
สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา 
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ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน)
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ค ำน ำ 
 
  ตามที่ สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี                    
ทรงมีพระราชด าริ เมื่อวันที่ ๒๑ พฤษภาคม ๒๕๖๓ ให้จัดท าสื่อการเรียนเป็นชุดการเรียนรู้สมบูรณ์แบบ 
(Comprehensive Learning Package) ส าหรับโรงเรียนขนาดเล็ก สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
สังกัดกองบัญชาการต ารวจตระเวนชายแดน โรงเรียนพระปริยัติธรรม สังกัดส านักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติ 
และโรงเรียนเอกชน สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนา
คุณภาพของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยเน้นการใช้บริบทชีวิตจริงของผู้เรียนและชุมชนเป็นฐาน                     
ในการเรียน ท าการบูรณาการสาระตามหลักสูตรให้ เชื่อมโยงกับการด ารงชีวิตทั้ งปัจจุบันและอนาคต                            
ตามแนวพระราชด าริ ที่ทรงแนะน าให้ใช้โครงการศึกษาทัศน์ของพระบาทสมเด็จพระบรมชนกาธิเบศร                          
มหาภูมิพลอดุลยเดชมหาราช บรมนาถบพิตร มาเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียน  
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จึงได้จัดท าชุดการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน)                        
ให้สอดคล้องกับหลักสูตรที่อิงมาตรฐานและเชื่อมโยงไปสู่สมรรถนะ เน้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้                          
ที่ส่งเสริมความรู้ ทักษะ และพฤติกรรมผู้เรียนรอบด้าน ทั้งยังส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถค้นคว้าต่อเนื่องในลักษณะ
การเรียนรู้ตามความสนใจได้ และเพ่ือให้สะดวกต่อการน าไปใช้ จึงจัดแยกเป็นระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓                       
และแยกเป็นภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ ทั้ง ๕ กลุ่มสาระการเรียนรู้ ประกอบด้วย 

- ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ 

- ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ 

- ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ 

- ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ 

- ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ภาคเรียนที่ ๑ และภาคเรียนที่ ๒ 

  การน าชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้ ครูผู้สอนต้องศึกษาเอกสาร คู่มือการใช้ชุดการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ และศึกษาค าชี้แจงในเอกสารชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) เพ่ือให้ทราบถึงแนวคิด
การจัดกระบวนการเรียนรู้ การเตรียมตัวของครู สื่อการจัดการเรียนรู้ ลักษณะชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ แนวทางการวัดและประเมินผลของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
  หวังว่าชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) และชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                       
(ส าหรับนักเรียน) นี้ จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูผู้สอน อันจะส่งผลต่อการพัฒนาคุณภาพ
การศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้นต่อไป  
  ขอขอบคุณ ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้บริหารสถานศึกษา ศึกษานิเทศก์ ครู อาจารย์ นักวิชาการ                      
และทุกท่านที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดท าเอกสารมา ณ โอกาสนี้ 

           ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   





ง 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

ค าชี้แจง 
 
 ตามที่ส านักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ได้จัดท าชุดการเรียนรู้
ส าหรับใช้ในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็กที่ขาดครู มีครูไม่ครบชั้นหรืออยู่ในพ้ืนที่ห่างไกลทุรกันดาร ซึ่ง
ประกอบด้วยชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) และชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) 
หลังจากที่มีการน าไปใช้ พบว่าสื่อดังกล่าวช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนขนาดเล็กได้เป็นอย่างดี 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจึงเห็นควรให้มีการน าสื่อดังกล่าวมาใช้ในโรงเรียนมัธยมศึกษา
ทั่วไป เพื่อช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาระดับมัธยมศึกษาให้ดียิ่งขึ้น 
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
จึงได้พัฒนาชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ และเพ่ือให้สะดวกต่อการน าไปใช้ จึงจัดแยกเป็น
รายชั้น (มัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 1-3)  
 ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 นี้ประกอบด้วย 3 หน่วย 
การเรียนรู้ ได้แก่ เทคโนโลยีน่ารู้ ความรู้และทักษะเพ่ือพิชิตปัญหา และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้การออกแบบและเทคโนโลยีผ่านการท ากิจกรรมด้วยการลงมือ
ปฏิบัติ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะหลัก น าความรู้ ทักษะ และ
สมรรถนะที่ได้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันและชุมชน และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลกได้ 
 คณะผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) ของระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 เล่มนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอนในการน าไปใช้จัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียน เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ของครูและการเรียนรู้ของนักเรียนให้สูงขึ้นต่อไป 
 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
          กระทรวงศึกษาธิการ 
  
  





จ 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 

สารบัญ 
 หน้า 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีน่ารู ้ 1 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 2 
ผังมโนทัศน ์ 3 
เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 4 
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  1 เทคโนโลยีน่ารู้ 6 
ภาพรวมหน่วยการเรียนรู้ 7 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ 9 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 15 
เฉลยใบกิจกรรม 26 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 สิง่น้ีมาจากไหน 34 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 41 
เฉลยใบกิจกรรม 52 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3 ระบบทางเทคโนโลยี 66 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 72 
เฉลยใบกิจกรรม 79 

แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 83 
หน่วยการเรียนรู้ที ่2 ความรู้และทักษะเพือ่พิชิตปัญหา 87 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 88 
ผังมโนทัศน ์ 89 
เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 90 
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  2 ความรู้และทักษะเพ่ือพิชิตปัญหา 92 
ภาพรวมหน่วยการเรียนรู้ 93 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 สนุกกับใบพัด 95 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 103 
เฉลยใบกิจกรรม 112 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 พัดลมจิ๋ว 118 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 126 
เฉลยใบกิจกรรม 131 

แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 2  135 
 
 
 
 
 
 

ฉ 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 

 หน้า 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 แก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ 139 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด  140 
ผังมโนทัศน์ 142 
เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 143 
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  3 แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์ 145 
ภาพรวมหน่วยการเรียนรู้ 146 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 มารู้จักกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 151 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 160 
เฉลยใบกิจกรรม 171 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 การระบุปัญหานั้นสำคัญไฉน 174 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 180 
เฉลยใบกิจกรรม 185 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 รวบรวมข้อมูลกนัเถอะ 188 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 194 
เฉลยใบกิจกรรม 198 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ออกแบบการแก้ปัญหา 201 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 209 
เฉลยใบกิจกรรม 213 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 วางแผนและลงมือแก้ปัญหา 216 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 223 
เฉลยใบกิจกรรม 226 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 ทดสอบผลงาน 230 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 237 
เฉลยใบกิจกรรม 240 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 นำเสนอผลงาน 242 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน  249 

แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 252 
 
 
 
 
 

 



จ 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 

สารบัญ 
 หน้า 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีน่ารู ้ 1 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 2 
ผังมโนทัศน ์ 3 
เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 4 
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  1 เทคโนโลยีน่ารู้ 6 
ภาพรวมหน่วยการเรียนรู้ 7 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ 9 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 15 
เฉลยใบกิจกรรม 26 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 สิง่นี้มาจากไหน 34 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 41 
เฉลยใบกิจกรรม 52 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3 ระบบทางเทคโนโลยี 66 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 72 
เฉลยใบกิจกรรม 79 

แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 83 
หน่วยการเรียนรู้ที ่2 ความรู้และทักษะเพือ่พิชิตปัญหา 87 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 88 
ผังมโนทัศน ์ 89 
เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 90 
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  2 ความรู้และทักษะเพ่ือพิชิตปัญหา 92 
ภาพรวมหน่วยการเรียนรู้ 93 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 สนุกกับใบพัด 95 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 103 
เฉลยใบกิจกรรม 112 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 พัดลมจิ๋ว 118 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 126 
เฉลยใบกิจกรรม 131 

แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 2  135 
 
 
 
 
 
 

ฉ 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 

 หน้า 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 แก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ 139 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด  140 
ผังมโนทัศน ์ 142 
เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 143 
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  3 แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์ 145 
ภาพรวมหน่วยการเรียนรู้ 146 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 มารู้จักกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 151 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 160 
เฉลยใบกิจกรรม 171 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 การระบุปัญหานั้นสำคัญไฉน 174 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 180 
เฉลยใบกิจกรรม 185 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 รวบรวมข้อมูลกนัเถอะ 188 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 194 
เฉลยใบกิจกรรม 198 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ออกแบบการแก้ปัญหา 201 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 209 
เฉลยใบกิจกรรม 213 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 วางแผนและลงมือแก้ปัญหา 216 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 223 
เฉลยใบกิจกรรม 226 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 ทดสอบผลงาน 230 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 237 
เฉลยใบกิจกรรม 240 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 นำเสนอผลงาน 242 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน  249 

แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 252 
 
 
 
 
 

 

243



ช 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 

 หน้า 
ภาคผนวก 256 

แบบประเมินด้านคุณลักษณะ  257 
บรรณานุกรม 260 
คณะผู้จัดทำ 261 

  





1ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

1 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เทคโนโลยีน่ารู ้



2 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 1

2 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

หน่วยการเรียนที่ 1 เทคโนโลยีน่ารู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
มาตรฐาน ว 4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี 

เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้
และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อ
ชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

 
ตัวช้ีวัด 

ว 4.1 ม.1/1 อธิบายแนวคิดหลักของเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวันและวิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

เทคโนโลยี เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างหรือพัฒนาขึ้น ซึ่งอาจเป็นได้ทั้งชิ้นงานหรือวิธีการ เพื่อใช้แก้ปัญหา สนอง
ความต้องการ หรือเพิ่มความสามารถในการท างานของมนุษย์ 
 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
2. การสื่อสาร 
3. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
4. การคิดเชิงระบบ 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ใฝ่เรียนรู้  
2. มุ่งม่ันในการท างาน  

 
สมรรถนะหลัก 

1. การสื่อสาร 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม 



3ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่1
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4 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

4 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีน่ารู้ 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

เล่นเกม เกิดขึ้นมาจากอะไร โดยระบุว่าบัตรภาพนั้นเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ 
หรือ เป็นสิ่งที่มนุษยสร้างขึ้น และอภิปรายเหตุผลร่วมกัน 

ศึกษาใบความรู้เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน แล้วสรุปความรู้ร่วมกัน 

ท ากิจกรรม เรื่อง เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ แล้วน าเสนอหน้าชั้น 

สรุปความรู้เรื่อง ความหมายของเทคโนโลยี และประโยชน์ของเทคโนโลยี 

เล่นเกม จับคู่ภาพอดีตกับปัจจุบัน โดยจับคู่บัตรภาพที่เป็นสิ่งของเครื่องใช้ชนิดเดียวกัน 
และอภิปรายร่วมกันว่าท าไมจึงเกิดการเปลี่ยนแปลง 

ศึกษาใบความรู้เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี แล้วสรุปความรู้ร่วมกัน 

ท ากิจกรรม เรื่อง สิ่งนี้มาจากไหน แล้วน าเสนอหน้าชั้น 

5 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีน่ารู้ 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

สรุปความรู้เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

เล่นเกม ระบบนี้เกิดข้ึนจากอะไร โดยระบุว่าบัตรภาพนั้นเป็นระบบที่เกิดข้ึนเองตาม
ธรรมชาติ หรือเป็นระบบท่ีมนุษย์สร้างขึ้น และอภิปรายร่วมกัน 

ศึกษาใบความรู้เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี แล้วสรุปความรู้ร่วมกัน 

ท ากิจกรรม เรื่อง การวิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยี ตอนที่ 1 แล้วอภิปรายร่วมกัน 

ท ากิจกรรม เรื่อง การวิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยี ตอนที่ 2 แล้วน าเสนอหน้าชั้น 

สรุปความรู้เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี และท าแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้ 

ท ากิจกรรม เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี แล้วอภิปรายร่วมกัน 



5ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

5 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีน่ารู้ 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

สรุปความรู้เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

เล่นเกม ระบบนี้เกิดข้ึนจากอะไร โดยระบุว่าบัตรภาพนั้นเป็นระบบที่เกิดข้ึนเองตาม
ธรรมชาติ หรือเป็นระบบท่ีมนุษย์สร้างขึ้น และอภิปรายร่วมกัน 

ศึกษาใบความรู้เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี แล้วสรุปความรู้ร่วมกัน 

ท ากิจกรรม เรื่อง การวิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยี ตอนที่ 1 แล้วอภิปรายร่วมกัน 

ท ากิจกรรม เรื่อง การวิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยี ตอนที่ 2 แล้วน าเสนอหน้าชั้น 

สรุปความรู้เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี และท าแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้ 

ท ากิจกรรม เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี แล้วอภิปรายร่วมกัน 



6 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีน่ารู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
สิ่งนี้มาจากไหน 

(1 ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เทคโนโลยีน่ารู้ 

(3 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  
ระบบทางเทคโนโลยี 

(1 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ 

(1 ช่ัวโมง) 



7ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

6 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีน่ารู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
สิ่งนี้มาจากไหน 

(1 ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เทคโนโลยีน่ารู้ 

(3 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  
ระบบทางเทคโนโลยี 

(1 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ 

(1 ช่ัวโมง) 
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 ชั้น

 มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 1 

ขอ
บเ

ขต
เนื้อ

หา
 

   
   

 เท
คโ

นโ
ลย

ีเป
็นส

ิ่งท
ี่มน

ุษย
์สร

้างห
รือ

พัฒ
นา

ขึ้น
 

อา
จเป

็นไ
ด้ท

ั้งช
ิ้นง

าน
หร

ือว
ิธีก

าร
 เพ

ื่อแ
ก้ป

ัญห
าห

รือ
ตอ

บส
นอ

งค
วา

มต
้อง

กา
รข

อง
มน

ุษย
์   

   
   

   
 มน

ุษย
์น า

เท
คโ

นโ
ลย

ีมา
ใช้ใ

นช
ีวิต

ปร
ะจ

 าว
ัน 

เพื่
อใ

ห้ก
าร

ท า
งาน

ใน
ด้า

นต
่าง 

ๆ ม
ีปร

ะส
ิทธ

ิภา
พม

าก
ยิ่ง

ขึ้น
  

 จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

ด้า
นค

วา
มร

ู้ 
1. 

