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ค�าน�า



ค�าชี้แจง

 การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ	กระบวนการคิดวิเคราะห์	คิดสร้างสรรค์	และคิดแก้
ปัญหานั้น	 เป็นสิ่งที่ครูผู้สอนหรือผู้มีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาต้องตระหนักและให้ความส�าคัญเพื่อที่จะได้
พัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้ที่เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริงและมีศักยภาพตรงตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ 
ตามแนวทางสะเต็มศึกษา	 (STEM	 Education)	 ซึ่งเป็นนวัตกรรมการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่บูรณาการความรู้ 
ด้านวิทยาศาสตร์	 เทคโนโลยี	 วิศวกรรมศาสตร์	 และคณิตศาสตร์	 เข้าด้วยกัน	 เพื่อให้ผู้เรียนได้น�าความรู้ไปใช้
ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง	รวมทั้งพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ที่เป็นประโยชน์ต่อการด�าเนินชีวิตและ 
การประกอบอาชีพผ่านประสบการณ์ในการท�ากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน	 (Project-based	
learning)	หรือกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน	(Problem-based	learning)	ซึ่งการจัดกิจกรรมการ
เรยีนรูต้ามแนวทางสะเตม็ศกึษานี	้ประกอบด้วยขัน้ตอนหลกั	6	ขัน้	ได้แก่	1.	ขัน้ระบปัุญหา	2.	ขัน้รวบรวมข้อมูล
และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา	3.	ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา	4.	ขั้นวางแผนและด�าเนินการแก้ปัญหาหรือ
ชิ้นงาน	5.	ขั้นทดสอบ	ประเมินผล	และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน	และ	6.	ขั้นน�าเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา	ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน	
	 คู่มือกิจกรรมสะเต็มศึกษา	ระดับชั้นประถมศึกษา	(ป.1	–	ป.6)	นี้		สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี	 (สสวท.)	 ได้จัดท�าขึ้นเพื่อเป็นแนวทางให้กับสถานศึกษาได้ใช้ในการจัดการเรียนการสอนโดย
บูรณาการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์	 เทคโนโลยี	 วิศวกรรมศาสตร์	 และคณิตศาสตร์	 ในรูปแบบของกิจกรรม
ตามศักยภาพและพัฒนาการของผู้เรียน	 ซ่ึงประกอบด้วยกิจกรรมเร่ือง	 การส่ือสาร	 รักษ์คอมพิวเตอร์	 การใช้
อปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างประหยดั	บ้านพลังงานแสงอาทติย์	เคร่ืองดักแมลงวนั	และรถของเล่นไฟฟ้า	 
โดยคาดหวังว่าผู้เรียนจะสามารถน�าความรู้และทักษะต่างๆ	 ไปใช้ในการท�ากิจกรรมที่สอดคล้องและเหมาะสม
กับวัยได้เป็นอย่างดี
	 ในการจดัท�าเอกสารเล่มนี	้ได้รบัความร่วมมอือย่างดยีิง่จากคณาจารย์	ผูท้รงคณุวฒุ	ิผูเ้ชีย่วชาญ	นกัวชิาการ	
ตลอดจนครผููส้อน	ด้านการศกึษา	วทิยาศาสตร์	เทคโนโลย	ีวศิวกรรมศาสตร์	และคณติศาสตร์	ทีไ่ด้อ่าน	พจิารณา
และให้ค�าแนะน�าเพื่อน�ามาปรับปรุงจนมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น	 จึงขอขอบคุณมา	ณ	 โอกาสนี้	 และหวังเป็น
อย่างยิ่งว่าเอกสารเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอน	ผู้เรียน	 รวมทั้งผู้ที่สนใจที่จะจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 
สะเตม็ศกึษา	หากมข้ีอเสนอแนะใดทีจ่ะท�าให้เอกสารเล่มนีม้คีวามสมบรูณ์ยิง่ขึน้โปรดแจ้งให้	สสวท.	ทราบด้วย		
จักขอบคุณยิ่ง

       (นางพรพรรณ	ไวทยางกูร)

ผู้อ�านวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กระทรวงศึกษาธิการ
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สะเต็มศึกษา
	 สะเต็มศึกษา	(Science	Technology	Engineering	and	Mathematics	Education	:	STEM	Education)	
เป็นแนวทางการจัดการศึกษาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์	 เทคโนโลย	ี
กระบวนการทางวิศวกรรม	 และคณิตศาสตร์	 ไปใช้ในการเชื่อมโยงและแก้ปัญหาในชีวิตจริง	 รวมทั้งการพัฒนา
กระบวนการหรือผลผลิตใหม่ควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่	21	
	 การจัดกระบวนการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเป็นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานที่บูรณาการ	 การเรียนรู้
วิทยาศาสตร์	 คณิตศาสตร์	 เทคโนโลยี	 ผนวกกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม	 โดยนักเรียนจะได้ท�ากิจกรรม
เพ่ือพฒันาความรูค้วามเข้าใจและฝึกทกัษะด้านวทิยาศาสตร์	คณติศาสตร์และเทคโนโลย	ีและน�าความรูม้าออกแบบ
ชิ้นงานหรือวิธีการเพื่อตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ�าวัน	 เพื่อให้ได้เทคโนโลยีซึ่ง
เป็นผลผลิตจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
	 ขัน้ตอนการจดักจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนวทางสะเตม็ศกึษา		ประกอบด้วยขัน้ตอนหลกัดงันี	้1)	การระบุปัญหา	
2)	การรวบรวมข้อมลูและแนวคดิทีเ่กีย่วข้องกบัปัญหา		3)	การออกแบบวธีิการแก้ปัญหา	4)	การวางแผนและด�าเนนิ
การแก้ปัญหา	5)	การทดสอบ	ประเมินผล	และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน		และ	6)	การน�าเสนอวิธี
การแก้ปัญหา	ผลการแก้ปัญหาหรอืชิน้งาน		ซ่ึงขัน้ตอนเหล่านีเ้ป็นกระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรม	(Engineering	
Design	 Process)	 ซึ่งเป็นกระบวนการที่ใช้ในการแก้ปัญหา	 โดยมีการน�าทักษะแห่งศตวรรษที่	 21	 มาใช้ประกอบ 
ในการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน	 อย่างไรก็ตาม	 ขั้นตอนเหล่าน้ีสามารถย้อนกลับไปในขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งได้	 
ขึ้นอยู่กับความยากง่ายหรือความซับซ้อนของปัญหานั้น	ๆ	
	 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษานี้พบว่า	 ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหามีความส�าคัญที่
ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ประมวลความรู้ต่าง	 ๆ	 ที่ได้จากการสืบค้นและรวบรวมข้อมูล	 ประเมิน	 ตัดสินใจเลือก
และใช้ความรูเ้หล่านัน้เพือ่ออกแบบวธิกีารแก้ปัญหา	ขัน้ตอนนีจ้ะช่วยกล่ันกรองแนวคดิเบือ้งต้นของนกัเรยีนได้เป็น
อย่างดี	 นอกจากนี้	 ยังเป็นการเปิดโอกาสให้ครูได้ตรวจสอบความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดวิทยาศาสตร์	 คณิตศาสตร์
และเทคโนโลย	ีรวมถงึความสามารถในการประยกุต์ความรู้ดังกล่าวของนกัเรียนได้ชดัเจนมากขึน้	อย่างไรก็ตามการ
แก้ปัญหาหรือการสร้างสรรค์ชิ้นงานมักเป็นกระบวนการที่ต้องท�าซ�้าและต่อเนื่องจนกว่าจะสามารถแก้ปัญหาหรือ
สร้างสรรค์ชิ้นงานนั้น	ๆ	ได้

ประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา
	 1.	 ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์และสร้างนวัตกรรมใหม่	ๆ	ที่ใช้วิทยาศาสตร์	คณิตศาสตร์	เทคโนโลยี	และ 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นพื้นฐาน
	 2.	 ผู้เรียนเข้าใจสาระวิชาและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์มากขึ้น
	 3.	 ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้และเชื่อมโยงกันระหว่างกลุ่มสาระวิชา
	 4.	 หน่วยงานภาครัฐและเอกชนมีส่วนร่วมสนับสนุนการจัดกิจกรรมของครูและบุคลากรทางการศึกษา
	 5.	 สร้างก�าลังคนด้านสะเต็มของประเทศไทย	เพื่อเพิ่มศักยภาพทางเศรษฐกิจของชาติ
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สะเต็มศึกษากับการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน
	 สะเต็มศึกษาเป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการ	 ท่ีใช้ความรู้และทักษะในด้านต่าง	 ๆ	 ผ่านการท�ากิจกรรม 
(activity	based)	หรอืการท�าโครงงาน	(project	based)	ทีเ่หมาะสมกบัวยัและระดบัชัน้ของผูเ้รียน	การเรยีนรูแ้บบ 
สะเต็มศึกษาจะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิด	ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ	ทักษะการแก้ปัญหา	
และทกัษะการสือ่สาร	ซึง่ทกัษะดังกล่าวนีเ้ป็นทกัษะในศตวรรษที	่21	ทีผู้่เรียนพึงม	ีนอกจากนีผู้้เรยีนยงัได้ความรู ้
แบบองค์รวมที่สามารถน�าไปเชื่อมโยงหรือประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�าวันได้
	 ผู้สอนหลายท่านอาจจะมีความกังวลกับการน�าสะเต็มศึกษาเข้าสู่การจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน	
เนื่องจากไม่ทราบว่าจะมีแนวปฏิบัติหรือวิธีการด�าเนินการอย่างไร	ทั้งนี้การจัดการเรียนการสอนสะเต็มศึกษา
ตามแนวทางของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 (สสวท.)	 นั้น	 เน้นรูปแบบของการ 
บูรณาการซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้สอนคุ้นเคยกันเป็นอย่างดี	 เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนตามแนวพระราชบัญญัติ	 
การศึกษา	พ.ศ.	2542	แก้ไขเพิ่มเติม	(ฉบับที่	2)	พ.ศ.	2545	และ	(ฉบับที่	3)	พ.ศ.	2553	มุ่งเน้นให้มีการจัด 
การเรียนการสอนแบบองค์รวม	โดยมีการบูรณาการความคิดรวบยอด	กระบวนการจัดการเรียนรู้	และทักษะ 
ด้านต่าง	ๆ 	ให้เหมาะสมกบัแต่ละระดับการศกึษา	รวมท้ังเชือ่มโยงความรู้ไปสู่การน�าไปใช้ในชวีติจรงิ	การจดัการ
เรียนการสอนแบบบูรณาการจะช่วยลดความซ�้าซ้อนของเนื้อหาวิชาต่าง	ๆ 	สามารถยืดหยุ่นเวลาในการจัดการ
เรียนการสอนได้	ใช้แหล่งเรียนรู้ได้หลากหลาย	และผู้เรียนได้เรียนในสิ่งที่ตนเองสนใจเพิ่มขึ้น

 บูรณาการคืออะไร	บูรณาการ	(Integration)	หมายถึงการน�าศาสตร์สาขาวิชาต่าง	ๆ	ที่มีเนื้อหาสัมพันธ์
เกีย่วข้องกนัมาจดัประสบการณ์การเรียนรู้ในลกัษณะของการผสมผสานเข้าด้วยกนั	เพือ่ให้สอดคล้องกับความ
ต้องการและสภาพชีวิตจริงของผู้เรียน

 บรูณาการท�าได้อย่างไร การบรูณาการสามารถท�าได้หลายรปูแบบ	เช่น	การบรูณาการเนือ้หา	(Integration 
of	subject	areas)	การบูรณาการกระบวนการเรียนรู้	(Integration	of	learning	process)	และการบูรณา
การเป้าหมายของการเรียนรู้	(Integration	of	learning	outcome)	ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้
	 1.		การบูรณาการเนื้อหา	เป็นการน�าเนื้อหาของสาระต่าง	ๆ	หรือระหว่างกลุ่มสาระมาสัมพันธ์เกี่ยวข้อง	
เชื่อมโยงเป็นเรื่องเดียวกัน	 โดยอาจก�าหนดหัวข้อหรือหัวเร่ืองเป็นประเด็นปัญหา	 แล้วจึงน�าเนื้อหาต่างๆ	 ที่
เกี่ยวข้องกับหัวเรื่องหรือหัวข้อนั้นมาผสมผสานกันโดยใช้ทักษะต่าง	 ๆ	 มาเชื่อมโยง	 เพ่ือให้ผู้เรียนได้ความรู้	
ทักษะ	และเจตคติตามที่ต้องการ
	 2.		การบูรณาการกระบวนการเรียนรู้	เป็นการน�ารูปแบบและวิธีการต่าง	ๆ	ของการถ่ายทอดความรู้ของ 
ผูส้อนมาผสมผสานเข้าด้วยกนัในการจัดการเรียนรู้แก่ผู้เรียน	หรือการจัดให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรูจ้าก
กระบวนการและวธิกีารต่าง	ๆ 	เพือ่ให้ได้มาซึง่องค์ความรู	้โดยผูส้อนอาจก�าหนดหวัข้อหรอืหวัเรือ่งเป็นประเดน็
ในการศึกษา	แล้วดูว่าในประเด็นที่ศึกษานั้นมีเนื้อหาอะไรและแต่ละเนื้อหาจะสอนด้วยวิธีใด
	 3.		การบูรณาการเป้าหมายของการเรียนรู้	 เป็นการบูรณาการท่ียึดเป้าหมายของการเรียนรู้เป็นหลัก	 
โดยผู้สอนอาจก�าหนดหัวข้อหรือหัวเร่ืองเป็นประเด็นในการศึกษา	 แล้วพิจารณาว่าประเด็นที่จะศึกษานั้น 
ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับอะไร	จากนั้นจึงน�าเนื้อหาต่าง	ๆ	ที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันกับประเด็น 
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ที่จะศึกษามาผสมผสานเชื่อมโยงกัน	โดยมีเป้าหมายของการเรียนรู้เป็นเรื่องเดียวกัน	
	 จากท่ีกล่าวข้างต้น	 ผู้สอนสามารถเลือกรูปแบบการบูรณาการไปใช้ได้ตามความเหมาะสมของเนื้อหา	 หรือ
ตามสภาพแวดล้อมและความสอดคล้องที่เป็นจริงในโรงเรียน	 โดยสิ่งที่ควรค�านึงจากการจัดการเรียนรู ้แบบ 
บูรณาการเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดต่อผู้เรียนมีดังนี้
		 1.	จัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญ	โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ให้มากที่สุด
	 2.	 ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ร่วมท�างานกลุ่มด้วยตนเอง	 โดยจัดกิจกรรมต่าง	 ๆ	 ให้หลากหลายเพ่ือให้ผู้เรียนได้มี 
ส่วนร่วมในการท�างานด้วยกัน
	 3.	จัดประสบการณ์ตรงให้แก่ผู้เรียน	โดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสิ่งที่เป็นจริงที่เกิดขึ้นจริงในชีวิต	และสามารถ
น�าความรู้นั้นไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�าวันได้
	 4.	 จัดบรรยากาศในชั้นเรียนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความกล้าในการแสดงออก	 โดยผู้สอนต้องเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อื่นในกลุ่ม	 และในชั้นเรียนสม�่าเสมอ	 เพ่ือสร้างความมั่นใจให้กับผู้เรียนใน
การกล้าที่จะแสดงความคิดเห็นของตนเองออกมา
	 5.	 ปลูกฝังจิตส�านึก	 ค่านิยม	 และจริยธรรมท่ีถูกต้องและดีงาม	 โดยสอดแทรกในกระบวนการจัดการเรียน 
การสอน	เพื่อให้ผู้เรียนสามารถแยกแยะความถูกต้องและดีงามในการด�ารงชีวิตในสังคมได้

แนวทางการน�ากิจกรรมสะเต็มศึกษาไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน
	 กจิกรรมสะเตม็ศกึษาท่ี	สสวท.	พฒันาขึน้นีเ้ป็นตัวอย่างให้ผูส้อนได้เห็นแนวทางในการน�าไปใช้ในการจัดการเรยีน
การสอน	 โดยมีจุดเริ่มต้นมาจากการก�าหนดประเด็นในการศึกษาแล้วพิจารณาเลือกตัวชี้วัดของแต่ละกลุ่มรายวิชา
วิทยาศาสตร์	คณิตศาสตร์	และเทคโนโลยี	 ว่ามีตัวชี้วัดใดบ้างที่สามารถน�ามาจัดกิจกรรมแบบบูรณาการร่วมกันได้	
ผนวกกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม	 โดยอาจน�ารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู ้
มาร่วมในการด�าเนนิกจิกรรม	ทัง้นีผู้ส้อนสามารถใช้แนวทางดังกล่าวนีไ้ปพัฒนากจิกรรมสะเต็มศกึษาแบบบรูณาการ
ได้ด้วยตนเอง	ซึง่การจดักิจกรรมสะเตม็ศกึษาแบบบรูณาการไม่จ�าเป็นต้องบรูณาการได้ครบทกุรายวชิา	แต่มีจุดเน้นให้ 
ผู้เรียนได้ใช้ทักษะต่าง	ๆ	ในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง	โดยทักษะที่ส�าคัญที่จะต้องกล่าวถึงได้แก่	ทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์	ทักษะทางคณิตศาสตร์	และทักษะในศตวรรษที่	21	ซึ่งประกอบด้วย	ทักษะการคิด	ทักษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ	ทักษะการแก้ปัญหา	ทักษะการสื่อสาร	

	 การน�ากจิกรรมสะเตม็ศกึษาไปใช้ในการจดัการเรยีนการสอนในชัน้เรยีน	สามารถด�าเนนิการได้	3	แนวทางได้แก่
	 1.	 จดักจิกรรมสอดแทรกไปตามเนือ้หาท่ีเกีย่วข้องของแต่ละรายวชิาภายในคาบเรียน	ซ่ึงกิจกรรมสะเตม็ศกึษา
ที่จะน�าเข้าไปสอดแทรกในคาบเรียนนั้น	 มักจะเป็นกิจกรรมที่มีจ�านวนชั่วโมงที่เหมาะสมและสามารถจัดกิจกรรม
ได้เสร็จสิ้นภายในคาบเรียน	 โดยผู้สอนแต่ละรายวิชาอาจพิจารณาจากตัวชี้วัดของกิจกรรมนั้น	ๆ	 เป็นเกณฑ์	 หรือ
พิจารณาจากจุดประสงค์ของกิจกรรมก็ได้ว่าเกี่ยวข้องกับเนื้อหาใดบ้าง	จากนั้นเมื่อถึงคาบของการเรียนการสอนใน
เนื้อหานั้น	ๆ	ก็สามารถน�ากิจกรรมสะเต็มศึกษาเข้าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้	
	 2.	 จัดกิจกรรมไว้ในรายวิชาเลือกเสรีของกลุ่มวิชาต่าง	 ๆ	 โดยการสอนในรูปแบบนี้อาจท�าได้ในรายวิชา 
ที่เกี่ยวข้องกับการแก้โจทย์ปัญหาพิเศษหรือการท�าโครงงาน	 และเหมาะส�าหรับกิจกรรมสะเต็มศึกษาท่ีต้องใช้ 
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ระยะเวลาในการด�าเนนิกจิกรรมค่อนข้างมากหรือมคีวามซับซ้อนและยาก	ข้อดีคอืผู้สอนสามารถจดัหาอาจารย์ 
ที่ปรึกษาให้แก่ผู ้เรียนได้ครอบคลุมในเน้ือหาท่ีเกี่ยวข้องเพ่ือให้ค�าแนะน�าในการแก้ปัญหา	 ออกแบบ	 
และสร้างชิ้นงานของผู้เรียนได้
	 3.	 จัดกิจกรรมไว้ในกลุ่มกิจกรรมนอกห้องเรียนต่าง	ๆ 	เช่น	ชุมนุม	ชมรม	ค่าย	ซึ่งรูปแบบการจัดกิจกรรม
แบบน้ี	มกัเป็นกิจกรรมสะเตม็ศึกษาท่ีมหีวัข้อหรอืหวัเรือ่งทีเ่ก่ียวข้องกบัการแก้ไขปัญหา	เช่น	ปัญหาสิง่แวดล้อม	
การอนรุกัษ์ทรพัยากรธรรมชาตแิละสิง่แวดล้อม	การสร้างนวตักรรมทีส่ามารถใช้ในการแก้ปัญหาของสว่นรวม	
การจัดกิจกรรมโดยวิธีนี้มีข้อดีที่ผู้เรียนสามารถท�ากิจกรรมได้ตลอดเวลาและต่อเนื่อง

	 อย่างไรก็ตาม	 การจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษาแบบบูรณาการนี้มุ่งหวังให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางด้านการ
เรยีนผ่านการใช้ทกัษะต่าง	ๆ 	ทีเ่กีย่วข้องในการศกึษาค้นคว้า	คดิค้น	และแก้ปัญหาด้วยตนเอง	โดยมีผูส้อนเป็น
ผูใ้ห้ค�าปรกึษา	และต้องอาศยัความร่วมมอืจากทกุภาคส่วนทีเ่กีย่วข้องในการช่วยกนัขบัเคลือ่นให้การเรยีนการ
สอนด้านวิทยาศาสตร์	คณิตศาสตร์	และเทคโนโลยีก้าวไปข้างหน้าต่อไป

การวัดและประเมินผล
	 การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้	 เป็นส่ิงท่ีต้องด�าเนินการควบคู่กันกับการจัดการเรียนการสอน 
ในชั้นเรียน	เป็นกระบวนการที่จะได้ข้อมูลสารสนเทศที่แสดงถึงพัฒนาการความก้าวหน้าและความส�าเร็จของ
ผู้เรียน	 รวมทั้งได้ข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาและเรียนรู้ตามศักยภาพ 
การประเมินผลเป็นกลไกหนึ่งในการประกันคุณภาพการศึกษาทั้งภายในและภายนอก

	 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ	พ.ศ.	2542	แก้ไขเพิ่มเติม	 (ฉบับที่	 2)	พ.ศ.	2545	และ	 (ฉบับที่	 3)	
พ.ศ.	2553	ได้ระบุถึงวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ไว้ว่า	ให้สถานศึกษาจัดการประเมินผลผู้เรียน	โดยพิจารณา
จากพัฒนาการของผู้เรียน	 ความประพฤติ	 การสังเกต	พฤติกรรมการเรียน	 การร่วมกิจกรรมและการทดสอบ
ควบคูไ่ปในกระบวนการเรยีนการสอนตามความเหมาะสมของแต่ละระดับและรูปแบบการศกึษา	ซึง่ท�าให้เหน็
แนวทางการวัดผลและประเมินผลตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน	ดังนี้
	 1.	 การวัดผลและประเมินผลเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้จะต้องด�าเนินการควบคู่กันไปอย่าง
สอดคล้องและต่อเนื่อง
	 2.	 ในการจัดการเรียนรู้มุ่งพัฒนาผู้เรียนท้ังด้านความรู้	 ความคิด	 ทักษะ	 กระบวนการและเจตคติทาง
วิทยาศาสตร์	การประเมินพัฒนาการของผู้เรียนจึงต้องประเมินให้ครอบคลุมทุกด้าน
	 3.	เพือ่ให้การประเมนิครอบคลมุทกุด้านและได้ข้อมลูเพียงพอทีจ่ะประเมนิพฒันาการความก้าวหน้าและ
ความส�าเรจ็ของผูเ้รยีน	จะต้องใช้กระบวนการและวธิกีารประเมนิผลหลากหลายวธิ	ีและต่อเนือ่งทัง้การสงัเกต
พฤติกรรมการเรียนและการเข้าร่วมกิจกรรม	ฯลฯ

	 การวัดผลและประเมินผลตามแนวทางสะเต็มศึกษานั้น	 เน้นการวัดและประเมินผลในสภาพจริงและสิ่ง 
ที่ผู ้เรียนแสดงออกขณะท�ากิจกรรมเพื่อการเรียนรู้	 ซึ่งสามารถสะท้อนถึงความรู้	 ความคิด	 เจตคติทาง
วิทยาศาสตร์	 และความสามารถท่ีแท้จริงของผู้เรียน	 นอกจากนี้ข้อมูลท่ีได้จากการวัดผลและประเมินผล
ยังเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนและผู้สอนท่ีจะได้ทราบพัฒนาการการเรียนรู้	 และความส�าเร็จของผู้เรียนว่าอยู่



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
กระทรวงศึกษาธิการ

5

ในระดับใด	 มีจุดเด่นใดที่ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาเต็มศักยภาพ	 และมีจุดอ่อนใดที่ควรแก้ไข	 นอกจากนั้นผู้
สอนยังได้ข้อมูลเพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ 
ยิ่งข้ึน	 และยังเป็นประโยชน์ต่อผู้เกี่ยวข้อง	 เช่น	 ผู้ปกครองที่จะได้ใช้ข้อมูลจากการวัดและประเมินผลเพื่อส่งเสริม
และพัฒนาผูเ้รยีนให้พฒันาเตม็ตามศักยภาพตามความถนดัและความสนใจ	ซ่ึงแนวทางการวดัและประเมนิผลมดีงันี้

 1. การประเมินจากสภาพจริง
	 การประเมนิจากสภาพจรงิ	(authentic	assessment)	คอื	การประเมนิความสามารถทีแ่ท้จรงิของผูเ้รยีนจาก
การแสดงออก	การกระท�าหรือผลงานเพื่อสร้างความรู้ด้วยตนเอง	ในขณะที่ผู้เรียนแสดงออกในการปฏิบัติกิจกรรม
หรือสร้างชิ้นงาน	ซึ่งสามารถสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการคิดระดับสูง	กระบวนการท�างาน	และความสามารถใน
การแก้ปัญหาหรือการแสวงหาความรู้	 การประเมินจากสภาพจริงจะมีประสิทธิภาพก็ต่อเมื่อมีการประเมินหลาย
ด้าน	โดยใช้วิธีประเมินหลากหลายวิธีในสถานการณ์ต่าง	ๆ	ที่สอดคล้องกับชีวิตจริง	และต้องประเมินอย่างต่อเนื่อง
เพื่อให้ได้ข้อมูลที่มากพอที่จะสะท้อนถึงการพัฒนาและความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียนได้

 ลักษณะส�าคัญของการประเมินจากสภาพจริง
	 1.	 การประเมินต้องผสมผสานไปกับการเรียนการสอนและต้องประเมินอย่างต่อเนื่อง	 โดยใช้วิธีประเมิน 
หลายวิธีที่ครอบคลุมพฤติกรรมหลายด้านในสถานการณ์ที่แตกต่างกัน
	 2.	 สามารถประเมินกระบวนการคิดที่ซับซ้อน	ความสามารถในการปฏิบัติงาน	ศักยภาพของผู้เรียนในแง่ของ
ผู้ผลิตและกระบวนการที่ได้ผลผลิตมากกว่าที่จะประเมินว่าผู้เรียนสามารถจดจ�าความรู้อะไรได้บ้าง
	 3.	 การประเมนิทีมุ่ง่เน้นการประเมินศกัยภาพโดยรวมของผู้เรียนทัง้ด้านความรู้พ้ืนฐาน	ความคดิระดบัสงู	ความ
สามารถในการแก้ปัญหา	การสื่อสาร	เจตคติ	ลักษณะนิสัย	ทักษะด้านต่าง	ๆ	และความสามารถในการท�างานร่วม
กับผู้อื่น	
	 4.	 การประเมนิทีใ่ห้ความส�าคัญต่อพัฒนาการของผูเ้รยีน	ข้อมลูทีไ่ด้จากการประเมนิหลายด้าน	และหลากหลาย
วธิสีามารถน�ามาใช้ในการวนิจิฉยัจดุเด่นของผูเ้รียนท่ีควรจะให้การส่งเสรมิ	และวนิจิฉัยจดุด้อยทีจ่ะต้องให้ความช่วย
เหลือหรือแก้ไข	เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ	ตามความสนใจ	และความสามารถของแต่ละบุคคล
	 5.	 ข้อมลูทีไ่ด้จากการประเมนิสะท้อนให้เหน็ถงึกระบวนการเรยีนการสอน	และการวางแผนการสอนของผู้สอน
ว่าเป็นไปตามจดุมุง่หมายของการเรียนการสอนหรือไม่	ผู้สอนสามารถน�าข้อมลูจากการประเมนิมาปรบักระบวนการ
น�าเสนอเนื้อหา	กิจกรรมและตัวแปรอื่น	ๆ	ที่เกี่ยวข้องให้เหมาะสมในการเรียนการสอนต่อไป
	 6.	 การประเมนิท่ีผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมเพ่ือส่งเสริมให้ผูเ้รียนรูจ้กัตัวเอง	เชือ่มัน่ในตนเองและสามารถพฒันาตนเองได้
	 7.	 การประเมินที่ท�าให้การเรียนการสอนมีความหมาย	และเพิ่มความเชื่อมั่นได้ว่าผู้เรียนสามารถถ่ายโอนการ
เรียนรู้ไปสู่การด�ารงชีวิตในสังคมได้
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 วิธีการและแหล่งข้อมูลที่ใช้
	 เพื่อให้การวัดและประเมินผลได้สะท้อนความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียน	 ผลการประเมินอาจจะได้มา
จากแหล่งข้อมูลและวิธีการต่าง	ๆ	ดังต่อไปนี้
	 1.	 สังเกตการแสดงออกเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม
	 2.	 ชิ้นงาน	ผลงาน	รายงาน
	 3.	 การสัมภาษณ์
	 4.		บันทึกของผู้เรียน
	 5.		การประชุมปรึกษาหารือร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอน
	 6.		การวัดและประเมินผลภาคปฏิบัติ	(practical	assessment)
	 7.		การวัดและประเมินผลด้านความสามารถ	(performance	assessment)
	 8.		การวัดและประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้แฟ้มผลงาน	(portfolio	assessment)
	 9.		การทดสอบ
	 10.	อื่น	ๆ	

