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เรื่อง กลไกที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการทำ�งาน

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

ชื่อสิ่งของเครื่องใช้
                                                             
                                                     
                                                     

ใบกิจกรรมที่ 3

ประเภทของกลไก หน้าท่ีและเง่ือนไขการทำ�งาน อุปกรณ์ที่ได้รับผลกระทบจากการทำ�งานของกลไก

1.                                                                                                                                                                                                    

2.                                                                                                                                                                                                   

3.                                                                                                                                                                                                   

4.                                                                                                                                                                                                   

ภาพสิ่งของเครื่องใช้ที่นักเรียนเลือก
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เครื่องใช้ไฟฟ้าที่พบในชีวิตประจำ�วัน

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

ชื่อสิ่งของเครื่องใช้
                                                             
                                                     
                                                     

ภาพสิ่งของเครื่องใช้ที่นักเรียนเลือก

ใบกิจกรรมที่ 4

ส่วนประกอบของอุปกรณ์ไฟฟ้า
และอิเล็กทรอนิกส์ หน้าท่ี หลักการทำ�งาน

1.                                                                                                                                                                                 

2.                                                                                                                                                                                

3.                                                                                                                                                                                

4.                                                                                                                                                                                



ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ที่ 3

เรื่อง	การแก้ปัญหาตามกระบวนการ
	 ออกแบบเชิงวิศวกรรม

1.	ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้

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

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

	 2.1 อธิบายการทำ�งานตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
	 2.2 วิเคราะห์และออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

3.	ทักษะและกระบวนการที่เป็นจุดเน้น

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

4.	สาระสำ�คัญ 

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

5.	สื่อประกอบการเรียนรู้  

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

6.	แนวทางการจัดการเรียนรู้  

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

กิจกรรมที่ 3.1 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

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

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมินการผ่าน

1.  การอธิบายการทำ�งานตาม
    กระบวนการออกแบบเชิง
    วิศวกรรม

- การอภิปราย
- การถามตอบ

- แบบสังเกตพฤติกรรม
- แบบทดสอบ

ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ จากการ
อภิปราย ถามตอบ หรือทำ�แบบทดสอบ
เกิน ร้อยละ 60

2. การวิเคราะห์และออกแบบ
   ชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหา
   ตามกระบวนการออกแบบ
   เชิงวิศวกรรม

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

ทักษะการสื่อสาร สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม ผู้เรียนได้ระดับ 2 ขึ้นไปถือว่าผ่าน

ทักษะการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

ทักษะความคิดสร้างสรรค์ สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

7. การวัดและประเมินผล

ประเด็นการ
ประเมิน

ระดับคะแนน

4 3 2 1

1. การระบุปัญหาและ
   ความต้องการจาก
   สถานการณ์

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการสอดคล้อง
กับสถานการณ์เทคโนโลยี
ที่สนใจได้อย่างชัดเจน

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการสอดคล้อง
กับสถานการณ์เทคโนโลยี  
ท่ีสนใจชัดเจนเป็นส่วนใหญ่

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการสอดคล้อง
กับสถานการณ์เทคโนโลยี
ที่สนใจชัดเจนบางส่วน

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการภายใต้
สถานการณ์เทคโนโลยี    
ที่สนใจได้ไม่ชัดเจน

2. การวิเคราะห์  
    องค์ประกอบ

ปัญหาด้วย 
5W1H

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

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

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

นำ�ประเด็นปัญหามา
วิเคราะห์โดยใช้หลักการ 
5W1H ไดเพียง 1 ด้าน 
หรือไม่สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหา

เกณฑ์ระดับการให้คะแนน 
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ประเด็นการ
ประเมิน

ระดับคะแนน

4 3 2 1

3. การวิเคราะห์
สาเหตุและปัจจัย
ของปัญหา  
ด้วยผังก้างปลา

ระบุสาเหตุและปัจจัยได้
สอดคล้องและครอบคลุม
กับปัญหา มีความถูกต้อง 
ชัดเจน

ระบุสาเหตุและปัจจัยได้
สอดคล้องและครอบคลุม
กับปัญหา มีความถูกต้อง 
ชัดเจนเป็นส่วนใหญ่

ระบุสาเหตุและปัจจัยได้
สอดคล้องและครอบคลุม
กับปัญหาเป็นส่วนใหญ่ และ
ขาดความชัดเจนบางส่วน

ระบุสาเหตุและปัจจัย     
ไม่สอดคล้องและ          
ไม่ครอบคลุมกับปัญหา        
และขาดความถูกต้อง