ระ
บุส

ิ่งท
ี่เป

็นเท
คโ

นโ
ลย

ี 
2. 

อธ
ิบา

ยป
ระ

โยช
น์ข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ี 

 ทัก
ษะ

แล
ะก

ระ
บว

นก
าร

ทา
งเท

คโ
นโ

ลยี
 

(กา
รอ

อก
แบ

บแ
ละ

เทค
โน

โล
ยี) 

1. 
กา

รท
 างา

นร
่วม

กัน
ผู้อื่

น 
: ม

ีกา
รแ

บ่ง
หน

้าท
ี่   

   
   

   
กา

รท
 างา

นใ
นก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 

ขั้น
น า

 
1. 

นัก
เรีย

นเล
่นเก

ม “
เกิด

ขึ้น
มา

จา
กอ

ะไร
” ซ

ึ่งจ
ะเป

็นเก
มท

ี่ก า
หน

ด
บัต

รภ
าพ

มา
ให

้  แ
ล้ว

นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะค
นไ

ด้ต
อบ

ว่า
บัต

รภ
าพ

ที่
ก า

หน
ดใ

ห้เ
ป็น

ภา
พท

ี่เกิด
ขึ้น

เอง
ตา

มธ
รร

มช
าต

ิหร
ือเป

็นส
ิ่งท

ี่มน
ุษย

์
สร

้างขึ้
น 

ด้ว
ยก

าร
ยก

บัต
รส

ีพร
้อม

กัน
 ดัง

นี้ 
   

  -
 ถ้า

บัต
รภ

าพ
ที่ก

 าห
นด

เป
็นส

ิ่งท
ี่เกิด

ขึ้น
เอง

ตา
มธ

รร
มช

าต
ิ ให

้
นัก

เรีย
นย

กบ
ัตร

สีเข
ียว

 
   

  -
 ถ้า

บัต
รภ

าพ
ที่ก

 าห
นด

เป
็นส

ิ่งท
ี่มน

ุษย
์สร

้างข
ึ้น 

ให
้นัก

เรีย
นย

ก
บัต

รส
ีส้ม

 
(กา

รแ
สด

งบ
ัตร

ภา
พค

รูอ
าจ

จะ
ใช้เ

คร
ื่อง

คอ
มพิ

วเต
อร

์ใน
กา

รแ
สด

ง
ภา

พห
รือ

ใช้บ
ัตร

ภา
พ 

ให
้คร

ูตร
วจ

สอ
บว

่าน
ักเร

ียน
เข้า

ใจถ
ูกต

้อง
หร

ือไม
่ กร

ณีที่
นัก

เรีย
นต

อบ
ผิด

ให
้คร

ูอธ
ิบา

ยเพิ่
มเต

ิม ก
่อน

ที่จ
ะ

แส
ดง

บัต
รภ

าพ
ต่อ

ไป
) 

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

สไล
ด์ป

ระ
กอ

บเ
กม

 “เ
กิด

ขึ้น
มา

จา
ก

อะ
ไร”

 
2. 

บัต
รส

ีที่ใ
ช้ใน

กา
รเล

่นเก
ม 

3. 
บัต

รภ
าพ

ส า
หร

ับเ
ล่น

เกม
 “เ

กิด
ขึ้น

มา
จา

ก
อะ

ไร”
  

4. 
บัต

รภ
าพ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 เป

็น
เท

คโ
นโ

ลย
ีหร

ือไม
่ 

5. 
สไล

ด์ป
ระ

กอ
บก

าร
สอ

น 
เรื่อ

ง เ
ทค

โน
โลย

ี
ใน

ชีว
ิตป

ระ
จ า

วัน
 

6. 
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 1.

1 เ
รื่อ

ง เ
ทค

โน
โลย

ี
เท

คโ
นโ

ลย
ีใน

ชีว
ิตป

ระ
จ า

วัน
 

7. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 เป

็นเ
ทค

โน
โลย

ี
หร

ือไม
่ 

 
ภา

ระ
งาน

/ช
ิ้นง

าน
 



10 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

10
 

 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่  1
  เ

ทค
โน

โลย
ีน่า

รู้  
   

   
   

   
   

   
 เร

ื่อง
  เ

ป็น
เท

คโ
นโ

ลย
ีหร

ือไม
่   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  เ

วล
า  

1 ช
ั่วโม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เท
คโ

นโ
ลย

ี   
    

  ร
าย

วิช
า เ

ทค
โน

โลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี)   

   
   

   
   

   
   

   
 ชั้น

 มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 1 

2. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : ม

ีกา
รน

 าเส
นอ

 แล
กเป

ลี่ย
น 

   
   

   
 

คว
าม

คิด
เห

็นก
ับผ

ู้อื่น
 

 ด้า
นค

ุณล
ักษ

ณะ
   

1. 
มุ่ง

มั่น
ใน

กา
รท

 างา
น 

: ต
ั้งใจ

แล
ะร

ับผ
ิดช

อบ
ใน

หน
้าท

ี่ที่ต
นเ

อง
ได

้รับ
มอ

บห
มา

ย 
 สม

รร
ถน

ะที่
ต้อ

งก
าร

ให
้เกิด

กับ
ผู้เร

ียน
 

1. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม :

 รับ
ผิด

ชอ
บห

น้า
ที่

ขอ
งต

นเ
อง

ร่ว
มก

ับส
มา

ชิก
ใน

กล
ุ่ม  

2. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : เ

ลือ
กใช

้ค า
ที่เ

หม
าะ

สม
ใน

กา
ร

น า
เสน

อ แ
ละ

ซัก
ถา

มแ
ลก

เป
ลี่ย

นข
้อม

ูลก
ัน 

  
 

  

2. 
นัก

เรีย
นร

่วม
กัน

อภ
ิปร

าย
เกม

 “เ
กิด

ขึ้น
มา

จา
กอ

ะไร
” บ

ัตร
ภา

พท
ี่

ก า
หน

ดใ
ห้ 

นัก
เรีย

นม
ีหล

ักก
าร

สัง
เกต

อย
่างไ

รว
่าบ

ัตร
ภา

พน
ั้นเ

ป็น
สิ่ง

ที่เ
กิด

ขึ้น
เอง

ตา
มธ

รร
มช

าต
ิหร

ือเป
็นส

ิ่งท
ี่มน

ุษย
์สร

้างข
ึ้น 

3. 
นัก

เรีย
นร

่วม
กัน

อภ
ิปร

าย
ว่า

ใน
ชีว

ิตป
ระ

จ า
วัน

ขอ
งน

ักเร
ียน

มี
อะ

ไรบ
้างท

ี่เกิด
ขึ้น

เอง
ตา

มธ
รร

มช
าต

ิแล
ะม

ีสิ่ง
ใด

บ้า
งที่

มน
ุษย

์สร
้าง

ขึ้น
   

 
  แ

นว
ค า

ตอ
บ 

นัก
เรีย

นต
อบ

ค า
ถา

มต
าม

สิ่ง
ที่ต

นเ
อง

พบ
เห

็นใ
น

ชีว
ิตป

ระ
จ า

วัน
ที่เ

กิด
ขึ้น

เอง
ตา

มธ
รร

มช
าต

ิ เช
่น 

แส
งแ

ดด
 ต้น

ไม
้  

สิ่ง
ที่ม

นุษ
ย์ส

ร้า
งข

ึ้น 
เช่น

 รถ
จัก

รย
าน

ยน
ต์ พ

ัดล
ม ด

ินส
อ ก

ระ
เป

๋า 
   

  
ขั้น

สอ
น 

4. 
นัก

เรีย
นศ

ึกษ
าใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 1.

1 เ
รื่อ

งเท
คโ

นโ
ลย

ีใน
ชีว

ิตป
ระ

จ า
วัน

 
แล

้วร
่วม

กัน
สร

ุปค
วา

มร
ู้ที่ไ

ด้จ
าก

กา
รศ

ึกษ
าใบ

คว
าม

รู้เพื่
อเป

็น 
   

   
  

กา
รแ

ลก
เป

ลี่ย
นค

วา
มคิ

ดเห
็นก

ัน 
5. 

นัก
เรีย

นแ
บ่ง

กล
ุ่ม ก

ลุ่ม
ละ

เท
่า ๆ

 กัน
 ป

ระ
มา

ณ 
3-5

 คน
 ท

 าใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.1

 เร
ื่อง

 เป
็นเท

คโ
นโ

ลย
ีหร

ือไม
่ ตอ

นท
ี่ 1 

 จา
กน

ั้น 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 เป

็นเ
ทค

โน
โลย

ี
หร

ือไม
่ 

2. 
น า

เสน
อใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 เป

็น
เท

คโ
นโ

ลย
ีหร

ือไม
่ 

 กา
รวั

ดแ
ละ

กา
รป

ระ
เมิน

ผล
 

ปร
ะเมิ

นจ
าก

กา
รต

อบ
ค า

ถา
มใ

นใ
บก

ิจก
รร

ม
แล

ะก
าร

สัง
เกต

พฤ
ติก

รร
ม 
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 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่  1
  เ

ทค
โน

โลย
ีน่า

รู้  
   

   
   

   
   

   
 เร

ื่อง
  เ

ป็น
เท

คโ
นโ

ลย
ีหร

ือไม
่   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  เ

วล
า  

1 ช
ั่วโม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เท
คโ

นโ
ลย

ี   
    

  ร
าย

วิช
า เ

ทค
โน

โลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี)   

   
   

   
   

   
   

   
 ชั้น

 มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 1 

ตัว
แท

นก
ลุ่ม

สุ่ม
หย

ิบบ
ัตร

ภา
พจ

 าน
วน

 2 
ภา

พ 
แล

้วท
 าใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 เป

็นเท
คโ

นโ
ลย

ีหร
ือไม

่ ตอ
นท

ี่ 2 
6. 

นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

ออ
กม

าน
 าเส

นอ
หน

้าช
ั้นเร

ียน
 ตา

มใ
บก

ิจก
รร

ม
ที่ 

1.1
 เป

ิดโ
อก

าส
นัก

เรีย
นก

ลุ่ม
อื่น

 ซัก
ถา

มแ
ละ

ให
้ข้อ

เสน
อแ

นะ
 

เพื่
อเป

็นก
าร

แล
กเป

ลี่ย
นเร

ียน
รู้ก

ัน 
 ขั้น

สร
ุป 

7. 
นัก

เรีย
นร

่วม
กัน

สร
ุปค

วา
มห

มา
ยข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ีว่า

เท
คโ

นโ
ลย

ีเป
็น

สิ่ง
ที่ม

นุษ
ย์ส

ร้า
งห

รือ
พัฒ

นา
ขึ้น

 อา
จเป

็นไ
ด้ท

ั้งช
ิ้นง

าน
หร

ือว
ิธีก

าร
 

เพื่
อใ

ช้ใน
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าแ

ละ
ตอ

บส
นอ

งค
วา

มต
้อง

กา
รห

รือ
เพิ่

ม
คว

าม
สา

มา
รถ

ใน
กา

รท
 างา

นข
อง

มน
ุษย

์ แล
ะป

ระ
โยช

น์ข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ค
รูอ

าจ
จะ

ใช้ส
ไลด

์ปร
ะก

อบ
กา

รส
อน

 เร
ื่อง

 เท
คโ

นโ
ลย

ี
ใน

ชีว
ิตป

ระ
จ า

วัน
 ป

ระ
กอ

บก
าร

สร
ุปร

่วม
กัน

กับ
นัก

เรีย
น)

 

หม
าย

เห
ตุ :

 คร
ูสา

มา
รถ

ดา
วน

์โห
ลด

เอก
สา

รส
ื่อป

ระ
กอ

บก
าร

เรีย
นร

ู้ได
้ที่ 

sh
ort

url
.as

ia/
kD

SrN
   

 
 



12 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

12 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เป็นเทคโนโลยีหรือไม่                                                                                     

  
รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้ 

ในการวัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 
ความรู้ 
1. การอธิบายความหมายของ

เทคโนโลยี 
ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง 

เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ 
ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

2. การอธิบายประโยชน์ของ
เทคโนโลยี 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง 
เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. การท างานร่วมกันผู้อ่ืน : มี   

การแบ่งหน้าที่การท างานใน
การท ากิจกรรม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี             
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