 2. การวัดและการประเมินผลด้านความสามารถ (performance assessment)
	 ความสามารถของผู้เรียนประเมินได้จากการแสดงออกโดยตรงจากการท�างานต่าง	 ๆ	 ตามสถานการณ์ที่
ก�าหนดให้	ซึ่งเป็นสภาพจริงหรือใกล้เคียงกับสภาพจริง	และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาจากสถานการณ์
จรงิหรอืปฏบิตังิานได้จรงิ	โดยประเมนิจากกระบวนการท�างาน	กระบวนการคดิ	โดยเฉพาะความคิดขัน้สงูและ
ผลงานที่ได้

	 ลักษณะส�าคัญของการประเมินความสามารถ	คือ	ก�าหนดวัตถุประสงค์ของงาน	วิธีการท�างาน	ผลส�าเร็จ
ของงาน	มีค�าสั่งควบคุมสถานการณ์ในการปฏิบัติงาน	และมีเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจน	การประเมินความ
สามารถทีแ่สดงออกของผูเ้รยีนท�าได้หลายแนวทางต่าง	ๆ 	กนั	ขึน้อยูก่บัสภาพแวดล้อม	สถานการณ์	และความ
สนใจของผู้เรียน	ดังตัวอย่างต่อไปนี้
	 1.	การมอบหมายงานให้ท�า	งานที่มอบให้ท�าต้องมีความหมาย	มีความส�าคัญ	มีความสัมพันธ์กับหลักสูตร	
เนื้อหาวิชา	และชีวิตจริงของผู้เรียน	ผู้เรียนต้องใช้ความรู้หลายด้านในการปฏิบัติงานที่สามารถสะท้อนให้เห็น
ถึงกระบวนการท�างาน	และการใช้ความคิดอย่างลึกซึ้ง
	 2.	 การก�าหนดชิ้นงาน	 หรืออุปกรณ์	 หรือสิ่งประดิษฐ์ให้ผู้เรียนวิเคราะห์องค์ประกอบและกระบวนการ
ท�างาน	และเสนอแนวทางเพื่อพัฒนาให้มีประสิทธิภาพดีขึ้น
	 การประเมินผลด้านความสามารถ	ประเมินได้ทั้งการแสดงออก	กระบวนการท�างานและผลผลิตของงาน	
จะให้ความส�าคัญต่อกระบวนการท�างาน	กระบวนการคิด	คุณภาพของงานมากกว่าผลส�าเร็จของงาน
	 การมอบหมายชิน้งานให้ผูเ้รยีน	ควรจะประชมุปรกึษาหารือและท�าความตกลงร่วมกนัระหว่างผูส้อนและ 
ผู้เรียนในการวางแผนการปฏิบัติงาน	 เพื่อสะดวกในการด�าเนินกิจกรรมของผู้เรียน	 และการติดตามความ
ก้าวหน้าของครู
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	 3.	การก�าหนดตวัอย่างงานและให้ผูเ้รยีนศกึษางานแล้วปฏบิตัติามขัน้ตอนให้ได้ผลงานทีเ่หมอืนหรอืดกีว่า	เช่น	
การท�าสไลด์ถาวรศึกษาเนื้อเยื่อพืช	การท�าเฮอร์บาเรียม	การเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อ
	 4.	 การสร้างสถานการณ์จ�าลองที่สัมพันธ์กับชีวิตจริงของผู้เรียน	 เมื่อก�าหนดสถานการณ์แล้วให้ผู้เรียนลงมือ
ปฏิบัติ	แก้ปัญหาหรือใช้ความคิดระดับสูงในการแก้ปัญหา
	 5.	 การทดสอบโดยใช้แบบทดสอบข้อเขียน	 การประเมินตามสภาพจริงจะลดความส�าคัญของการทดสอบ
เนือ่งจากจะมกีารใช้แบบทดสอบลดลง	แต่อย่างไรกต็ามข้อสอบอตันยัก็ยงัมคีวามจ�าเป็น	เนือ่งจากใช้วดัความสามารถ
ทางด้านความรู้ความเข้าใจในหลักการต่าง	ๆ	ได้	ดังนั้นในกระบวนการประเมินจึงยังคงใช้แบบทดสอบข้อเขียนร่วม
ด้วย	โดยจะลดบทบาทของแบบทดสอบที่วัดพฤติกรรม	ด้านความรู้	ความจ�า	แต่จะมุ่งเน้นประเมินด้านความเข้าใจ	
การน�าไปใช้	และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์	รวมทั้งกระบวนการคิดระดับสูง	ซึ่งแบบทดสอบในลักษณะนี้
จะต้องสร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนตอบและสถานการณ์ที่น�ามาใช้ควรสัมพันธ์กับชีวิตจริงของผู้เรียน

 แนวการประเมินตามสภาพจริง
	 จากที่กล่าวมาแล้วว่าการประเมินตามสภาพจริงนั้นให้ความส�าคัญต่อการประเมินโดยใช้ข้อสอบแบบอัตนัย
น้อยมาก	แต่จะให้ความส�าคัญต่อการแสดงออกที่แท้จริงของผู้เรียนขณะท�ากิจกรรม	งานหรือกิจกรรมที่ก�าหนดให ้
ผู้เรียนท�า	ซึ่งมีแนวทางไปสู่ความส�าเร็จของงานและมีวิธีการหาค�าตอบหลายแนวทาง	ค�าตอบที่ได้อาจมิใช่แนวทาง
ที่ก�าหนดไว้เสมอไป	 จึงท�าให้การตรวจให้คะแนนไม่สามารถระบุได้อย่างชัดเจนแน่นอนเช่นเดียวกับการตรวจให้
คะแนนข้อสอบแบบปรนยั	ดงันัน้การประเมนิตามสภาพจริงจึงต้องก�าหนดแนวทางการให้คะแนนอย่างชดัเจน	การ
ก�าหนดแนวทางอาจท�าโดยผูส้อน	หรอืผูส้อนและผูเ้รยีนก�าหนดร่วมกนั	แนวทางการประเมนินัน้จะต้องมมีาตรวดัว่า 
ผู้เรียนท�าอะไรได้ส�าเร็จและระดับความส�าเร็จอยู่ในระดับใด	แนวทางการประเมินที่มีมาตรวัดนี้	เรียกว่า	Rubric
	 การประเมินโดยอิง	Rubric	นี้โดยทั่วไปมี	2	แบบ	คือ
	 1.	การประเมินเป็นภาพรวม	(holistic	score)
	 2.	การประเมินแบบแยกองค์ประกอบ	(analytic	score)	

 การประเมินเป็นภาพรวม
	 การประเมนิภาพรวมของงานจะไม่เกบ็เป็นคะแนน	แม้ว่าจะใช้การให้คะแนนในการประเมนิแต่ต้องให้ความหมาย 
ของภาพรวมให้ได้
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ตัวอย่างมาตรวัดการประเมินเป็นภาพรวมในการประเมินโครงงาน

 มาตรวัดในการประเมินโครงงาน ระดับคะแนน

	 -	ไม่เข้าใจปัญหา	การออกแบบและการทดลองใช้เทคนิคไม่ถูกต้อง	
	 	 ท�าโครงงานได้แต่ไม่สมบูรณ์	การเขียนรายงานต้องช่วยเหลืออย่างมาก	 	

1

	 -	 เข้าใจปัญหาแต่ใช้เวลานานมาก	ต้องอาศัยค�าแนะน�าในการออกแบบการทดลอง
			 มีความยากล�าบากในการปฏิบัติ	ต้องได้รับค�าแนะน�าในการเขียนรายงาน	 	

2

	 -	แสดงถึงความเข้าใจปัญหาการออกแบบการทดลองและเทคนิควิธียังไม่ถูกต้อง
			 งานประสบความส�าเร็จบางส่วน	การน�าเสนอรายงานเป็นล�าดับ	 	 3

	 -	แสดงถึงความเข้าใจปัญหา	สามารถออกแบบการทดลองและเทคนิควิธีต่าง	ๆ	
	 	 จนโครงงานประสบความส�าเร็จ	การน�าเสนอรายงานเป็นล�าดับดี	 	

4

	 -	แสดงถึงความเข้าใจปัญหา	มีความคิดริเริ่มในการออกแบบการทดลองและเทคนิค
	 	 วิธีต่าง	ๆ	จนโครงงานประสบความส�าเร็จ	การน�าเสนอรายงานเป็นล�าดับดี	 	

5

	 การก�าหนดระดบัคะแนนตามตารางข้างต้น	เป็นการก�าหนดระดบัการยอมรบัประกอบค�าอธิบายว่าผูเ้รยีน
ท�าอะไรได้บ้าง	อย่างไร
	 การก�าหนดระดับคะแนนอาจก�าหนดตามระดับความผิดพลาด	เช่น	ถ้าการประเมินโครงงานจะประเมิน	
6	ประเด็นด้วยกัน	คือ
	 1.	 การก�าหนดปัญหาและสมมติฐานถูกต้อง
	 2.	 การออกแบบการทดลองถูกต้อง
	 3.	 การด�าเนินการทดลองถูกต้อง
	 4.	 การจัดท�าข้อมูลและการน�าเสนอข้อมูลถูกต้อง
	 5.	 การสรุปผลการทดลองถูกต้อง
	 6.	 การน�าเสนอโครงงานถูกต้อง

	 การก�าหนดระดับคะแนนอาจเป็นดังนี้
	 ระดับคะแนน	1	ปฏิบัติถูกต้องเพียงประเด็นเดียว
	 ระดับคะแนน	2	ปฏิบัติถูกต้อง	2	-	3	ประเด็น
	 ระดับคะแนน	3	ปฏิบัติถูกต้อง	4	-	5	ประเด็น
	 ระดับคะแนน	4	ปฏิบัติถูกต้องทุกประเด็น
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 การประเมินแบบแยกองค์ประกอบ
	 การประเมนิแบบแยกองค์ประกอบจะวเิคราะห์ว่า	ผลงานของผู้เรียนสามารถประเมนิอะไรได้บ้าง	ความสามารถ
ผู้เรียนในประเด็นต่าง	ๆ	อยู่ในระดับใด	ดังตัวอย่างการประเมินโครงงานและการประเมินการปฏิบัติการ

 ระดับ  เกณฑ์การประเมิน
 คะแนน การออกแบบการทดลอง การด�าเนินการทดลอง การน�าเสนอ

	 4	 -	เข้าใจปัญหา	ตั้งสมมติฐาน	 -	การด�าเนินการทดลอง	 -	เข้าใจง่ายเหมาะสมกับ
	 	 ได้สอดคล้องกับปัญหาและ	 มีขั้นตอนครบถ้วนถูกต้อง	 ลักษณะของข้อมูล	แสดงถึง
	 	 ออกแบบการทดลองและใช้	 มีการท�าซ�้า	และการเก็บข้อมูล	 ความคิดสร้างสรรค์ในการ
	 	 เทคนิควิธีถูกต้องแสดงถึง	 ได้ละเอียดรอบคอบ	ครบถ้วน	 น�าเสนอข้อมูล	วิเคราะห์ข้อมูล
	 	 ความคิดริเริ่ม	 	ตามที่ต้องการวัด	 ได้ครบถ้วนเหมาะสม	การสรุป	
	 	 	 	 ผลการทดลองถูกต้อง	มีการน�า	
	 	 	 	 เหตุผล	และความรู้มาอ้างอิง		
	 	 	 	 ประกอบการสรุปการทดลอง

	 3	 -	เข้าใจปัญหา	ตั้งสมมติฐาน	 -	การด�าเนินการทดลอง	 -	การน�าเสนอข้อมลูถกูต้อง
	 	 ได้ถูกต้อง	ออกแบบการทดลอง	 มีขั้นตอนครบถ้วนถูกต้อง	 ครบถ้วน	วิเคราะห์ข้อมูลได้
	 	 และใช้เทคนิควิธีถูกต้อง	 แต่ไม่มีการท�าซ�้า	การเก็บข้อมูล		 ครบถ้วน	การสรุปการทดลอง
	 	 	 ครบถ้วนตามที่ต้องการวัด	 ถูกต้อง	มีการน�าเหตุผล
	 	 	 	 และความรู้	มาอ้างอิงประกอบ
    
	 2	 -	เข้าใจปัญหา	ตั้งสมมติฐาน	 -	การด�าเนินการทดลอง	 -	การน�าเสนอข้อมูลถูกต้อง	
	 	 ได้ถูกต้อง	การออกแบบ	 มีขั้นตอนถูกต้องเป็นส่วนใหญ่	 วเิคราะห์ข้อมลูครบถ้วน	การน�า
	 	 การทดลองและเทคนิควิธี	 แต่ไม่มีการท�าซ�้า	การเก็บข้อมูล	 เสนอผลการทดลองถูกต้อง
	 	 ยังไม่ถูกต้อง	 ครบถ้วนตามที่ต้องการวัด	

	 1	 -	เข้าใจปัญหา	ตั้งสมมติฐาน	 -	การด�าเนินการทดลอง	 -	การน�าเสนอข้อมูลถูกต้อง
	 	 ถูกต้อง	ต้องอาศัยการแนะน�า	 ไม่ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่	 การวิเคราะห์ข้อมูลไม่ครบถ้วน
	 	 ในการออกแบบการทดลอง	 การเก็บข้อมูลไม่ครบถ้วน	 	การสรุปผลการทดลอง	
	 	 	 	 	ไม่ถูกต้อง	
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ตัวอย่างแบบประเมินการปฏิบัติการ

      
  รายงาน ปฏิบัติ รวม
  

ชื่อสมาชิกในกลุ่ม		 1.	......................................	2.	......................................
	 	 	 	 3.	......................................	4.	......................................
	 	 	 	 5.	......................................	6.	......................................
วันที่ประเมิน	..........................................................................

  รายการที่ประเมิน คะแนนที่ได ้ หมายเหตุ
   4 3 2 1 

 วิธีด�าเนินการทดลอง	 	 	 	 	

	 การปฏิบัติการทดลอง	 	 	 	 	

	 ความคล่องแคล่วในขณะปฏิบัติการ	 	 	 	 	

	 การน�าเสนอ	 	 	 	 	

  รวม      

   ระดับคะแนนที่ได ้    
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ตัวอย่างมาตรวัดการประเมินการปฏิบัติการ

 ประเด็นที่ประเมิน ระดับคะแนน
1.	 วิธีด�าเนินการทดลอง
	 -	 ต้องให้ความช่วยเหลืออย่างมากในการก�าหนดวิธีการ	ขั้นตอน	และการใช้เครื่องมือ	 1
	 -	 ก�าหนดวิธีการและขั้นตอนไม่ถูกต้อง	ต้องให้ความช่วยเหลือ		 2
	 -	 ก�าหนดวิธีการและขั้นตอนถูกต้อง	การใช้เครื่องมือและวัสดุอุปกรณ์ยังไม่เหมาะสม	 3
	 -	 ก�าหนดวิธีการขั้นตอนถูกต้อง	เลือกใช้เครื่องมือและวัสดุอุปกรณ์ในการทดลองเหมาะสม	 4	

2.		การปฏิบัติการทดลอง
	 -		 ต้องให้ความช่วยเหลืออย่างมากในการด�าเนินการทดลองและการใช้อุปกรณ์		 1	
	 -	 ต้องให้ความช่วยเหลือในการด�าเนินการทดลองและการใช้อุปกรณ์		 2
	 -	 ด�าเนินการทดลองเป็นขั้นตอน	และใช้อุปกรณ์ได้ถูกต้องถ้าให้ค�าแนะน�า		 3	
	 -	 ด�าเนินการทดลองเป็นขั้นตอน	และใช้อุปกรณ์ต่าง	ๆ	ได้อย่างถูกต้อง	 4

3.		ความคล่องแคล่วในขณะปฏิบัติการ
	 -	 ท�าการทดลองไม่ทันเวลาที่ก�าหนด	และท�าอุปกรณ์เครื่องใช้แตกหักเสียหาย		 1
	 -	 ท�าการทดลองไม่ทันเวลาที่ก�าหนด	เนื่องจากขาดความคล่องแคล่วในการใช้อุปกรณ์และ		 2
	 	 การด�าเนินการทดลอง
	 -	 มีความคล่องแคล่วในการท�าการทดลอง	และการใช้อุปกรณ์	แต่ต้องชี้แนะ	 3
	 	 เรื่องการใช้อุปกรณ์อย่างปลอดภัย
		 -		 มีความคล่องแคล่วในการด�าเนินการทดลอง	และใช้อุปกรณ์ด�าเนินการ		 4	
	 	 ทดลองได้อย่างปลอดภัย	เสร็จทันเวลา	

4.	การน�าเสนอ
	 -	 ต้องให้ความช่วยเหลืออย่างมากในการบันทึกผลการทดลอง		 1
	 	 สรุปผล	และการน�าเสนอ
	 -	 ต้องให้ค�าชี้แนะในการบันทึกผลการทดลอง	การสรุปผลการทดลอง		 2
	 	 และการน�าเสนอจึงปฏิบัติได้
		 -	 บันทึกผลการทดลองและสรุปผลการทดลองถูกต้อง	แต่การน�าเสนอ		 3				
	 	 ยังไม่เป็นขั้นตอน
			 -	 บันทึกผลการทดลองและสรุปผลการทดลองถูกต้อง	รัดกุม						 4									
	 	 บันทึกการน�าเสนอเป็นขั้นตอนชัดเจน



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)
กระทรวงศึกษาธิการ

12

การสือ่สาร

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1          เวลา 3 ชั่วโมง 

สาระส�าคัญ
	 สิ่งของในชีวิตประจ�าวันมีรูปร่างลักษณะที่ประกอบไปด้วยรูปเรขาคณิต	2	มิติและท�ามาจากวัสดุซึ่งจ�าแนก
ได้หลายชนิดตามลักษณะที่ปรากฏ	สามารถน�ามาใช้ท�าเป็นอุปกรณ์ที่ช่วยในการติดต่อสื่อสารได้	

ตัวชี้วัดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

 วิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์  เทคโนโลยี*

 1.	สังเกตและระบุลักษณะที่ปรากฎ	 1.	จ�าแนกรูปสามเหลี่ยม	 		 1.	บอกประโยชน์ของอุปกรณ์
	 	 หรือสมบัติของวัสดุที่ใช้ท�า	 	 รูปสี่เหลี่ยม	รูปวงกลม	รูปวงรี	 	 	 เทคโนโลยีสารสนเทศ
	 	 ของเล่นของใช้ในชีวิตประจ�าวัน	

	 2.	จ�าแนกวัสดุที่ใช้ท�าของเล่น		 2.	บอกความยาว	น�้าหนัก
	 	 ของใช้ในชีวิตประจ�าวัน		 	 ปริมาตร	และความจุ	โดยใช้	
	 	 รวมทั้งระบุเกณฑ์ที่ใช้จ�าแนก	 	 หน่วยที่ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน

หมายเหตุ:	*ตัวชี้วัด	เทคโนโลยี	(T)	ในที่นี้จะรวมตัวชี้วัดสาระการออกแบบและเทคโนโลยี	และสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร	 ในขณะที่วิศวกรรมศาสตร์	 (E)	 ไม่ได้ปรากฏในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	แต่เป็นการน�ากระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมมาใช้	ซึ่งสามารถเทียบเคียงได้จากกระบวนการเทคโนโลยีในตัวชี้วัดสาระการออกแบบและเทคโนโลยี
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สาระการเรียนรู ้

 วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี
 
	 -	 วัสดุที่ใช้ท�าของเล่นของใช้ใน	 -	 สิ่งของในชีวิตประจ�าวันมีรูปร่าง	 -	อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ
	 		 ชีวิตประจ�าวัน	อาจมีรูปร่าง	สี		 	 ลักษณะที่ประกอบไปด้วยรูป	 	 และการสื่อสาร	เช่น	คอมพิวเตอร์
	 		 ขนาด	พื้นผิว	ความแข็งเหมือน	 	 เรขาคณิต	2	มิติ	เช่น	 	 วิทยุ	โทรทัศน์	กล้องดิจิทัล
	 		 กันหรือแตกต่างกัน	 	 รูปสามเหลี่ยม	รูปสี่เหลี่ยม		 	 โทรศัพท์มือถือ	อุปกรณ์เหล่านี้
	 -	 สมบัติต่าง	ๆ	ของวัสดุ	สามารถ	 	 รูปวงกลม	 	 สามารถน�ามาใช้ประโยชน์
	 		 น�ามาใช้เป็นเกณฑ์ในการจ�าแนก	 -	 การวัดระยะทางสามารถท�าได้	 	 ได้มากมาย	เช่น	
	 		 วัสดุที่ใช้ท�าของเล่นของใช้	 	 โดยใช้สิ่งของต่าง	ๆ	ที่ไม่ใช่	 	 ประกอบการเรียน
	 		 ในชีวิตประจ�าวัน	 	 หน่วยมาตรฐาน	เช่น	 	 วาดภาพ	ติดต่อสื่อสาร
	 		 	 	 	 การนับก้าว	 	 	
   

กรอบแนวคิด

S : วิทยาศาสตร์
-		ลักษณะหรือสมบัติต่าง	ๆ	ของวัสดุ

S : วิศวกรรมศาสตร์
	 -		กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
	 	 (การสร้างอปุกรณ์ทีช่่วยในการติดต่อสือ่สาร)

M : คณิตศาสตร์
	 -	 รูปเรขาคณิตสองมิติที่พบจากสิ่งของ
	 	 ในชีวิตประจ�าวัน

การสื่อสาร

T : เทคโนโลยี*
	 -	 การเลือกใช้วัสดุมาสร้างอุปกรณ์
	 	 ที่ช่วยในการสื่อสาร

*	เป็นวิชาหลักในการน�ากิจกรรมนี้
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จุดประสงค์ของกิจกรรม
1.	สังเกตและจ�าแนกสิ่งของตามลักษณะที่ปรากฏของวัสดุ	
2.	สังเกตและระบุรูปเรขาคณิต	2	มิติ	ที่ปรากฏในสิ่งของ	
3.	ออกแบบและสร้างอุปกรณ์ที่ช่วยในการติดต่อสื่อสารจากสิ่งของที่ก�าหนดให้	

วัสดุอุปกรณ์

 ที่ รายการ จ�านวน ที่ รายการ จ�านวน
   ต่อกลุ่ม   ต่อกลุ่ม

	 1	 แก้วกระดาษ	 2	ใบ	 7	 เทปกาว	 1	ม้วน
	 2	 แก้วพลาสติก	 2	ใบ	 8	 กรรไกร	 1	เล่ม
	 3	 ถ้วยโฟม	 2	ใบ	 9	 กาว	 1	หลอด

	 4	 หลอดกาแฟ	 10	หลอด	 10	 ตระกร้าหรือกล่องใส่วัสดุ	
1	ใบ

	 	 	 	 	 อุปกรณ์	
 

5	 ไม้เสียบลูกชิ้น	 5	อัน	 11
	 ชุดไม้บล็อกรูปเรขาคณิต		

1	ชุด	 	 	 	 	 (อาจใช้ของเล่นของใช้ที่มี
	 	 	 	 	 รูปร่างเรขาคณิตแทน)	
 

6
	 ไหมพรมหรือเชือกป่าน

	 	 หรือเชือกรัดกล่อง	
1	ก้อน

   

แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นระบุปัญหา
	 1.	 ครูอภิปรายร่วมกับนักเรียนเพื่อตรวจสอบความรู้เดิม	ดังนี้	
	 	 -	 ปัจจุบันเรามีวิธีการในการติดต่อสื่อสารหรือบอกข่าวสารข้อมูลให้ผู้อื่นทราบได้อย่างไรบ้าง	
	 	 	 (แนวค�าตอบ นกัเรยีนอาจตอบจากความรู้เดิม	เช่น	ส่งจดหมาย	พูดคยุผ่านโทรศพัท์	ส่งข้อความผ่าน 
	 	 	 โทรศัพท์มือถือ	ส่งข้อความผ่านอีเมลหรือโปรแกรมอื่น	ๆ	ในคอมพิวเตอร์และระบบอินเทอร์เน็ต)
	 	 -	 มีอุปกรณ์อะไรบ้างที่ช่วยในการติดต่อสื่อสารหรือบอกข่าวสารข้อมูล	
	 	 	 (แนวค�าตอบ	นักเรียนอาจตอบจากความรู้เดิม	เช่น	โทรศัพท์มือถือ	คอมพิวเตอร์	แท็ปเล็ต)	
	 2.	 ครูอภิปรายกับนักเรียนว่า	“หากนักเรียนอยู่ที่บ้านและต้องการจะบอกข้อมูลบางอย่างให้เพื่อนที่อยู่อีก	
	 	 บ้านหนึ่งที่ไกลออกไปได้รู้	จะท�าอย่างไรได้บ้าง”
	 	 (แนวค�าตอบ นักเรียนอาจตอบจากประสบการณ์เดิมหรือจินตนาการ	เช่น	ก่อกองไฟและใช้ควัน	 	
	 	 สื่อสาร	ใช้นกพิราบสื่อสาร	ใช้คนส่งสาร)
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	 3.	 ครูอภิปรายกับนักเรียนต่อไปว่า	 หากครูมีวัสดุอุปกรณ์เท่าที่จัดเตรียมไว้ให้หน้าห้อง	 นักเรียนคิดว่าจะ 
	 	 น�ามาช่วยในการติดต่อสื่อสารได้หรือไม่	อย่างไร

ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา
	 4.	 ให้นักเรียนสังเกตเศษวัสดุและอุปกรณ์ที่ครูจัดวางไว้บนโต๊ะ	 ซึ่งเป็นตัวอย่างอุปกรณ์อย่างละ	 1	 ช้ิน	 
	 	 วางไว้คละกัน	แล้วช่วยกันระบุและจ�าแนกวัสดุอุปกรณ์	โดยครูใช้ค�าถามในการน�าอภิปราย	ดังนี้
	 	 -	 นักเรียนสังเกตเห็นอะไรบ้าง	เช่น	กระดาษ	กรรไกร	ไหมพรม	แก้วกระดาษ	ถ้วยโฟม	
	 	 -	 สิ่งของแต่ละชิ้นท�ามาจากอะไร	มีรูปร่างและลักษณะเป็นอย่างไร	
		 	 	 (แนวค�าตอบ	 แก้วท�ามาจากพลาสติกและมีรูปร่างเป็นทรงกระบอก	 บริเวณปากแก้วเป็นรูป 
	 	 	 คล้ายรูปวงกลม	ข้างแก้วมีผิวเรียบลื่น)
	 	 -	 จากวัสดุอุปกรณ์เหล่านี้	นักเรียนคิดว่าจะน�ามาใช้ช่วยในการติดต่อสื่อสารได้อย่างไร
	 5.	 ครูเก็บเศษวัสดุและอุปกรณ์ไปจากโต๊ะ	 แล้วน�าส่ิงของท่ีจะให้ผู ้เรียนไปหยิบตามค�าสั่งออกมา 
	 	 วางบนโต๊ะ	ได้แก่	ไม้บล็อกรูปเรขาคณิต	กล่องรูปเรขาคณิต	หรือ	ของเล่นของใช้ที่มีส่วนประกอบเป็น	
	 	 รูปเรขาคณิต
	 6.	 ครนู�านกัเรยีนเล่นเกมหยบิส่ิงของบนโต๊ะตามค�าส่ัง	โดยให้ตัวแทนนกัเรียนออกมาหยบิสิง่ของตามค�าสัง่	 
	 	 แล้วให้เพื่อน	ๆ	ตรวจสอบว่าถูกต้องตามค�าสั่งหรือไม่	ดังนี้
	 	 -	 หยิบสิ่งของที่มีส่วนประกอบของรูปสามเหลี่ยม	1	ชิ้น	รูปสี่เหลี่ยม	1	ชิ้น	รูปวงกลม	1	ชิ้น	
	 	 -	 หยิบสิ่งของจ�านวน	2	ชิ้น	ที่มีส่วนประกอบของรูปสามเหลี่ยม	และท�าจากวัสดุต่างชนิดกัน
	 	 -	 หยิบสิ่งของจ�านวน	2	ชิ้น	ที่มีส่วนประกอบของรูปสี่เหลี่ยม	และท�าจากวัสดุต่างชนิดกัน
	 	 -	 หยิบสิ่งของจ�านวน	2	ชิ้น	ที่มีส่วนประกอบของรูปวงกลม	และท�าจากวัสดุต่างชนิดกัน
	 7.	 ครูช้ีแจงต่อไปโดยให้นักเรียนก�าหนดและออกค�าสั่งให้เพื่อนหยิบสิ่งของ	 แต่ให้นักเรียนแข่งกันเป็นกลุ่ม	 
	 	 โดยแบ่งเป็น	4-6	กลุ่ม	นั่งอยู่คนละมุมห้องหรือคนละด้านของห้อง	แต่ละกลุ่มคิดค�าสั่งและออกค�าสั่ง	
	 	 ให้เพื่อนกลุ่มที่อยู่ด้านตรงข้ามปฏิบัติตาม	เช่น	กลุ่ม	ก	จะต้องสั่งให้กลุ่ม	ค	ไปหยิบสิ่งของจ�านวน	2	ชิ้น	 
	 	 ทีม่ส่ีวนประกอบของรปูวงกลมและท�ามาจากวสัดทุีต่่างชนดิกนั	โดยมเีงือ่นไขดงันี	้“ให้นกัเรยีนใช้วธิกีาร 
	 	 ใด	ๆ 	กไ็ด้ในการออกค�าสัง่	ไม่อนญุาตให้ตะโกนบอก”	ดงันัน้	นกัเรยีนต้องใช้วธิอีืน่	ๆ 	และสามารถใช้อปุกรณ์ 
	 	 ที่ครูจัดเตรียมให้มาช่วยได้
	 8.	 ครแูจกตะกร้าวสัดุอปุกรณ์ให้กลุม่ละ	1	ชดุ	ซึง่ในตะกร้าประกอบไปด้วยเศษวสัดแุละอุปกรณ์งานประดษิฐ์
	 9.	 ให้นักเรียนสังเกตลักษณะของส่ิงของต่าง	 ๆ	 และจ�าแนกส่ิงของเหล่านั้นด้วยเกณฑ์ที่นักเรียนคิด	 เช่น	 
	 	 จ�าแนกตามวัสดุ	หรือตามสมบัติอื่น	ๆ	เช่น	การจมหรือลอยน�้า	

ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
	 10.	ครทูบทวนสถานการณ์ทีจ่ะให้นกัเรยีนแก้ปัญหาว่า	จากการสงัเกตและจ�าแนกวสัดอุปุกรณ์ท่ีก�าหนดให้	 
	 	 ถ้านักเรียนอยู่ที่บ้านและต้องการจะบอกข้อมูลบางอย่างให้เพื่อนที่อยู่อีกบ้านหนึ่งที่ไกลออกไปได้รู	้ 
	 	 จะท�าอย่างไรได้บ้าง	จะสื่อสารโดยวิธีใด	จะออกแบบและสร้างอุปกรณ์อะไรจากวัสดุอุปกรณ์ที่ก�าหนด 
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	 	 เพื่อช่วยในการสื่อสาร	 ครูก�าหนดระยะห่างระหว่างจุดหรือบริเวณทั้งสองแห่งส�าหรับการทดสอบให้ 
	 	 นักเรียนทราบโดยก�าหนดเงื่อนไขระยะทางที่ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน	เช่น	อุปกรณ์ที่สร้างสามารถติดต่อ	
	 	 สื่อสารได้ดีในระยะทางเท่ากับ	(จ�านวน)	ก้าวหรือไม้บรรทัดหรือดินสอ
	 11.	แต่ละกลุ่มร่วมกันก�าหนดค�าสั่งหรือข้อความที่ต้องการจะสื่อสาร	 และออกแบบวิธีการติดต่อสื่อสาร	 
	 	 โดยใช้วิธีการเขียนภาพร่างของเครื่องมือ	อุปกรณ์	หรือช่องทางในการติดต่อสื่อสาร	

ขั้นวางแผนและด�าเนินการแก้ปัญหา
	 12.	นักเรียนร่วมกันวางแผนการท�างาน	วิธีการใช้เครื่องมือ	อุปกรณ์	หรือช่องทางเหล่านั้น	แล้วลงมือสร้าง	 
	 	 โดยใช้เวลาประมาณ	20-30	นาที	โดยครูให้ค�าแนะน�าหรือช่วยเหลือตามกลุ่ม	

ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน
	 13.	เมือ่ก�าหนดค�าส่ังและวธิกีารติดต่อสือ่สารได้แล้ว	ให้ทดสอบว่าเครือ่งมอืหรอือปุกรณ์ทีส่ร้างนัน้ใช้ติดต่อ 
	 	 สื่อสารตามเงื่อนไขท่ีก�าหนดไว้หรือไม่	 หากยังไม่ได้ให้ปรับปรุงแก้ไข	 จากนั้นให้แต่ละกลุ่มส่งข้อความ 
	 	 ให้กลุ่มอื่นๆ	 และตรวจสอบว่ากลุ่มนั้น	 ๆ	 ท�าตามข้อความที่ส่งไปให้ได้หรือไม่	 ถ้าเพื่อนสามารถท�าได้ 
	 	 ตามค�าสัง่หรอืข้อความทีส่่งไป	แสดงว่ากลุม่ทีอ่อกค�าสัง่ประสบความส�าเรจ็	ครใูห้แต่ละกลุ่มท�าเช่นนีจ้น 
	 	 ครบทกุกลุม่	(ครอูาจเพิม่เตมิความท้าทายโดยเปิดโอกาสให้นกัเรยีนได้ทดสอบ	ศกึษา	เก็บข้อมูล	ปรับปรงุ 
	 	 แก้ไขเพื่อให้ได้ชิ้นงานที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น	โดยทิ้งช่วงเวลาเป็นคาบหรือสัปดาห์ถัดไปได้)
	 14.	ครูอาจให้ทดสอบเพิ่มเติมเพ่ือหาประสิทธิภาพของการส่ือสารโดยใช้อุปกรณ์นี้ว่าสามารถใช้ได้ด ี
	 	 ในระยะทางเท่าใด	

ขั้นน�าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือชิ้นงาน
	 15.	ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน�าเสนอวิธีการติดต่อส่ือสารของกลุ่มตนเองว่าได้ผลลัพธ์เป็นอย่างไร	และจะ 
	 	 ปรับปรุงแก้ไขอย่างไรให้ดียิ่งขึ้น	โดยครูอาจใช้ค�าถามเพิ่มเติมดังนี้
	 	 -	 ชิ้นงานที่ออกแบบเป็นชิ้นงานแรกหรือไม่	อย่างไร
	 	 -	 เพราะอะไรจึงปรับปรุงแก้ไขเป็นดังที่เห็น
	 	 -	 เพราะเหตุใดจึงเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์เหล่านั้น
	 	 -	 ถ้าไม่ใช้วัสดุอุกรณ์เหล่านี้	จะเปลี่ยนไปใช้อย่างอื่นได้หรือไม่	อย่างไร
	 	 -	 ในชีวิตประจ�าวันได้เห็นเครื่องมือหรืออุปกรณ์ใดที่คล้ายกันบ้าง
	 16.	ครูน�านักเรียนร่วมกันอภิปรายในประเด็นต่อไปนี้
	 	 -	 นักเรียนใช้วิธีการและอุปกรณ์อะไรบ้างในการติดต่อสื่อสาร	
	 	 	 (แนวค�าตอบ	เขียนใส่กระดาษแล้วพับเป็นจรวดโยนไปให้เพื่อน	ประดิษฐ์โทรศัพท์จากแก้วกระดาษ 
	 	 	 และไหมพรม	พูดผ่านหลอด)
	 	 -	 การใช้อุปกรณ์ช่วยในการติดต่อสื่อสารมีประโยชน์อย่างไร	
	 	 	 (แนวค�าตอบ	ท�าให้เข้าใจกันง่ายขึ้น	สะดวกขึ้น	หรืออยู่ห่างไกลกันก็สามารถสื่อสารกันได้)
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	 	 -	 นักเรียนทราบหรือไม่ว่าอุปกรณ์ต่าง	ๆ	ที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารและส่งข้อมูลในปัจจุบันมีอะไรบ้าง	
	 	 	 (แนวค�าตอบ	เช่น	โทรศัพท์มือถือ	คอมพิวเตอร์	แท็บเล็ต)
	 	 -	 อุปกรณ์เหล่านี้มีชื่อเรียกรวมกันว่าอะไร	
	 	 	 (แนวค�าตอบ	อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ)
	 	 -	 จากกจิกรรม	นกัเรยีนรู้สึกอย่างไรกบัการท�ากจิกรรม	กจิกรรมท่ีท�าเป็นอย่างไรบ้าง	และได้เรยีนรูห้รอื 
	 	 	 ท�าอะไรบ้างที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร์	วิทยาศาสตร์	และเทคโนโลยี

การวัดประเมินผล
	 1.	 สังเกตการตอบค�าถามและการพูดน�าเสนอหน้าชั้น
	 2.	 ตรวจผลงานจากการออกแบบและสร้างชิ้นงาน

 
สิ่งที่ประเมิน

       ระดับการประเมิน

  ปรับปรุง พอใช ้ ดี

 1. สังเกตและจ�าแนก	 ไม่สามารถจ�าแนกสิ่งของ	 สามารถจ�าแนกสิ่งของ	 สามารถจ�าแนกสิ่งของ
  สิ่งของตาม	 ตามลักษณะที่ปรากฏของ	 ตามลักษณะที่ปรากฏของ	 ตามลักษณะที่ปรากฏของ
  ลักษณะที่ปรากฏ	 วัสดุได้อย่างถูกต้อง	 วัสดุได้ตามเกณฑ์ที่	 วัสดุได้ตามเกณฑ์ที่ก�าหนด
  ของวัสด	ุ 	 ก�าหนดให้อย่างถูกต้อง		 ให้อย่างถูกต้อง	และสามารถ 
	 	 	 	 	 ก�าหนดเกณฑ์ในการจ�าแนก 
	 	 	 	 	 ได้ด้วยตนเอง

 2.สังเกตและระบ	ุ ไม่สามารถสังเกตและระบุ	 สามารถสังเกตและระบุ	 สามารถสังเกตและระบุ
  รูปเรขาคณิตของ	 รูปเรขาคณิตที่เป็น	 รูปเรขาคณิตที่เป็น	 รูปร่างเรขาคณิตที่เป็น
  ส่วนประกอบของ	 ส่วนประกอบของสิ่งของ	 ส่วนประกอบของสิ่งของ	 ส่วนประกอบของสิ่งของ	
  สิ่งของ	 แต่ละชิ้นได้ตรงตามความ	 แต่ละชิ้นได้ตรงตามความ	 แต่ละชิ้นได้ตรงตามความ
	 	 	 เป็นจริง	 เป็นจริง	1	ชนิด	 เป็นจริง	มากกว่า	1	ชนิด
	 	 	 	 	 ขึ้นไป

 3.ออกแบบและ	 ไม่สามารถออกแบบและ	 สามารถออกแบบหรือ	 สามารถออกแบบและ
  สร้างอุปกรณ์ที	่ สร้างอุปกรณ์ที่ช่วยในการ	 สร้างอุปกรณ์ที่ช่วยในการ	 สร้างอุปกรณ์ที่ช่วยในการ
  ช่วยในการ	 ติดต่อสื่อสารจากสิ่งของที่	 ติดต่อสื่อสารจากสิ่งของที่	 ติดต่อสื่อสารจากสิ่งของที่
  ติดต่อสื่อสารจาก	 ก�าหนดให้	 ก�าหนดให้ได้	โดยครูคอย	 ก�าหนดให้และท�าการ
  สิง่ของทีก่�าหนดให้	 	 ช่วยชี้แนะ	 ทดสอบปรับปรุงแก้ไขได้
	 	 	 	 	 ด้วยตนเอง
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ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2            เวลา 6 ชั่วโมง 

สาระส�าคัญ
	 การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์อย่างเหมาะสม	 สม�่าเสมอ	 จะช่วยยืดอายุการใช้งานและช่วยประหยัด
ค่าใช้จ่ายในการซ่อมแซมหรือเปลี่ยนอุปกรณ์
	 การสร้างป้ายข้อความเป็นวิธีการหนึ่งที่ช่วยกระตุ้น	เชิญชวน	หรือแนะน�าผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ให้ใช้งานได้
อย่างถูกต้องและช่วยกันดูแลรักษาอุปกรณ์	
	 วัสดุที่ใช้ในการสร้างป้ายข้อความมีหลายชนิด	เช่น	กระดาษแข็ง	กระดาษสี	เชือก	ไม้	แผ่นพลาสติกลูกฟูก	
ควรเลือกใช้ให้เหมาะสมตามสมบัติที่แตกต่างกัน	อุปกรณ์ที่ใช้ในการวัด	ตัด	ติดยึด	เช่น	กรรไกร	กาวไม้บรรทัด	
ควรเลือกใช้ตามวัตถุประสงค์	อย่างถูกต้องและปลอดภัย	
	 การวัดความยาวเพื่อสร้างป้ายข้อความควรใช้เครื่องมือวัดที่มีหน่วยมาตรฐาน	 เช่น	 สายวัดตัว	 ไม้บรรทัด 
ซึ่งมีหน่วยมาตรฐานที่ใช้บอกความยาวเป็นเซนติเมตร	

ตัวชี้วัดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
 
 วิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี* 

	 1.	เลือกใช้วัสดุและสิ่งของต่าง	ๆ		 1.	บอกความยาวเป็นเมตรและ	 1.	สร้างของเล่น	ของใช้อย่างง่าย
	 	 ได้อย่างเหมาะสมและปลอดภยั	 	 เซนติเมตรและเปรียบเทียบ	 	 โดยก�าหนดปัญหาหรือความ
	 	 	 	 ความยาวในหน่วยเดียวกัน	 	 ต้องการ	รวบรวมข้อมูล
	 	 	 	 	 	 ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิด
	 	 	 	 	 	 เป็นภาพร่าง	2	มิติ	ลงมือสร้าง
	 	 	 	 	 	 และประเมินผล

รกัษ์

คอมพิวเตอร์
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 วิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี* 

	 	 	 2.	น�าความรู้เกี่ยวกับการใช้
	 	 	 	 อุปกรณ์	เครื่องมือที่ถูกวิธีไป	
	 	 	 	 ประยุกต์ใช้ในการสร้างของ
	 	 	 	 เล่น	ของใช้อย่างง่าย
	 	 	 3.	บอกวิธีดูแลและรักษาอุปกรณ์	
	 	 	 	 เทคโนโลยีสารสนเทศ

หมายเหตุ:	*ตัวชี้วัด	เทคโนโลยี	(T)	ในที่นี้จะรวมตัวชี้วัดสาระการออกแบบและเทคโนโลยี	และสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร	ในขณะที่วิศวกรรมศาสตร์	(E)	ไม่ได้ปรากฏในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	แต่กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม	สามารถเทียบเคียงได้จากกระบวนการเทคโนโลยีในตัวชี้วัดสาระการออกแบบและเทคโนโลยี

สาระการเรียนรู้

 วิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี 

	 -	วัสดุต่างชนิดกันมีสมบัติบาง	 -	 การวัดความยาวเป็นเมตรและ	 -	 การใช้อุปกรณ์	เครื่องมือ	เช่น
	 	 ประการเหมือนกันและ	 	 เซนติเมตร	 	 กรรไกร	ไม้บรรทัด	ควรใช้ให้
	 	 บางประการแตกต่างกัน	 	 	 	 เหมาะสมกับลักษณะและ
	 -	การเลือกวัสดุและสิ่งของต่าง	ๆ		 	 	 	 ประเภทของงาน	หากใช้โดย
	 	 มาใช้งานในชีวิตประจ�าวันเพื่อ	 	 	 	 ขาดความระมัดระวังและใช้งาน
	 	 ความเหมาะสมและปลอดภัย	 	 	 	 ไม่ถูกวิธีจะท�าให้เกิดอันตรายต่อ
	 	 ต้องพิจารณาจากสมบัติที่ใช้ท�า	 	 	 	 ตนเองและความเสียหายกับ
	 	 สิ่งของนั้น	 	 	 	 ชิ้นงาน
	 	 	 	 -	 การใช้งานและดูแลรักษา
	 	 	 	 	 อุปกรณ์คอมพิวเตอร์	ควรใช้
	 	 	 	 	 อย่างถูกต้องและเหมาะสมตาม	
	 	 	 	 	 หน้าที่ของอุปกรณ์แต่ละชนิด	
	 	 	 	 	 เพื่อจะช่วยยืดอายุการใช้งาน	
	 	 	 	 	 คอมพิวเตอร์ได้นานขึน้	และช่วย	
	 	 	 	 	 ประหยัดค่าใช้จ่ายในการ
	 	 	 	 	 ซ่อมแซมหรือเปลี่ยนอุปกรณ์
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จุดประสงค์ของกิจกรรม
	 1.	 บอกวิธีการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง	
	 2.	 อภิปรายและเลือกวัสดุที่เหมาะสมตามสมบัติของวัสดุในการสร้างป้ายข้อความ	
	 3.	 ออกแบบและสร้างป้ายข้อความแนะน�าการใช้งานหรือการดูแลรักษาคอมพิวเตอร์
		 4.	 ใช้อุปกรณ์วัด	ตัดและติดยึดอย่างถูกต้องและปลอดภัยในการสร้างป้ายข้อความ	
	 5.	 วัดและบอกความยาวของสิ่งต่าง	ๆ	เป็นเซนติเมตร	

รักษ์คอมพิวเตอร์

S: วิทยาศาสตร์
	 •	 สมบัติของวัสดุ
	 •	 การน�าวัสดุไปใช้ประโยชน์
	 	 ได้อย่างเหมาะสม

T: เทคโนโลยี*
	 •	 การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
	 •	 การใช้อุปกรณ์วัด	ตัดและติดยึดอย่าง
	 	 ถูกต้องและปลอดภัย

M: คณิตศาสตร์
	 •	 การวัดความยาว

E: วิศวกรรมศาสตร์
	 •	 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม		 	
	 				(การสร้างป้ายข้อความแนะน�า
	 	 การใช้งานหรือดูแลรักษาคอมพิวเตอร์)

กรอบแนวคิด

*	เป็นวิชาหลักในการน�ากิจกรรมนี้
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วัสดุอุปกรณ์

 ที่ รายการ จ�านวนต่อกลุ่ม

 1	 คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์	ส�าหรับทดสอบ	 1	เครื่อง	(เป็นอุปกรณ์	
	 	 และประเมินผลชิ้นงาน	 ส่วนกลางใช้ร่วมกัน)
	 2	 กระดาษการ์ดสี	ขนาด	A5	(หนา	180	แกรม)		 2	แผ่น
		 3	 แผ่นกระดาษลูกฟูก	3	ชั้น	หนา	1.5-2	มิลลิเมตร	ขนาด	A5	 1	แผ่น
	 4	 พลาสติกลูกฟูกหนา	3	มิลลิเมตร	ขนาด	A5	 1	แผ่น
	 5	 ไม้บัลซ่า	ขนาด	20	เซนติเมตร	x	7.5	เซนติเมตร	หนา	2.5	มิลลิเมตร	 1	แผ่น
	 6	 แถบแม่เหล็ก	ขนาด	30	เซนติเมตร	x	3	เซนติเมตร		 1	แผ่น
	 7	 เชือกขาวหรือเชือกรัดกล่อง	 1	เมตร

 
8
	 วัสดุตกแต่งป้ายข้อความ	

2	ถุง
	 	 เช่น	ดอกไม้ประดิษฐ์,	ดาว,	รูปสัตว์ต่าง	ๆ	
	 9	 กาวแท่ง	หรือกาวลาเทกซ์	 1	หลอด
	 10	 ไม้บรรทัด	 1	อัน
	 11	 ปากกาสีหรือดินสอสี	 1	ชุด
	 12	 กรรไกร	 1	เล่ม

แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

ขั้นระบุปัญหา
	 1.	 ครูกระตุ้นความสนใจเกี่ยวกับการใช้งานคอมพิวเตอร์	โดยครูน�าภาพตัวละครจากนิทานเรื่องต่าง	ๆ	มา 
	 	 แสดงให้นักเรียนดูและให้นักเรียนช่วยกันตอบว่าเป็นตัวละครจากการ์ตูนหรือนิทานเร่ืองใด	 จากนั้นครู 
	 	 ถามนกัเรียนว่าตวัละครต่าง	ๆ 	เหล่านีถู้กตกแต่งให้สวยงาม	เคล่ือนไหว	เหมอืนมชีวีติได้อย่างไร	ใช้เครือ่งมอื 
	 	 ใดในการสร้าง	(แนวค�าตอบ	เกิดจากการวาดภาพและตกแต่งโดยใช้โปรแกรมกราฟิกในคอมพิวเตอร์)	
	 2.	 ครูน�าอภิปรายว่านักเรียนเคยใช้คอมพิวเตอร์หรือไม่	ใช้ท�าอะไร	และคอมพิวเตอร์มีประโยชน์อย่างไร	
	 	 (แนวค�าตอบ	เล่นเกม	ดูภาพยนตร์	ฟังเพลง	เล่นเกมการศึกษา	ศึกษาบทเรียนออนไลน์	ค้นหาข้อมูล		
	 	 พิมพ์เอกสาร	บันทึกข้อมูล)	
	 3.	 ครใูห้นกัเรียนส�ารวจห้องคอมพวิเตอร์	และร่วมกนัอภิปรายโดยครบูนัทึกค�าตอบลงบนกระดานในประเดน็	 
	 	 ดังนี้
	 	 	 •	 มีอุปกรณ์ใดที่ช�ารุดเสียหายหรือไม่	
	 	 	 •	 อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ทุกเครื่องใช้งานได้เหมือนกันทุกเครื่องหรือไม่
	 	 	 •	 ปัญหาที่พบจากการใช้อุปกรณ์ไม่เหมาะสมหรือขาดการดูแลรักษา	
	 4.	 ครนู�าอภิปรายว่านกัเรยีนมวีธิกีารอย่างไรในการดูแลรกัษาอปุกรณ์คอมพวิเตอร์	ไม่ให้ช�ารดุเสยีหาย	และ 
	 	 ใช้งานได้นาน	ๆ	
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	 5.	 ครูให้นักเรียนทบทวนความรู้เกี่ยวกับการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์	โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย	เรื่อง	เรา 
	 	 รักคอมพิวเตอร์	หรือใช้ใบความรู้เรื่องการดูแลรักษาคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์	
	 6.	 ครูให้นักเรียนช่วยกันสรุปวิธีดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์	โดยท�าแบบบันทึกกิจกรรมที่	1	เรื่อง	การ 
	 	 ดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์	ครูเน้นให้นักเรียนเขียนสรุปจากความรู้ที่ได้	ไม่คัดลอกข้อความทั้งหมด 
	 	 จากแหล่งข้อมูลที่ได้ศึกษามา	
	 7.	 ครูสุ่มนักเรียน	4-5	คน	น�าเสนอผลการท�าแบบบันทึกกิจกรรมที่	1	เรื่อง	การดูแลรักษาอุปกรณ์	 	
	 	 คอมพิวเตอร์		
	 8.	 ครแูบ่งนกัเรยีนเป็นกลุม่	กลุม่ละ	3	คน	และเปิดประเด็นว่า	นกัเรยีนจะช่วยบอก	กระตุ้น	เชญิชวนให้ผูอ้ืน่ 
	 	 ใช้งานคอมพวิเตอร์อย่างถกูวธิหีรอืช่วยดแูลรกัษาอปุกรณ์คอมพวิเตอร์ได้อย่างไร	ให้นกัเรียนยกตวัอย่าง 
	 	 หรือร่วมกนัอภปิราย	(ตวัอย่างเช่น	จดัท�านทิรรศการ	ป้ายนเิทศ	แผ่นพบั	ใบปลวิ	เสยีงตามสาย	ประกาศ 
	 	 หน้าเสาธง	ป้ายข้อความ	ฯลฯ)	
	 9.	 ครนู�าเข้าสูก่ารก�าหนดปัญหาหรอืความต้องการว่า	การท�าป้ายข้อความสัน้	ๆ 	ตัง้โต๊ะ	หรอืตดิไว้ทีบ่รเิวณ 
	 	 โต๊ะคอมพิวเตอร์เพ่ือแนะน�าการใช้งานหรือดูแลรักษาคอมพิวเตอร์	 เป็นวิธีการหน่ึงในการสื่อสารกับ 
	 	 ผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์โดยตรง	และนักเรียนก็สามารถท�าป้ายข้อความเองได้	ดังนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม 
	 	 ช่วยกันคิดว่าจะท�าป้ายข้อความอย่างไรเพื่อกระตุ้น	เชิญชวน	หรือแนะน�าการใช้งานคอมพิวเตอร์อย่าง	
	 	 ถูกต้อง	และช่วยกันดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ให้ใช้งานได้นาน	

ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา
	 10.	นักเรียนในกลุ่มอภิปรายร่วมกันว่าป้ายข้อความสามารถท�าได้ในรูปแบบใดบ้าง	 เช่น	 ป้ายแขวน	 ป้าย 
	 	 ตัง้โต๊ะ	ป้ายตดิจอคอมพวิเตอร์	จากนัน้ครใูห้นกัเรยีนแต่ละกลุม่บอกรปูแบบของป้ายทีเ่คยพบและสถาน 
	 	 ที่ติดตั้ง	กลุ่มละ	1	รูป	โดยครูเขียนรายละเอียดลงบนกระดาน	
	 11.	ครแูสดงตวัอย่างป้ายข้อความทีใ่ช้ในสถานทีต่่าง	ๆ 	ให้นกัเรยีนด	ูเช่น	ป้ายชือ่ตัง้โต๊ะ	ป้ายแขวน	หน้าร้านค้า 
	 	 แถบแม่เหล็กติดตู้เย็น	 ป้ายข้อความในห้องอาหาร	 เพ่ือเป็นแนวคิดในการออกแบบชิ้นงาน	 อาจจะน�า 
	 	 เสนอในรูปของสมุดสะสมภาพของป้ายข้อความแบบต่าง	ๆ	หรือให้นักเรียนส�ารวจป้ายที่มีในโรงเรียน	
					12.	นักเรียนแต่ละกลุ ่มอภิปรายร่วมกันว่า	 จากการส�ารวจปัญหาที่พบในการใช้งานและดูแลรักษา 
		 	 	 คอมพิวเตอร์	 นักเรียนจะเลือกท�าป้ายข้อความสั้น	 ๆ	 ในการกระตุ้น	 เชิญชวน	 หรือแนะน�าผู้ใช้งาน 
	 	 	 คอมพิวเตอร์ในเรื่องใด	 เช่น	 การปิดหน้าจอคอมพิวเตอร์ชั่วคราวหรือปิดเคร่ืองคอมพิวเตอร์เม่ือไม่ใช ้
	 	 	 งาน	การวางอาหารหรอืน�า้ใกล้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์	การท�าความสะอาดคอมพวิเตอร์และอุปกรณ์	หรอื	 
	 	 	 การใช้งานคอมพิวเตอร์	เป็นเวลานาน	โดยครูอาจอธิบายและยกตัวอย่างประเด็นที่ต้องพิจารณาในการ 
	 	 	 ออกแบบชิ้นงาน	เช่น	
	 	 	 	 •	 จะแนะน�า	หรือเชิญชวนในเรื่องใด
	 	 	 	 •	 ควรเขียนข้อความอย่างไร
	 	 	 	 •	 จะออกแบบเป็นรูปอะไร
	 	 	 	 •	 เป็นป้ายลักษณะใด	(เช่น	ป้ายแขวน	ป้ายตั้งโต๊ะ	ป้ายติดแถบแม่เหล็ก)
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	 	 	 	 •	 จะตดิตัง้ไว้ทีบ่รเิวณใดจงึจะเหมาะสม	ไม่รบกวนสายตา	แต่สามารถมองเหน็ได้ชดัเจน	และไม่ท�าให้ 
	 	 	 	 	 อุปกรณ์ที่รองรับการติดตั้งเกิดความเสียหาย
	 13.	ครูแสดงตัวอย่างและแนะน�าวัสดุ	 สมบัติของวัสดุ	 ที่จะน�ามาสร้างป้ายข้อความ	 เช่น	 กระดาษแข็ง	 
	 	 แผ่นพลาสติกลูกฟูก	ไม้บัลซ่า	โฟม	เชือก	แถบแม่เหล็ก	ครูให้นักเรียนบอกสมบัติของวัสดุต่างชนิดกันที ่
	 	 อาจมีสมบัติบางประการเหมือนกัน	 และบางประการแตกต่างกัน	 เช่น	 การดึงดูดด้วยแม่เหล็ก	 การดูด 
	 	 ซับน�้า	 จากนั้นให้นักเรียนช่วยกันตอบค�าถามว่าวัสดุท่ีเป็นสารแม่เหล็กสามารถน�าไปใช้ท�าอะไรได้บ้าง 
	 	 (ของเล่นและของใช้)	 วัสดุที่ดูดซับน�้าได้ดีควรน�าไปใช้ท�าอะไร	 (น�าไปท�าผ้าอ้อมหรือเช็ดน�้า)	 จากนั้นคร ู
	 	 ทดลองใช้ปากกาเคมีชนิดต่าง	ๆ 	เขียนลงบนวสัดุที่น�ามาแสดง	หรือใชก้รรไกร	มีด	ในการตัดวัสดุ	แล้วให ้
	 	 นักเรียนพิจารณาเลือกใช้วัสดุในการท�าป้ายข้อความตามความเหมาะสม

ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
	 14.	ครูชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับการออกแบบป้าย	 โดยเน้นให้นักเรียนตระหนักถึงความส�าคัญในการ 
	 	 ออกแบบชิ้นงาน	 ซึ่งการออกแบบจะช่วยให้เห็นแนวทางในการสร้างชิ้นงาน	 และช่วยให้สร้าง 
	 	 ช้ินงานได้ง่ายยิ่งข้ึน	 การสร้างชิ้นงานอาจไม่ประสบความส�าเร็จหากไม่มีการวางแผนและการออกแบบ 
	 	 ที่ชัดเจน	หรือไม่ได้ท�าตามแบบที่ก�าหนดไว้	
	 15.	นักเรียนออกแบบป้ายโดยเขียนรายละเอียดลงในแบบบันทึกกิจกรรมที่	2	ออกแบบป้ายข้อความ	ดังนี้	
	 	 	 	 •	 เลือกรูปทรงที่จะใช้ท�าป้าย	เช่น	สี่เหลี่ยม	วงกลม	สามเหลี่ยม	
	 	 	 	 •	 ก�าหนดขนาด	และวาดภาพเป็นรูปเรขาคณิตสองมิติ	ตกแต่งรายละเอียดให้สวยงาม
	 	 	 	 •	 ระบุต�าแหน่งที่จะติดตั้ง
	 	 	 	 •	 อภปิรายและเลอืกวสัดอุปุกรณ์ต่าง	ๆ 	ทีค่รจูดัเตรยีมให้	เช่น	กระดาษแขง็	กระดาษสี	เชือก	ไม้บัลซ่า	 
	 	 	 	 	 แผ่นพลาสติกลูกฟูก	กรรไกร	กาว	เทปกาว	ไม้บรรทัด	เพื่อน�าไปสร้างป้ายข้อความ
	 16.	นักเรียนแต่ละกลุ่มน�าเสนอผลการออกแบบในแบบบันทึกกิจกรรมที่	2

ขั้นวางแผนและด�าเนินการแก้ปัญหา
	 17.	นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการท�างานโดยแบ่งหน้าท่ีการท�างาน	 วางแผนการติดต้ัง	 การเตรียมวัสดุ 
	 	 อุปกรณ์	ครูเน้นให้นักเรียนเห็นถึงความส�าคัญของการใช้วัสดุอย่างประหยัด	โดยเมื่อเลือกวัสดุใดในการ 
	 	 สร้างป้ายข้อความแล้ว	จะไม่สามารถเปลี่ยนหรือขอเพิ่มอีก	นอกจากวัสดุช�ารุดเสียหายโดยไม่ได้เจตนา	 
	 	 นอกจากนี้หากต้องการตัดวัสดุด้วยมีดต้องให้ครูเป็นผู้ด�าเนินการให้	 และควรใช้อุปกรณ์ต่าง	 ๆ	 อย่าง 
	 	 ระมัดระวังเพื่อความปลอดภัย	
	 18.	ให้นักเรียนสร้างป้ายข้อความตามที่ได้ออกแบบไว้	 โดยครูติดตามตรวจสอบการท�างานของแต่ละกลุ่ม 
	 	 อย่างใกล้ชิด	
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ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน
	 19.	 เมื่อสร้างป้ายข้อความเสร็จแล้ว	 ให้นักเรียนติดตั้งและตรวจสอบว่าสามารถใช้งานได้หรือไม่	 โดยครู 
	 	 	 	 ตั้งค�าถามเพื่อช่วยนักเรียนแต่ละกลุ่มในการตรวจสอบ	เช่น
	 	 	 	 	 •	 ป้ายข้อความสามารถติดตั้งได้อย่างมั่นคงหรือไม่
	 	 	 	 	 •	 วัสดุที่เลือกมาใช้ในการสร้างป้ายข้อความ	เหมาะสมและแข็งแรงเพียงพอหรือไม่
	 	 	 	 	 •	 ป้ายข้อความมีขนาดเหมาะสมหรือไม่	(ไม่ใหญ่หรือเล็กเกินไป)
	 	 	 	 	 •	 ต�าแหน่งที่ติดตั้งสามารถมองเห็นได้ชัดเจน	ไม่กีดขวางการใช้งาน	หรือบดบังพื้นที่การใช้งาน
	 20.	 หากพบข้อบกพร่องให้ปรบัปรงุแก้ไข	และตกแต่งป้ายข้อความให้เรยีบร้อย	ประณตี	สวยงาม	ซึง่ในขัน้ตอน 
	 	 	 	 นี้ครูอาจให้วัสดุเพิ่มเติมได้ตามความจ�าเป็น	
	 21.	 นักเรียนตรวจสอบป้ายข้อความที่ปรับปรุงแล้วว่าสามารถกระตุ้น	 เชิญชวน	 หรือแนะน�าการใช้งาน 
	 	 	 	 คอมพวิเตอร์อย่างถูกต้อง	หรอืช่วยกันดแูลรกัษาอปุกรณ์คอมพวิเตอร์ให้ใช้งานได้นานหรือไม่	โดยอาจใช้ 
	 	 	 	 แบบตรวจสอบชิ้นงานช่วยในการประเมินผลงาน	 จากนั้นให้เพ่ือนกลุ่มอื่นมาทดลองและประเมิน 
	 	 	 	 ผลงานของกลุ่มตนเอง

ขั้นน�าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือชิ้นงาน
	 22.	ให้นักเรียนน�าเสนอชิ้นงาน	และอธิบายในประเด็นต่อไปนี้	
	 	 	 	 •	 ป้ายข้อความที่นักเรียนสร้างขึ้นมีข้อความว่าอย่างไร	เพราะเหตุใดจึงเลือกข้อความนี้
	 	 	 	 •	 ป้ายข้อความที่สร้างขึ้นมีขนาดเท่าไร	
	 	 	 	 •	 นักเรียนใช้วัสดุอะไรบ้างในการสร้างป้ายข้อความ	เพราะเหตุใดจึงเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์เหล่านั้น
	 	 	 	 •	 เหตใุดนกัเรยีนจงึออกแบบให้มลีกัษณะนี	้เหตุใดจงึเลอืกติดตัง้ในต�าแหน่งนี	้ป้ายข้อความนีจ้ะช่วยให้ 
	 	 	 	 ผู้ใช้สนใจที่จะดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ได้อย่างไร
	 23.	ครใูห้นกัเรยีนแต่ละกลุม่ร่วมกนัประเมนิผลงานของเพือ่นโดยการน�าสตกิเกอร์รปูหวัใจหรือรปูอ่ืน	ๆ	ไปตดิ 
	 	 ไว้ข้าง	ๆ	ผลงานเพือ่น	โดยห้ามให้คะแนนผลงานของกลุม่ตนเอง	(อาจก�าหนดให้	1	กลุม่	:	1	คะแนน	หรอื 
	 	 1	คน	:	1	คะแนน)	โดยครเูน้นให้นักเรยีนซือ่สตัย์ต่อการตดัสนิใจของตนเองและยอมรบัความคิดเหน็ของ 
	 	 เพื่อน	 จากนั้นครูสรุปคะแนนและให้รางวัลแก่กลุ่มที่ได้คะแนนนิยมสูงสุด	 โดยพิจารณาการให้รางวัล 
	 	 ตามความเหมาะสม	
	 24.	ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายว่าถ้าจะปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น	 ควรท�าอย่างไร	 โดยอาจพิจารณาทั้ง 
	 	 ผลงานของตนเองและผลงานของเพื่อน	
	 25.	ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมรักษ์คอมพิวเตอร์	ในประเด็นต่อไปนี้	
	 	 	 	 •	 กระบวนการในการออกแบบโดยการวาดภาพร่างสองมติ	ิและการสร้างป้ายข้อความแนะน�าการใช้ 
	 	 	 	 	 งานหรือการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์	
	 	 	 	 •	 การเลือกอุปกรณ์วัด	ตัด	ติดยึด	อย่างเหมาะสม
	 	 	 	 •	 การเลือกวัสดุอย่างเหมาะสมตามสมบัติ
	 	 	 	 •	 การวัด
	 	 	 	 •	 การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
	 	 	 	 •	 นักเรียนได้เรียนรู้อะไรจากการท�ากิจกรรมนี้	(การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์	การเลือกใช้ 
	 	 	 	 	 วัสดุ	รูปร่างเรขาคณิตการวัดความยาว	การออกแบบชิ้นงาน	การสร้างชิ้นงานตามแบบที่ได้ร่างไว้)
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	 26.	ครูน�าผลงานของนักเรียนแต่ละกลุ่มไปจัดแสดง	1	สัปดาห์	จากนั้นให้นักเรียนพิจารณาน�าป้ายข้อความ	
	 	 ของกลุ่มตนไปติดตั้งตามความเหมาะสม	

การวัดประเมินผล
	 1.	 แบบบันทึกกิจกรรมที่	1	เรื่อง	การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์	
	 2.	 แบบบันทึกกิจกรรมที่	2	เรื่อง	ออกแบบป้ายข้อความ	
	 3.	 แบบส�ารวจพฤติกรรมการเลือกและใช้วัสดุ	อุปกรณ์ในการสร้างป้ายข้อความ
	 4.	 แบบประเมินชิ้นงาน
	 5.	 แบบตรวจสอบชิ้นงานป้ายข้อความ

เกณฑ์การให้คะแนน แบบบันทึกกิจกรรมที่ 1 การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์

 
ประเด็นการประเมิน

 ระดับคะแนน

  2 1 0

	 การดูแลรักษาอุปกรณ์	 บอกได้ถูกอย่างน้อย	2	วิธี	 บอกได้ถูกอย่างน้อย	1	วิธี	 ตอบไม่ถูกหรือไม่ตอบ
	 คอมพิวเตอร์

ระดับคุณภาพ	 คะแนน	0-1	 หมายถึง	ปรับปรุง
	 	 	 คะแนน	2	 หมายถึง	ดี

เกณฑ์การให้คะแนน แบบบันทึกกิจกรรมที่ 2 ออกแบบป้ายข้อความ

 ประเด็นการประเมิน ระดับคะแนน

  2 1 0

 1.	การออกแบบโดยการ	 มีการร่างภาพสองมิติ	 มีการร่างภาพสองมิติแต่มี	 ไม่มีการร่างภาพ

	 ร่างภาพสองมิติ	 มีรายละเอียดและสื่อ	 รายละเอียดและสื่อ

	 	 ความหมายได้ชัดเจน	 ความหมายไม่ชัดเจน

	 2.	การระบุชื่อวัสดุ	 -	 ระบุชื่อวัสดุได้	 ตอบไม่ถูกหรือไม่ตอบ

	 3.	การระบุขนาด		 ระบุขนาดได้ถูกต้อง	 ระบุขนาดไม่ถูกต้อง	 ไม่มีการระบุขนาด

	 	 หรือใกล้เคียง	 หรือไม่ใกล้เคียง

ระดับคุณภาพ	 คะแนน	0-2	 หมายถึง	ควรปรับปรุง
	 	 	 คะแนน	3-4		 หมายถึง	พอใช้
	 	 	 คะแนน	5	 หมายถึง	ดีมาก
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แบบส�ารวจพฤติกรรมการเลือกและใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างป้ายข้อความ 

ชื่อ-สกุล..............................................................................	เลขที่................	ห้อง	...............
ค�าชี้แจง	ให้ท�าเครื่องหมาย		✓	ที่ตรงกับพฤติกรรมนักเรียน
.............	1.	เลือกใช้วัสดุได้อย่างเหมาะสมตามสมบัติ
.............	2.	เลือกอุปกรณ์	เครื่องมือเหมาะสมกับลักษณะและประเภทของงาน
.............	3.	ใช้อุปกรณ์	อย่างถูกวิธีและปลอดภัย
.............	4.	จัดเก็บอุปกรณ์หลังการใช้งาน
ระดับคุณภาพ	 แสดงพฤติกรรม	0-1	พฤติกรรม	หมายถึง	ควรปรับปรุง
	 	 	 แสดงพฤติกรรม	2-3	พฤติกรรม	หมายถึง	พอใช้
	 	 	 แสดงพฤติกรรม	4	พฤติกรรม	หมายถึง	ดีมาก

แบบประเมินชิ้นงาน

รายละเอียดการประเมิน
1. ความสมบูรณ์ของชิ้นงาน
	 ระดับคะแนน	3	หมายถึง	ชิ้นงานส�าเร็จเรียบร้อยตามที่ออกแบบไว้
	 ระดับคะแนน	2	หมายถึง	ชิ้นงานส�าเร็จเรียบร้อยแต่ช�ารุดเสียหาย
	 ระดับคะแนน	1	หมายถึง	ชิ้นงานไม่ส�าเร็จตามที่ได้ออกแบบไว้
2.  ความคิดสร้างสรรค์
	 พิจารณารายละเอียดของชิ้นงาน	ดังนี้
	 1)	 มีลักษณะที่แปลกใหม่ไม่เหมือนใคร	มีความน่าสนใจ	
	 2)	 มีการตกแต่งรายละเอียดของชิ้นงานมากกว่าภาพร่างอย่างชัดเจน	
	 ระดับคะแนน	2	หมายถึง	มีทั้ง	2	ข้อ
	 ระดับคะแนน	1	หมายถึง	มี	1	ข้อ

ชื่อกลุ่ม

ความสมบูรณ์   
ของชิ้นงาน

ความคิด
สร้างสรรค์

การสื่อสาร ต�าแหน่งที่ติดตั้ง คะแนนเต็ม

3 2 1 2 1 2 1 3 2 1

1.

2.

3.

4.

5.
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3. การสื่อสาร
	 ระดับคะแนน	2	หมายถึง	ข้อความสื่อสารกับผู้ใช้ได้ชัดเจน	สั้น	และกระชับ	
	 ระดับคะแนน	1	หมายถึง	ข้อความสื่อสารได้ไม่ชัดเจน
4. ต�าแหน่งที่ติดตั้ง
	 พิจารณารายละเอียดของชิ้นงาน	ดังนี้
	 1)	ป้ายข้อความติดตั้งในต�าแหน่งที่เห็นได้ชัด	
	 2)	ไม่กีดขวางการใช้อุปกรณ์
	 3)	ติดตั้งแล้วไม่ท�าให้อุปกรณ์เสียหาย	
 
	 ระดับคะแนน	3	หมายถึง	มีทั้ง	3	ข้อ
	 ระดับคะแนน	2	หมายถึง	มีทั้ง	2	ข้อ
	 ระดับคะแนน	1	หมายถึง	มี	1	ข้อ

แบบตรวจสอบชิ้นงานป้ายข้อความ กิจกรรมรักษ์คอมพิวเตอร์

ให้นักเรียนตรวจสอบช้ินงานป้ายข้อความของกลุ่มตนเอง	 โดยพิจารณาจากรายละเอียดด้านล่าง	 จากนั้นท�า
เครื่องหมายลงใน	❏	โดยที่	√	หมายถึงผ่าน	และ	x	หมายถึงไม่ผ่าน

ชื่อกลุ่ม	..................................................................................
   ❏	 วัสดุที่ใช้ในการสร้างป้ายข้อความมีความแข็งแรง
   ❏	 สามารถน�าไปติดตั้งได้โดยไม่ล้ม	ไม่หล่น	 	 	 	
   ❏	 ต�าแหน่งที่ติดตั้งสามารถมองเห็นได้ชัดเจน	 	 	
   ❏	 ป้ายข้อความไม่กีดขวางการใช้งานคอมพิวเตอร์	 	 	
   ❏	 เมื่อติดตั้งป้ายข้อความแล้วไม่ท�าให้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เสียหาย			 	
   ❏	 ใช้ข้อความหรือสัญลักษณ์ที่สื่อสารให้เข้าใจได้ง่าย
   ❏	 สามารถเชิญชวนหรือกระตุ้นให้ผู้อื่นใช้งานหรือดูแลรักษาคอมพิวเตอร์อย่างถูกวิธี

สื่อและแหล่งเรียนรู้
	 1.	 คู่มือครูรายวิชาพื้นฐาน	เทคโนโลยีสารสารสนเทศและการสื่อสาร	ชั้นประถมศึกษาปีที่	2	 
	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
	 2.	 ใบความรู้และสื่อมัลติมีเดีย	เรื่อง	การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
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ข้อเสนอแนะ
	 1.	 ความรู้พื้นฐานที่ต้องใช้ในการท�ากิจกรรม	
	 	 	 1)	 วัสดุและสมบัติของวัสดุ
	 	 	 2)	 การวัดความยาว
	 	 	 3)	 การค้นหาและรวบรวมข้อมูล
	 	 	 4)	 การวาดภาพร่างสองมิติ
	 2.	 ครคูวรให้เวลานกัเรยีนในการออกแบบและพฒันาชิน้งานอย่างเตม็ท่ี	และคอยตดิตามตรวจสอบควบคุม 
	 	 รายละเอียดต่าง	ๆ	ของชิ้นงานให้เป็นไปตามเงื่อนไขที่โจทย์ก�าหนด
	 3.	 การใช้วสัดอุปุกรณ์ต่าง	ๆ 	ของเด็กยงัขาดความระมดัระวงั	และน�าวสัดไุปท�าเป็นของเล่นอ่ืน	ๆ 	ทีไ่ม่ใช่ช้ิน 
	 	 งานที่ก�าหนด	ซึ่งคุณครูจะต้องดูแลควบคุมห้องเรียนให้เป็นไปด้วยความเรียบร้อย
	 4.	 ปากกาหรือวัสดุบางชนิดที่น�ามาท�าป้ายควรเป็นวัสดุที่สามารถเขียนข้อความแล้วเห็นได้ชัดเจนไม่มีการ 
	 	 ซึม	หรือเขียนไม่ติด	นอกจากนี้ไม่ควรให้นักเรียนใช้เทปใส	หรือเทปกาวในการยึดติดชิ้นงาน	 เพราะจะ 
	 	 ท�าให้ผลงานที่ออกมาไม่เรียบร้อยสวยงาม
	 5.	 นักเรียนอาจมีพื้นฐานในการใช้คอมพิวเตอร์ที่แตกต่างกัน	ดังนั้นการให้นักเรียนเรียกใช้โปรแกรมต่าง	ๆ	 
	 	 ครูควรบอกทีละขั้นตอน	และให้นักเรียนปฏิบัติพร้อมๆ	กัน
	 6.	 การเลอืกวสัดขุองนกัเรยีนอาจเลอืกโดยพจิารณาจากความสวยงาม	ความสนใจส่วนตวั	ดงันัน้	ครจูงึควร 
	 	 ต้องแนะน�าสมบัติเบื้องต้นของวัสดุต่าง	ๆ	เพื่อให้นักเรียนเลือกได้เหมาะสมกับสิ่งที่ตนต้องการ	
	 7.	 นักเรียนสามารถใช้อุปกรณ์ตัดได้แล้ว	แต่อาจขาดความประณีตในผลงาน	ครูจึงต้องคอยกระตุ้นและส่ง 
	 	 เสริมให้นักเรียนท�างาน	อย่างประณีต	เรียบร้อย	เพื่อเป็นพื้นฐานในการท�ากิจกรรมต่าง	ๆ	
	 8.	 นักเรียนบางคนยังเขียนหนังสือไม่คล่อง	สะกดไม่ถูกและเขียนบางค�าไม่ได้	ครูจึงต้องให้ค�าแนะน�า	และ 
	 	 ตรวจสอบความถูกต้อง	ความกระชับของข้อความ	ก่อนให้นักเรียนลงมือปฏิบัติในการสร้างชิ้นงาน	
	 9.	 ครูควรกระตุ้นให้นักเรียนมีความมั่นใจ	ในการน�าเสนอ	และการให้เหตุผล
	 10.	 ครูอาจจะให้นักเรียนเลือกเครื่องคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน	 เพื่อที่จะน�าป้ายข้อความที่ท�าเสร็จแล้วไป 
	 	 ติดตั้ง	เพื่อให้นักเรียนมีความภาคภูมิใจในชิ้นงานของตัวเอง
	 11.	 ครูควรเน้นย�้าให้นักเรียนช่วยกันรักษาความสะอาด	 เก็บวัสดุ	 สิ่งของให้เรียบร้อยระหว่างและหลังการ 
	 	 สร้างชิ้นงานเพื่อความปลอดภัยและความสะอาดของสถานที่
	 12.	 ครูอาจจะเพิ่มกิจกรรมที่เสริมความรู้ทางคณิตศาสตร์	 โดยต้ังราคาของวัสดุและอุปกรณ์ที่น�ามาใช้ท�า 
	 	 ป้ายข้อความ	 แล้วให้นักเรียนใช้เงินสมมติมาซื้อวัสดุและอุปกรณ์ไปใช้	 จากนั้นให้แต่ละกลุ่มคิด	 
	 	 งบประมาณที่ใช้ท�าป้ายข้อความของกลุ่มตนเอง	 โดยไม่จ�าเป็นต้องเน้นที่การใช้งบประมาณน้อยที่สุด 
	 	 หรือมากท่ีสุด	 ข้ึนอยู่กับความสวยงามและคุณค่าของสิ่งของที่สร้างขึ้นและให้เกิดความเข้าใจว่าวัสดุ 
	 	 สิ่งของต่าง	ๆ	มีต้นทุนในการผลิต
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แนวค�ำตอบ แบบบนัทึกกิจกรรมที่ 1
กำรดแูลรกัษำอปุกรณ์คอมพิวเตอร์

ให้นักเรียนบอกวิธีดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ อย่างน้อย 3 ข้อ 

	 •	 ท�าความสะอาดขณะที่เครื่องคอมพิวเตอร์ปิดอยู่
	 •	 ใช้อุปกรณ์เป่าฝุ่น	ผ้าแห้ง	หรือผ้าหมาด	เช็ดท�าความสะอาดอุปกรณ์
	 •	 ไม่วางสิ่งของบนตัวอุปกรณ์	
	 •	 ไม่เคลื่อนย้ายอุปกรณ์	หรือถอดอุปกรณ์ขณะเปิดใช้งาน
	 •	 ไม่วางอาหารและเครื่องดื่มใกล้เครื่องคอมพิวเตอร์
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แนวค�ำตอบ แบบบนัทึกกิจกรรมที่ 2 ออกแบบป้ำยข้อควำม

ให้นกัเรยีนออกแบบป้ายข้อความเพือ่กระตุน้ เชญิชวน ให้ใช้งานคอมพวิเตอร์อย่างถูกวธิ ีหรือช่วยกันดแูลรกัษาอปุกรณ์
คอมพิวเตอร์ โดยวาดภาพและเขียนข้อความในกรอบด้านล่าง

 

ต�าแหน่งที่ติดตั้งป้ายข้อความ	ด้านข้างจอคอมพิวเตอร์

วัสดุที่ใช้ในการสร้างป้ายข้อความ
	 1)	 	แผ่นพลาสติกลูกฟูก	
	 2)	 	กระดาษสี	
	 3)	 	เชือก

ป้ายข้อความยาว	30	เซนติเมตร

ป้าย
ข้อความ
กว้าง
20	

เซนติเมตร
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	 คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ใช้งานที่ต้องดูแลรักษา	 เช่นเดียวกับอุปกรณ์ต่าง	 ๆ	 ในบ้าน	 การดูแลรักษา
คอมพิวเตอร์อย่างเหมาะสม	สม�่าเสมอ	จะช่วยยืดอายุการใช้งานคอมพิวเตอร์	และช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายในการ
ซ่อมแซมหรือเปลี่ยนอุปกรณ์อีกด้วย					

	 ขณะทีค่อมพวิเตอร์ท�างาน	จะเกดิความร้อนภายในตัวเคร่ือง	และความร้อนอาจท�าให้อปุกรณ์คอมพวิเตอร์
ท�างานผิดปกติ	จึงควรวางคอมพิวเตอร์ในห้องที่มีอากาศถ่ายเทได้ดี

ใบควำมรู้
เรื่อง กำรดแูลรกัษำ

คอมพิวเตอร์และอปุกรณ์
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	 ความช้ืนและฝุ่นละอองอาจท�าให้ชิ้นส่วนใน
คอมพิวเตอร์เสียหาย	 เป็นสาเหตุให้คอมพิวเตอร์
ไม่สามารถท�างานได้ตามปกติ

วางคอมพิวเตอร์บนโต๊ะ
ที่แข็งแรง	มั่นคง

	 คอมพิวเตอร์ประกอบด้วยชิ้นส่วนขนาดเล็ก
ทีเ่ชือ่มต่อกนัอยูภ่ายใน	การสัน่สะเทอืนจากโต๊ะที่
ไม่มั่นคงแข็งแรง		อาจท�าให้เกิดความเสียหายกับ
คอมพิวเตอร์ได้	

หลีกเลี่ยงการวางคอมพิวเตอร์ไว้ใน
บริเวณที่มีความชื้น	และฝุ่นละออง
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กำรท�ำควำมสะอำดอปุกรณ์คอมพิวเตอร์

วางคอมพิวเตอร์บนโต๊ะ
ที่แข็งแรง	มั่นคง

ท�าความสะอาดขณะที่
เครื่องคอมพิวเตอร์ปิดอยู่

ใช้อุปกรณ์เป่าฝุ่น	ผ้าแห้ง	หรือผ้าหมาด	
เช็ดท�าความสะอาดอุปกรณ์

ไม่วางสิ่งของบนอุปกรณ์	เพราะอาจ
ปิดกั้นทางระบายความร้อน	หรือท�าให้
อุปกรณ์แตกหักเสียหาย
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	 ไม่เคลื่อนย้ายอุปกรณ์	
	 หรือถอดอุปกรณ์ขณะเปิดใช้งาน