4. การกำ�หนด
ขอบเขต

    ของปัญหา

กำ�หนดขอบเขตของ
ปัญหาหรือความต้องการ
สอดคล้องกับสถานการณ์
สนใจได้อย่างชัดเจน 

กำ�หนดขอบเขตปัญหา
หรือความต้องการ
สอดคล้องกับสถานการณ์
ท่ีสนใจชัดเจนเป็นส่วนใหญ่

กำ�หนดขอบเขตปัญหา
หรือความต้องการ
สอดคล้องกับสถานการณ์
ท่ีสนใจแต่ขาดความชัดเจน 
บางส่วน

กำ�หนดขอบเขตปัญหา
หรือความต้องการภายใต้
สถานการณ์ที่สนใจได้ 
ไม่ชัดเจน

5. การรวบรวมข้อมูล รวบรวมข้อมูลตรงตาม
ปัญหาหรือความต้องการ
ได้ข้อมูลถูกต้องสมบูรณ์ 
สามารถสรุปในรูปแบบ 
แผนที่ความคิดได้และ 
มีความหลากหลาย

รวบรวมข้อมูลตรงตาม
ปัญหาหรือความต้องการ
ได้ข้อมูลถูกต้องสมบูรณ์ 
สามารถสรุปในรูปแบบ 
แผนที่ความคิดได้ แต่ไม่มี
หลากหลาย

รวบรวมข้อมูลตรงตาม
ปัญหาหรือความต้องการ
และสรุปในรูปแบบแผนที่
ความคิดได้บางส่วน และ
ไม่มีความหลากหลาย

รวบรวมข้อมูลตรงตาม
ปัญหาหรือความต้องการ 
และสรุปในรูปแบบแผนที่
ความคิดได้บ้างเล็กน้อย 
และไม่มีความหลากหลาย

6. การสร้างทางเลือก
ในการแก้ปัญหา

สร้างทางเลือกในการ 
แก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูลที่
รวบรวมไว้ ซึ่งมีความเป็น
ไปได้ในการแก้ไขปัญหา
มากกว่า 3 แนวทาง

สร้างทางเลือกในการ 
แก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูลที่
รวบรวมไว้ ซึ่งมีความเป็น
ไปได้ในการแก้ไขปัญหา  
3 แนวทาง

สร้างทางเลือกในการ 
แก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูลที่
รวบรวมไว้ ซึ่งมีความเป็น
ไปได้ในการแก้ไขปัญหา   
2 แนวทาง

สร้างทางเลือกในการ 
แก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูลที่
รวบรวมไว้ ซึ่งมีความเป็น
ไปได้ในการแก้ไขปัญหา      
1 แนวทาง

7. การเลือกแนวทาง
การแก้ปัญหา

เลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือ
สนองความต้องการ
สอดคล้องกับปัญหาหรือ
ความต้องการภายใต้ 
ข้อจำ�กัดที่มีอยู่อย่าง     
เหมาะสม

เลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือ
สนองความต้องการ 
สอดคล้องกับปัญหา หรือ
ความต้องการและคำ�นึงถึง
ข้อจำ�กัดท่ีมีอยู่เป็นบางส่วน

เลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือ
สนองความสนองการ
สอดคล้องกับปัญหาหรือ
ความต้องการบางส่วน  
แต่ไม่คำ�นึงถึงข้อจำ�กัด 
ที่มีอยู่

เลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือ
สนองความต้องการ 
ไม่สอดคล้องกับปัญหา
หรือความต้องการ

8. การออกแบบและ
    นำ�เสนอวิธีการ
    แก้ปัญหา

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

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

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

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

ระดับคะแนน

4 3 2 1

9. การวางแผนการ
ดำ�เนินงาน

วางแผนเพื่อให้การทำ�งาน
เป็นไปตามเป้าหมาย และ
ระยะเวลาที่กำ�หนด 
สามารถปฏิบัติตามแผนที่
วางไว้ได้ครบถ้วน

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

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

วางแผนเพื่อให้การทำ�งาน
เป็นไปตามเป้าหมาย และ
ระยะเวลาที่กำ�หนด        
แต่ไม่สามารถปฏิบัติตาม
แผนที่วางไว้ได้ครบถ้วน

10.	การกำ�หนด
ประเด็นใน

 	 การทดสอบ

กำ�หนดประเด็นในการ
ทดสอบผลงานที่จำ�เป็นต่อ
การแก้ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการตามที่
กำ�หนดไว้อย่างครบถ้วน

กำ�หนดประเด็นในการ
ทดสอบผลงานที่จำ�เป็นต่อ
การแก้ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการตามที่
กำ�หนดไว้เป็นส่วนใหญ่

กำ�หนดประเด็นในการ
ทดสอบผลงานที่จำ�เป็นต่อ
การแก้ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการตามที่
กำ�หนดไว้เป็นส่วนน้อย