4. การสื่อสาร : มีการน าเสนอ 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
ผู้อื่น 

เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
5. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 

รับผิดชอบหน้าที่ของตนเอง
ร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

6. การสื่อสาร : เลือกใช้ค าท่ี
เหมาะสมในการน าเสนอ และ
ซักถามแลกเปลี่ยนข้อมูลกัน 

เกิดพฤติกรรม 

 
 
 
 

  

13 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เป็นเทคโนโลยีหรือไม่                                            

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. การระบุสิ่งที่เป็นเทคโนโลยี  
 

ระบุได้ว่ารูปภาพที่
ก าหนดให้เป็น
เทคโนโลยีหรือไม่เป็น
เทคโนโลยีพร้อมให้
เหตุผลประกอบได้
ถูกต้อง 5 ข้อ 

ระบุได้ว่ารูปภาพที่
ก าหนดให้เป็น
เทคโนโลยีหรือไม่เป็น
เทคโนโลยีพร้อมให้
เหตุผลประกอบได้
ถูกต้อง 3-4 ข้อ 

ระบุได้ว่ารูปภาพที่
ก าหนดให้เป็น
เทคโนโลยีหรือไม่เป็น
เทคโนโลยีพร้อมให้
เหตุผลประกอบได้
ถูกต้อง 1-2 ข้อ 

2. การระบุประเภทและ
อธิบายประโยชน์ของ
เทคโนโลยี 

ระบุประเภทและ
ประโยชน์ของเทคโนโลยี
ได้ถูกต้องทั้ง 2 ข้อ 

ระบุประเภทและ
ประโยชน์ของเทคโนโลยี
ได้ถูกต้อง 1 ข้อ 

ระบุประเภทและ
ประโยชน์ของเทคโนโลยี
ไม่ถูกต้องทั้ง 2 ข้อ 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  



13ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

12 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เป็นเทคโนโลยีหรือไม่                                                                                     

  
รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้ 

ในการวัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 
ความรู้ 
1. การอธิบายความหมายของ

เทคโนโลยี 
ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง 

เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ 
ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

2. การอธิบายประโยชน์ของ
เทคโนโลยี 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง 
เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. การท างานร่วมกันผู้อ่ืน : มี   

การแบ่งหน้าที่การท างานใน
การท ากิจกรรม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี             
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

4. การสื่อสาร : มีการน าเสนอ 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
ผู้อื่น 

เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
5. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 

รับผิดชอบหน้าที่ของตนเอง
ร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

6. การสื่อสาร : เลือกใช้ค าท่ี
เหมาะสมในการน าเสนอ และ
ซักถามแลกเปลี่ยนข้อมูลกัน 

เกิดพฤติกรรม 

 
 
 
 

  

13 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เป็นเทคโนโลยีหรือไม่                                            

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. การระบุสิ่งที่เป็นเทคโนโลยี  
 

ระบุได้ว่ารูปภาพที่
ก าหนดให้เป็น
เทคโนโลยีหรือไม่เป็น
เทคโนโลยีพร้อมให้
เหตุผลประกอบได้
ถูกต้อง 5 ข้อ 

ระบุได้ว่ารูปภาพที่
ก าหนดให้เป็น
เทคโนโลยีหรือไม่เป็น
เทคโนโลยีพร้อมให้
เหตุผลประกอบได้
ถูกต้อง 3-4 ข้อ 

ระบุได้ว่ารูปภาพที่
ก าหนดให้เป็น
เทคโนโลยีหรือไม่เป็น
เทคโนโลยีพร้อมให้
เหตุผลประกอบได้
ถูกต้อง 1-2 ข้อ 

2. การระบุประเภทและ
อธิบายประโยชน์ของ
เทคโนโลยี 

ระบุประเภทและ
ประโยชน์ของเทคโนโลยี
ได้ถูกต้องทั้ง 2 ข้อ 

ระบุประเภทและ
ประโยชน์ของเทคโนโลยี
ได้ถูกต้อง 1 ข้อ 

ระบุประเภทและ
ประโยชน์ของเทคโนโลยี
ไม่ถูกต้องทั้ง 2 ข้อ 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  



14 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

14 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

แบบประเมินด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เป็นเทคโนโลยีหรือไม่                                            

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การท างานร่วมกันผู้อื่น : มีการแบ่งหน้าที่การท างานในการท ากิจกรรม 
 

 

2 การสื่อสาร : มีการน าเสนอ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืน 
  

สมรรถะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การรวมพลังท างานเป็นทีม : รับผิดชอบหน้าที่ของตนเองร่วมกับ
สมาชิกในกลุ่ม มีกระบวนการท างานที่เป็นระบบด้วยความเสมอภาค 
จัดการความขัดแย้งตามแนวทางสันติวิธีด้วยวิธีที่เหมาะสมเมื่อร่วมกัน
ท าใบกิจกรรม 

  

4 การสื่อสาร : เลือกใช้ค าที่เหมาะสมในการน าเสนอ และซักถาม
แลกเปลี่ยนข้อมูลกัน   

  

 
 

 
 
 
 
 
 
 

15 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ 



15ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

15 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ 



16 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

16 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

บัตรภาพส าหรับเล่นเกม “เกิดขึ้นมาจากอะไร” 
กรณีที่ไม่ได้ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ในการแสดงภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ไขควง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

เสือ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เครื่องปั่นน้ าผลไม้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

การท านาเกลือ 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 

เตารีด 

 
 
 
 
 
 

จอบ 

17 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ดวงจันทร์ 
 

กระทะ 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

สีไม้ บัวรดน้ า 

 
  



17ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

16 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

บัตรภาพส าหรับเล่นเกม “เกิดขึ้นมาจากอะไร” 
กรณีที่ไม่ได้ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ในการแสดงภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ไขควง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

เสือ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เครื่องปั่นน้ าผลไม้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

การท านาเกลือ 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 

เตารีด 

 
 
 
 
 
 

จอบ 

17 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ดวงจันทร์ 
 

กระทะ 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

สีไม้ บัวรดน้ า 

 
  



18 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 1

18 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
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ร่ม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เตารีด 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ถุงเท้า 
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การปลูกพืชแบบขั้นบันได 
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การใช้บัตรคิว 
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ใบความรู้ที่ 1.1 
เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน 

 
   การเดินทางมาโรงเรียนของนักเรียนในแต่ละวัน นักเรียนได้พบกับสิ่งต่าง ๆ มากมายทั้งสิ่งที่เกิดขึ้นเอง 
ตามธรรมชาติ เช่น แสงแดด ต้นไม้ ก้อนหิน  ดิน แม่น้ า  ภูเขา  สัตว์ต่าง ๆ  นอกจากนั้นเรายังได้พบกับสิ่งที่
ไม่ได้เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติหรือสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น  เช่น  แปรงสีฟัน ชุดนักเรียน รองเท้า กระเป๋า  อุปกรณ์
เครื่องเขียน  นาฬิกา  โทรศัพท์  รถจักรยานยนต์  นักเรียนลองพิจารณาดูว่าการเรียนปัจจุบันนักเรียนใช้
อุปกรณ์หรือสิ่งของใดบ้างในกิจกรรมการเรียนของนักเรียน  หากพิจารณาแล้วเราได้เกี่ยวข้องกับสิ่งของ
เครื่องใช้ต่าง ๆ มากมาย เช่น ใช้โทรศัพท์มือถือโดยการเข้าไปศึกษาจากแหล่งเรียนรู้ต่ าง ๆ  ดูหนังฟังเพลง  
ถ่ายภาพ  ดูแผนที่  ใช้ในการติดต่อสื่อสาร  ใช้หรือสร้างแอปพลิเคชันต่าง ๆ  ในด้านการศึกษา จะเห็นว่า
สิ่งของเครื่องใช้ต่าง ๆ เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น เพ่ือใช้ประโยชน์ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการทั้งสิ้น  
 
ความหมายของเทคโนโลยี  
 

          สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (สสวท.) ได้ให้ความหมายของเทคโนโลยีว่า 
“เทคโนโลยีเป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างหรือพัฒนาขึ้น ซึ่งอาจเป็นได้ทั้งชิ้นงานหรือวิธีการ เพ่ือใช้แก้ปัญหา สนอง  
ความต้องการหรือเพ่ิมความสามารถในการท างานของมนุษย์”   

ในการด ารงชีวิตประจ าวันของมนุษย์นั้น มนุษย์ได้น าเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ในการแก้ปัญหา สนอง
ความต้องการ และน ามาใช้ในการเพ่ิมประสิทธิภาพการท างาน จึงท าให้เทคโนโลยีที่น ามาใช้อาจจะไม่
เหมือนกันเพราะเทคโนโลยีมีหน้าที่ใช้สอยที่แตกต่างกัน และเทคโนโลยีที่น ามาใช้ก็อาจเป็นได้ทั้งเทคโนโลยี
แบบชิ้นงานหรืออาจจะน าเทคโนโลยีแบบวิธีการ ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
 

ตัวอย่างเทคโนโลยีแบบช้ินงาน   
 

ชื่อเทคโนโลยี หน้าที่ใช้สอย ประโยชน์ 
 

 
 

ปากกา 

ใช้ในการเขียน จด
บันทึกต่าง ๆ 

ช่วยในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ
ของมนุษย์ เช่น ใช้ในการเขียนเพื่อการสื่อสาร 
ใช้ในการจดบันทึกเพ่ือเป็นหลักฐานต่าง ๆ  

 
 
 
 

ใช้ในการหนีบผ้าหรือ
สิ่งของไม่ให้หลุดร่วง 

ช่วยในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ
ของมนุษย์ เช่น ในการตากผ้าที่ราวตากผ้าจะ
ใช้ไม้หนีบผ้าหนีบผ้าไว้ให้ไม่ให้หลุดจากราว  
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ของมนุษย์ เช่น ในการตากผ้าที่ราวตากผ้าจะ
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ชื่อเทคโนโลยี

ปากกา
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ชื่อเทคโนโลยี หน้าที่ใช้สอย ประโยชน์ 
ไม้หนีบผ้า 

 
 
 
 

GPS น าทาง 

ใช้ในการแสดง
เส้นทางจาก
จุดเริ่มต้นเดินทางไป
ถึงจุดหมายปลายทาง
ที่จะไป 

ช่วยเพิ่มความสามารถในการท างานของ
มนุษย ์เช่น ใช้ประโยชน์ในการน าทางไปยัง
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ประหยัดเวลาในการเดินทาง 

 
ตัวอย่างเทคโนโลยีแบบวิธีการ   

ชื่อเทคโนโลยี หน้าที่ใช้สอย ประโยชน์ 
 

 
 
 

การท านาเกลือ 

ท าให้น้ าทะเลระเหย
จนตกผลึกเป็นเกลือ 

ช่วยในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ
ของมนุษย์ เช่น  ได้เกลือมาใช้ประโยชน์ และ
เป็นการสร้างอาชีพ 

 
 
 
 

การผลิตน้ าประปา 

ใช้ในการท าน้ าจาก
แหล่งน้ าดิบมาท าให้
สะอาด  
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การบ าบัดน้ าเสีย 
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ของมนุษย์ เช่น ช่วยแก้ปัญหาน้ าเน่าเสียใน
ชุมชน ส่งกลิ่นเหม็นรบกวน  

   
การด ารงชีวิตประจ าวันของมนุษย์ได้น าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการแก้ปัญหาหรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างาน
ด้านต่าง ๆ เช่น  
  1. เทคโนโลยีด้านการศึกษา  เช่น คอมพิวเตอร์  ระบบการเรียนออนไลน์ 
  2. เทคโนโลยีด้านการเกษตร  เช่น การท าปุ๋ยชีวภาพ สมาร์ตฟาร์ม 
 3. เทคโนโลยีทางการแพทย์  เช่น ปรอทวัดไข้ เครื่องอัลตร้าซาวด์ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 4. เทคโนโลยีด้านสิ่งแวดล้อม  เช่น หน้ากากกันฝุ่นละออง เตาเผาขยะไร้ควัน 
  5. เทคโนโลยีด้านการขนส่ง  เช่น รถยนต์ รถไฟฟ้า 
                               
ประโยชน์ของเทคโนโลยี  
  จากความจ าเป็นของมนุษย์ในยุคแรกท าให้เกิดเทคโนโลยีขึ้น เมื่อเวลาผ่านไปเทคโนโลยีได้กลายมา  
เป็นส่วนหนึ่งของชีวิตมนุษย์ จนกระทั่งปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการอ านวยความสะดวกและ  
สนองความต้องการของมนุษย์มากขึ้น ดังสรุปประโยชน์ของเทคโนโลยีดังนี้  
   1. ช่วยในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของมนุษย์ เช่น การน าเทคโนโลยีฝนหลวงมาช่วย
แก้ปัญหาภัยแล้ง การใช้กังหันน้ าชัยพัฒนาแก้ปัญหาน้ าเสีย การน าสิ่งของกลับมาใช้ซ้ า ( reuse) หรือแปรรูป
แล้วน ากลับมาใช้ใหม่ ( recycle) เพ่ือช่วยแก้ปัญหาปริมาณขยะที่ เ พ่ิมมากขึ้น นอกจากนี้ เทคโนโลยี 
ยังช่วยให้มนุษย์มีสิ่งของเครื่องใช้ที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต ได้แก่ อาหาร เครื่องนุ่งห่ม ที่อยู่อาศัยและ  
ยารักษาโรค  
  2. ช่วยเพ่ิมความสามารถในการท างานของมนุษย์ ช่วยให้มนุษย์ท างานได้ดีขึ้น (better) รวดเร็วขึ้น 
(faster) และมีค่าใช้จ่ายถูกลง (cheaper) เช่น การใช้เครื่องคิดเลขเพ่ือช่วยในการค านวณ การใช้รอกช่วยยก
ของ การใช้กล้องจุลทรรศน์เพ่ือศึกษาสิ่งมีชีวิตขนาดเล็ก การใช้เครื่องจักรแทนแรงงานคนในการผลิตสินค้า  
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เฉลยใบกิจกรรม 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1 
เรื่อง เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ 

 

สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 

............................................................................................................................. ...................................... 
ตอนที่ 1  
1. ให้นักเรียนร่วมกันระดมความคิดในกลุ่มพิจารณารูปภาพที่ก าหนดให้ต่อไปนี้ว่าเป็นเทคโนโลยีหรือไม่ ถ้าเป็น

เทคโนโลยีเป็นเทคโนโลยีประเภทใด พร้อมให้เหตุผลประกอบ  

รูปภาพ 
เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ 

(ท าเครื่องหมาย  ในช่อง  ) 

 
กุญแจ 

  ไม่เป็นเทคโนโลยี 
  เป็นเทคโนโลยี  โดยเป็น 
        เทคโนโลยีแบบชิ้นงาน    เทคโนโลยีแบบวิธีการ 
เหตุผล............................................................................................  