	 	 	 	 	 	 	 	 	 ไม่วางอาหารและเครื่องดื่ม
	 	 	 	 	 	 	 	 	 ใกล้เครื่องคอมพิวเตอร์	
	 	 	 	 	 	 	 	 	 เพราะอาจหกเลอะเทอะ	
	 	 	 	 	 	 	 	 	 สร้างความเสียหายให้อุปกรณ์
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ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3              เวลา 6 – 7 ชั่วโมง

สาระส�าคัญ

	 อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นสิ่งอ�านวยความสะดวกในชีวิตประจ�าวันของมนุษย์	 ซึ่งมีผลกระทบต่อ
มนุษย์	 เราจึงควรรู้จักการใช้อย่างถูกวิธี	 โดยค�านึงถึงความปลอดภัยต่อชีวิตและใช้อย่างพอดี	 การใช้ข้อมูลทาง
สถิตมิาช่วยในการออกแบบวธิกีารใช้งานอปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างมปีระสทิธภิาพจะท�าให้เกดิการสร้าง
ความตระหนักในการใช้งานอย่างพอดี

	 อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศต้องใช้พลังงานไฟฟ้าในการท�างาน	 แต่ละครอบครัวจะมีจ�านวนอุปกรณ์
เทคโนโลยีสารสนเทศมาก	 น้อย	 แตกต่างกันไป	 ขึ้นอยู่กับความจ�าเป็นในการใช้งาน	 การที่จะทราบว่าแต่ละ
ครอบครัวมีอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศอะไรบ้าง	 มีจ�านวนอุปกรณ์แต่ละชนิดเท่าไร	 และมีค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับ
ค่าไฟฟ้า	 ค่าโทรศัพท์	 และค่าบริการอินเทอร์เน็ต	 มากน้อยอย่างไร	 ต้องอาศัยวิธีการทางสถิติช่วย	 เริ่มตั้งแต่
การวางแผนการเก็บข้อมูล	 การเก็บรวบรวมและจ�าแนกข้อมูล	 แล้วน�าข้อมูลมาน�าเสนอในรูปแบบต่าง	 ๆ	 เช่น	 
น�าเสนอในรูปตาราง	 แผนภูมิรูปภาพ	 ซ่ึงจะช่วยให้มีความเข้าใจต่อข้อมูลที่น�าเสนอได้ง่ายย่ิงขึ้น	 และข้อมูล 
มคีวามน่าสนใจ	สวยงาม	นอกจากนีย้งัสามารถน�าข้อมลูทีไ่ด้มาวางแผนการใช้งานอปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ
อย่างมีประสิทธิภาพ	

กำรใช้อปุกรณ์

เทคโนโลยี
สำรสนเทศ

อย่ำงประหยดั
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วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลย*ี

1.	อธิบายความส�าคัญของ
			พลังงานไฟฟ้า	และเสนอ
			วิธีการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัด
			และปลอดภยั

1.	บวก	ลบ	คูณ	หาร	และบวก	
			ลบ	คูณ	หารระคนของ
			จ�านวนนับไม่เกินหนึ่งแสน
			และศนูย์	พร้อมท้ังตระหนกัถงึ 
			ความสมเหตสุมผลของค�าตอบ	
2.	อ่านข้อมลูจากแผนภมูรูิปภาพ		
			และแผนภูมิแท่งอย่างง่าย

1.	เลือกใช้สิ่งของเครื่องใช้ใน
			ชวีติประจ�าวนัอย่างสร้างสรรค์
2.	ค้นหาข้อมลูอย่างมขีัน้ตอนและ
			น�าเสนอข้อมลูในลักษณะต่าง	ๆ	
3.	อธิบายประโยชน์และโทษ
			จากการใช้งานเทคโนโลยี
			สารสนเทศ

ตัวชี้วัดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

 

*ตัวชี้วัด	เทคโนโลยี	(T)	ในที่นี้จะรวมตัวชี้วัดสาระการออกแบบและเทคโนโลยี	และสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร	 ในขณะที่วิศวกรรมศาสตร์	 (E)	 ไม่ได้ปรากฏในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	 แต่
กระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรม	สามารถเทยีบเคยีงได้จากกระบวนการเทคโนโลยใีนตัวชีว้ดัสาระการออกแบบ
และเทคโนโลยี

สาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี

-	พลังงานไฟฟ้ามีความส�าคัญต่อ
		ชีวิตประจ�าวัน	จึงต้องใช้ไฟฟ้า
		อย่างประหยัด	อุปกรณ์เทคโนโลยี
		สารสนเทศเป็นอุปกรณ์ไฟฟ้า
		อย่างหนึ่ง	การใช้เทคโนโลยี
		สารสนเทศจึงควรใช้อย่างพอดีและ
		ประหยัด

-	การค�านวณค่าใช้จ่ายใน
การใช้งานเทคโนโลยี
สารสนเทศ

-	การเก็บรวบรวมข้อมูลและ
จ�าแนกข้อมูล	เกี่ยวกับการใช้
งานเทคโนโลยีสารสนเทศใน
ชีวิตประจ�าวันและน�าเสนอใน
รูปแผนภูมิรูปภาพหรือตาราง

-	การเลือกใช้สิ่งของเครื่องใช้
อย่างสร้างสรรค์เป็นการเลือก
สิ่งของเครื่องใช้ที่เป็นมิตรกับ
ชีวิต	สังคมและสิ่งแวดล้อม

-	การน�าเสนอข้อมูลสามารถ
ท�าได้หลายลักษณะตามความ
เหมาะสม	เช่น	น�าเสนอหน้า
ชั้นเรียน	จัดท�าเอกสารรายงาน

-	ประโยชน์และโทษจาก
การใช้งานเทคโนโลยสีารสนเทศ
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กรอบแนวคิด  

จุดประสงค์ของกิจกรรม
	 1.	 รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับจ�านวนอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจ�าวัน	ค่าบริการโทรศัพท์			
	 	 ค่าบริการอินเทอร์เน็ตและค่าไฟฟ้า	แล้วน�าเสนอในรูปแผนภูมิรูปภาพหรือตาราง	
	 2.	 อ่านแผนภมิูรปูภาพหรอืตารางและเปรียบเทยีบค่าบรกิารโทรศพัท์	ค่าบรกิารอนิเทอร์เน็ต	และค่าไฟฟ้า	
	 3.	 อภิปรายและอธิบายประโยชน์และโทษจากการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ	
	 4.	 ออกแบบ	เสนอแนวทางหรือวธิลีดการใช้อปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศเพ่ือลดค่าไฟฟ้าค่าบรกิารโทรศัพท์ 
		 	 และค่าบริการอินเทอร์เน็ตในบ้านและลงมือปฏิบัติ	

T: เทคโนโลยี*
	 •	 ประโยชน์และโทษจากการใช้งาน
	 	 เทคโนโลยีสารสนเทศ
	 •	 การน�าเสนอข้อมูลโดยใช้แผนภูมิต่าง	ๆ

S: วิทยาศาสตร์
	 •	 การใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและ	 	
	 	 ปลอดภัย

M: คณิตศาสตร์
	 •	 การบวก	การลบ	ค่าใช้จ่าย
	 •	 การเขียนและอ่านแผนภูมิรูปภาพ	 	
	 	 หรือแผนภูมิแท่ง

E: วิศวกรรมศาสตร์
	 •	 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม	 	
	 	 (การหาวิธีลดการใช้งานอุปกรณ์
	 	 เทคโนโลยีสารสนเทศ)

การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างประหยัด

*	เป็นวิชาหลักในการน�ากิจกรรมนี้
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วัสดุอุปกรณ์

แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ขั้นระบุปัญหา
1. กิจกรรมน�าเข้าสู่บทเรียน
 กิจกรรมที่ 1 อภิปรายประโยชน์และโทษของการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ
		 1.	 ครแูละนกัเรยีนร่วมกนัอภปิรายว่า	ในชีวติประจ�าวนัมกีารใช้งานอปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศอะไรบ้าง	 
	 	 และใช้อย่างไร	 ต่อจากนั้นครูมอบหมายงานกลุ่มให้นักเรียนช่วยกันค้นหาค�าตอบจากใบกิจกรรมที่	 1 
	 	 ตามหัวข้อ	ดังนี้	
	 	 •	 การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศมีประโยชน์อย่างไร	
	 	 •	 การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศมีโทษอย่างไร
	 2.	 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน�าเสนอผลงาน

 กิจกรรมที่ 2 ส�ารวจจ�านวนอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศและค่าใช้จ่าย
	 1.	 ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายในประเด็นต่าง	ๆ	ดังนี้
	 	 •	 นักเรียนทราบหรือไม่ว ่า	 มีค่าใช้จ่ายอะไรบ้างที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ	 
	 	 	 เช่น	ค่าไฟฟ้า	ค่าโทรศัพท์รวมค่าบริการอินเทอร์เน็ต
	 	 •	 นักเรียนทราบหรือไม่ว่า	 ในแต่ละเดือนครอบครัวของนักเรียนมีค่าใช้จ่ายที่เกี่ยวข้องกับการใช้ 
	 	 	 เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นจ�านวนเท่าใด

ท่ี รายการ จ�านวนต่อกลุ่ม

1 ภาพตัวอย่างอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจ�าวัน	เช่น	คอมพิวเตอร์	
กล้องดิจิทัล	โทรศัพท์มือถือ	แท็บเล็ต 

2
รูปภาพอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ	ส�าหรับการสร้างแผนภูมิรูปภาพ	เช่น	รูป
คอมพิวเตอร์	แท็บเล็ต	โทรศัพท์บ้าน	โทรศัพท์มือถือ	กล้องดิจิทัล	เครื่องพิมพ์	 
สมาร์ททีวี	

3 กระดาษปรู๊ฟ 1	แผ่น

4 ดินสอสี 1	ชุด

5 กาว 1	ขวด

6 กรรไกร 1	เล่ม

7 ไม้บรรทัด 1	อัน
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	 	 •	 นักเรียนจะทราบได้อย่างไรว่าในแต่ละเดือนครอบครัวมีค่าใช้จ่ายที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลย ี
	 	 	 สารสนเทศเป็นเงินเท่าใด	
	 2.	 ครูให้นักเรียนแต่ละคนส�ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสอบถามผู้ปกครองหรืออ่านข้อมูลจาก 
	 	 ใบเสร็จรับเงินค่าไฟฟ้า	ค่าโทรศัพท์และบันทึกข้อมูลจากใบกิจกรรมที่	2.1	ตามหัวข้อดังนี้
	 	 •	 จ�านวนอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้ภายในบ้าน	
	 	 •	 ค่าโทรศัพท์ที่ใช้ภายในบ้านภายในหนึ่งเดือน
	 	 •	 ค่าไฟฟ้าที่ใช้ภายในบ้านในหนึ่งเดือน
	 3.	 ครใูห้นกัเรียนแต่ละกลุม่รวบรวมข้อมลูทีไ่ด้จากใบกจิกรรมที	่2.1	มาบนัทึกลงในใบกจิกรรมที	่2.2	พร้อม 
	 	 ทั้งน�าเสนอข้อมูล	(แผนภูมิรูปภาพ	ค่าบริการโทรศัพท์	ค่าไฟฟ้า)
	 4.	 ครแูละนกัเรียนร่วมกันอภปิรายผลจากการน�าเสนอผลงานของแต่ละกลุ่ม	ในประเด็นค�าถามต่อไปนี	้เช่น
	 	 •	 กลุ่มใดมีจ�านวนอุปกรณ์สารสนเทศมากที่สุด
	 	 •	 กลุ่มใดมีโทรศัพท์มากที่สุด
	 	 •	 กลุ่มใดมีคอมพิวเตอร์มากที่สุด
	 	 •	 กลุ่มใดเสียค่าโทรศัพท์มากที่สุด	เพราะเหตุใด
	 	 	 (แนวค�าตอบ	 ค�าตอบมีหลากหลาย	 กลุ่มที่มีจ�านวนโทรศัพท์มากที่สุด	 ไม่จ�าเป็นต้องมีค่าโทรศัพท์ 
	 	 	 มากท่ีสุด	 ครูให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย	 หาเหตุผลประกอบ	หรืออาจถามข้อมูลเพิ่มเติมจากกลุ่ม 
	 	 	 ที่มีค่าโทรศัพท์มากที่สุด)
	 	 •	 กลุ่มใดเสียค่าไฟฟ้ามากที่สุด	เพราะเหตุใด
	 	 	 (แนวค�าตอบ	 ค�าตอบมีหลากหลาย	 กลุ ่มที่มีจ�านวนอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศมากที่สุด	 
	 	 	 ไม่จ�าเป็นต้องมีค่าไฟฟ้ามากที่สุด	ครูให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย	หาเหตุผลประกอบ	หรืออาจถาม 
	 	 	 ข้อมูลเพิ่มเติมจากกลุ่มที่มีค่าไฟฟ้ามากที่สุด)

2. กิจกรรมระบุปัญหา 
	 1.	 ครูกระตุ้นความสนใจโดยอภิปรายว่า	 การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศมีผลต่อค่าใช้จ่ายหรือไม่	 
	 	 อย่างไร	
	 2.	 ครเูปิดประเดน็ต่อไปว่า	นอกจากค่าใช้จ่ายแล้วหากเราใช้อปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศมากเกินไปก็ยงัมี 
	 	 โทษอื่น	ๆ	ตามมา	ดังที่นักเรียนได้อภิปรายกันมาก่อนหน้านี้แล้ว	ดังนั้นเราจึงควรลดการใช้งานอุปกรณ ์
	 	 เทคโนโลยีสารสนเทศเหล่านี้ลง
	 3.	 ครูก�าหนดสถานการณ์ปัญหา	ดังนี้	
	 	 “อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศมีผลต่อค่าใช้จ่าย	และหากใช้งานมากเกินไปก็จะเกิดโทษต่าง	ๆ	ตามมา	 
	 	 ถ้านักเรียนได้รับมอบหมายให้หาวิธีลดการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ	นักเรียนจะมีวิธีไหนบ้าง	 
	 	 โดยไม่ให้กระทบต่อการด�าเนินชีวิตประจ�าวันของคนในบ้านมากนัก”	



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)
กระทรวงศึกษาธิการ

40

ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา
	 4.	 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส�ารวจและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการที่จะลดการใช้อุปกรณ์เทคโนโลย ี
	 	 สารสนเทศ	 โดยอาจระดมความคิดจากความรู้เดิมหรือข้อมูลท่ีได้จากการส�ารวจในกิจกรรมที่ผ่านมา 
		 	 หรือไปสืบค้นจากแหล่งเรียนรู้ต่าง	ๆ	เช่น	ป้ายนิเทศ	หนังสือ	อินเทอร์เน็ต	แผ่นพับ
	 5.	 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปวิธีการต่าง	ๆ	ในการลดการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ

ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
	 6.	 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายและเลือกวิธีการในการลดการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศที ่
	 	 เหมาะสมที่สุดและสามารถท�าได้จริง	โดยอาจเขียนเป็นแผนผังความคิดเพื่อแสดงวิธีการที่เลือก

ขั้นวางแผนและด�าเนินการแก้ปัญหา
	 7.	 ครใูห้นักเรยีนแต่ละกลุม่วางแผนในการน�าวธิกีารทีเ่ลอืกไปปฏบัิตทิีบ้่านในเวลาหนึง่เดอืนโดยเขียนออกมา 
	 	 เป็นล�าดับขั้นและระยะเวลา
	 8.	 ครูให้นักเรียนทุกกลุ่มลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่วางแผนไว้	

ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน
	 9.	 เมื่อลงมือปฏิบัติตามแผนเป็นเวลาหนึ่งสัปดาห์	 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายว่าแต่ละคน 
	 	 สามารถท�าได้ตามแผนที่ได้ก�าหนดไว้หรือไม่อย่างไร	มีปัญหาหรืออุปสรรคอะไรบ้าง	และควรจะปรับปรุง	
	 	 วิธีการอย่างไร
	 10.	 ครูให้นักเรียนร่วมกันปรับปรุงแก้ไขวิธีการที่วางแผนไว้	แล้วลงมือปฏิบัติตามวิธีการใหม่ที่ได้แก้ไข
	 11.	 ครูให้สมาชิกในกลุ่มอภิปรายร่วมกันว่าวิธีการที่ได้ออกแบบและปฏิบัติสามารถลดการใช้อุปกรณ์	 
	 	 เทคโนโลยีสารสนเทศได้หรือไม่	อย่างไร	และเพราะเหตุใด

 ขั้นน�าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือชิ้นงาน
	 12.	 ครใูห้นกัเรยีนแต่ละกลุม่น�าเสนอวธิกีารในการลดการใช้อปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศและผลทีไ่ด้จากการ 
	 	 ใช้วิธีการดังกล่าว	

การวัดประเมินผล
	 1.	 ใบกิจกรรมที่	1	เรื่องประโยชน์และโทษของการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ
	 2.		ใบกิจกรรมที่	2.1	เรื่องการส�ารวจจ�านวนอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ
	 3.	 ใบกิจกรรมที่	2.2	เรื่องการเก็บรวบรวมข้อมูลและการน�าเสนอ	
	 4	 ประเมินจากการน�าเสนอผลงานของนักเรียนแต่ละกลุ่ม

สื่อและแหล่งเรียนรู้
	 1.	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน	 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	 ชั้นประถมศึกษาปีที่	 3	 สถาบัน 
	 	 ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
	 2.	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน	คณิตศาสตร์	ชั้นประถมศึกษาปีที่	3	สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์	
	 	 และเทคโนโลยี
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บ้ำนพลังงำน

แสงอำทิตย์

หมายเหตุ:	*ตัวชี้วัด	เทคโนโลยี	(T)	ในที่นี้จะรวมตัวชี้วัดสาระการออกแบบและเทคโนโลยี	และสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร	ในขณะที่วิศวกรรมศาสตร์	(E)	ไม่ได้ปรากฏในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	แต่กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม	สามารถเทียบเคียงได้จากกระบวนการเทคโนโลยีในตัวชี้วัดสาระการออกแบบและเทคโนโลยี

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4             เวลา 3 ชั่วโมง

สาระส�าคัญ
 ดวงอาทิตย์เป็นแหล่งพลังงานที่ส�าคัญของโลก	 ให้ทั้งพลังงานความร้อนและพลังงานแสง	 เซลล์สุริยะเป็น
อุปกรณ์ท่ีเปลี่ยนพลังงานแสงเป็นพลังงานไฟฟ้า	 จากนั้นจึงเปลี่ยนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานอื่น	 ๆ	 ที่มนุษย์
สามารถน�าไปใช้งานได้	ซึ่งสังเกตได้จากเครื่องใช้ไฟฟ้าในบ้าน	
	 ในการสร้างบ้านจ�าลองซึ่งมีการใช้เซลล์สุริยะเป็นแหล่งพลังงานไฟฟ้า	 มีการออกแบบบ้านให้เป็นภาพร่าง
และเลือกใช้วสัดท่ีุเหมาะสมและปลอดภัย	โดยพจิารณาจากสมบติัของวสัดุ	หลงัจากร่างแบบแล้วด�าเนนิการสร้าง
บ้านตามแบบทีร่่างไว้ให้ได้สดัส่วนตามความยาวท่ีก�าหนดรวมถึงการใช้อปุกรณ์วดั	ตัดและติดยดึบ้านอย่างถกูต้อง
และปลอดภัย	เมื่อต่อเครื่องใช้ไฟฟ้าเข้ากับเซลล์สุริยะจะท�าให้เครื่องใช้ไฟฟ้าต่าง	ๆ	ท�างานได้และเป็นประโยชน์
ต่อการด�ารงชีวิต

ตัวชี้วัดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี*

1.	ทดลองและอธิบายการเปลี่ยน
พลังงานแสงเป็นพลังงานไฟฟ้า	
และน�าความรู้ไปใช้ประโยชน์

1.	แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด
ความยาว	การชั่ง	การตวง	เงิน	
และเวลา

1.	สร้างของเล่นของใช้อย่างง่าย
โดยก�าหนดปัญหาหรือความ
ต้องการ	รวบรวมข้อมูล	
ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิด
เป็นภาพร่าง	ลงมือสร้างและ
ประเมินผล

2.	ใช้อุปกรณ์เครื่องมือวัด	ตัด
ติดยึด	และเจาะ	ให้เหมาะสมกับ
การท�างาน	มีความถูกต้องและ
ปลอดภัย
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สาระการเรียนรู้

กรอบแนวคิด 

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี

- ดวงอาทิตย์เป็นแหล่งพลังงาน
ที่ส�าคัญของโลก	ให้ทั้งพลังงาน
ความร้อนและพลังงานแสง

- เซลล์สุริยะเป็นอุปกรณ์ที่เปลี่ยน
พลังงานแสงเป็นพลังงานไฟฟ้า	
อุปกรณ์ไฟฟ้าหลายชนิดมีเซลล์
สุริยะเป็นส่วนประกอบ	เช่น	
เครื่องคิดเลข

- การเลือกวัสดุและส่ิงของต่าง	ๆ	
มาใช้เพื่อความเหมาะสมและ
ปลอดภัยต้องพิจารณาจาก
สมบัติของวัสดุที่ใช้ท�าสิ่งของ 
นั้น	ๆ

- การแก้โจทย์ปัญหาที่เกี่ยวกับ
การวัดความยาว

- อุปกรณ์เครื่องมือในการสร้าง
ชิ้นงานเพื่อการวัด	

- การตัด	การติดยึด	และการ
เจาะ	ต้องใช้งานอย่างถูกต้อง
และปลอดภัย

T: เทคโนโลยี
	 •	 การเปลี่ยนพลังงานแสงเป็นพลังงาน 
	 	 ไฟฟ้า	โดยใช้เซลล์สุริยะ
	 •	 การใช้อุปกรณ์เครื่องมือในการวัด	
	 	 ตัด	ติดยึด

บ้านพลังงานแสงอาทิตย์

S: วิทยาศาสตร์*
	 •	 ประโยชน์ของดวงอาทิตย์
	 •	 การเปลี่ยนพลังงานแสงเป็น	 	 	
	 	 พลังงานไฟฟ้า

M: คณิตศาสตร์
	 •	 	การวัดความยาว

E: วิศวกรรมศาสตร์
	 •	 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
	 	 (การสร้างบ้านพลังงานแสงอาทิตย์จ�าลอง)

*	เป็นวิชาหลักในการน�ากิจกรรมนี้
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จุดประสงค์ของกิจกรรม
	 1.	 บอกวิธีการเปลี่ยนพลังงานแสงเป็นพลังงานไฟฟ้า
	 2.	 ออกแบบและสร้างบ้านจ�าลองที่มีแผงเซลล์สุริยะเป็นส่วนประกอบตามเงื่อนไขที่ก�าหนด
	 3.	 ใช้วัสดุและอุปกรณ์วัด	ตัด	ติดยึดอย่างถูกต้องและปลอดภัย
	 4.	 วัดความยาวเป็นเซนติเมตรเพื่อแก้ปัญหาตามเงื่อนไขที่ก�าหนด	

วัสดุอุปกรณ์

ข้อแนะน�าการเตรียมวัสดุอุปกรณ์
	 1.	 ตัดสายไฟสีด�าและสีแดงให้มีขนาดยาวประมาณเส้นละ	20	เซนติเมตร
	 2.	 บัดกรีสายไฟสีด�าและสีแดงเข้ากับขั้วของเซลล์สุริยะ
	 3.	 บัดกรีสายไฟสีด�าและสีแดงเข้ากับขั้วออดไฟฟ้า	
	 4.	 บัดกรีสายไฟสีด�าและสีแดงเข้ากับขั้วมอเตอร์ไฟฟ้าการบัดกรีสายไฟเข้ากับขั้วของเซลล์สุริยะ 
	 	 มอเตอร์ไฟฟ้าและออดไฟฟ้า	 อย่าให้มีส่วนของโลหะแหลมคมติดอยู ่เพราะอาจเกิดอันตรายกับ 
	 	 นักเรียนได้

ที่ รายการ จ�านวนต่อกลุม่ ที่ รายการ จ�านวนต่อกลุม่

1
เซลล์สุริยะพร้อมบัดกรีสายไฟ
ขั้วบวกและลบ

1	แผ่น 8 กระดาษเทาขาว	ขนาด	A4 	4	แผ่น

2
มอเตอร์ไฟฟ้า	(ที่ใช้กับเซลล์
สุริยะ)พร้อมบัดกรีสายไฟที่ขั้ว

1	อัน 9 ตะเกียบ 	2	คู่		

3
สายไฟเส้นเล็ก	(เส้นสีแดงและ
ด�า)	เส้นละ	1	เมตร

2	เส้น 10 ไม้เสียบลูกชิ้น 	4	ไม้

4 ออดไฟฟ้า 1	อัน 11 เทปใส 1	อัน

5 หลอด	LED	5	มิลลิเมตร 1	หลอด 12 กรรไกร 1	อัน

6
กระดาษลูกฟูก	2	ชั้น	(แบบที่
ม้วนได้)	ขนาด	A4

	2	แผ่น 13
โคมไฟพร้อมหลอดไฟ

ขนาด	100	วัตต์
1	อัน

7
พลาสติกลูกฟูก	ขนาด	A4	
หนา	3	มิลลิเมตร

	7	แผ่น 14 ไม้บรรทัด 1	อัน
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แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