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

11.	การพัฒนา หรือ
    	 ปรับปรุงชิ้นงาน

สร้างทางเลือกในการ
ปรับปรุงแก้ไขผลงานได้
เหมาะสมกับข้อบกพร่องที่
พบอย่างหลากหลาย และ
สามารถนำ�ไปใช้ปรับปรุง
ผลงานได้

สร้างทางเลือกในการ
ปรับปรุงแก้ไขผลงานได้
เหมาะสมกับข้อบกพร่องที่
พบแต่ขาดความหลาก
หลาย และสามารถนำ�ใช้
ปรับปรุงผลงานได้

สร้างทางเลือกในการ
ปรับปรุงแก้ไขผลงานได้
เหมาะสมกับข้อบกพร่องที่
พบแต่ไม่ครบถ้วน แต่
สามารถนำ�ไปใช้ปรับปรุง
ผลงานได้เป็นส่วนใหญ่

สร้างทางเลือกในการ
ปรับปรุงแก้ไขผลงานได้ 
ไม่เหมาะสมกับข้อบกพร่อง 
ที่พบ และไม่สามารถ
ปรับปรุงผลงานได้

12.	การนำ�เสนอวิธี
การแก้ปัญหา ผล
การแก้ปัญหา
หรือชิ้นงาน

นำ�เสนอข้อมูลถูกต้องและ
มีองค์ประกอบครบถ้วน       
มีการนำ�เสนอที่เหมาะสม
กับชิ้นงานหรือวิธีการแก้
ปัญหา มีความหลากหลาย
และน่าสนใจ

นำ�เสนอข้อมูลถูกต้องและ
มีองค์ประกอบครบถ้วน        
มีการนำ�เสนอที่เหมาะสม
กับชิ้นงานหรือวิธีการ    
แก้ปัญหา แต่ขาดความ
หลากหลายและน่าสนใจ

นำ�เสนอข้อมูลถูกต้อง
แต่มีองค์ประกอบไม่ครบถ้วน 
มีการนำ�เสนอที่เหมาะสม
กับชิ้นงานหรือวิธีการ 
แก้ปัญหา แต่ขาดความ
หลากหลายและน่าสนใจ

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

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

9. ข้อเสนอแนะ

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

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

10. ตัวอย่างใบกิจกรรม ประกอบด้วยใบกิจกรรม 6 ใบ

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

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

ปัญหาจากสถานการณ์ในโรงอาหารหรือชุมชนที่นักเรียนสนใจ และอยากแก้ไขคือ

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

ตัวอย่างสถานการณ์บริเวณโรงอาหารของโรงเรียน

ใบกิจกรรมที่ 1

ปัญหาที่พบ บริเวณท่ีพบ รายละเอียดของปัญหา
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เรื่อง วิเคราะห์สาเหตุและปัจจัยของปัญหาที่สนใจ

	 ให้นักเรียนวิเคราะห์หาองค์ประกอบ สาเหตุและปัจจัยของปัญหาดังกล่าว โดยใช้ 5W1H และผังก้างปลา

ปัญหาจากสถานการณ์ในโรงอาหารหรือชุมชนที่นักเรียนสนใจคือ                                                                                   

ใบกิจกรรมที่ 2

วิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหาที่นักเรียนสนใจโดยใช้ 5W1H

Who
                       

Why
                       

Where
                       

When
                       

What
                       

How
                       ปัญหา
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กำ�หนดขอบเขตปัญหาที่นักเรียนสนใจ คือ

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

วิเคราะห์หาสาเหตุและปัจจัยของปัญหาที่สนใจด้วยผังก้างปลา 
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ประเด็นในการสืบค้นที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่สนใจ

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

                                                                                                                                                                             

เร่ือง สืบค้นข้อมูล และเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา

	 ให้นักเรียนระดมความคิดเพื่อกำ�หนดประเด็นในการสืบค้นข้อมูล

ใบกิจกรรมที่ 3

ให้นักเรียนสรุปข้อมูลที่ได้สืบค้นซึ่งเกี่ยวข้องกับปัญหาโดยใช้แผนที่ความคิด



สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)
ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 คู่มือการใช้หลักสูตร| กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์94

วิธีการหรือแนวทางในการแก้ปัญหาที่นักเรียนเลือกเพื่อนำ�มาใช้แก้ปัญหา คือ

                                                                                                                                                                                 

                                                                                                                                                                                

เหตุผลที่เลือกวิธีการหรือแนวทางในการแก้ปัญหา

                                                                                                                                                                                 

                                                                                                                                                                                 