 
วิธีการท าปุ๋ยหมักจากเศษใบไม้ 

  ไม่เป็นเทคโนโลยี  
  เป็นเทคโนโลยี  โดยเป็น 
        เทคโนโลยีแบบชิ้นงาน    เทคโนโลยีแบบวิธีการ 
เหตุผล............................................................................................  

 
ไฟฉาย 

  ไม่เป็นเทคโนโลยี 
  เป็นเทคโนโลยี  โดยเป็น 
        เทคโนโลยีแบบชิ้นงาน    เทคโนโลยีแบบวิธีการ 
เหตุผล............................................................................................  

 

 
ทราย 

  ไม่เป็นเทคโนโลยี 
  เป็นเทคโนโลยี  โดยเป็น 
        เทคโนโลยีแบบชิ้นงาน    เทคโนโลยีแบบวิธีการ 
เหตุผล............................................................................................  

เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น 

เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น 

เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น 

เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ 

 

 

 

 

 

 

 



27ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่1

27 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

ใบกิจกรรมท่ี 1.1 
เรื่อง เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ 

 

สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 

............................................................................................................................. ...................................... 
ตอนที่ 1  
1. ให้นักเรียนร่วมกันระดมความคิดในกลุ่มพิจารณารูปภาพที่ก าหนดให้ต่อไปนี้ว่าเป็นเทคโนโลยีหรือไม่ ถ้าเป็น

เทคโนโลยีเป็นเทคโนโลยีประเภทใด พร้อมให้เหตุผลประกอบ  

รูปภาพ 
เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ 

(ท าเครื่องหมาย  ในช่อง  ) 

 
กุญแจ 

  ไม่เป็นเทคโนโลยี 
  เป็นเทคโนโลยี  โดยเป็น 
        เทคโนโลยีแบบชิ้นงาน    เทคโนโลยีแบบวิธีการ 
เหตุผล............................................................................................  

 
วิธีการท าปุ๋ยหมักจากเศษใบไม้ 

  ไม่เป็นเทคโนโลยี  
  เป็นเทคโนโลยี  โดยเป็น 
        เทคโนโลยีแบบชิ้นงาน    เทคโนโลยีแบบวิธีการ 
เหตุผล............................................................................................  

 
ไฟฉาย 

  ไม่เป็นเทคโนโลยี 
  เป็นเทคโนโลยี  โดยเป็น 
        เทคโนโลยีแบบชิ้นงาน    เทคโนโลยีแบบวิธีการ 
เหตุผล............................................................................................  

 

 
ทราย 

  ไม่เป็นเทคโนโลยี 
  เป็นเทคโนโลยี  โดยเป็น 
        เทคโนโลยีแบบชิ้นงาน    เทคโนโลยีแบบวิธีการ 
เหตุผล............................................................................................  
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เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น 

เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น 

เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ 

 

 

 

 

 

 

 



28 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รูปภาพ 
เป็นเทคโนโลยีหรือไม่ 

(ท าเครื่องหมาย  ในช่อง  ) 
 
 
 

แปรงสีฟัน 

  ไม่เป็นเทคโนโลยี 
  เป็นเทคโนโลยี  
        เทคโนโลยีแบบชิ้นงาน    เทคโนโลยีแบบวิธีการ 
เหตุผล............................................................................................  

  
2. ให้นักเรียนสรุปความหมายของเทคโนโลยี………………………………………………………..............………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 2 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติ ดังนี้ 
  1. ให้ตัวแทนกลุ่มสุ่มหยิบบัตรภาพเทคโนโลยี จ านวน 2 ภาพ จากนั้นร่วมกันระดมความคิดในกลุ่ม 
แล้วน าเสนอหน้าชั้นเรียนตามประเด็น ดังต่อไปนี้ 
   1.1 ชื่อของเทคโนโลยีที่ได้  
    1.2 ประเภทของเทคโนโลยี  
    1.3 ประโยชน์ของเทคโนโลยี 
 

เทคโนโลยีที่ได้ ประโยชน์ของเทคโนโลยี 
รูปภาพที่ 1 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 2 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น 

 
 

                                                        เทคโนโลยีเป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างหรือพัฒนาขึ้น  ซึ่งอาจเป็นได้ 
ทั้งชิ้นงานหรือวิธีการ เพ่ือใช้แก้ปัญหา สนองความต้องการหรือเพ่ิมความสามารถในการท างานของมนุษย์ 

กรรไกร 

 

ใช้ในการตัดงานขนาดเล็ก เช่น กระดาษ 
ผ้า เชือก และวัสดุอ่ืน ๆ ช่วยให้ตัดวัสดุได้
ตามรูปแบบที่ต้องการ  

ใช้ในการปกปิดร่างกาย ท าให้ร่างกายอบอุ่น 
ทนต่อสภาพอากาศหนาวและร้อน  ช่วยเสริม 
สร้างบุคลิกภาพ  

เสื้อ 

 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เทคโนโลยีที่ได้ ประโยชน์ของเทคโนโลยี 
รูปภาพที่ 3 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 4 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 5 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 6 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 7 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

เข็มขัด 

 

ดินสอ 

 

ใช้ในการรัดรอบเอว  
ช่วยรัดให้เสื้อผ้าที่สวมนั้นอยู่กับที่  
กระชับ และไม่หลุดจากเอวของผู้สวมใส่ 

ใช้ในการขีดวาดลายเส้น หรือใช้
เขียนตัวอักษรต่าง ๆ  ช่วย
สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 

หมวกกันน็อค 

 

จักรยาน 

 

ช้อนส้อม 

 

ใช้ในสวมใส่เวลาขับข่ีหรือโดยสาร
รถจักรยานยนต์  ช่วยลดการปะทะกับลม 
ช่วยลดความเสี่ยงในการบาดเจ็บกรณีรถ
เกิดอุบัติเหตุ 

ใช้เป็นพาหนะในการสัญจร  ช่วยประหยัด
ค่าใช้จ่าย ลดมลพิษ หรือการปั่นจักรยาน
เพ่ือการออกก าลังกาย ท าให้ร่างกายแข็งแรง 

ใช้ในการตักอาหารเพ่ือรับประทาน ช่วย
ป้องกันเชื้อโรค และท ำให้เกิดควำมสะดวก
ในกำรตักอำหำรประเภทต่ำง ๆ 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เทคโนโลยีที่ได้ ประโยชน์ของเทคโนโลยี 
รูปภาพที่ 3 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 4 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 5 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 6 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 7 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

เข็มขัด 

 

ดินสอ 

 

ใช้ในการรัดรอบเอว  
ช่วยรัดให้เสื้อผ้าที่สวมนั้นอยู่กับที่  
กระชับ และไม่หลุดจากเอวของผู้สวมใส่ 

ใช้ในการขีดวาดลายเส้น หรือใช้
เขียนตัวอักษรต่าง ๆ  ช่วย
สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 

หมวกกันน็อค 

 

จักรยาน 

 

ช้อนส้อม 

 

ใช้ในสวมใส่เวลาขับข่ีหรือโดยสาร
รถจักรยานยนต์  ช่วยลดการปะทะกับลม 
ช่วยลดความเสี่ยงในการบาดเจ็บกรณีรถ
เกิดอุบัติเหตุ 

ใช้เป็นพาหนะในการสัญจร  ช่วยประหยัด
ค่าใช้จ่าย ลดมลพิษ หรือการปั่นจักรยาน
เพ่ือการออกก าลังกาย ท าให้ร่างกายแข็งแรง 

ใช้ในการตักอาหารเพ่ือรับประทาน ช่วย
ป้องกันเชื้อโรค และท ำให้เกิดควำมสะดวก
ในกำรตักอำหำรประเภทต่ำง ๆ 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เทคโนโลยีที่ได้ ประโยชน์ของเทคโนโลยี 
รูปภาพที่ 8 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 9 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 10 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 11 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 12 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

เครื่องปั่นน้ าผลไม้ 

 

หน้ากากอนามัย 

 

ร่ม 

 

เตารีด 

 

ถุงเท้า 

 

ใช้ในการบดหรือปั่นผลไม้ให้ละเอียด ช่วยลด
เวลาการท างานเมื่อเปรียบเทียบกับการใช้มีด
ในการสับ หรือวิธีการอ่ืนแบบเดิม 

ใช้ในการสวมใส่เพ่ือป้องกันละอองฝอยของ
น้ ามูกน้ าลาย ซึ่งอาจมีเชื้อโรค และเพ่ือ
ป้องกันไม่ให้ผู้ป่วยที่สวมใส่แพร่เชื้อออกไป 

ใช้ในการบังแดดบังฝน ช่วยให้มนุษย์สามารถ
เดินทางนอกอาคารได้โดยไม่เปียก หรือไม่
โดนแสงแดด 

ใช้ในการรีดเสื้อผ้า ช่วยให้เสื้อผ้าเรียบ ไม่ยับ 
  

ใช้ในการสวมใส่เท้า เพ่ือให้ความอบอุ่นกับเท้า 
หรือไม่ให้เท้าสัมผัสกับพ้ืนรองเท้าโดยตรง 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เทคโนโลยีที่ได้ ประโยชน์ของเทคโนโลยี 
รูปภาพที่ 13 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 14 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 15 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 16 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 17 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

เครื่องซักผ้า 

 

เครื่องวัดอุณหภูมิร่างกาย 

 

การท านมผง 

 

การดองผลไม้ 

 

ทางม้าลาย 

 

ใช้ในการซักเสื้อผ้าแทนกำรซักด้วยมือ ช่วย
อ ำนวยควำมสะดวก ท ำให้คนสำมำรถไปท ำ
กิจกรรมอ่ืนได้  

ใช้ในกำรวัดอุณหภูมิร่ำงกำยโดยไม่ต้องสัมผัสที่
ร่ำงกำยโดยตรงเพ่ือลดควำมเสี่ยงจำกกำร
แพร่กระจำยเชื้อโรค  

ใช้ในการถนอมอาหารเพ่ือชะลอการเน่าเสียของ
ผลไม้ และเป็นการยืดอายุการเก็บรักษา
ผลิตภัณฑ์ได้นานโดยไม่ต้องอาศัยห้องเย็น 

นมไม่สามารถเก็บได้นานจึงแก้ปัญหาด้วยการท า
เป็นนมผงเพ่ือให้เก็บได้นาน ง่ายต่อการเก็บ
รักษา และสะดวกเมื่อต้องการดื่มก็น ามาชงใน
น้ าอุ่น 

ใช้อ านวยความสะดวกให้คนเดินข้ามถนน โดย  
ผู้ที่ใช้พาหนะเมื่อเห็นสัญลักษณ์นี้จะต้องชลอ 
และหยุดพาหนะให้คนเดินข้ามถนนไปก่อน 



31ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

30 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เทคโนโลยีที่ได้ ประโยชน์ของเทคโนโลยี 
รูปภาพที่ 8 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 9 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 10 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 11 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 12 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

เครื่องปั่นน้ าผลไม้ 

 

หน้ากากอนามัย 

 

ร่ม 

 

เตารีด 

 

ถุงเท้า 

 

ใช้ในการบดหรือปั่นผลไม้ให้ละเอียด ช่วยลด
เวลาการท างานเมื่อเปรียบเทียบกับการใช้มีด
ในการสับ หรือวิธีการอ่ืนแบบเดิม 

ใช้ในการสวมใส่เพ่ือป้องกันละอองฝอยของ
น้ ามูกน้ าลาย ซึ่งอาจมีเชื้อโรค และเพ่ือ
ป้องกันไม่ให้ผู้ป่วยที่สวมใส่แพร่เชื้อออกไป 