ขั้นระบุปัญหา
	 1.	 ครูใช้กระดาษ	A4	สีขาว	1	แผ่น	เพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐานของนักเรียนเกี่ยวกับรูปร่าง	การวัด	หน่วย 
	 	 ของการวัด	การใช้อุปกรณ์ในการตัด	ยึดติด	และดวงอาทิตย์	โดยอาจใช้ค�าถามดังนี้
	 	 -	 กระดาษที่ครูถือมีรูปร่างอะไร	
		 	 	 (แนวค�าตอบ	สี่เหลี่ยม,	สี่เหลี่ยมผืนผ้า)
	 	 -	 นักเรียนคิดว่าจะวัดความยาวของกระดาษโดยใช้อุปกรณ์วัดอะไรได้บ้าง
		 	 	 (แนวค�าตอบ ไม้บรรทัด	สายวัด	ไม้เมตร)
	 	 -	 หน่วยการวัดมีอะไรบ้าง	
		 	 	 (แนวค�าตอบ มิลลิเมตร	เซนติเมตร	เมตร)
	 	 -	 นักเรียนจะรู้ได้อย่างไรว่ากระดาษด้านไหนมีความยาวมากกว่ากันและมากกว่ากันเท่าใด
		 	 	 (แนวค�าตอบ ใช้ไม้บรรทัดวัดและน�าผลที่ได้มาลบกัน)
	 	 -	 นอกจากวัสดุที่เป็นกระดาษ	นักเรียนรู้จักวัสดุอื่นหรือไม่	อะไรบ้าง
		 	 	 (แนวค�าตอบ ไม้	พลาสติก	โลหะ)
	 	 	 ครูวาดดวงอาทิตย์รูปวงกลมบนกระดาษและถามนักเรียนว่า
	 	 -	 ถ้าครูจะตัดรูปดวงอาทิตย์ออกจากกระดาษ	จะใช้อุปกรณ์อะไร
	 	 	 (แนวค�าตอบ กรรไกร	คัตเตอร์)
	 	 -	 จะติดดวงอาทิตย์ลงบนแผ่นพลาสติกลูกฟูก	จะใช้อุปกรณ์อะไร
	 	 	 (แนวค�าตอบ กาว	เทปใส)	
	 	 -	 ดวงอาทิตย์มีประโยชน์อย่างไร
	 	 	 (แนวค�าตอบ เป็นแหล่งพลังงานความร้อนและพลังงานแสง)
	 	 -	 ดวงอาทิตย์ขึ้นทางทิศใด	ตกทางทิศใด	 	
	 	 	 (แนวค�าตอบ ดวงอาทิตย์ขึ้นทางทิศตะวันออก	ตกทางทิศตะวันตก)
	 	 -	 เรามองเห็นดวงอาทิตย์เวลาใด
	 	 	 (แนวค�าตอบ เวลากลางวัน)
	 	 -	 ในตอนกลางคืนไม่มีแสงจากดวงอาทิตย์	นักเรียนได้แสงสว่างจากอะไร
	 	 	 (แนวค�าตอบ แสงจากหลอดไฟฟ้า)
	 	 -	 หลอดไฟฟ้าได้พลังงานมาจากอะไร	
	 	 	 (แนวค�าตอบ พลังงานไฟฟ้า)
	 	 -	 นอกจากพลังงานไฟฟ้าให้พลังงานแสงแล้ว	พลังงานไฟฟ้าเปลี่ยนเป็นพลังงานใดได้บ้าง
	 	 	 (แนวค�าตอบ พลังงานกล	เสียง	ความร้อน)
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	 2.	 ให้นักเรียนดูรูปบ้านที่มีแผงเซลล์สุริยะติดตั้งบนหลังคา	และครูถามดังนี้
	 	 -	 นักเรียนคิดว่าอุปกรณ์ที่ติดอยู่บนหลังคานี้เรียกว่าอะไร	และมีหน้าที่อะไร
	 	 	 (แนวค�าตอบ นักเรียนตอบตามความเข้าใจ)
	 	 	 ครูให้ความรู้กับนักเรียนว่า	อุปกรณ์ที่ติดบนหลังคาบ้านแบบนี้เราเรียกว่าเซลล์สุริยะใช้เพื่อเปลี่ยน	
	 	 	 พลังงานแสงให้เป็นพลังงานไฟฟ้าและน�ามาใช้งานได้	และถามต่อไปว่า
	 	 -	 นักเรียนคิดว่าเซลล์สุริยะได้รับพลังงานแสงมาจากไหน
	 	 	 (แนวค�าตอบ ดวงอาทิตย์)
	 	 -	 ครูสร้างความตระหนักให้กับนักเรียนว่าหากเราสามารถใช้พลังงานไฟฟ้าจากเซลล์สุริยะได้	
	 	 	 ก็จะเป็นการใช้ประโยชน์จากแหล่งพลังงานธรรมชาติที่มาจากดวงอาทิตย์ได้
	 3.	ครูเล่าสถานการณ์เพื่อน�าไปสู่การก�าหนดปัญหาว่า	แหล่งพลังงานไฟฟ้าจากฟอสซิลที่มีใช้อยู่ในปัจจุบัน	 
	 	 เช่น	น�้ามัน	 ก�าลังจะหมดไป	หากเราจ�าเป็นต้องใช้ไฟฟ้าจากเซลล์สุริยะแทน	นักเรียนจะสร้างบ้านและ 
	 	 ตดิตัง้เซลล์สุรยิะอย่างไร	เพือ่ให้รบัพลงังานแสงอาทิตย์และท�าให้อปุกรณ์ไฟฟ้าท�างานได้	โดยมีเงือ่นไขว่า
	 	 3.1	 บ้านจ�าลองที่จะสร้าง	มีความยาว	20-30	เซนติเมตร	และความกว้าง	10-15	เซนติเมตร	ความสูง 
	 	 	 วัดจากจุดต�่าสุดถึงสูงสุดของบ้าน	15-25	เซนติเมตร
	 	 3.2	 ติดต้ังแผงเซลล์สุริยะอยู่ในต�าแหน่งใดต�าแหน่งหนึ่งของบ้านที่สามารถรับแสงจากดวงอาทิตย์ได ้
	 	 	 อย่างน้อย	6	ชั่วโมงใน	1	วัน
	 	 3.3	 อุปกรณ์ไฟฟ้าประกอบด้วยหลอด	 LED	 1	 ดวง	 มอเตอร์	 1	 ตัว	 และออดไฟฟ้าติดอยู่หน้าบ้าน	 
	 	 	 โดยอุปกรณ์ไฟฟ้าทั้งหมดต้องท�างานได้พร้อมกัน	โดยทดสอบกับโคมไฟซึ่งใช้แทนดวงอาทิตย์

ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา
	 4.	 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายในประเด็นดังต่อไปนี้
	 	 4.1	 บ้านท่ีใช้เซลล์สุริยะสามารถจะสร้างในรูปแบบใดได้บ้าง	 เช่น	 เป็นบ้านชั้นเดียว	 บ้านสองชั้น	 
	 	 	 มีหลังคาจั่ว	หลังคาแบนราบ	ครูอาจเตรียมภาพบ้านในรูปแบบต่าง	ๆ 	หรือให้นักเรียนสืบค้นข้อมูล
	 	 4.2	 ใช้อะไรวัดความยาวของบ้านและเป็นหน่วยอะไร	และก�าหนดความกว้าง	ความยาว	และความสูง 
	 	 	 ของบ้านเท่าไหร่
	 	 4.3	 ตดิตัง้เซลล์สรุยิะไว้ในบริเวณใดทีจ่ะรับแสงอาทติย์ได้อย่างน้อย	6	ชัว่โมงใน	1	วนั	และต�าแหน่งนัน้ 
	 	 	 ควรตั้งอยู่ในทิศใด
	 	 4.4	 ติดหลอด	 LED	 มอเตอร์	 และออดไฟฟ้าไว้ที่บริเวณใดของบ้าน	 และต่อเข้ากับเซลล์สุริยะอย่างไร 
	 	 	 เพื่อให้อุปกรณ์ไฟฟ้าท�างานได้
	 	 4.5	 ทดสอบการท�างานของอุปกรณ์ไฟฟ้าเมื่อต่อเข้ากับเซลล์สุริยะอย่างไร	เมื่อใช้หลอดไฟฟ้าแทนดวง	
	 	 	 อาทิตย์
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ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
	 5.	ครูแนะน�าวัสดุอุปกรณ์ได้แก่	เซลล์สุริยะ	มอเตอร์	หลอด	LED	ออดไฟฟ้า	กรรไกร	เทปใส	และวัสดุที่ใช ้
	 	 สร้างบ้าน	เช่น	พลาสติกลูกฟูก	กระดาษเทาขาว	กระดาษลูกฟูก	ไม้เสียบลูกชิ้น	ตะเกียบ
	 6.	แต่ละกลุ่มออกแบบบ้านโดยเขียนรายละเอียดลงบนกระดาษ	ตามเงื่อนไขดังต่อไปนี้	
	 	 6.1	 วาดภาพและก�าหนดลักษณะบ้าน	ความยาว	20-30	เซนติเมตร	ความกว้าง	10-15	เซนติเมตร		
	 	 	 ความสูงวัดจากจุดต�่าสุดถึงสูงสุดของบ้าน	15-25	เซนติเมตร	
	 	 6.2	 ระบุต�าแหน่งท่ีจะตดิตัง้แผงเซลล์สริุยะอยูใ่นต�าแหน่งใดต�าแหน่งหนึง่ของบ้านทีส่ามารถรบัแสงจาก 
	 	 	 ดวงอาทิตย์ได้อย่างน้อย	6	ชั่วโมงใน	1	วัน
	 	 6.3	 ระบุต�าแหน่งที่จะติดตั้งหลอด	LED	1	ดวง	มอเตอร์และออดไฟฟ้า
	 	 6.4	 เลือกวัสดุที่ใช้ในการสร้างบ้านจ�าลอง
											6.5	 รปูแบบการต่อวงจรไฟฟ้า	ครูควรเป็นผู้แนะน�าซ่ึงในกจิกรรมนีใ้ช้การต่อวงจรไฟฟ้าแบบขนาน
	 7.	 แต่ละกลุ่มน�าเสนอแบบร่างและแนวคิดในการออกแบบ

ขั้นวางแผนและด�าเนินการแก้ปัญหา
	 8.	 แต่ละกลุ่มวางแผนการท�างาน	การแบ่งหน้าที่ภายในกลุ่ม	รวมถึงการทดสอบ	
	 9.	 แต่ละกลุ่มสร้างบ้านจ�าลอง	ติดตั้งอุปกรณ์ไฟฟ้าและต่อวงจรไฟฟ้าตามที่ได้ออกแบบไว้

ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน
	 10.	 แต่ละกลุ่มทดสอบความมั่นคงแข็งแรงของตัวบ้าน	 การท�างานของอุปกรณ์ไฟฟ้า	 หากอุปกรณ์ไฟฟ้าไม่ 
	 	 ท�างานหรือท�างานไม่ครบทุกตัว	 ให้หาสาเหตุซ่ึงอาจเกิดจากทิศทางหรือต�าแหน่งการติดตั้งเซลล์สุริยะ	 
	 	 การต่อวงจรไฟฟ้า	ตัวอุปกรณ์ไฟฟ้าช�ารุด	ให้ปรับปรุงแก้ไข	แล้วบันทึกวิธีการทดสอบลงในใบกิจกรรม
	 11.	 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มประเมินบ้านจ�าลองที่สร้างว่า
	 	 11.1	 มีความแข็งแรงทนทานหรือไม่
	 	 11.2	 มีขนาดตามท่ีได้ออกแบบไว้หรือไม่	 เป็นไปตามเง่ือนไขหรือไม่และต�าแหน่งต่าง	 ๆ	 ของอุปกรณ ์
	 	 	 เหมาะสมหรือไม่	
	 	 11.3	 หลังจากต่ออุปกรณ์ไฟฟ้ากับเซลล์สุริยะและให้เซลล์สุริยะได้รับแสง	อุปกรณ์ไฟฟ้าท�างานได้ครบ 
	 	 	 ทุกอุปกรณ์หรือไม่	อย่างไร
	 	 11.4	 ทิศทางและต�าแหน่งที่ติดตั้งเซลล์สุริยะท�าให้อุปกรณ์ไฟฟ้าท�างานได้ตามเงื่อนไขหรือไม่	อย่างไร

ขั้นน�าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือชิ้นงาน
	 12.	 ให้แต่ละกลุ่มน�าเสนอบ้านจ�าลองซึ่งใช้เซลล์สุริยะในเรื่องต่อไปนี้
	 	 12.1	 	บ้านมีรูปแบบอย่างไร	มีความกว้าง	ความยาว	ความสูงของบ้านเป็นเท่าใด
	 	 12.2	 วัสดุที่นักเรียนเลือกใช้สร้างบ้านมีอะไรบ้าง	เพราะอะไรถึงเลือกวัสดุชนิดนี้
	 	 12.3	 	ติดตั้งแผงเซลล์สุริยะไว้ต�าแหน่งใด	เพราะเหตุใด
	 	 12.4	 	เซลล์สุริยะที่ติดไว้รับพลังงานแสงจากดวงอาทิตย์ได้ตามเงื่อนไขหรือไม่	เพราะเหตุใด
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	 	 12.5	 	ติดตั้งหลอดไฟฟ้า	มอเตอร์และออดไฟฟ้าไว้ต�าแหน่งใด	เพราะเหตุใด
	 	 12.6	 หลังจากต่ออุปกรณ์ไฟฟ้ากับเซลล์สุริยะ	อุปกรณ์ไฟฟ้าท�างานได้หรือไม่	อย่างไร
		 13.	 ครูร่วมกับนักเรียนสรุปว่า	เซลล์สุริยะที่ต่อกับอุปกรณ์ไฟฟ้าต่าง	ๆ	เมื่อได้รับพลังงานแสง	จะสามารถ	
	 	 ท�าให้อุปกรณ์ไฟฟ้าท�างานได้โดยสังเกตจากการเกิดแสง	เสียงและการหมุนของมอเตอร์	

การวัดประเมินผล

สิ่งที่ประเมิน
ระดับประเมิน

ปรับปรุง พอใช้ ดี

1.การบอกประโยชน์ของ

ดวงอาทิตย์และวิธีการ

เปลี่ยนพลังงานแสงเป็น

พลังงานไฟฟ้า

ไม่สามารถบอกประโยชน์

ของดวงอาทิตย์และวิธี

การเปลี่ยนพลังงานแสง

เป็นพลังงานไฟฟ้า

สามารถบอกประโยชน์

ของดวงอาทิตย์หรือวิธีการ

เปลี่ยนพลังงานแสงเป็น

พลังงานไฟฟ้าได้เพียงข้อ

ใดข้อหนึ่ง

สามารถบอกประโยชน์

ของดวงอาทิตย์และวิธี

การเปลี่ยนพลังงานแสง

เป็นพลังงานไฟฟ้าได้

2.การออกแบบและสร้าง

บ้านที่ใช้เซลล์สุริยะ

ไม่สามารถออกแบบและ

สร้างบ้านที่ใช้เซลล์สุริยะ

ได้

สามารถออกแบบและ

สร้างบ้านที่ใช้เซลล์สุริยะ

ได้แต่มีโครงสร้างบ้านและ

ขนาดที่ไม่ตรงกับเงื่อนไขที่

ก�าหนดเป็นส่วนใหญ่

สามารถออกแบบและ

สร้างบ้านที่ใช้เซลล์สุริยะ

ได้โดยมีโครงสร้างบ้าน

และขนาดตามเงื่อนไขที่

ก�าหนด

3.	การใช้วัสดุและอุปกรณ์

วัด	ตัด	ติดยึดอย่างถูกต้อง

และปลอดภัย

ใช้วัสดุและอุปกรณ์

วัด	ตัด	ติดยึดไม่ถูกต้อง

และไม่ปลอดภัย	ต้องได้

รับการชี้แนะ	และดูแล	

ตรวจสอบอยู่เสมอ

ใช้วัสดุและอุปกรณ์วัด	

ตัด	ติดยึดอย่างถูกต้อง	

ปลอดภัยตามค�าแนะน�า	

ซึ่งอาจต้องดูแลหรือตรวจ

สอบเป็นระยะ

ใช้วัสดุและอุปกรณ์วัด	

ตัด	ติดยึดอย่างถูกต้อง

และปลอดภัย

4.	การวัดและระบุหน่วยวัด

ความยาว

ไม่สามารถวัดและระบุ	

หน่วยวัดความยาวได้

สามารถวัดหรือระบุหน่วย

วัดความยาวได้ถูกต้อง

อย่างใดอย่างหนึ่ง

สามารถวัดและระบุ

หน่วยวัดความยาวได้

ถูกต้อง



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)
กระทรวงศึกษาธิการ

48

แนวค�ำตอบ ใบกิจกรรม

วาดรูปบ้านที่จะสร้าง พร้อมระบุชื่อและต�าแหน่งของอุปกรณ์ไฟฟ้าต่าง ๆ

รูปวาดขึ้นอยู่กับผลการท�ากิจกรรมของนักเรียน

วิธีการทดสอบว่าเซลล์สุริยะสามารถท�าให้อุปกรณ์ไฟฟ้าท�างานได้ ท�าได้โดย
	 การต่อสายไฟจากอปุกรณ์ไฟฟ้าได้แก่	หลอด	LED	ออดไฟฟ้าและมอเตอร์เข้ากบัเซลล์สรุยิะโดยการต่อแบบ
ขนานและน�าเซลล์สุริยะไปรับแสง	ถ้าหลอด	LED	สว่าง	ออดไฟฟ้ามีเสียง	และมอเตอร์หมุนแสดงว่าเซลล์สุริยะ
สามารถท�าให้อุปกรณ์ไฟฟ้าท�างานได้
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ค�าถามท้ายกิจกรรม
	 1.	 ดวงอาทิตย์มีประโยชน์อย่างไร
	 	 (แนวค�าตอบ เป็นแหล่งพลังงาน	เช่น	พลังงานความร้อน	พลังงานแสง)
	 2.	 เราสามารถเปลี่ยนพลังงานแสงเป็นพลังงานไฟฟ้าได้อย่างไร
	 	 (แนวค�าตอบ ใช้เซลล์สุริยะ)
	 3.	 บ้านที่ออกแบบได้มีความกว้าง	ความยาวและความสูงเท่าใด	
	 	 (แนวค�าตอบ ค�าตอบข้ึนอยู่กับผลการออกแบบของนักเรียน	 ตัวอย่างเช่น	 เช่น	 บ้านที่ออกแบบ 
	 	 ได้มีความกว้าง	10	เซนติเมตร	ความยาว	20	เซนติเมตร	ความสูง	15	เซนติเมตร)
	 4.	 อุปกรณ์ที่ใช้วัดความกว้าง	ความยาว	ความสูงของบ้านคืออะไร	เพราะเหตุใดจึงเลือกใช้อุปกรณ์นั้น	
	 	 (แนวค�าตอบ อุปกรณ์ที่ใช้วัดความกว้าง	 ความยาว	 ความสูงของบ้านคือไม้บรรทัด	 เลือกใช้ไม้บรรทัด 
	 	 เพราะไม้บรรทัดมีสเกลอ่านค่าความยาวของบ้านได้)
	 5.	 วัสดุที่ใช้สร้างบ้านมีอะไรบ้าง	และเพราะเหตุใดจึงเลือกใช้วัสดุนั้น
	 	 (แนวค�าตอบ ค�าตอบขึน้อยูก่บัผลการท�ากิจกรรมของนกัเรียน	เช่น.	วสัดุท่ีใช้สร้างบ้านมพีลาสตกิลกูฟกู 
	 	 ใช้เป็นหลังคา	 เพราะกันน�้าได้และแข็งแรง	 ตะเกียบใช้เป็นเสาบ้านเพราะแข็งแรง	 กระดาษเทาขาว 
	 	 ใช้เป็นผนังบ้าน	เพราะมีน�้าหนักเบา)
	 6.	 ติดตั้งแผงเซลล์สุริยะไว้ต�าแหน่งใด	เพราะเหตุใด
	 	 (แนวค�าตอบ ค�าตอบขึ้นกับผลการท�ากิจกรรมของนักเรียน	ตัวอย่างเช่น	
	 	 -	 ติดตั้งแผงเซลล์สุริยะไว้ต�าแหน่งหลังคาบ้านในทิศใต้	 เพราะจะท�าให้เซลล์สุริยะรับพลังงาน 
	 	 	 แสงจากดวงอาทิตย์ได้ตลอดทั้งวัน	หรือ
	 	 -	 ตดิตัง้แผงเซลล์สริุยะไว้ต�าแหน่งทีโ่ล่งแจ้ง	ไม่มต้ีนไม้หรอืสิง่กดีขวางปกคลมุแผงเซลล์สรุยิะ	เพราะจะ 
	 	 	 ท�าให้เซลล์สุริยะรับพลังงานแสงจากดวงอาทิตย์ได้)
	 7.	 บ้านที่สร้างขึ้นเหมือนหรือแตกต่างจากแบบบ้านที่ร่างไว้หรือไม่	อย่างไร
	 	 (แนวค�าตอบ ค�าตอบขึ้นกับผลการท�ากิจกรรมของนักเรียน	ตัวอย่างเช่น	
	 	 -	 บ้านที่สร้างขึ้นเหมือนกับบ้านท่ีร่างไว้	 โดยมีความยาว	 ความกว้าง	 และความสูงเท่ากันกับ 
	 	 	 ความยาวที่ก�าหนดไว้ในแบบบ้านที่ร่าง	หรือ
	 	 -	 บ้านที่ออกแบบแตกต่างกับบ้านที่ร่างไว้	โดยมีความยาว	ความกว้างและความสูงมากกว่า	ความยาว 
	 	 	 ที่ก�าหนดไว้ในแบบบ้านที่ร่าง)
	 8.	 เซลล์สุริยะรับพลังงานแสงได้หรือไม่	รู้ได้อย่างไร
	 	 (แนวค�าตอบ เซลล์สุริยะรับพลังงานแสงได้	 รู ้ได้จากเมื่อต่ออุปกรณ์ไฟฟ้าเข้ากับเซลล์สุริยะ 
	 	 และน�าเซลล์สุริยะไปใกล้แหล่งก�าเนิดแสง	เช่น	โคมไฟ	หรือดวงอาทิตย์	ท�าให้อุปกรณ์ไฟฟ้าท�างานได้)
	 9.	 หลังจากต่ออุปกรณ์ไฟฟ้ากับเซลล์สุริยะ	อุปกรณ์แต่ละชนิดท�างานได้หรือไม่	รู้ได้อย่างไร
	 	 (แนวค�าตอบ หลงัจากต่ออปุกรณ์ไฟฟ้ากับเซลล์สรุยิะ	อปุกรณ์แต่ละชนดิท�างานได้	โดยเม่ือต่อหลอดไฟ 
	 	 เข้ากับเซลล์สุริยะหลอดไฟฟ้าสว่าง	 เมื่อต่อออดไฟฟ้าเข้ากับเซลล์สุริยะออดไฟฟ้าเกิดเสียง 
	 	 เมื่อต่อมอเตอร์เข้ากับเซลล์สุริยะ	มอเตอร์หมุนได้	)
	 10.	 เซลล์สุริยะมีประโยชน์อย่างไร
	 	 (แนวค�าตอบ เซลล์สรุยิะมปีระโยชน์สามารถรับพลังงานแสงจากแหล่งก�าเนดิแสงแล้วท�าให้อปุกรณ์ไฟฟ้า 
	 	 ต่าง	ๆ	ท�างานได้	)
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เครื่องดัก

แมลงวัน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5                  เวลา 9 ชั่วโมง

สาระส�าคัญ
	 การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม	 เป็นข้ันตอนการท�างานเพื่อสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้หรือวิธีการอย่างใดอย่างหน่ึงเพื่อแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของมนุษย์	 และใช้ความรู้ทาง
วทิยาศาสตร์เกีย่วกบัโครงสร้างหรอืรปูร่างของสิง่มชีวีติกบัการด�ารงชวีติในแหล่งทีอ่ยู	่สมบตัขิองวสัดชุนดิต่าง	ๆ 	
ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตและสิ่งไม่มีชีวิต	การใช้ความรู้คณิตศาสตร์เกี่ยวกับการบันทึกกิจกรรม
หรือเหตุการณ์ต่าง	ๆ 	ที่ระบุเวลาและอ่านตารางเวลา	การเขียนแผนภูมิแท่ง	การเขียนและการอ่านบันทึกรายรับ
รายจ่าย	 การใช้ความรู้ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในการค้นหาข้อมูลและใช้ความรู้ในการออกแบบและ
เทคโนโลย	ีโดยถ่ายทอดความคดิเป็นภาพร่าง		ซ่ึงองค์ความรู้จากศาสตร์ต่าง	ๆ 	เหล่านี	้ท�าให้ส่ิงของเครือ่งใช้หรอื
วิธีการที่ถูกคิดค้นขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพการท�างานที่ดียิ่งขึ้น

ตัวชี้วัดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน    

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี*

1.	ส�ารวจและบรรยายโครงสร้างหรือ
รูปร่างของสิ่งมีชีวิตที่เหมาะสมต่อการ
ด�ารงชีวิตในแหล่งที่อยู่

2.	ส�ารวจและอธิบายความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตและสิ่ง
ไม่มีชีวิตในแหล่งที่อยู่เดียวกัน

3.	ทดลองและอธิบายสมบัติของวัสดุชนิด
ต่างๆ	เกี่ยวกับความยืดหยุ่น	ความแข็ง	
ความเหนียว	การน�าความร้อน	การน�า
ไฟฟ้า	และความหนาแน่น

1.	อ่านและเขียนบันทึก
กิจกรรมหรือเหตุการณ์	
ที่ระบุเวลา

2.	เขียนแผนภูมิรูปภาพและ
แผนภูมิแท่ง

1.	สร้างสิ่งของเครื่องใช้ตาม
ความสนใจอย่างปลอดภัย	
โดยก�าหนดปัญหาหรือความ
ต้องการ	รวบรวมข้อมูล	
เลือกวิธีการ	ออกแบบ
โดยถ่ายทอดความคิดเป็น
ภาพร่าง		ลงมือสร้างและ
ประเมินผล

2.	ใช้คอมพิวเตอร์ในการหา
ข้อมูล
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หมายเหตุ:	*ตัวชีว้ดั	เทคโนโลย	ี(T)	ในท่ีนีจ้ะรวมตวัช้ีวดัสาระการออกแบบและเทคโนโลย	ีและสาระเทคโนโลยสีารสนเทศ

และการสื่อสาร	ในขณะที่วิศวกรรมศาสตร์	(E)	ไม่ได้ปรากฏในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	แต่กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม	สามารถเทียบเคียงได้จากกระบวนการเทคโนโลยีในตัวชี้วัดสาระการออกแบบและเทคโนโลยี

สาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี

-	สิ่งมีชีวิตทั้งพืชและสัตว์มีโครงสร้างหรือรูปร่าง
ลักษณะที่เหมาะสมต่อการด�ารงชีวิตในแต่ละ
แหล่งทีอ่ยู	่กลุม่สิง่มชีวิีต	ประกอบด้วย	สิง่มชีวีติ	
หลาย	ๆ	ชนิดอาศัยอยู่ด้วยกันในแหล่งที่อยู่
เดียวกัน

-	สิ่งมีชีวิตมีความสัมพันธ์กับสิ่งมีชีวิต	เช่น	
เป็นอาหาร	เป็นที่อยู่อาศัย	และสิ่งมีชีวิตมีความ
สัมพันธ์กับสิ่งไม่มีชีวิต	เช่น	เป็นที่อยู่อาศัย	เป็น
ที่หลบภัย	เป็นที่เลี้ยงดูลูกอ่อน	ความสัมพันธ์
ดังกล่าวล้วนเพื่อการด�ารงชีวิต

-	วัสดุบางชนิดแข็งเพราะทนต่อแรงขูดขีด	
หรือเหนียวเพราะแตกหรือขาดยาก	ทนต่อ
แรงกระท�า	บางชนิดยืดหยุ่นเพราะสามารถ
เปลี่ยนแปลงรูปร่างและกลับสภาพเดิมได้เมื่อมี
แรงมากระท�า	บางชนดิน�าความร้อนและไฟฟ้าได้	
เราสามารถน�าวัสดุมาใช้ประโยชน์แตกต่างกัน	
เช่น	ใช้เชือกเพื่อลากสิ่งของ	ใช้โลหะท�าสายไฟ	
และพลาสติกท�าปลอกหุ้มสายไฟ	และอื่น	ๆ

-	การอ่านและการเขียน
บันทึกกิจกรรมที่ระบุ
เวลา	การอ่านตาราง
เวลา	

-	การเขียนแผนภูมิแท่ง

-	อินเทอร์เน็ต	เป็นเครือข่าย
คอมพิวเตอร์หลาย	ๆ	เครือ
ข่ายที่เชื่อมโยงกันทั่วโลก	ซึ่ง
ให้บริการต่าง	ๆ	เช่น	สืบค้น
ข้อมูล	ติดต่อสื่อสาร	

-	การค้นหาข้อมูลจาก
อินเทอร์เน็ต	ควรใช้ค�าที่
สอดคล้องกับข้อมูลที่ต้องการ
และเลือกแหล่งข้อมูลที่น่า
เชื่อถือ

-	ก่อนน�าข้อมูลไปใช้หรือ
เผยแพร่ควรตรวจสอบข้อ
เท็จจริงด้วยการวิเคราะห์	
แยกแยะ	เปรียบเทียบข้อมูล
เพื่อให้ได้ข้อมูลที่น่าเชื่อถือ



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)
กระทรวงศึกษาธิการ

52

กรอบแนวคิด

จุดประสงค์ของกิจกรรม
	 1.	 สืบค้นและอธิบายพฤติกรรมและการด�ารงชีวิตของแมลงวัน	
	 2.	 ออกแบบและสร้างเครื่องดักแมลงวันจากวัสดุที่เหมาะสม	
	 3.	 น�าเสนอข้อมูลจากการส�ารวจโดยใช้แผนภูมิแท่ง

วัสดุอุปกรณ์

เครื่องดักแมลงวัน

T: เทคโนโลยี
	 •	 การค้นหาข้อมูลจาก		 	
	 	 อินเทอร์เน็ต

S: วิทยาศาสตร์*
	 •	 	สิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อม
	 •	 	สมบัติของวัสดุ

M: คณิตศาสตร์
	 •	 	การเขียนบันทึกกิจกรรมหรือเหตุการณ์
	 •	 	การเขียนแผนภูมิแท่ง

E: วิศวกรรมศาสตร์
	 •	 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
	 	 (การสร้างเครื่องดักแมลงวัน)
  

ที่ รายการ จ�านวนต่อกลุ่ม ที่ รายการ จ�านวนต่อกลุ่ม
1 เชือกฟาง 1	ม้วน 5 เทปกาว 1	ม้วน