ให้นักเรียนสร้างแนวทางในการแก้ปัญหาที่สนใจ โดยเขียนเป็นแผนที่ความคิด

ให้นักเรียนประเมินแนวทางแก้ปัญหาโดยใช้ตารางการประเมิน

                                                                                                                                  
ผลคะแนน

รวมมี = 1
ไม่มี = 0

มี = 1
ไม่มี = 0

มี = 1
ไม่มี = 0

มี = 1
ไม่มี = 0

มี = 1
ไม่มี = 0

เงื่อนไข
การตัดสินใจ

วิธีการ/
แนวทาง
การแก้ปัญหา
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เรื่อง ออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการ

ให้นักเรียนเขียนภาพร่างของชิ้นงานที่ใช้แก้ปัญหา หรือแผนผังของวิธีการแก้ปัญหาท่ีคิดข้ึน (กรณีท่ีเป็นช้ินงานให้ระบุ    
รายละเอียดวัสดุที่ใช้ในการสร้าง และขนาดชิ้นส่วน รวมทั้งวิธีการประกอบ)

ใบกิจกรรมที่ 4
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เรื่อง	 วางแผนขั้นตอนการสร้างชิ้นงาน
	 หรือพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา

ใบกิจกรรมที่ 5

ให้นักเรียนกำ�หนดขั้นตอนและระยะเวลาในการทำ�งานลงในตาราง

ให้นักเรียนเขียนภาพชิ้นงานที่ใช้แก้ปัญหา หรือแผนผังของวิธีการแก้ปัญหาที่สร้างขึ้น
(ให้บันทึกเฉพาะกรณีที่มีการสร้างชิ้นงาน หรือลงมือแก้ไขปัญหา)

ขั้นตอน
ระยะเวลา (สัปดาห์หรือเดือน)

1 2 3 4 5 6 7 8

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

ชิ้นงานหรือวิธีการที่ใช้แก้ปัญหามีส่วนใดที่แตกต่างไปจากความคิดเดิมที่ออกแบบไว้
(ให้บันทึกเฉพาะกรณีที่มีการสร้างชิ้นงาน หรือลงมือแก้ไขปัญหา)
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เรื่อง 	ทดสอบชิ้นงานหรือวิธีการ
	 ปรับปรุงแก้ไขและประเมินผล

ใบกิจกรรมที่ 6

ให้นักเรียนกำ�หนดประเด็นในการประเมินผลชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหาให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ในการแก้ปัญหา

ผลประเมินการนำ�ชิ้นงาน หรือวิธีการเมื่อนำ�ไปใช้ในการแก้ไขปัญหา

		  สามารถแก้ปัญหาได้    คือ                                                                                                                                                                                 

		                                                                                                                                                                                   

		  ไม่สามารถแก้ปัญหาได้

กรณีไม่สามารถแก้ไขปัญหาได้พบข้อบกพร่อง คือ                                                                                                                 

                                                                                                                                                                                 

                                                                                                                                                                                 

แนวทางในปรับปรุงชิ้นงานหรือวิธีการเพื่อแก้ไขปัญหา คือ

                                                                                                                                                                                 

                                                                                                                                                                                 

ประเด็นการประเมิน
ระดับคุณภาพ ผล

คะแนน
รวม

มากท่ีสุด
(5)

มาก
(4)

ปานกลาง
(3)

น้อย
(2)

น้อยท่ีสุด
(1)
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11. อภิธานศัพท์

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

2 ระบบทางเทคโนโลยี technological 
system

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

ที่ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ความหมาย
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สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)
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สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)

ตัวอย่างเครื่องมือสังเกตพฤติกรรม
การทำ�งานเป็นกลุ่ม

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

สถานภาพของผู้ประเมิน 	  ตนเอง	  เพื่อน        ครู

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

กลุ่มที่
การมีส่วนร่วมในการทำ�งาน

4 3 2 1

ตัวอย่างเครื่องมือการประเมิน
ในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)
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สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)

กลุ่มที่
การเลือกวิธีการสร้างชิ้นงานเพื่อแก้ปัญหาหรือความต้องการ

4 3 2 1

ตัวอย่างแบบมาตรประมาณค่า
การตรวจผลงานการประเมินเพื่อตัดสินใจเลือกวิธีการสร้างชิ้นงาน

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

สถานภาพของผู้ประเมิน 	  ตนเอง	  เพื่อน        พ่อแม่/ผู้ปกครอง      ครู

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

ตัวอย่างแบบสังเกตพฤติกรรม
การใช้เครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน 

ชื่อ-สกุล                                                                                                 เลขที่                     ห้อง                    

คำ�ชี้แจง	 ให้ทำ�เครื่องหมาย √ ลงใน  ที่ตรงกับพฤติกรรมนักเรียน

         	 ปฏิบัติ   	 ไม่ปฏิบัติ

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