ใช้ในการบังแดดบังฝน ช่วยให้มนุษย์สามารถ
เดินทางนอกอาคารได้โดยไม่เปียก หรือไม่
โดนแสงแดด 

ใช้ในการรีดเสื้อผ้า ช่วยให้เสื้อผ้าเรียบ ไม่ยับ 
  

ใช้ในการสวมใส่เท้า เพ่ือให้ความอบอุ่นกับเท้า 
หรือไม่ให้เท้าสัมผัสกับพ้ืนรองเท้าโดยตรง 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เทคโนโลยีที่ได้ ประโยชน์ของเทคโนโลยี 
รูปภาพที่ 13 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 14 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 15 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 16 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 17 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

เครื่องซักผ้า 

 

เครื่องวัดอุณหภูมิร่างกาย 

 

การท านมผง 

 

การดองผลไม้ 

 

ทางม้าลาย 

 

ใช้ในการซักเสื้อผ้าแทนกำรซักด้วยมือ ช่วย
อ ำนวยควำมสะดวก ท ำให้คนสำมำรถไปท ำ
กิจกรรมอ่ืนได้  

ใช้ในกำรวัดอุณหภูมิร่ำงกำยโดยไม่ต้องสัมผัสที่
ร่ำงกำยโดยตรงเพ่ือลดควำมเสี่ยงจำกกำร
แพร่กระจำยเชื้อโรค  

ใช้ในการถนอมอาหารเพ่ือชะลอการเน่าเสียของ
ผลไม้ และเป็นการยืดอายุการเก็บรักษา
ผลิตภัณฑ์ได้นานโดยไม่ต้องอาศัยห้องเย็น 

นมไม่สามารถเก็บได้นานจึงแก้ปัญหาด้วยการท า
เป็นนมผงเพ่ือให้เก็บได้นาน ง่ายต่อการเก็บ
รักษา และสะดวกเมื่อต้องการดื่มก็น ามาชงใน
น้ าอุ่น 

ใช้อ านวยความสะดวกให้คนเดินข้ามถนน โดย  
ผู้ที่ใช้พาหนะเมื่อเห็นสัญลักษณ์นี้จะต้องชลอ 
และหยุดพาหนะให้คนเดินข้ามถนนไปก่อน 



32 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เทคโนโลยีที่ได้ ประโยชน์ของเทคโนโลยี 
รูปภาพที่ 18 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 19 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 20 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 21 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 22 
ชื่อเทคโนโลยี 
……………………………………………….. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

การปลูกหญ้าแฝก 
 

 

การแยกประเภทขยะ 

 

การปลูกพืชแบบขั้นบันได 

 

การปลูกพืชไร้ดิน 

 

การใช้บัตรคิว 

 

ใช้ในการเพ่ิมพ้ืนที่ในการเพาะปลูกได้มากข้ันใน
พ้ืนที่ที่เป็นภูเขา ช่วยให้หน้าดินไม่เกิดการชะล้าง 
ช่วยในการระบายน้ าได้ดี 

ช่วยป้องกันการพังทลายของหน้าดิน โดยเฉพาะ
พ้ืนที่ลาดชัน  
 

ช่วยให้สามารถปลูกพืชในพ้ืนที่ที่ดินหรือสภาพ
อากาศไม่เหมาะสมกับการเพาะปลูก  ประหยัด
ค่าใช้จ่ายในการเตรียมดิน  สามารถควบคุม
ปัจจัยต่าง ๆ เช่น น้ า อาหาร แสง ได้ 

ช่วยให้จัดล าดับการใช้บริการของลูกค้าหรือคน
ที่มาใช้บริการเป็นไปด้วยความเรียบร้อย  ท าให้
เกิดความเป็นระเบียบและยุติธรรม 

ช่วยให้การจัดการขยะแต่ละประเภทในขั้น
ต่อไปท าได้ง่ายขึ้น ลดขั้นตอนปลายทางของ 
การก าจัดขยะ และเป็นการช่วยลดขยะที่น าไป
ก าจัดได้เนื่องจากบางส่วนน ากลับมาใช่ใหม่ได้  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เทคโนโลยีที่ได้ ประโยชน์ของเทคโนโลยี 
รูปภาพที่ 23 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 24 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

 
 
 

การรณรงค์ลดใช้ถุงพลาสติก 

 

การท ากล้วยอบน้ าผึ้ง 

 

กล้วยน้ าว้าไม่สามารถเก็บไว้ได้นาน จึงใช้
วิธีการท ากล้วยอบน้ าผึ้ง เพ่ือให้กล้วยเก็บได้
นาน มีรสชาติที่อร่อย มีสีสันสวยงาม กลิ่น
หอม และสามารถสร้างรายได้ด้วย 

ช่วยให้คนลดการใช้ถุงพลาสติกด้วยวิธีการต่าง ๆ 
แก้ปัญหาขยะพลาสติกจ านวนมากและย่อยสลาย
ยาก  



33ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เทคโนโลยีที่ได้ ประโยชน์ของเทคโนโลยี 
รูปภาพที่ 18 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 19 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 20 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 21 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 22 
ชื่อเทคโนโลยี 
……………………………………………….. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

การปลูกหญ้าแฝก 
 

 

การแยกประเภทขยะ 

 

การปลูกพืชแบบขั้นบันได 

 

การปลูกพืชไร้ดิน 

 

การใช้บัตรคิว 

 

ใช้ในการเพ่ิมพ้ืนที่ในการเพาะปลูกได้มากข้ันใน
พ้ืนที่ที่เป็นภูเขา ช่วยให้หน้าดินไม่เกิดการชะล้าง 
ช่วยในการระบายน้ าได้ดี 

ช่วยป้องกันการพังทลายของหน้าดิน โดยเฉพาะ
พ้ืนที่ลาดชัน  
 

ช่วยให้สามารถปลูกพืชในพ้ืนที่ที่ดินหรือสภาพ
อากาศไม่เหมาะสมกับการเพาะปลูก  ประหยัด
ค่าใช้จ่ายในการเตรียมดิน  สามารถควบคุม
ปัจจัยต่าง ๆ เช่น น้ า อาหาร แสง ได้ 

ช่วยให้จัดล าดับการใช้บริการของลูกค้าหรือคน
ที่มาใช้บริการเป็นไปด้วยความเรียบร้อย  ท าให้
เกิดความเป็นระเบียบและยุติธรรม 

ช่วยให้การจัดการขยะแต่ละประเภทในขั้น
ต่อไปท าได้ง่ายขึ้น ลดขั้นตอนปลายทางของ 
การก าจัดขยะ และเป็นการช่วยลดขยะที่น าไป
ก าจัดได้เนื่องจากบางส่วนน ากลับมาใช่ใหม่ได้  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เทคโนโลยีที่ได้ ประโยชน์ของเทคโนโลยี 
รูปภาพที่ 23 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

รูปภาพที่ 24 
ชื่อเทคโนโลยี 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
เป็นเทคโนโลยีประเภท  
   ชิ้นงาน         วิธีการ     

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

 
 
 

การรณรงค์ลดใช้ถุงพลาสติก 

 

การท ากล้วยอบน้ าผึ้ง 

 

กล้วยน้ าว้าไม่สามารถเก็บไว้ได้นาน จึงใช้
วิธีการท ากล้วยอบน้ าผึ้ง เพ่ือให้กล้วยเก็บได้
นาน มีรสชาติที่อร่อย มีสีสันสวยงาม กลิ่น
หอม และสามารถสร้างรายได้ด้วย 

ช่วยให้คนลดการใช้ถุงพลาสติกด้วยวิธีการต่าง ๆ 
แก้ปัญหาขยะพลาสติกจ านวนมากและย่อยสลาย
ยาก  
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 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่  1
   

เท
คโ

นโ
ลย

ีน่า
รู้  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เร
ื่อง

  ส
ิ่งน

ี้มา
จา

กไ
หน

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า  
1 ช

ั่วโม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี   

   
   

   
   

   
    

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี)   

   
   

   
 ชั้น

 มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 1 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

ขอ
บเ

ขต
เนื้อ

หา
 

   
  ส

ิ่งข
อง

เคร
ื่อง

ใช้ใ
นช

ีวิต
ปร

ะจ
 าว

ันเป
็นเท

คโ
นโ

ลย
ี  

ซึ่ง
มีก

าร
เป

ลี่ย
นแ

ปล
งต

ลอ
ดเว

ลา
ตั้ง

แต
่อด

ีตจ
นถ

ึง
ปัจ

จุบ
ัน 

มีส
าเห

ตุห
รือ

ปัจ
จัย

มา
จา

กห
ลา

ยด
้าน

 เช
่น 

ปัญ
หา

 คว
าม

ต้อ
งก

าร
 คว

าม
ก้า

วห
น้า

ขอ
งศ

าส
ตร

์ 
ต่า

ง ๆ
 เศ

รษ
ฐก

ิจ แ
ละ

สัง
คม

 
 จุด

ปร
ะส

งค
์กา

รเร
ียน

รู้ 
ด้า

นค
วา

มร
ู้ 

1. 
อธ

ิบา
ยก

าร
เป

ลี่ย
นแ

ปล
งข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ี 

2. 
วิเค

รา
ะห

์สา
เห

ตุห
รือ

ปัจ
จัย

ที่ส
่งผ

ลต
่อก

าร
เป

ลี่ย
นแ

ปล
งข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ี 

 ทัก
ษะ

แล
ะก

ระ
บว

นก
าร

ทา
งเท

คโ
นโ

ลยี
 

(กา
รอ

อก
แบ

บแ
ละ

เทค
โน

โล
ยี) 

1. 
กา

รท
 างา

นร
่วม

กัน
ผู้อื่

น 
: ม

ีกา
รแ

บ่ง
หน

้าท
ี่   

   
   

   
   

กา
รท

 างา
นใ

นก
าร

ท า
กิจ

กร
รม

 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 

ขั้น
น า

 
1. 

นัก
เรีย

นเล
่นเก

ม “
จับ

คู่ภ
าพ

อด
ีตก

ับป
ัจจ

ุบัน
” ซ

ึ่งเป
็นเก

มท
ี่

ก า
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ดร
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สิ่ง

ขอ
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รื่อ
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ิตป
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จ า
วัน

 แล
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้นัก
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น
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งส
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(ใน
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รเล
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ดีต
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กม

 
จับ

คู่ภ
าพ

อด
ีตก

ับป
ัจจ

ุบัน
) 

2. 
นัก

เรีย
นแ

ละ
คร

ูร่ว
มก

ันอ
ภิป

รา
ยเก

ี่ยว
กับ

เกม
 “จ

ับค
ู่ภา

พอ
ดีต

กับ
ปัจ

จุบ
ัน”

 ซึ่ง
เป

็นก
าร
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ะต
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ักเร
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ได
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ขอ
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ระ
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จึง
เกิด

กา
รเป

ลี่ย
นแ

ปล
ง  

3. 
นัก

เรีย
นย

กต
ัวอ

ย่า
งภ

าพ
ใน

เกม
มา

 1 
ภา

พ 
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่วม

กัน
อภ

ิปร
าย

ว่า
ท า
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ขอ
งเค

รื่อ
งใช

้นั้น
จึง

เป
ลี่ย

นแ
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งไป
จา

กอ
ดีต

 
  แ

นว
ค า

ตอ
บ 

นัก
เรีย

นอ
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ให
้เห

ตุผ
ลว

่าม
ันเกิ

ดป
ัญห

า ไ
ม่

สะ
ดว

กส
บา

ย ไ
ม่ท

ันต
่อย

ุคส
มัย

 ไม
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มต
้อง

กา
ร อ

ยา
ก
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ได
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ณภ
าพ
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ีต ฯ

ลฯ
 จึง
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กา

รพั
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ั้น 
ๆ ใ

ห้ด
ีขึ้น

  

สื่อ
แล

ะแ
หล
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1. 

สไล
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ระ
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บเ
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อด

ีตก
ับ

ปัจ
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ัน 
2. 

บัต
รภ

าพ
เกม

 จับ
คู่ภ
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อด

ีตก
ับป

ัจจ
ุบัน

 
3. 

บัต
รภ

าพ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2.1

 เร
ื่อง

 สิ่ง
นี้ม

า
จา

กไห
น 

4. 
สไล

ด์ป
ระ

กอ
บก

าร
สอ

น 
เรื่อ

ง  
   

   
   

   
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล
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เท
คโ

นโ
ลย

ี 
5. 
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คว
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6. 
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กร

รม
ที่ 

2.1
 เร

ื่อง
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นี้ม
าจ
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1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
 เร

ื่อง
 สิ่ง

นี้ม
าจ

าก
ไห

 
2. 