2 ขวดน�้าพลาสติก 2	ขวด 6 กรรไกร 1	เล่ม

3 เศษวัสดุเหลือใช้อื่นๆ 7 คัตเตอร์ 1	อัน

4 วัสดุหรือสารล่อแมลงวัน

*	เป็นวิชาหลักในการน�ากิจกรรมนี้
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แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ขั้นระบุปัญหา 

 1. กิจกรรมน�าเข้าสู่บทเรียน
	 	 1.1	ครจูดักจิกรรมการเรยีนรูท้บทวนความรูเ้ดมิและกระตุน้ให้นกัเรยีนเกดิความสนใจในการเรยีนรู	้โดย
ครูพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดจากแมลงวันตามสถานที่ต่าง	ๆ	เช่น	โรงอาหาร	บ้านของนักเรียน	จาก
นั้นคุณครูพานักเรียนไปดูโรงอาหารหรือบริเวณอื่นในโรงเรียนที่มีแมลงวัน	

 2. กิจกรรมระบุปัญหา
	 	 2.1	ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันวิเคราะห์ปัญหาจากสภาพพื้นที่จริงที่ได้ส�ารวจ	
	 	 2.2	ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกรอบของปัญหา	โดยให้นักเรียนเขียนข้อความสั้น	ๆ	เกี่ยวกับปัญหาที่	
	 	 	 พบ	โดยนักเรียนอาจก�าหนดปัญหาที่พบในสถานการณ์ได้ดังนี้	
					 	 	 “มีแมลงวันจ�านวนมากในโรงอาหาร	 อาจเป็นสาเหตุของการเกิดโรคต่าง	 ๆ	 จึงต้องการวิธีก�าจัด 
	 	 	 แมลงวันให้หมดไปจากโรงอาหาร”

ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา
	 3.	 ครูให้นักเรียนรวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับแมลงวัน	 เช่น	 ลักษณะรูปร่างของแมลงวัน	 ท่ีอยู่อาศัยของ 
	 	 แมลงวัน	พฤติกรรมของแมลงวัน	 เช่น	การกินอาหาร	การเคลื่อนที่	 การสืบพันธุ์	 รวมทั้งโรคที่เกิดจาก 
	 	 แมลงวนั	ซึง่อาจศกึษาจากต�ารา	วารสาร	อนิเทอร์เนต็	ระดมสมองหรอืสอบถามผูม้ปีระสบการณ์	โดยคร ู
	 	 อาจแจกใบกจิกรรมซึง่ก�าหนดหวัข้อ	(ใบกิจกรรมที	่1)	เพ่ือให้นกัเรียนได้ข้อมลูครอบคลุมปัญหาทีต้่องการ 
	 	 แก้ไข	ซึ่งนักเรียนอาจมีวิธีการแก้ปัญหาหลายแนวทาง	เช่น	ใช้ถุงน�้าหรือแผ่นซีดี	สร้างเครื่องดักจับ	การ 
	 	 ใช้สารเคมี	การใช้ไม้ตบ	การใช้กาวดัก	
	 4.	 ครใูห้นกัเรยีนบันทกึรายละเอยีดการแก้ปัญหาตามวธิกีารข้างต้นในรปูแบบของแผนทีค่วามคิด	(concept	 
	 	 map)	และน�าเสนอข้อมูล	
	 5.	 ครูน�าวิธีการตามข้อ	 3	 มาเขียนไว้บนกระดาน	 จากนั้นครูและนักเรียนอภิปรายร่วมกันโดยใช้ค�าถาม 
	 	 ดังต่อไปนี้
	 	 5.1	 วิธีการที่นักเรียนสืบค้นมา	วิธีใดเป็นการไล่และวิธีใดเป็นการก�าจัดแมลงวัน
	 	 	 (แนวค�าตอบ	การใช้ถุงน�้าหรือแผ่นซีดี	เป็นการไล่แมลงวัน	เครื่องดักจับ	การใช้สารเคมี	การใช้ไม้	
	 	 	 ตบและการใช้กาวดักเป็นการก�าจัดแมลงวัน)	
	 	 5.2	 ถ้าต้องการให้แมลงวันหมดไปจากโรงอาหาร	เราควรก�าจัดหรือไล่แมลงวัน	เพราะเหตุใด	
	 	 	 (แนวค�าตอบ	การก�าจัดแมลงวัน	เพราะเป็นการลดจ�านวนแมลงวันให้ค่อย	ๆ	หมดไป)
	 	 5.3	 การสร้างเครื่องดักจับแมลงวันมีข้อดีและข้อเสียอย่างไร
	 	 	 (แนวค�าตอบ ข้อด	ีไม่ต้องใช้สารเคมีท�าให้ไม่เป็นอันตรายต่อมนุษย์	ใช้งานสะดวก	ข้อเสีย	ต้องมี	
	 	 	 ความรู้และมีเครื่องมือ	อุปกรณ์ส�าหรับการสร้างเครื่องดักจับแมลง)
	 	 5.4	 การใช้สารเคมีฆ่าแมลงวันมีข้อดีและข้อเสียอย่างไร	
	 	 	 (แนวค�าตอบ ข้อด	ีท�าให้แมลงวันตายอย่างรวดเร็ว ข้อเสีย	เป็นอันตรายต่อมนุษย์)
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	 	 5.5	 การใช้ไม้ตบแมลงวันมีข้อดีและข้อเสียอย่างไร	
	 	 	 (แนวค�าตอบ ข้อดี	 ไม่ต้องใช้สารเคมีจึงไม่เป็นอันตรายต่อมนุษย์	 ข้อเสีย	 ท�าให้เสียเวลา 
	 	 	 แมลงวันจะตายและร่วงหล่นลงท�าให้บริเวณนั้นสกปรก)
	 	 5.6	 การใช้กาวดักแมลงวันมีข้อดีและข้อเสียอย่างไร	
	 	 	 (แนวค�าตอบ  ข้อด	ีใช้งานง่าย	แมลงวันมาติดเยอะ	ข้อเสีย	ท�าให้บริเวณโรงอาหารไม่สะอาด)	
	 6.	 ครใูห้นักเรยีนอภิปรายกนัในกลุม่เพือ่เลอืกวธิกีารก�าจดัแมลงวัน	ซึง่นกัเรยีนอาจใช้หลายวธิร่ีวมกนัเพือ่ให้ 
	 	 เกดิวธิกีารก�าจดัแมลงวนัวธิใีหม่ได้	ครูชีใ้ห้นกัเรียนเหน็ว่าวธิกีารทีเ่ลือกจะต้องไม่เป็นอนัตรายต่อมนษุย์ 
	 	 หรือสิ่งแวดล้อม

ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
	 7.	 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบชิ้นงานโดยใช้ความรู้ที่ได้จากการรวบรวมข้อมูลและการอภิปราย 
	 	 ร่วมกัน	 โดยให้นกัเรยีนท�าการร่างภาพท่ีแสดงส่วนประกอบ	เช่น	วสัดุ	สมบติัของวสัดุและขนาดของวสัด ุ
	 	 ที่จะน�ามาใช้เป็นส่วนประกอบต่าง	 ๆ	 ในการสร้างเครื่องดักแมลงวัน	 ขนาดและหน่วยวัดของเครื่องดัก 
	 	 แมลงวัน	ส�าหรับน�าไปสร้างเป็นชิ้นงานจริง	(ใบกิจกรรมที่	2)	

ขั้นวางแผนและด�าเนินการแก้ปัญหา
	 8.	 ครใูห้นักเรยีนแต่ละกลุม่วางแผนการสร้างเครือ่งดกัแมลงวนัตามทีไ่ด้ออกแบบไว้	จากนัน้ด�าเนนิการสร้าง 
	 	 ตามแผน	

ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน
	 9.	 ครใูห้นักเรยีนทดสอบเครือ่งดักแมลงวนัทีส่ร้างขึน้ว่าสามารถแก้ปัญหาได้ตามทีต้่องการหรอืไม่	โดยน�าไป 
	 	 ติดตั้งที่โรงอาหารหรือบริเวณที่ครูพานักเรียนไปส�ารวจในครั้งแรก
	 10.	ครูให้นักเรียนบันทึกจ�านวนแมลงวันที่ดักได้ในแต่ละวันลงในตารางตัวอย่างด้านล่าง

										ชื่อกลุ่ม				..........................................................................................................................
	 	 สถานที่ดักแมลงวัน.............................................................................................................
	 	 สาร/อุปกรณ์/อาหารที่ใช้ล่อแมลงวัน	................................................................................

        
วันที่

	 1	 2	 3	 4	 5	
รวม	 	 (....../…….../...….)	 (....../…….../...….)	 (....../…….../...….)	 (....../…….../...….)	 (....../…….../...….)

				จ�านวนแมลงวัน	

											(ตัว)
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	 11.	 ครใูห้นกัเรยีนปรบัปรงุแก้ไขเครือ่งดกัแมลงวนัให้มปีระสทิธิภาพเพิม่ข้ึน	โดยนกัเรยีนสามารถปรบัปรงุได้ 
	 	 หลังจากการทดลองใช้ในแต่ละวัน
	 12.	 ครูให้นักเรียนปรับปรุงแก้ไข	น�าไปทดลองใช้และให้บันทึกผลการทดลองว่าเครื่องดักแมลงวันที่สร้างขึ้น 
	 	 สามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่	และนักเรียนมีความพึงพอใจเพียงใด

ขั้นน�าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือชิ้นงาน
	 13.	 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน�าเสนอผลงาน	 โดยน�าเสนอผลการทดสอบจ�านวนแมลงวันที่ดักจับได้เป็น 
	 	 แผนภูมิแท่ง
	 14.	 ครแูละนักเรยีนอภปิรายร่วมกนัเพ่ือสรุปประเด็นและความรู้ทีไ่ด้จากการสร้างเคร่ืองดักแมลงวนั	โดยครู 
	 	 อาจใช้ค�าถามดังต่อไปนี้
	 	 14.1	 นักเรียนได้ความรู้วิทยาศาสตร์อะไรบ้างจากการท�ากิจกรรมนี้	
	 	 	 (แนวค�าตอบ	การสบืพันธุ	์พฤติกรรมการกนิอาหาร	การบนิของแมลงวนั	วธิกีารหรอืเครือ่งมอืทีใ่ช้ 
	 	 	 ในการก�าจัดแมลงวัน	สมบัติของวัสดุที่น�ามาใช้ท�าเครื่องดักแมลงวัน)
	 	 14.2		นักเรียนได้รับความรู้คณิตศาสตร์อะไรบ้างจากการท�ากิจกรรมนี้	
	 	 	 (แนวค�าตอบ	 การอ่านและการเขียนบันทึกกิจกรรมหรือเหตุการณ์ต่าง	 ๆ	 ที่ระบุเวลา	 การเขียน 
	 	 	 แผนภูมิแท่ง)

การวัดประเมินผล 
	 1.	 ประเด็นการประเมิน
	 	 1.1	 การสืบค้นและอธิบายพฤติกรรมและการด�ารงชีวิตของแมลงวัน
	 	 1.2	 การออกแบบและสร้างเครื่องดักแมลงวันจากวัสดุที่เหมาะสม
	 	 1.3	 น�าเสนอข้อมูลจากการส�ารวจโดยใช้แผนภูมิแท่ง
	 2.	 เครื่องมือการประเมิน
	 	 2.1		 แบบมาตรประมาณค่า
		 	 2.2		 แบบสังเกตพฤติกรรม

สื่อและแหล่งเรียนรู้
	 1.	http://www.volunteerspirit.org/node/5070	(12/6/2557)
	 2.	http://get-rid-of-flies.blogspot.com/	(12/6/2557)
	 3.	สถาบันส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย	ีกระทรวงศกึษาธิการ.		หนงัสอืเรยีนรายวชิาพืน้ฐาน  
  การออกแบบและเทคโนโลย ีช้ันประถมศกึษาปีที ่5.	กรงุเทพมหานคร:	โรงพมิพ์ครุสุภาลาดพร้าว,	2553
	 4.	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 กระทรวงศึกษาธิการ.	หนังสือเสริมการเรียนรู้  
  การออกแบบและเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย.ี	 กรุงเทพมหานคร:	 
	 	 โรงพิมพ์คุรุสภาลาดพร้าว,	2553.
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รถของเล่น
ไฟฟ้ำ

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   เวลา 5 ชั่วโมง

สาระส�าคัญ
	 แบตเตอรี่เป็นเซลล์ไฟฟ้าที่ต่อกันเพื่อเป็นแหล่งก�าเนิดไฟฟ้าให้กับอุปกรณ์ไฟฟ้าในวงจรไฟฟ้า	การต่อเซลล์
ไฟฟ้ามากกว่า	1	เซลล์แบบอนุกรมจะท�าให้มีพลังงานไฟฟ้ามากขึ้น	การออกแบบรถของเล่นไฟฟ้าให้เคลื่อนที่ได้
ต้องค�านงึถงึปัจจยัต่าง	ๆ 	เช่น	น�า้หนกัรวมของรถ	ขนาด	รปูทรงของรถ	รวมทัง้การหาต้นทนุค่าใช้จ่ายในการสร้าง
และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสืบค้นและน�าเสนอข้อมูล

ตัวชี้วัดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน   

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี*

1.	ทดลองและอธิบายการต่อ
วงจรไฟฟ้าอย่างง่าย

2.	ทดลองและอธิบายการต่อ
เซลล์ไฟฟ้าแบบอนุกรม	
และน�าความรู้ไปใช้ประโยชน์

1.	บวก	ลบ	คูณ	หาร	และบวก	
ลบ	คูณ	หารระคนของเศษส่วน	
จ�านวนคละและทศนิยม	พร้อม
ทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสม
ผลของค�าตอบ

1.	สร้างสิ่งเครื่องใช้ตามความสนใจ
อย่างปลอดภัย	โดยก�าหนดปัญหา	
ความต้องการ	รวบรวมข้อมูล
เลอืกวธิกีารออกแบบโดยถา่ยทอด
ความคิดเป็นภาพร่าง	3	มิติ	หรือ
แผนที่ความคิด	ลงมือสร้างและ
ประเมินผล

2.	น�าความรู้และทักษะการ
สร้างชิ้นงานไปประยุกต์ใช้ในการ
สร้างสิ่งของเครื่องใช้

3.	ใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูล

หมายเหต	ุ*เทคโนโลยี	(T)	ได้รวมตัวชี้วัดสาระการออกแบบและเทคโนโลยี	และสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	ใน
ขณะทีว่ศิวกรรมศาสตร์	(E)	ไม่ได้ปรากฏในหลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน	แต่กระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรมสามารถ
เทียบเคียงได้จากกระบวนการเทคโนโลยีในตัวชี้วัดสาระการออกแบบและเทคโนโลยี
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สาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี

-	วงจรไฟฟ้าอย่างง่ายเป็นเส้นทางที่กระแส
ไฟฟ้าผ่านได้ครบรอบ	ประกอบด้วยแหล่ง
ก�าเนิดไฟฟ้า	อุปกรณ์ไฟฟ้าและสายไฟ

-	วงจรไฟฟ้าอย่างง่ายมีสายไฟเป็นเส้นทางให้
กระแสไฟฟ้าผ่านจากขั้วบวกผ่านอุปกรณ์
ไฟฟ้ากลับเข้าสู่ขั้วลบของแหล่งก�าเนิดไฟฟ้า
ได้	เรียกว่าวงจรปิด (Close	circuit)	และ
ท�าให้หลอดไฟสว่างหรืออุปกรณ์ไฟฟ้าอื่น	ๆ	
ท�างานได้	แต่หากส่วนใดส่วนหนึ่งของวงจร
ไฟฟ้าขาดไปท�าให้กระแสไฟฟ้าผ่านไม่ครบ
วงจร	เราเรียกว่าวงจรเปิด (Open	circuit)	
ซึ่งหลอดไฟจะไม่สว่างหรืออุปกรณ์ไฟฟ้า			
อื่น	ๆ	ไม่ท�างาน

-	การต่อเซลล์ไฟฟ้ามากกว่า	1	เซลล์	แบบ
อนุกรม	ซึ่งเป็นการต่อให้ขั้วบวกของเซลล์
ไฟฟ้าอันหนึ่งต่อกับขั้วลบของเซลล์ไฟฟ้าอีก
อันหนึ่งเรียงกันไปเพื่อให้มีพลังงานไฟฟ้า 
มากขึ้น

-	การค�านวณต้นทุน
การสร้างรถของเล่น
ไฟฟ้า

-	ความรู้ที่ใช้ในการสร้างชิ้นงาน
ต้องอาศัยความรู้ที่เกี่ยวข้อง
กับชิ้นงานอื่นอีก	เช่น	กลไก
และการควบคุม		ไฟฟ้า-
อิเล็กทรอนิกส์

-	ทักษะการสร้างชิ้นงานอื่น		
ที่ต้องใช้เพิ่ม	เช่น	ทักษะการ
ตัด	การประกอบชิ้นงานแต่ละ
ส่วนเข้าด้วยกัน	การเจาะ

-	การเลือกใช้วัสดุและสิ่งของ
ต่าง	ๆ	ให้เหมาะสมกับการ
สร้างช้ินงานควรพิจารณา		
จากสมบัติของวัสดุนั้น

-	การใช้คอมพิวเตอร์ในการ
ค้นหาข้อมูล	เช่น	ค้นหาข้อมูล
ในเครื่องคอมพิวเตอร์	ค้นหา
ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต	ค้นหา
ข้อมูลจากซีดีรอม

T: เทคโนโลยี
	 •	 การใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูล
	 •	 การเลือกใช้วัสดุมาสร้างรถของเล่น

S: วิทยาศาสตร์*
	 •	 วงจรไฟฟ้า	การต่อเซลล์ไฟฟ้า

M: คณิตศาสตร์
	 •	 	การหาต้นทุนของรถของเล่นไฟฟ้า

E: วิศวกรรมศาสตร์
	 •	 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
	 	 (การสร้างรถของเล่นไฟฟ้าที่วิ่งได้เร็วและต้นทุนต�่า)

รถของเล่นไฟฟ้า

กรอบแนวคิด

*	เป็นวิชาหลักในการน�ากิจกรรมนี้
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จุดประสงค์ของกิจกรรม
	 1.	 อธิบายปัจจัยที่ท�าให้รถของเล่นเคลื่อนที่ได้เร็วที่สุด
	 2.	 ออกแบบและสร้างรถของเล่นไฟฟ้าให้เคลื่อนที่ได้เร็วที่สุดโดยใช้ต้นทุนต�่า

วัสดุอุปกรณ์

ที่ รายการ รายการต่อกลุ่ม ที่ รายการ รายการต่อกลุ่ม
1 กระดาษแข็ง	ขนาด	A4 1	แผ่น 10 ถ่านไฟฉาย 2	ก้อน

2 พลาสติกลูกฟูก	ขนาด	A4 1	แผ่น 11 หลอดไฟ	ขนาด	2.5	V 1	หลอด

3 กระดาษสีต่าง	ๆ 	ขนาด	A4 4	แผ่น 12 ดินน�้ามัน 3	ก้อน

4
กระดาษลูกฟูกลอน
แบบม้วนได้	ขนาด	A4

1	แผ่น 13 รถของเล่น 1	คัน

5 กระดาษลูกฟูก	ขนาด	A4 1	แผ่น 14 ชุดล้อและเพลา 1	ชุด

6 มอเตอร์ไฟฟ้า	 1	อัน 15 ตลับเมตรหรือสายวัด 1	เส้น

7 ยางรัดของ 5	เส้น 16 เทปกาวหรือเทปใส 1	ม้วน

8 เชือกฟาง 1	ม้วน 17 นาฬิกาจับเวลา 1	อัน

9 ลวดเส้นเล็ก 1	เส้น

แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้    

ขั้นระบุปัญหา
 1. กิจกรรมน�าเข้าสู่บทเรียน
	 	 1)	 ครอูภปิรายสถานการณ์พลังงานของประเทศไทย	โดยเฉพาะการขาดแคลนน�า้มนัเช้ือเพลงิซ่ึงมีความ 
	 	 	 พยายามหาแหล่งพลังงานอื่นมาทดแทนเพื่อใช้ในชีวิตประจ�าวัน	ดังนั้น	การหาพลังงานทดแทนมา 
	 	 	 พลังงานจากน�้ามันเชื้อเพลิงก�าลังได้รับความนิยมในปัจจุบัน	ครูอาจใช้ค�าถามในการอภิปรายดังนี้
	 	 	 1.1)	 ยกตัวอย่างสิ่งของที่ต้องอาศัยน�้ามันเชื้อเพลิงในการท�างาน	
					 	 	 	 	 (แนวค�าตอบ	รถยนต์	รถจักรยานยนต์	เครื่องปั๊มน�้า)
	 	 	 1.2)		พลังงานที่จะสามารถน�ามาทดแทนพลังงานจากน�้ามันเชื้อเพลิงมีอะไรบ้าง
	 	 	 	 	 (แนวค�าตอบ	นักเรียนอาจตอบได้หลากหลาย	เช่น	ไบโอดีเซล	ไฟฟ้า	พลังงานชีวมวล)
	 	 2)	 ครูยกประเด็นเกี่ยวกับรถยนต์ที่ใช้ไฟฟ้าเป็นแหล่งพลังงาน	ครูน�าอภิปรายการท�างานของรถไฟฟ้า 
	 	 	 พร้อมใช้รูปกลไกการท�างานของรถไฟฟ้ามาประกอบการอภิปราย	โดยอาจใช้ค�าถามดังนี้
	 	 	 2.1)	 รถไฟฟ้ามีกลไกการท�างานแตกต่างจากรถที่ใช้น�้ามันเชื้อเพลิงอย่างไร	
	 	 	 	 	 (แนวค�าตอบ	 รถไฟฟ้าใช้ไฟฟ้าเป็นแหล่งพลังงานให้มอเตอร์ไฟฟ้าหมนุเพ่ือท�าให้ล้อรถเคลือ่นทีไ่ด้	 
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	 	 	 	 	 ส่วนรถทีใ่ช้น�า้มนัเชือ้เพลิงใช้การเผาไหม้ของน�า้มนัเชือ้เพลงิท�าให้เพลาและล้อรถเคลือ่นทีไ่ด้
	 	 	 2.2)	 องค์ประกอบส�าคัญของรถไฟฟ้าคืออะไร
	 	 	 	 	 (แนวค�าตอบ	แหล่งเกบ็พลงังานไฟฟ้า	หรือแบตเตอร่ีเพ่ือเกบ็พลังงานไฟฟ้าจากการชาร์จกับ 
	 	 	 	 	 ไฟฟ้าที่ใช้ในบ้าน	และมอเตอร์ไฟฟ้า)
	 	 	 2.3)	 ข้อดีของรถไฟฟ้าเมื่อเทียบกับรถที่ใช้น�้ามันเชื้อเพลิงเป็นอย่างไร	
	 	 	 	 	 (แนวค�าตอบ	รถไฟฟ้าไม่ปล่อยมลพิษ)
	 	 3)	 ครชูีแ้จงประเดน็เก่ียวกบัการใช้แบตเตอรีเ่พ่ือเกบ็พลงังานไฟฟ้าในรถยนต์ยงัมข้ีอจ�ากัดในเรือ่งของ 
	 	 	 ระยะการใช้งานท่ีจ�ากดัต่อการชาร์จไฟฟ้าแต่ละครัง้	ดงันัน้	จงึต้องออกแบบรถยนต์ให้ใช้พลงังานทีมี่ 
	 	 	 อยู่ในแบตเตอรี่อย่างจ�ากัดในคุ้มค่าที่สุด
	 	 4)	 ครูชี้แจงจุดประสงค์ของกิจกรรมว่านักเรียนจะได้สร้างรถของเล่นไฟฟ้าเพื่อให้วิ่งได้เร็วที่สุด	โดยใช้ 
	 	 	 พลังงานไฟฟ้าจากถ่านไฟฉายท่ีอยูอ่ย่างจ�ากัด		ครทูบทวนความรูท้ีเ่รยีนมาแล้วเกีย่วกบัการต่อวงจร 
	 	 	 ไฟฟ้าอย่างง่าย	โดยให้นกัเรียนบอกวธิกีารต่อวงจรไฟฟ้าให้หลอดไฟสว่างโดยใช้ถ่านไฟฉาย	1	ก้อน	และ 
	 	 	 หลอดไฟขนาด	2.5	V	และครูอาจใช้ค�าถามดังนี้
	 	 	 4.1)	 ส่วนประกอบของวงจรไฟฟ้ามีอะไรบ้าง
	 	 	 	 	 (แนวค�าตอบ	แหล่งก�าเนิดไฟฟ้า	สายไฟ	และหลอดไฟ)
	 	 	 4.2)	 การต่อวงจรไฟฟ้าแบบใดที่ท�าให้หลอดไฟสว่าง	เพราะเหตุใด	
     (แนวค�าตอบ	การต่อวงจรแบบปิด	โดยต่อสายไฟกับขั้วบวกของแหล่งก�าเนิดไฟฟ้า	ปลายอีก 
	 	 	 	 	 ด้านหนึ่งของสายไฟต่อเข้ากับหลอดไฟ	 ในขณะที่สายไฟอีกเส้นหนึ่งต่อกับขั้วลบของแหล่ง 
	 	 	 	 	 ก�าเนิดไฟฟ้า	 ปลายอีกด้านหนึ่งต่อเข้ากับหลอดไฟ	ท�าให้มีเส้นทางครบวงจร	 กระแสไฟฟ้า 
	 	 	 	 	 ไหลผ่านได้ครบรอบ)
	 	 	 4.3)	 วงจรปิดและวงจรเปิดต่างกันอย่างไร
	 	 	 	 	 (แนวค�าตอบ	วงจรปิดเป็นวงจรทีก่ระแสไฟฟ้าไหลผ่านได้ครบเส้นทาง	อปุกรณ์ไฟฟ้าจะท�างาน 
	 	 	 	 	 ได้	แต่วงจรเปิดนัน้	กระแสไฟฟ้าไหลผ่านไม่ครบเส้นทาง	ท�าให้อปุกรณ์ไฟฟ้าไม่สามารถท�างาน 
	 	 	 	 	 ได้)
	 	 5)	 ครนู�าเข้าสูกิ่จกรรมว่านอกจากอปุกรณ์ไฟฟ้าทีเ่ราคุน้เคย	เช่น	หลอดไฟทีใ่ช้ถ่านไฟฉายเพยีงก้อนเดียว 
	 	 	 เป็นแหล่งก�าเนดิไฟฟ้าแล้ว	ยงัมอีปุกรณ์ไฟฟ้าอืน่	ๆ 	ทีต้่องอาศยัเซลล์ไฟฟ้าหรอืถ่านไฟฉายหลายก้อน 
	 	 	 ต่อกันเพื่อเป็นแหล่งก�าเนิดไฟฟ้า	 เช่น	 รถของเล่น	 ครูน�าตัวอย่างรถของเล่นให้นักเรียนสังเกต 
	 	 	 โครงสร้าง	ส่วนประกอบของรถของเล่นว่ามีอะไรบ้าง		
	 	 6)	 ครถูามความรูเ้ดมิของนกัเรียนเกีย่วกบัปัจจัยท่ีมผีลต่อการเคล่ือนทีข่องรถของเล่นไฟฟ้า	โดยอาจใช้ 
	 	 	 ค�าถามดังนี้
	 	 	 6.1)	 การใช้ถ่านไฟฉายหลายก้อนต่อกนักบัการใช้ถ่านไฟฉายก้อนเดยีวจะท�าให้เกดิผลต่อการท�างาน 
	 	 	 	 	 ของรถของเล่นแตกต่างกันหรือไม่	อย่างไร	
	 	 	 	 	 (แนวค�าตอบ	ขึ้นอยู่กับความคิดของนักเรียน)



