวทยางกูร						     ผู้อำ�นวยการ
										          สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
รองศาสตราจารย์ ดร.สัญญา มิตรเอม		  รองผู้อำ�นวยการ
										          สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คณะผู้ยกร่าง
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุชัย นพรัตน์แจ่มจำ�รัส	 สถาบันนวัตกรรมการเรียนรู้ 	 มหาวิทยาลัยมหิดล 
นายขจิต  เมตตาเมธา						      ผู้ชำ�นาญ  สาขาเทคโนโลยี
										          สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
นายบุญวิทย์  รัตนทิพยาภรณ์				    ผู้ชำ�นาญ  สาขาเทคโนโลยี
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ดร.อภิสิทธิ์  ธงไชย							       ผู้ชำ�นาญ  สาขาเทคโนโลยี
										          สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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										          สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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ดร.นุศวดี  พจนานุกิจ						      นักวิชาการ สาขาเทคโนโลยี
										          สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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คณะผู้พิจารณา
รองศาสตราจารย์ ดร.ธวัชชัย  อ่อนจันทร์		  สถาบันเทคโนโลยีนานาชาติสิรินธร  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์
ผู้ช่วยศาสตราจารย์พิเชษฐ์  ศรีสังข์งาม  		  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
										          มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธีระพงษ์  แสงประดิษฐ์	 ศูนย์วิทยาศาสตร์ศึกษา 
										          มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร
ดร.พันธุ์ศักดิ์  เกิดทองมี						      คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 
										          จังหวัดนครศรีธรรมราช



ดร.รังสันต์ จอมทะรักษ์						      คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต
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นายพิริยะ  ทองเหลือง						      ครูชำ�นาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
										          และเทคโนโลยี โรงเรียนเบ็ญจะมะมหาราช จ.อุบลราชธานี
นางมณเฑียร  คละเครือ						      ครูชำ�นาญการพิเศษ	 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
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