น า
เสน

อใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2.1

 สิ่ง
นี้ม
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น 
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 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา
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ร์แ

ละ
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คโ
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คโ
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คโ
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มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่  1
   

เท
คโ

นโ
ลย

ีน่า
รู้  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เร
ื่อง

  ส
ิ่งน

ี้มา
จา

กไ
หน
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 มัธ
ยม

ศึก
ษา
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ุปภ
าพ

รว
มข

อง
สา

เห
ตุห
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6. 
นัก

เรีย
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ลุ่ม
อภ

ิปร
าย

 ซัก
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ละ

แล
กเป

ลี่ย
นเร

ียน
รู้ก
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ส่ิงนี้มาจากไหน                                            

 
รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้ 

ในการวัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 
ความรู้ 
1. การอธิบายการเปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยี 
ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง สิ่งนี้มาจากไหน 
ข้อที ่1 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

2. การวิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจัยที่
ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที่ 2.1 
เรื่อง สิ่งนี้มาจากไหน 
ข้อที่ 1 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. การท างานร่วมกันผู้อ่ืน : มีการแบ่ง

หน้าที่การท างานในการท ากิจกรรม 
สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้านทักษะ
และกระบวนการทาง
เทคโนโลยี              
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

4. การสื่อสาร : มีการน าเสนอ 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืน 

เกิดพฤติกรรม 

5. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ :  
วิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การเปลี่ยนแปลงของเทคของ
เทคโนโลยี 

ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง สิ่งนี้มาจากไหน 
ข้อที ่2 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
6. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 

รับผิดชอบหน้าที่ของตนเองร่วมกับ
สมาชิกในกลุ่ม มีกระบวนการท างาน
ที่เป็นระบบด้วยความเสมอภาค 
จัดการความขัดแย้งตามแนวทาง
สันติวิธีด้วยวธิีที่เหมาะสมเมื่อร่วมกัน
ท าใบกิจกรรม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ส่ิงนี้มาจากไหน                                            

 
รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้ 

ในการวัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 
ความรู้ 
1. การอธิบายการเปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยี 
ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง สิ่งนี้มาจากไหน 
ข้อที ่1 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

2. การวิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจัยที่
ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที่ 2.1 
เรื่อง สิ่งนี้มาจากไหน 
ข้อที่ 1 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. การท างานร่วมกันผู้อ่ืน : มีการแบ่ง

หน้าที่การท างานในการท ากิจกรรม 
สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้านทักษะ
และกระบวนการทาง
เทคโนโลยี              
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

4. การสื่อสาร : มีการน าเสนอ 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืน 

เกิดพฤติกรรม 

5. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ :  
วิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การเปลี่ยนแปลงของเทคของ
เทคโนโลยี 

ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง สิ่งนี้มาจากไหน 
ข้อที ่2 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
6. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 

รับผิดชอบหน้าที่ของตนเองร่วมกับ
สมาชิกในกลุ่ม มีกระบวนการท างาน
ที่เป็นระบบด้วยความเสมอภาค 
จัดการความขัดแย้งตามแนวทาง
สันติวิธีด้วยวธิีที่เหมาะสมเมื่อร่วมกัน
ท าใบกิจกรรม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 



38 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้ 
ในการวัด 

เกณฑ์การประเมิน 
การผ่าน 

7. การสื่อสาร : เลือกใช้ค าท่ีเหมาะสม
ในการน าเสนอ และซักถามแลกเปลี่ยน
ข้อมูลกัน   

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ และทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ส่ิงนี้มาจากไหน                                           

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ความรู้ 
1. การอธิบาย                    

การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 
 

อธิบาย                  
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีตั้งแต่อดีต
จนถึงปัจจุบันได้ถูกต้อง
ครบถ้วน 

อธิบายการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยีตั้งแต่
อดีตจนถึงปัจจุบันได้
ถูกต้อง 

อธิบาย                     
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีตั้งแต่อดีต
จนถึงปัจจุบันได้
บางส่วน 

2. การวิเคราะห์สาเหตุหรือ
ปัจจัยที่ส่งผลต่อ                      
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

วิเคราะห์ลักษณะ         
การท างาน จุดเด่น       
จุดด้อย และสาเหตุหรือ
ปัจจัยที่ท าให้เกิด            
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้ถูกต้อง
ครบถ้วนทุกประเด็น 

วิเคราะห์ลักษณะ             
การท างาน จุดเด่น           
จุดด้อย และสาเหตุหรือ
ปัจจัยที่ท าให้เกิด            
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

วิเคราะห์ลักษณะ           
การท างาน จุดเด่น            
จุดด้อย และสาเหตุหรือ
ปัจจัยที่ท าให้เกิด            
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้ไม่ถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่ 
 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

:  วิเคราะห์สาเหตุหรือ
ปัจจัยที่ส่งผลต่อ             
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

สรุปภาพรวมของสาเหตุ
หรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้ครบทั้ง               
5 ประเด็น 

สรุปภาพรวมของสาเหตุ
หรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ  
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้                      
3-4 ประเด็น 

สรุปภาพรวมของสาเหตุ
หรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ  
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้น้อยกว่า           
3 ประเดน็ 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้ 
ในการวัด 

เกณฑ์การประเมิน 
การผ่าน 

7. การสื่อสาร : เลือกใช้ค าท่ีเหมาะสม
ในการน าเสนอ และซักถามแลกเปลี่ยน
ข้อมูลกัน   

เกิดพฤติกรรม 

 
  

39 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ และทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ส่ิงนี้มาจากไหน                                           

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ความรู้ 
1. การอธิบาย                    

การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 
 

อธิบาย                  
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีตั้งแต่อดีต
จนถึงปัจจุบันได้ถูกต้อง
ครบถ้วน 

อธิบายการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยีตั้งแต่
อดีตจนถึงปัจจุบันได้
ถูกต้อง 

อธิบาย                     
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีตั้งแต่อดีต
จนถึงปัจจุบันได้
บางส่วน 

2. การวิเคราะห์สาเหตุหรือ
ปัจจัยที่ส่งผลต่อ                      
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

วิเคราะห์ลักษณะ         
การท างาน จุดเด่น       
จุดด้อย และสาเหตุหรือ
ปัจจัยที่ท าให้เกิด            
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้ถูกต้อง
ครบถ้วนทุกประเด็น 

วิเคราะห์ลักษณะ             
การท างาน จุดเด่น           
จุดด้อย และสาเหตุหรือ
ปัจจัยที่ท าให้เกิด            
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

วิเคราะห์ลักษณะ           
การท างาน จุดเด่น            
จุดด้อย และสาเหตุหรือ
ปัจจัยที่ท าให้เกิด            
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้ไม่ถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่ 
 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

:  วิเคราะห์สาเหตุหรือ
ปัจจัยที่ส่งผลต่อ             
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

สรุปภาพรวมของสาเหตุ
หรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้ครบทั้ง               
5 ประเด็น 

สรุปภาพรวมของสาเหตุ
หรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ  
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้                      
3-4 ประเด็น 

สรุปภาพรวมของสาเหตุ
หรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ  
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้น้อยกว่า           
3 ประเดน็ 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 

 
 

  



40 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

40 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ส่ิงนี้มาจากไหน                                            

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การท างานร่วมกันผู้อื่น : มีการแบ่งหน้าที่การท างานในการท ากิจกรรม 
 

 

2 การสื่อสาร : มีการน าเสนอ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืน 
  

สมรรถะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การรวมพลังท างานเป็นทีม : รับผิดชอบหน้าที่ของตนเองร่วมกับ
สมาชิกในกลุ่ม มีกระบวนการท างานที่เป็นระบบด้วยความเสมอภาค 
จัดการความขัดแย้งตามแนวทางสันติวิธีด้วยวิธีที่เหมาะสมเมื่อร่วมกัน
ท าใบกิจกรรม 

  

4 การสื่อสาร : เลือกใช้ค าที่เหมาะสมในการน าเสนอ และซักถาม
แลกเปลี่ยนข้อมูลกัน   

  

 
 

 

 
 

 
 
 
 

41 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง สิ่งนี้มาจากไหน 



41ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

40 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ส่ิงนี้มาจากไหน                                            

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การท างานร่วมกันผู้อื่น : มีการแบ่งหน้าที่การท างานในการท ากิจกรรม 
 

 

2 การสื่อสาร : มีการน าเสนอ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืน 
  

สมรรถะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การรวมพลังท างานเป็นทีม : รับผิดชอบหน้าที่ของตนเองร่วมกับ
สมาชิกในกลุ่ม มีกระบวนการท างานที่เป็นระบบด้วยความเสมอภาค 
จัดการความขัดแย้งตามแนวทางสันติวิธีด้วยวิธีที่เหมาะสมเมื่อร่วมกัน
ท าใบกิจกรรม 

  

4 การสื่อสาร : เลือกใช้ค าที่เหมาะสมในการน าเสนอ และซักถาม
แลกเปลี่ยนข้อมูลกัน   

  

 
 

 

 
 

 
 
 
 

41 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง สิ่งนี้มาจากไหน 



42 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

42 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

บัตรภาพเกม จับคู่ภาพอดีตกับปัจจุบัน 
(กรณีไม่มีคอมพิวเตอร์ในการเล่นเกมให้ใช้บัตรภาพแทน) 

 
ด้านหลังของบัตรภาพแต่ละแผ่นจะระบุว่าเป็นบัตรภาพที่ 1 – 18  

 
 
ด้านหน้าของบัตรภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

43 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



43ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

42 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

บัตรภาพเกม จับคู่ภาพอดีตกับปัจจุบัน 
(กรณีไม่มีคอมพิวเตอร์ในการเล่นเกมให้ใช้บัตรภาพแทน) 

 
ด้านหลังของบัตรภาพแต่ละแผ่นจะระบุว่าเป็นบัตรภาพที่ 1 – 18  

 
 
ด้านหน้าของบัตรภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

43 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



44 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 1

44 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

45 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
  



45ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่1

44 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

45 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
  



46 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 1

46 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

บัตรภาพกิจกรรมท่ี 2.1 
เรื่อง ส่ิงนี้มาจากไหน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

พัดลม 

 
 
 
 
 
 
 
 

เตาแก๊ส 

 
 
 
 
 
 
 
 

สมาร์ตโฟน 

 
 
 
 
 
 
 
 

การติดต่อสื่อสารด้วย E-Mail 

 
 
 
 
 
 
 
 

หม้อหุงข้าวไฟฟ้า 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

เครื่องคิดเลข 

 

47 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รถเกี่ยวข้าว 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

เตารีดไอน้ า 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รถไถเอนกประสงค์ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

กระติกน้ าร้อนไฟฟ้า 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ยาสีฟัน 

 
 
 
 
 
 
 
 

เครื่องซักผ้า 

 
  



47ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 
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บัตรภาพกิจกรรมท่ี 2.1 
เรื่อง ส่ิงนี้มาจากไหน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

พัดลม 

 
 
 
 
 
 
 
 

เตาแก๊ส 

 
 
 
 
 
 
 
 

สมาร์ตโฟน 

 
 
 
 
 
 
 
 

การติดต่อสื่อสารด้วย E-Mail 

 
 
 
 
 
 
 
 

หม้อหุงข้าวไฟฟ้า 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

เครื่องคิดเลข 
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รถเกี่ยวข้าว 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

เตารีดไอน้ า 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รถไถเอนกประสงค์ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

กระติกน้ าร้อนไฟฟ้า 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ยาสีฟัน 

 
 
 
 
 
 
 
 

เครื่องซักผ้า 
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ใบความรู้ที่ 2.1 
เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

 
  ปัจจุบันเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว เช่น เทคโนโลยีที่เกี่ยวกับการสื่อสารที่ใช้การส่ง E-mail  
แทนการส่งจดหมายทางไปรษณีย์ การใช้สมาร์ตโฟนในการโทรวีดีโอคอลที่สามารถมองเห็นหน้าผู้ติดต่อกันได้  
การใช้แผนที่ในสมาร์ตโฟนแทนการใช้แผนที่ในกระดาษหรือใช้ GPS ในการน าทาง การสั่งซื้อสินค้าผ่านทาง
ออนไลน์  การท าธุรกรรมการเงินต่าง ๆ ผ่านแอปพลิเคชันของธนาคาร  ดูหนังฟังเพลงจากสมาร์ตโฟน                   
การจองตั๋วเครื่องบินผ่านอินเทอร์เน็ต การท างานร่วมกันด้วยระบบออนไลน์  ซึ่งจะเห็นว่าเทคโนโลยี
เปลี่ยนแปลงไปมาก ท าให้การด ารงชีวิตของมนุษย์สะดวก รวดเร็ว การท างานทุกอย่างคล่องตัว เมื่อเทคโนโลยี
เปลี่ยนแปลงมนุษย์จึงต้องรู้จักปรับตัวให้เท่าทันเทคโนโลยี ท าความเข้าใจกับสาเหตุและปัจจัยที่ส่งผลให้
เทคโนโลยีเกิดการเปลี่ยนแปลง เพ่ือเป็นแนวทางในสร้างและการเลือกใช้เทคโนโลยี  
 
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
 
 ในอดีตมนุษย์รู้จักประดิษฐ์สิ่งของเครื่องใช้หรือคิดวิธีการเพ่ือใช้ในการด ารงชีวิต ซึ่งสิ่งของเครื่องใช้
หรือวิธีการนั้นได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องให้เหมาะสมกับแต่ละยุคสมัย เช่น การท านาหว่านในอดีตมนุษย์ใช้
แรงงานคนในการเดินหว่านตามพ้ืนที่นา  ใช้เวลาในการหว่านนาน  ต่อมามีการประดิษฐ์เครื่องหว่านข้าว เครื่อง
หว่านข้าวท าให้หว่านข้าวได้เร็วขึ้น ใช้เวลาน้อยลง วิถีการท านาหว่านจึงเปลี่ยนแปลงไป  จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยี
เหล่านี้ท าให้มนุษย์สามารถท างานได้สะดวก รวดเร็ว และมีคุณภาพชีวิตดีขึ้น    