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)
กระทรวงศึกษาธิการ

60

	 	 	 6.2)	การต่อถ่านไฟฉายมากกว่า	1	ก้อน	แบบใดที่ท�าให้ได้พลังงานไฟฟ้ามากขึ้น	
	 	 	 	 	 (แนวค�าตอบ	ขึ้นอยู่กับความคิดของนักเรียน)
	 	 	 6.3)		ปัจจัยใดบ้างในการสร้างรถของเล่นที่มีผลท�าให้ของรถของเล่นเคลื่อนที่ได้เร็วที่สุด	
	 	 	 	 	 (แนวค�าตอบ	ค�าตอบมไีด้หลากหลาย	เช่น	น�า้หนกัและรูปทรงรถของเล่น	จ�านวนถ่านไฟฉาย	 
	 	 	 	 	 และวิธีการต่อถ่านไฟฉาย	
	 	 	 6.4)	หากจะออกแบบรถของเล่นไฟฟ้าเพื่อแข่งขันว่ารถคันใดเคลื่อนที่ได้เร็วที่สุด	จะต้องออกแบบ 
	 	 	 	 	 รถของนักเรียนอย่างไร	
	 	 	 	 	 (แนวค�าตอบ	ขึ้นอยู่กับความคิดของนักเรียน)
	 	 	 6.5)	 นักเรียนจะทราบได้อย่างไรว่ารถคันใดเคลื่อนที่ได้เร็วที่สุด
	 	 	 	 	 (แนวค�าตอบ	สามารถทดสอบได้หลายวิธี	เช่น	ปล่อยรถพร้อมกันแล้วดูว่ารถคันใดเข้าเส้นชัย 
	 	 	 	 	 ก่อน		หรือ	ปล่อยรถและจับเวลาทีละคันว่าจากจุดเริ่มต้นจนถึงเส้นชัยใช้เวลาเท่าไหร่	รถคัน 
	 	 	 	 	 ไหนใช้เวลาน้อยที่สุดแสดงว่าเร็วที่สุด)
	 	 7)			ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม	กลุ่มละ	4	คน	คละความสามารถและเพศ	จากนั้นครูแจกรถของเล่น 
	 	 	 ให้นกัเรยีนกลุม่ละ	1	ชดุ	เพือ่ประกอบโครงช่วงล่างของรถ	ซ่ึงประกอบด้วย	มอเตอร์ไฟฟ้า	ล้อ	เพลา 
	 	 	 และเฟือง	โดยในขั้นนี้ครูอาจต้องอธิบายการท�างานของชิ้นส่วนต่าง	ๆ		

2. กิจกรรมระบุปัญหา
	 	 8)	 ครูก�าหนดปัญหาให้นักเรียนแต่ละกลุ่มดังนี้	
	 	 	 “ให้นักเรียนสร้างรถของเล่น	ให้วิ่งได้เร็วที่สุด	โดยใช้ถ่านไฟฉาย	2	ก้อน	และรถจะต้องรับน�้าหนัก 
	 	 	 บรรทุกดินน�้ามัน	3	ก้อน	โดยมีงบประมาณไม่เกิน	200	บาท”	
		 	 	 (ครูพิจารณาระหว่างจ�านวนดินน�้ามันกับรถของเล่นที่ใช้ในกิจกรรมตามความเหมาะสม)
	 	 9)	 ครชีูแ้จงเกณฑ์การให้คะแนนการออกแบบและสร้างรถของเล่น	โดยมหีวัข้อในการพจิารณา	4	หวัข้อ	 
	 	 	 คือ	ความเร็วของรถ	ต้นทุนวัสดุที่ใช้	ขั้นตอนการท�างานและการน�าเสนอข้อมูล

ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา
	 		 10)	 ครใูห้นกัเรยีนแต่ละกลุม่สบืค้นข้อมลูเกีย่วกบัปัจจยัทีท่�าให้รถเคลือ่นทีไ่ด้เรว็	เช่น	เรือ่งพลงังานไฟฟ้า	 
	 		 	 รูปทรงและความสมดุลของตัวรถ	แล้วน�ามาอภิปรายกันในกลุ่มเพื่อน�าไปออกแบบรถ

ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
	 		 11)	 ครใูห้แต่ละกลุม่วาดแบบรถและอธบิายการต่อวงจรไฟฟ้า	พร้อมทัง้ระบรุายการวสัดแุละจ�านวนทีใ่ช้ 
	 		 	 เพื่อค�านวณต้นทุน
	 		 12)	 ครูให้แต่ละกลุ่มน�าเสนอโดยเริ่มจากน�าเสนอว่ามีปัญหาหรือความต้องการอะไร	แล้วมีแนวทางใน	
	 		 	 การแก้ปัญหาอย่างไร	ซึ่งประกอบด้วยรูปแบบของรถของเล่นพร้อมทั้งรายละเอียดวัสดุและต้นทุน
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ขั้นวางแผนและด�าเนินการแก้ปัญหา
	 		 13)	 ครูให้แต่ละกลุ่มวางแผนการท�างานก่อนลงมือสร้าง	จากนั้นจึงสร้างรถของเล่นโดยใช้วัสดุตามที่ได ้
	 		 	 ออกแบบภายในเวลา	 2	 ชั่วโมง	 ทั้งนี้	 นักเรียนทุกกลุ่มต้องเก็บเศษวัสดุเหลือใช้เพื่อน�าไปประเมิน 
	 		 	 ความคุ้มค่าของวัสดุที่ใช้ไป	

ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน
	 		 14)	 เมื่อสร้างเสร็จแล้ว	แต่ละกลุ่มน�ารถของเล่นไฟฟ้า	มาทดสอบการท�างาน	หากรถไม่เคลื่อนที่	หรือ 
	 		 	 เคลือ่นทีช้่า	ให้ปรบัปรุงแก้ไข	โดยมเีวลาปรับปรุงแก้ไข	30	นาที	นกัเรียนบนัทึกวธิกีารปรบัปรงุแก้ไข 
	 		 	 ในใบกิจกรรม	แล้วน�ามาทดสอบอีกครั้ง
	 		 15)	 ครูให้นักเรียนทุกกลุ่มประเมินต้นทุนที่ใช้	 เพ่ือเป็นข้อมูลส�าหรับใช้ประเมินชิ้นงานตามเกณฑ์ที ่
	 		 	 ก�าหนดไว้
	 		 16)	 ครูจัดแข่งขันโดยรถของเล่นไฟฟ้าของกลุ่มไหนเข้าเส้นชัยก่อนเป็นผู้ชนะ

ขั้นน�าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือชิ้นงาน
	 		 17)	 ครูให้แต่ละกลุ่มน�าเสนอผลงาน	และอธิบายในประเด็นต่อไปนี้
									 	 17.1)	 รถของเล่นของกลุ่มเคลื่อนที่ได้เร็วตามที่ต้องการหรือไม่	อย่างไร
	 		 	 17.2)		หลกัการหรอืปัจจยัใดทีก่ลุม่น�ามาพจิารณาในการสร้างรถให้ว่ิงได้เรว็ทีส่ดุ	และปัจจยันัน้ท�าให้ 
	 		 	 	 	 รถวิ่งได้เร็วตามที่ต้องการหรือไม่		อย่างไร
	 		 	 17.3)	 ถ้าจะปรับปรุงให้รถของเล่นวิ่งได้เร็วขึ้นอีก	จะท�าอย่างไร
	 		 18)	 ครูให้นักเรียนร่วมกันสรุปประเด็นและความรู้ที่ได้จากการสร้างรถของเล่นไฟฟ้า	โดยครูใช้ค�าถาม	
	 		 	 ดังนี้
	 		 	 18.1)	 การต่อวงจรไฟฟ้าในรถของเล่นไฟฟ้าเป็นอย่างไร	
	 		 	 	 	 (แนวค�าตอบ	 ต่อถ่านไฟฉายเข้ากับแผ่นโลหะที่ติดอยู่กับมอเตอร์ไฟฟ้า	 ท�าให้ครบวงจร	 
	 		 	 	 	 มอเตอร์ไฟฟ้าท�างานได้)
	 		 	 18.2)	 การต่อเซลล์ไฟฟ้าให้มีพลังงานมากขึ้นท�าได้อย่างไร	และเรียกการต่อแบบนี้ว่าอย่างไร
	 		 	 	 	 (แนวค�าตอบ	 ต่อเซลล์ไฟฟ้าโดยให้ข้ัวลบของเซลล์ไฟฟ้าต่อกับขั้วบวกของเซลล์ไฟฟ้าอีก 
	 		 	 	 	 อันหนึ่งเรียงกันไป	เรียกว่าการต่อเซลล์ไฟฟ้าแบบอนุกรม)
	 		 	 18.3)	 การต่อเซลล์ไฟฟ้าแบบอนุกรมท�าให้เกิดผลอย่างไรต่อการเคลื่อนที่ของรถของเล่น	
	 		 	 	 	 (แนวค�าตอบ		มีพลังงานไฟฟ้าเพิ่มขึ้น	ท�าให้รถเคลื่อนที่ได้เร็วขึ้น)
	 		 	 18.4)	 ปัจจัยใดบ้างที่มีท�าให้รถของเล่นไฟฟ้าวิ่งได้เร็ว	และมีผลอย่างไร	
	 		 	 	 	 (แนวค�าตอบ	น�้าหนักของแบตเตอรี่	พลังงานไฟฟ้าจากแบตเตอรี่	รูปร่างของรถของเล่น		
	 		 	 	 	 ความสมดุลของตัวรถ)



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)
กระทรวงศึกษาธิการ

62

การวัดประเมินผล

ประเด็น
การประเมิน

ระดับคะแนน

4 3 2 1

1.	การระบุปัญหา

และเสนอแนวทาง

ในการแก้ปัญหา

ระบุปัญหาหรือ

ความต้องการได้

ตรงกับหัวข้อที่

ก�าหนดและเสนอ

แนวทางใน

การแก้ปัญหาได้

สอดคล้องกับปัญหา

หรือความต้องการ

อย่างครบถ้วน

สมบูรณ์

ระบุปัญหาหรือ

ความต้องการได้

ตรงกับหัวข้อที่

ก�าหนดและเสนอ

แนวทางในการแก้

ปัญหาได้

สอดคล้องกับ

ปัญหาหรือความ

ต้องการได้เป็น

ส่วนใหญ่

ระบุปัญหาหรือ

ความต้องการได้ตรง

กับหัวข้อที่ก�าหนดแต่

เสนอแนวทางในการ

แก้ปัญหาได้สอดคล้อง

กับปัญหาหรือความ

ต้องการเป็นส่วนน้อย

ระบุปัญหาหรือความ

ต้องการได้ไม่สมบูรณ์

และเสนอแนวทาง

ในการแก้ปัญหาไม่

สอดคล้องกับ

ปัญหาหรือความ

ต้องการ

2.	การเลือกวิธีการ เลือกวิธีการแก้ไข

ได้สอดคล้องกับ

ปัญหาหรือ

ความต้องการ	

น�าไปสร้างได้จริง	

วัสดุที่เลือกใช้

เหมาะสมกับ

ชิ้นงานที่สร้าง

เลือกวิธีการแก้ไข

ได้สอดคล้องกับ

ปัญหาหรือ

ความต้องการ	

น�าไปสร้างได้จริง	

วัสดุที่เลือกใช้

เหมาะสมกับ

ชิ้นงานที่สร้างได้

เป็นส่วนใหญ่

เลือกวิธีการ

แก้ไขได้	

สอดคล้องเป็น

บางส่วนน�าไป

สร้างได้จริง	

แต่เลือกวัสดุ

ไม่เหมาะสมกับ

ชิ้นงานที่สร้าง

เลือกวิธีการแก้ไข

ไม่สอดคล้องกับ

ปัญหาหรือ

ความต้องการ	

น�าไปสร้างได้จริง	

แต่วัสดุที่เลือกใช้

ไม่เหมาะสมกับ

ชิ้นงานที่สร้าง

3.	การออกแบบ		 ได้ภาพร่าง	3	มิติ

สอดคล้องกับวิธีการ

แก้ปัญหาหรือสนอง

ความต้องการ

แสดงรายละเอียด

รูปร่าง	ขนาดความ

กว้าง	ความยาว	

ความสูงและหน่วย

ในการวัดขนาด

ได้ภาพร่าง	3	มติ

สอดคล้องกับ

วิธีการแก้ปัญหา

หรือสนองความ

ต้องการ	แต่ขาด

รายละเอียดด้านรูป

ร่าง	หรือ	ขนาด	หรือ

หน่วยในการวัดขนาด

ได้ภาพร่าง	3	มิติ

สอดคล้องกับ

วิธีการแก้ปัญหา

หรือสนองความ

ต้องการ	แต่ขาด

รายละเอียดทั้งรูปร่าง	

ขนาด	หน่วยในการวัด

ขนาด

ได้ภาพร่าง	3	มิติ

ที่ไม่สอดคล้องกับ

วิธีการแก้ปัญหา

หรือสนองความ

ต้องการ	
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สื่อและแหล่งเรียนรู้
	 1.	 สถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย	ีกระทรวงศกึษาธกิาร.	หนงัสอืเรยีนรายวชิาพืน้ฐาน  
  การออกแบบและเทคโนโลยี ชัน้ประถมศึกษาปีที ่6.	กรงุเทพมหานคร:	โรงพมิพ์ครุสุภาลาดพร้าว,	2553.

ประเด็น
การประเมิน

ระดับคะแนน

4 3 2 1

4.	การวางแผนและ

ด�าเนินการ
สร้างชิ้นงานโดย
มีการวางแผนใน
การท�างานและ
ปฏิบัติงานตาม
กระบวนการ
ท�างานได้อย่าง
เหมาะสม

สร้างชิ้นงานโดย
มีการวางแผนใน
การท�างานเป็น
ส่วนใหญ่และ
ปฏิบัติงานตาม
กระบวนการ
ท�างานได้

สร้างชิ้นงานโดย
ไม่มีการวางแผน
ในการท�างาน
และปฏิบัติงาน
ตามกระบวนการ
ท�างานได้
บางส่วน

สร้างชิ้นงานโดย

ไม่มีการวางแผน

ในการท�างาน	

และปฏิบัติงานได้

แต่ไม่เป็น	

กระบวนการ

5.	การทดสอบและ

ปรับปรุงแก้ไข

ชิ้นงานหรือวิธีการ

ใช้งานได้ดีไม่ต้อง

ปรับปรุงแก้ไข

ชิ้นงานหรือวิธีการ

ต้องปรับปรุง

แก้ไขหลายครั้ง	

จึงจะท�างานได้ดี

ชิ้นงานหรือวิธีการที่

น�ามาปรับปรุง

แก้ไขแล้วใช้งาน

ได้เป็นบางส่วน

ชิ้นงานหรือวิธีการที่

น�ามาปรับปรุง

แก้ไขแล้ว	ยังคง

ใช้งานไม่ได้

6.	การน�าเสนอ รูปแบบการน�าเสนอ

สื่อความหมายเรื่อง

การต่อวงจรไฟฟ้า

ของรถของเล่นไฟฟ้า

ให้ผู้อื่นเข้าใจถูก

ต้อง	ชัดเจน	อธิบาย

เหตุผลของแนวคิด

ได้

รูปแบบการน�าเสนอ

สื่อความหมายให้ผู้

อื่นเข้าใจได้ชัดเจน	

อธิบายเหตุผลของ

แนวคิดเรื่องการต่อ

วงจรไฟฟ้าของรถ

ของเล่นไฟฟ้าได้ถูก

ต้องบางส่วน

รูปแบบการน�าเสนอ

สื่อความหมายให้ผู้

อื่นเข้าใจได้ไม่ชัดเจน	

อธิบายเหตุผลของ

แนวคิดเรื่องการต่อ

วงจรไฟฟ้าของรถของ

เล่นไฟฟ้าได้ถูกต้อง

บางส่วน

รูปแบบการน�าเสนอ

สื่อความหมายไม่

ถูกต้อง	ไม่ชัดเจน	

อธิบายเหตุผลของ

แนวคิดเรื่องการต่อ

วงจรไฟฟ้าของรถ		

ของเล่นไฟฟ้าไม่ได้

7. การเคลื่อนที่ของ 

รถของเล่น

รถสามารถวิ่งได้ตรง	

และเร็วที่สุด

รถสามารถวิ่งได้ตรง	

และเร็วปานกลาง

รถสามารถวิ่งได้ตรง

แต่ไม่เร็ว

รถไม่สามารถวิ่งได้

ตรง	และไม่เร็ว

8.	ต้นทุนในการ

สร้างรถของเล่น

ใช้ต้นทุนไม่เกินที่

ก�าหนดไว้

ใช้ต้นทุนเกินจาก

ที่ก�าหนดน้อยกว่า								

ร้อยละ	5

ใช้ต้นทุนเกินจาก

ที่ก�าหนดระหว่าง									

ร้อยละ	5-10

ใช้ต้นทุนเกินจาก

ที่ก�าหนดมากกว่า											

ร้อยละ	10
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หัวข้อ 4 3 2 1

1.	การเคลื่อนที่
			ของรถของเล่น

2.	การน�าเสนอข้อมูล

3.	ต้นทุนวัสดุใน
			การสร้างรถของเล่น

หัวข้อ 4 3 2 1

1.1	การก�าหนดปัญหา

1.2	การเลือกวิธีการ

1.3	การออกแบบและปฏิบัติการ

1.4	 สร้างชิ้นงานจากภาพร่าง	 โดยวางแผนในการท�างาน	 
และปฏิบัติงานตามกระบวนการท�างานอย่างเหมาะสม

1.5	การปรับปรุงแก้ไข

แบบสงัเกตชิ้นงำนของนักเรยีน

เกณฑ์การประเมินผล
	 คะแนนรวม	10	–	12	 คะแนน	 หมายถึง		 ดีมาก
	 คะแนนรวม			5	–	10	 คะแนน	 หมายถึง		 ดี
	 คะแนนรวม	ต�่ากว่า	5	 คะแนน	 หมายถึง		 ต้องปรับปรุง

ท�าเครื่องหมายในช่องคะแนน

	 	 	 	 	 	 	 	 	 คะแนนรวม..................................

แบบสงัเกตกระบวนกำรท�ำงำนของนักเรยีน

เกณฑ์การประเมินผล
 คะแนนรวม	15	–	20	 คะแนน		หมายถึง	 ดีมาก
	 คะแนนรวม			8	–	14	 คะแนน		หมายถึง	 ดี
	 คะแนนรวม	ต�่ากว่า	8	 คะแนน		หมายถึง	 ต้องปรับปรุง

ท�าเครื่องหมายในช่องคะแนน

 

       

	 	 	 	 	 	 	 	 	 คะแนนรวม................................
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คณะกรรมการนโยบายการจัดการเรียนการสอนสะเต็มศึกษาในสถานศึกษา
กระทรวงศึกษาธิการ

1. คณะกรรมการอ�านวยการการจัดการเรียนการสอนสะเต็มศึกษาในสถานศึกษา  ประกอบด้วย
1.1	 รัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ	 ประธานกรรมการ
1.2	 รัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ	 รองประธานกรรมการ 

(พลเอก	สุรเชษฐ์	ชัยวงศ์)
1.3	 รัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ	 รองประธานกรรมการ 

(นายแพทย์ธีระเกียรติ	เจริญเศรษฐ์ศิลป์)
1.4	 เลขานุการรัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ	 กรรมการ
1.5	 ปลัดกระทรวงศึกษาธิการ	 กรรมการ
1.6	 เลขาธิการสภาการศึกษา	 กรรมการ
1.7	 เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน	 กรรมการ
1.8	 เลขาธิการคณะกรรมการการอาชีวศึกษา	 กรรมการ
1.9	 เลขาธิการคณะกรรมการการอุดมศึกษา	 กรรมการ
1.10	 เลขาธิการส�านักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษา	 กรรมการ 

ตามอัธยาศัย
1.11	 เลขาธิการคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน	 กรรมการ
1.12	 ผู้อ�านวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย	ี กรรมการ
1.13	 ผู้อ�านวยการโรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ	์ กรรมการ
1.14	 ผู้แทนส�านักงานปลัดกระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย	ี กรรมการ
1.15	 ผู้อ�านวยการส�านักนโยบายและยุทธศาสตร	์ กรรมการและเลขานุการ 

ส�านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ
1.16	 หัวหน้ากลุ่มพัฒนานโยบาย	ส�านักนโยบายและยุทธศาสตร	์ กรรมการ 

ส�านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ	 และผู้ช่วยเลขานุการ
1.17	 ผู้แทนกลุ่มพัฒนานโยบาย	ส�านักนโยบายและยุทธศาสตร	์ กรรมการ 

ส�านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ	 และผู้ช่วยเลขานุการ

2. คณะกรรมการพัฒนาหลักสูตรการจัดการเรียนการสอนสะเต็มศึกษาในสถานศึกษา  ประกอบด้วย
	 2.1	 ผู้อ�านวยการโรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์	 ประธานกรรมการ
	 2.2	 ผู้ช่วยผู้อ�านวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์	 รองประธานกรรมการ
  และเทคโนโลยี	(นางสาววนิดา	ธนประโยชน์ศักดิ์)
	 2.3	 ผู้แทนเลขาธิการสภาการศึกษา	 กรรมการ
	 2.4	 ผู้แทนเลขาธิการคณะกรรมการการอาชีวศึกษา	 กรรมการ
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	 2.5	 ผู้แทนเลขาธิการคณะกรรมการการอุดมศึกษา กรรมการ
 2.6 ผู้แทนเลขาธิการส�านักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบ	 กรรมการ
  และการศึกษาตามอัธยาศัย
	 2.7	 ผู้แทนเลขาธิการคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน	 กรรมการ
	 2.8	 ผู้แทนเลขาธิการส�านักงานคณะกรรมการส�านักงานนโยบาย	 กรรมการ
  วิทยาศาสตร์	เทคโนโลยีและนวัตกรรมแห่งชาต ิ

  กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
	 2.9	 ผู้แทนผู้อ�านวยการส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 กรรมการ
  แห่งชาติ	กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
	 2.10	 ผู้แทนสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 กรรมการและเลขานุการ
	 2.11	 ผู้อ�านวยการส�านักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้	 กรรมการ
  ส�านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา และผู้ช่วยเลขานุการ
	 2.12	 ผู้อ�านวยการส�านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา	 กรรมการ
  ส�านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน	 และผู้ช่วยเลขานุการ

3.   คณะกรรมการขับเคลื่อนการจัดการเรียนการสอนสะเต็มศึกษาในสถานศึกษา ประกอบด้วย
 3.1 เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน	 ประธานกรรมการ
	 3.2	 ผู้ช่วยผู้อ�านวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี รองประธานกรรมการ
  (นางกัญณัฏฐ์	สวัสดิ์สว่าง)
	 3.3	 ผู้แทนเลขาธิการคณะกรรมการการอาชีวศึกษา	 กรรมการ
	 3.4	 ผู้แทนเลขาธิการคณะกรรมการการอุดมศึกษา กรรมการ
	 3.5	 ผู้แทนเลขาธิการส�านักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบ	 กรรมการ
	 	 และการศึกษาตามอัธยาศัย
	 3.6	 ผู้แทนเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาเอกชน	 กรรมการ
	 3.7	 ผู้แทนสถาบันคีนันแห่งเอเชีย	(Kenan	Institute	Asia) กรรมการ
	 3.8	 นายพิเชษฐ์	จับจิตต์	ส�านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน	 กรรมการและเลขานุการ
	 3.9	 นายนพพร	แสงอาทิตย์	ส�านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน	 กรรมการ
    และผู้ช่วยเลขานุการ
 



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
กระทรวงศึกษาธิการ

67

คณะท�างานจัดท�าคู่มือกิจกรรมสะเต็มศึกษา ระดับชั้นประถมศึกษา
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

คณะที่ปรึกษา
		 1.	 ดร.พรพรรณ			 ไวทยางกูร	 ผู้อ�านวยการ		 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
		 2.		นายณรงค์ศิลป์	 ธูปพนม	 รองผู้อ�านวยการ	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
		 3.		นางกัญณัฏฐ์	 สวัสดิ์สว่าง	 ผู้ช่วยผู้อ�านวยการ	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
		 4.		ดร.วนิดา	 ธนประโยชน์ศักดิ์	 ผู้ช่วยผู้อ�านวยการ	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คณะท�างานจัดท�าคู่มือกิจกรรมสะเต็มศึกษา ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3
		 1.		นายสมเกียรติ	 เพ็ญทอง	 ผู้อ�านวยการสาขาคณิตศาสตร์ประถมศึกษา	สสวท.
		 2.		ดร.เทพกัญญา	 พรหมขัติแก้ว	 สาขาปฐมวัย	สสวท.
		 3.		นายอิทธิพงษ์	 โลกุตรพล	 สาขาปฐมวัย	สสวท.
		 4.		นางสาวณญาดา		ณ	นคร	 สาขาปฐมวัย	สสวท.
	 5.		นางสาวลลิดา	 อ�่าบัว	 สาขาปฐมวัย	สสวท.
		 6.		ดร.วันชัย	 น้อยวงค์	 สาขาวิทยาศาสตร์ประถมศึกษา	สสวท.
		 7.		นางศจี	 ค�าภ	ู สาขาคณิตศาสตร์ประถมศึกษา	สสวท.
		 8.		นางสาวนิรมล	 แก้วพลน้อย	 สาขาคณิตศาสตร์ประถมศึกษา	สสวท.
		 9.		นางสาวอุษณีย์	 วงศ์อ�ามาตย	์ สาขาคณิตศาสตร์ประถมศึกษา	สสวท.
		 10.		นายบุญวิทย์		 รัตนทิพยาภรณ์	 สาขาออกแบบและเทคโนโลยี	สสวท.
		 11.		นางสาวจินดาพร	หมวกหมื่นไวย	 สาขาคอมพิวเตอร์	สสวท.
		 12.		นางสาววชิรพรรณ		ทองวิจิตร	 สาขาคอมพิวเตอร์	สสวท.

คณะท�างานจัดท�าคู่มือกิจกรรมสะเต็มศึกษา ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6
		 1.		ดร.กุศลิน			 มุสิกุล	 ผู้อ�านวยการสาขาวิทยาศาสตร์ประถมศึกษา	สสวท.
		 2.		ดร.พจนา	 ข�าวงษ	์ สาขาวิทยาศาสตร์ประถมศึกษา	สสวท.
		 3.		นายนิทัศน์		 ลิ้มผ่องใส	 สาขาวิทยาศาสตร์ประถมศึกษา	สสวท.
		 4.		ดร.เบ็ญจวรรณ	 หาญพิพัฒน์	 สาขาวิทยาศาสตร์ประถมศึกษา	สสวท.
		 5.		ดร.ภัทรวดี	 หาดแก้ว	 สาขาคณิตศาสตร์ประถมศึกษา	สสวท.
		 6.		นายภีมวัจน์	 ธรรมใจ	 สาขาคณิตศาสตร์ประถมศึกษา	สสวท.
		 7.		นางสาวเบญจมาศ		เหล่าขวัญสถิตย์		 สาขาคณิตศาสตร์ประถมศึกษา	สสวท.
		 8.		นางสาวสุธิดา	 การีมี	 สาขาออกแบบและเทคโนโลยี	สสวท.
		 9.		นายพนมยงค์		 แก้วประชุม	 สาขาคอมพิวเตอร์	สสวท.
		 10.	 นางสาวพรพิมล	 ตั้งชัยสิน	 สาขาคอมพิวเตอร์	สสวท.



คณะบรรณาธิการกิจจัดท�าคู่มือกิจกรรมสะเต็มศึกษา ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-6 
		 1.	 รศ.ธีรวัฒน์	 ประกอบผล	 คณะวิทยาศาสตร์	สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
		 	 	 	 เจ้าคุณทหารลาดกระบัง
		 2.		รศ.ดร.สัญญา		 มิตรเอม	 คณะวิศวกรรมศาสตร์	มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์
		 3.		ผศ.ดร.พลกฤต		 กฤชไมตรี	 คณะวิศวกรรมศาสตร์	มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์
		 4.	 ดร.วนิดา	 ธนประโยชน์ศักดิ์	 ผู้ช่วยผู้อ�านายการ	สสวท.
		 5.		นายบุญวิทย์		 รัตนทิพยาภรณ์	 สาขาออกแบบและเทคโนโลยี	สสวท.
		 6.		นางกมลวรรณ	 พฤฒินันทกุล	 สาขาเคมี	สสวท.
		 7.		นางสาวปุณยาพร	 บริเวธานันท์	 สาขาชีววิทยา	สสวท.





สะเต็มศึกษา
Science Technology Engineering

and Mathematics Education
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