อุปกรณ์ต่าง ๆ หรือวิธีการที่เราใช้ในชีวิตประจ าวันก็มีระบบที่เป็นอัตโนมัติ  มีขั้นตอนการท างานที่ไม่
ยุ่งยาก  งานเสร็จเร็วและมีประสิทธิภาพ  หากศึกษาย้อนกลับไปในอดีตจะพบว่ามีการเปลี่ยนแปลงในหลาย
ด้าน เช่น วิธีการใช้งาน ความสะดวกสบายในการใช้งาน วัสดุและวิธีการผลิต ตัวอย่างเช่น โทรศัพท์ซึ่งเป็น
เทคโนโลยีที่สามารถสื่อสารถึงกันได้พัฒนาไปอย่างต่อเนื่อง จึงมีการเปลี่ยนแปลงไปจากอดีตเป็นอย่างมาก 
ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
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ตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีโทรศัพท์ 
 
 
 
  
 
                         

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
  การด ารงชีวิตของมนุษย์ได้เกิดปัญหาในการใช้งานสิ่งของเครื่องใช้ต่าง ๆ หรือมนุษย์เกิดความต้องการ
ที่จะท าให้สิ่งที่มีอยู่ในปัจจุบันมีประสิทธิภาพในการใช้งานมากยิ่งข้ึน จึงมีการวิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อยหรือจุดที่
ควรพัฒนา เพ่ือตอบสนองความต้องการของมนุษย์ ดังตัวอย่างการวิเคราะห์เทคโนโลยีในการเก็บเกี่ยวข้าว
ดังต่อไปนี้ 

ปี ค.ศ.1963  เริ่มเปลี่ยนรูปแบบจากแป้นหมุนมาเป็นแบบปุ่มกด 

3 

ปี ค.ศ.1992  มีการผลิตสมาร์ตโฟนต้นแบบเป็นครั้งแรก 

5 

     ปี ค.ศ.1876  โทรศัพท์ได้ถูกคิดค้นและประดิษฐ์ขึ้นโดย อเล็กซานเดอร์ 
เกรแฮม เบลล์ (Alexander Graham Bell)  

1 

ปี ค.ศ.1973  มีการผลิตโทรศัพท์แบบพกพาเครื่องแรกของโลก  

4 

2 

ปี ค.ศ.1925  เกิดโทรศัพท์ที่มีหน้าปัดแบบหมุนเป็นครั้งแรก 
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ตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีโทรศัพท์ 
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  การด ารงชีวิตของมนุษย์ได้เกิดปัญหาในการใช้งานสิ่งของเครื่องใช้ต่าง ๆ หรือมนุษย์เกิดความต้องการ
ที่จะท าให้สิ่งที่มีอยู่ในปัจจุบันมีประสิทธิภาพในการใช้งานมากยิ่งข้ึน จึงมีการวิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อยหรือจุดที่
ควรพัฒนา เพ่ือตอบสนองความต้องการของมนุษย์ ดังตัวอย่างการวิเคราะห์เทคโนโลยีในการเก็บเกี่ยวข้าว
ดังต่อไปนี้ 

ปี ค.ศ.1963  เริ่มเปลี่ยนรูปแบบจากแป้นหมุนมาเป็นแบบปุ่มกด 

3 

ปี ค.ศ.1992  มีการผลิตสมาร์ตโฟนต้นแบบเป็นครั้งแรก 

5 

     ปี ค.ศ.1876  โทรศัพท์ได้ถูกคิดค้นและประดิษฐ์ขึ้นโดย อเล็กซานเดอร์ 
เกรแฮม เบลล์ (Alexander Graham Bell)  

1 

ปี ค.ศ.1973  มีการผลิตโทรศัพท์แบบพกพาเครื่องแรกของโลก  

4 

2 

ปี ค.ศ.1925  เกิดโทรศัพท์ที่มีหน้าปัดแบบหมุนเป็นครั้งแรก 
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รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี : 
เทคโนโลยีการเก็บ
เกี่ยวข้าว 

ใช้แรงงานมนุษย์ในการเกี่ยวข้าว 

 

ใช้รถเก่ียวนวดข้าวในการเก็บเกี่ยวข้าว 

 
ลักษณะและการ
ท างานของ
เทคโนโลยี 

มนุษย์จะใช้แรงงานในการเก็บเกี่ยวข้าว
และใช้เคียวเป็นอุปกรณ์ในการเกี่ยวข้าว 
เมื่อเกี่ยวข้าวได้เต็มก ามือก็จะวางข้าวเรียง
กันเพ่ือตากให้แห้งรอการเก็บกู้ไปท าการตี
หรือนวดในขั้นตอนต่อไป 

รถเก่ียวนวดข้าวจะใช้เชื้อเพลิงในการ
ขับเคลื่อน สามารถท างานได้จนกว่า
เชื้อเพลิงจะหมดหรือเครื่องยนต์ขัดข้อง ซึ่ง
รถเก่ียวนวดข้าวจะท าการเกี่ยวแล้วนวดไป
ในตัว ได้เมล็ดข้าวเปลือกออกมาเลย 

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

1. ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการเติมพลังงาน
เชื้อเพลิงหรือการซ่อมแซมเครื่องยนต์ 
2. เก็บเกี่ยวได้ทุกพ้ืนที่ 

1. ใช้แรงเครื่องยนต์แทนแรงงานมนุษย์ 
2. ใช้เวลาน้อยแต่ได้งานมาก 
3. ลดขั้นตอนการเก็บเก่ียวข้าวลง 

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

1. ใช้แรงงานจ านวนมาก 
2. ใช้เวลานานแต่ได้งานน้อย 
3. มีขั้นตอนในการเก็บเก่ียวหลายขั้นตอน 

1. เสียค่าใช้จ่ายในการเติมพลังงาน
เชื้อเพลิงหรือการซ่อมแซมเครื่องยนต์ 
2. ไม่สามารถเก็บเก่ียวในพ้ืนที่ที่มีน้ าสูงได้ 
3. ไม่สามารถเก็บเก่ียวในพ้ืนที่แคบ ๆ ได้ 

ปัจจัยหรือสาเหตุที่
ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : เพ่ือแก้ปัญหาการใช้แรงงานมนุษย์ที่เกิดความเมื่อยล้าที่ใช้เวลานานแต่เก็บ
เกี่ยวข้าวได้น้อย 
ความต้องการ : มนุษย์ต้องการลดขั้นตอนการเก็บเกี่ยว 
เกิดความรู้ใหม่ : เกิดความรู้เกี่ยวกับการท างานของเครื่องจักร ท าให้มีการพัฒนารถ
เกี่ยวนวดข้าว 
เศรษฐกิจ : ถ้าใช้รถเก่ียวนวดข้าวจะใช้เวลาน้อย ท าให้ลดต้นทุนลง และมีเวลาเหลือไป
สร้างรายได้จากอาชีพอ่ืนมีรายได้เพ่ิมมากข้ึน 
สังคม : สังคมในปัจจุบันเปลี่ยนไปจากอดีตที่มนุษย์มีการแข่งขันสูง  

ผลการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

1. รูปแบบการเก็บเกี่ยวข้าวเปลี่ยนไป 
2. มีรถเกี่ยวนวดข้าวหลายรุ่น 
3. เกิดก าไรเพราะลดต้นทุนในการผลิตลง 
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การศึกษาและวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการนั้น ท าให้เราเรียนรู้ถึงสาเหตุ
หรือปัจจัยที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง เพ่ือให้สิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการสามารถแก้ปัญหาหรือสนอง  
ความต้องการ หรือเพ่ิมความสามารถในการท างานของมนุษย์ การเปลี่ยนแปลงสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ
สะท้อนให้เห็นถึงองค์ความรู้ที่มนุษย์ค้นพบมากขึ้น และน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเทคโนโลยีอย่างต่อเนื่อง 
และส่งผลต่อการด ารงชีวิตและสังคมของมนุษย์อย่างชัดเจน 

เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตั้ งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน มีสาเหตุหรือปัจจัยหลายด้า น เช่น  
การแก้ปัญหา ความต้องการ ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ เศรษฐกิจ สังคม การเปล่ียนแปลงอาจเป็น              
การปรับปรุงกระบวนการผลิต ลักษณะทางกายภาพ วัสดุ หน้าที่ใช้สอย ระบบกลไกการท างาน การใช้งาน 
รวมถึงประสิทธิภาพและประสิทธิผลของสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือแก้ปัญหาหรือสนอง         
ความต้องการของมนุษย์ให้มากที่สุด การเรียนรู้สาเหตุและปัจจัยที่ส่งผลให้เทคโนโลยีเกิดการเปลี่ยนแปลงนั้น 
ช่วยให้เราเข้าใจแนวทางการออกแบบและสร้างเทคโนโลยีที่เหมาะสม รวมถึงการเลือกใช้และพัฒนาเทคโนโลยี
ต่อไปในอนาคต เทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงไปเพราะสาเหตุหรือปัจจัย ดังนี้ 
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แก้ปัญหำ 

ควำม
ต้องกำร 

ควำมรู้ใหม่  

เศรษฐกิจ สังคม 
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ท ำให้เกิดกำร
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เทคโนโลยี 

 



51ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่1

51 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

การศึกษาและวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการนั้น ท าให้เราเรียนรู้ถึงสาเหตุ
หรือปัจจัยที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง เพ่ือให้สิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการสามารถแก้ปัญหาหรือสนอง  
ความต้องการ หรือเพ่ิมความสามารถในการท างานของมนุษย์ การเปลี่ยนแปลงสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ
สะท้อนให้เห็นถึงองค์ความรู้ที่มนุษย์ค้นพบมากขึ้น และน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเทคโนโลยีอย่างต่อเนื่อง 
และส่งผลต่อการด ารงชีวิตและสังคมของมนุษย์อย่างชัดเจน 

เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตั้ งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน มีสาเหตุหรือปัจจัยหลายด้า น เช่น  
การแก้ปัญหา ความต้องการ ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ เศรษฐกิจ สังคม การเปลี่ยนแปลงอาจเป็น              
การปรับปรุงกระบวนการผลิต ลักษณะทางกายภาพ วัสดุ หน้าที่ใช้สอย ระบบกลไกการท างาน การใช้งาน 
รวมถึงประสิทธิภาพและประสิทธิผลของสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือแก้ปัญหาหรือสนอง         
ความต้องการของมนุษย์ให้มากที่สุด การเรียนรู้สาเหตุและปัจจัยที่ส่งผลให้เทคโนโลยีเกิดการเปลี่ยนแปลงนั้น 
ช่วยให้เราเข้าใจแนวทางการออกแบบและสร้างเทคโนโลยีที่เหมาะสม รวมถึงการเลือกใช้และพัฒนาเทคโนโลยี
ต่อไปในอนาคต เทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงไปเพราะสาเหตุหรือปัจจัย ดังนี้ 
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52 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 

53 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

ใบกิจกรรมท่ี 2.1 
เรื่อง ส่ิงนี้มาจากไหน 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
............................................................................................................................. ...................................... 
ค าชี้แจง 
   1. นักเรียนสุ่มหยิบบัตรภาพมากลุ่มละ 1 ภาพ ร่วมกันวิเคราะห์และบันทึกการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

ลงในตารางแล้วน าเสนอหน้าชั้นเรียนในประเด็นดังต่อไปนี้ 
 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
พัดลม  

พัด 
 

พัดลม 
ลักษณะและการ
ท างานของเทคโนโลยี 

ใช้แรงคนในการพัด เพ่ือท าให้เกิดลม ใช้พลังงานไฟฟ้าขับเคลื่อนมอเตอร์หมุน  
ท าให้ใบพัดหมุนตาม จึงเกิดลม 

จุดเด่นของเทคโนโลยี ท าให้เกิดขณะออกแรงพัด 
ไม่ได้ใช้พลังงานไฟฟ้า 

ท าให้เกิดลมตลอดเวลา  
ไม่ได้ใช้แรงมนุษย์ 
ปรับระดับความแรงของลมได้ 
ปรับหมุนทิศทางได้ 

จุดด้อยของเทคโนโลยี ใช้แรงมนุษย์ในการออกแรงพัด 
เมื่อหยุดพัดก็ไม่เกิดลม 
เกิดลมเฉพาะจุดที่พัด 

มีค่าใช้จ่ายค่าไฟฟ้า 
มีค่าใช้จ่ายในการซ่อมบ ารุง 
มีราคาสูงกว่าพัด 

ปัจจัยหรือสาเหตุที่ท า
ให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : แก้ปัญหาการใช้แรงมนุษย์ต้องออกแรงพัด ท าให้เกิดความเมื่อยล้า 
จึงแก้ปัญหาด้วยการน าพลังงานไฟฟ้ามาใช้แทนการใช้แรงงานของมนุษย์  
ความต้องการ : ต้องการให้เกิดลมตลอดเวลา สามารถปรับระดับของแรงลมและ
ปรับหมุนพัดลมตามทิศทางที่ต้องการ   

ผลการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี 

รูปร่างของพัดลมเปลี่ยนไป การใช้งานเปลี่ยนไป  



53ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

53 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

ใบกิจกรรมท่ี 2.1 
เรื่อง ส่ิงนี้มาจากไหน 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
............................................................................................................................. ...................................... 
ค าชี้แจง 
   1. นักเรียนสุ่มหยิบบัตรภาพมากลุ่มละ 1 ภาพ ร่วมกันวิเคราะห์และบันทึกการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

ลงในตารางแล้วน าเสนอหน้าชั้นเรียนในประเด็นดังต่อไปนี้ 
 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
พัดลม  

พัด 
 

พัดลม 
ลักษณะและการ
ท างานของเทคโนโลยี 

ใช้แรงคนในการพัด เพ่ือท าให้เกิดลม ใช้พลังงานไฟฟ้าขับเคลื่อนมอเตอร์หมุน  
ท าให้ใบพัดหมุนตาม จึงเกิดลม 

จุดเด่นของเทคโนโลยี ท าให้เกิดขณะออกแรงพัด 
ไม่ได้ใช้พลังงานไฟฟ้า 

ท าให้เกิดลมตลอดเวลา  
ไม่ได้ใช้แรงมนุษย์ 
ปรับระดับความแรงของลมได้ 
ปรับหมุนทิศทางได้ 

จุดด้อยของเทคโนโลยี ใช้แรงมนุษย์ในการออกแรงพัด 
เมื่อหยุดพัดก็ไม่เกิดลม 
เกิดลมเฉพาะจุดที่พัด 

มีค่าใช้จ่ายค่าไฟฟ้า 
มีค่าใช้จ่ายในการซ่อมบ ารุง 
มีราคาสูงกว่าพัด 

ปัจจัยหรือสาเหตุที่ท า
ให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : แก้ปัญหาการใช้แรงมนุษย์ต้องออกแรงพัด ท าให้เกิดความเมื่อยล้า 
จึงแก้ปัญหาด้วยการน าพลังงานไฟฟ้ามาใช้แทนการใช้แรงงานของมนุษย์  
ความต้องการ : ต้องการให้เกิดลมตลอดเวลา สามารถปรับระดับของแรงลมและ
ปรับหมุนพัดลมตามทิศทางที่ต้องการ   

ผลการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี 

รูปร่างของพัดลมเปลี่ยนไป การใช้งานเปลี่ยนไป  



54 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
เตาแก๊ส 
  

เตาอ่ังโล่ 
 

เตาแก๊ส 
ลักษณะและการ
ท างานของ
เทคโนโลยี 

มีรูปทรงที่ใช้งานได้สะดวก สามารถ
เคลื่อนย้ายได้ระหว่างใช้งาน ใช้ฟืนเป็น
เชื้อเพลิง  

มีรูปทรงที่ใช้งานได้สะดวก ใช้แก๊สเป็น
เชื้อเพลิง จุดติดง่าย ปรับระดับความร้อน
ได้ 

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

เคลื่อนย้ายได้ระหว่างใช้งาน 
ใช้ฟืนเป็นเชื้อเพลิงซึ่งหาง่ายในบางชุมชน 

จุดติดง่าย ปรับระดับความร้อนได้ตาม
ต้องการ ใช้แก๊สเป็นเชื้อเพลิงจึงไม่ท าให้
เกิดเขม่าควัน 

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

ใช้เวลานานในการก่อไฟ 
เกิดเขม่าควัน 

ต้องใช้งานอย่างระมัดระวัง 
หมั่นดูแลรักษาอุปกรณ์อย่างต่อเนื่องเพ่ือ
ป้องกันแก๊สรั่ว 

ปัจจัยหรือสาเหตุที่
ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : แก้ปัญหาการเกิดเขม่าควันจากเชื้อเพลิงที่ใช้ฟืน และการใช้เวลานานใน
การก่อไฟ 
ความต้องการ : ต้องการก่อไปติดง่ายและสามารถปรับระดับความร้อนได้  
เกิดความรู้ใหม่: มนุษย์รู้จักน าแก๊สมาเป็นเชื้อเพลิงแทนฟืน  
เศรษฐกิจ : ก าลังซื้อมีมากข้ึน จึงน าเตาแก๊สแทนเตาอ่ังโล่ 
สังคม : สังคมหรือสภาพความเป็นอยู่ของแต่ละท่ีไม่เหมือนกัน จึงท าให้น าเตามาใช้
ต่างกัน 

ผลการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

รูปร่างของเตาเปลี่ยนไป ลักษณะการใช้งานของเตาเปลี่ยนไป เชื้อเพลิงเปลี่ยนจากฟืน
เป็นแก๊ส 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
สมาร์ตโฟน  

โทรศัพท์มือถือ 
 

สมาร์ตโฟน 
ลักษณะและการ
ท างานของ
เทคโนโลยี 

มีฟังก์ชันที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร เช่น โทร
เข้าโทรออก ส่งข้อความและรับข้อความ 
ส่งงานด้วยการใช้ปุ่มกด แสดงผลผ่าน
หน้าจอ 

หน้าจอเป็นแบบสัมผัส มีฟังก์ชันที่ใช้ใน
การติดต่อสื่อสาร รองรับการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต มีแอปพลิเคชันใช้งาน
มากมาย เช่น ด้านการสื่อสาร การเงิน
การธนาคาร เกม สื่อบันเทิง กราฟิก 
ด้านการศึกษา สุขภาพและด้านอื่น ๆ 

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

ใช้งานง่ายเพราะใช้งานเฉพาะการสื่อสาร 
ประหยัดพลังงาน 
ราคาเครื่องไม่สูง 

จอภาพแบบสัมผัส 
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ 
มีแอปพลิเคชันติดตั้งเพ่ือใช้งานใน
เครื่อง  
ท างานได้เสมือนคอมพิวเตอร์ 
ใช้งานง่าย 

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

ไม่มีแอปพลิเคชันต่าง ๆ ติดตั้ง 
จอภาพมีขนาดเล็ก 

ใช้พลังงานมาก 
ราคาเครื่องสูง 

ปัจจัยหรือสาเหตุ
ที่ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

ความต้องการ : มนุษย์ต้องการความสะดวกสบาย มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเพ่ือใช้
จึงมีแอปพลิเคชันต่าง ๆ ติดตั้งเพ่ืออ านวยความสะดวกต่าง ๆ เช่น NetBank บริการ
ส่งอาหาร และบริการอ่ืน ๆ  

ผลการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

รูปร่างทางกายภาพของโทรศัพท์เปลี่ยนไป การใช้งานเปลี่ยนไป วัสดุที่ใช้ในการผลิต
เปลี่ยนไป 

 
 
 
 
 



55ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
สมาร์ตโฟน  

โทรศัพท์มือถือ 
 

สมาร์ตโฟน 
ลักษณะและการ
ท างานของ
เทคโนโลยี 

มีฟังก์ชันที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร เช่น โทร
เข้าโทรออก ส่งข้อความและรับข้อความ 
ส่งงานด้วยการใช้ปุ่มกด แสดงผลผ่าน
หน้าจอ 

หน้าจอเป็นแบบสัมผัส มีฟังก์ชันที่ใช้ใน
การติดต่อสื่อสาร รองรับการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต มีแอปพลิเคชันใช้งาน
มากมาย เช่น ด้านการสื่อสาร การเงิน
การธนาคาร เกม สื่อบันเทิง กราฟิก 
ด้านการศึกษา สุขภาพและด้านอื่น ๆ 

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

ใช้งานง่ายเพราะใช้งานเฉพาะการสื่อสาร 
ประหยัดพลังงาน 
ราคาเครื่องไม่สูง 

จอภาพแบบสัมผัส 
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ 
มีแอปพลิเคชันติดตั้งเพ่ือใช้งานใน
เครื่อง  
ท างานได้เสมือนคอมพิวเตอร์ 
ใช้งานง่าย 

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

ไม่มีแอปพลิเคชันต่าง ๆ ติดตั้ง 
จอภาพมีขนาดเล็ก 

ใช้พลังงานมาก 
ราคาเครื่องสูง 

ปัจจัยหรือสาเหตุ
ที่ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

ความต้องการ : มนุษย์ต้องการความสะดวกสบาย มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเพ่ือใช้
จึงมีแอปพลิเคชันต่าง ๆ ติดตั้งเพ่ืออ านวยความสะดวกต่าง ๆ เช่น NetBank บริการ
ส่งอาหาร และบริการอ่ืน ๆ  

ผลการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

รูปร่างทางกายภาพของโทรศัพท์เปลี่ยนไป การใช้งานเปลี่ยนไป วัสดุที่ใช้ในการผลิต
เปลี่ยนไป 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
ระบบการ
ติดต่อสื่อสาร 
ด้วย E-Mail 

 
ส่งจดหมำย 

 
ส่ง E-mail 

ลักษณะและการ
ท างานของ
เทคโนโลยี 

ผู้ส่งเขียนจดหมายลงในกระดาษ จ่าหน้า
ซองถึงผู้รับแล้วส่งไปรษณีย์ จากนั้น
ไปรษณีย์จะน าส่งให้ผู้รับ จดหมาย 1 ฉบับ
ส่งให้ผู้รับได้ 1 คน  ใช้เวลาประมาณ 3-5 
วันในการส่งจดหมายหาผู้รับ 

ผู้ใช้ต้องมีบัญชี E-mail ต้องมีสมาร์ตโฟน
และใช้สัญญาณอินเทอร์เน็ตในการส่ง ผู้
ส่งพิมพ์จดหมาย  สามารถแนบไฟล์ต่าง 
ๆ ได้ จดหมาย 1 ฉบับสามารถส่งให้ได้
หลายคน เก็บเป็นส าเนาได้ ผู้ส่งต้องระบุ 
E-mail ที่ต้องการส่งให้ เมื่อผู้ส่งคลิ๊กที่
ปุ่มส่ง จดหมายก็จะถูกส่งไปยังผู้รับทันที 

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

ไม่ต้องมีบัญชี E-mail 
ไม่ต้องมีสัญญาณอินเตอร์เน็ตก็ส่งจดหมาย
ได้ไม่ต้องใช้สมาร์ตโฟน 

สามารถส่งให้ผู้ใช้ได้หลายคนในเวลา
เดียวกัน  แนบไฟล์เอกสารต่าง ๆ ได้ เมื่อ
คลิ๊กส่งจดหมายก็ถึงผู้รับทันที ผู้ส่ง
สามารถเก็บส าเนาไว้ให้ตนเองได้ 
 

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

จดหมาย 1 ฉบับส่งได้ให้ 1 คน ใช้เวลาใน
การส่งนาน มีโอกาสที่จดหมายจะไม่ถึง
ผู้รับ(หาย) 

มีค่าใช้จ่ายในการซื้อสมาร์ตโฟนหรือ 
คอมพิวเตอร์ และค่าใช้จ่ายของสัญญาณ
โทรศัพท์ ถ้าระบุ E-mail ไม่ถูกต้องก็จะ
ท าให้จดหมายไม่ถึงผู้รับ 

ปัจจัยหรือสาเหตุ
ที่ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : น ามาแก้ปัญหาในการใช้เวลานานในการส่งกว่าจะถึงผู้รับ หรืออาจจะท าให้
จดหมายหายได้ เมื่อ E-mail ไม่ถึงผู้รับก็มีการแจ้งเตือน 
ความต้องการ : จดหมาย 1 ฉบับยังสามารถส่งให้ได้หลายคนในเวลาเดียวกัน แนบไฟล์
เอกสารและผู้ส่งท าส าเนาได้   

ผลการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

รูปแบบการเขียนจดหมาย  รูปแบบการส่งเปลี่ยนไป   
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
หม้อหุงข้าวไฟฟ้า  

หุงข้ำวแบบเตำถ่ำน 
 

หม้อหุงข้าวไฟฟ้า 
ลักษณะและการ
ท างานของ
เทคโนโลยี 

ต้องก่อไฟ แล้วต้มน้ าให้เดือดแล้วน าข้าว
ลงไปต้ม คนไม่ให้ข้าวติดก้นหม้อ เมื่อข้าว
เริ่มนิ่มข้างนอกแต่ข้างในยังแข็งแล้วรินน้ า
ออกจากข้าวให้หมด จากนั้นลดระดับ
ความร้อนของเตาถ่านด้วยการคีบถ่าน
ออกน าหม้อข้าวขึ้นตั้งปิดฝาตั้งไว้
ประมาณ 15 นาทีหรือจนกว่าข้าวจะสุก 

น าข้าวและน้ าใส่หม้อในตามปริมาณท่ี
ก าหนด เสียบปลั๊กไฟ กดปุ่ม Cook ให้
หม้อหุงข้าวท างาน เมื่อข้าวสุกเครื่องจะ
ตัดกระแสไฟจะมีไฟแจ้งเตือนที่ปุ่ม 
Warm 

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

ได้ข้าวสุกสวย  มีกลิ่นหอม 
ไม่ได้ใช้พลังงานไฟฟ้า 

ได้ข้าวสุกสวย มีกลิ่นหอม 
มีข้ันตอนการหุงข้าวง่าย ไม่ต้องคอย
ดูแลตลอดเวลา หม้อมีระบบอุ่น ท าให้
ข้าวร้อนตลอดระยะเวลาที่ยังเสียบ
ปลั๊กไฟ 

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

ถ้าท าไม่ถูกวิธีหรือปรับระดับไฟไม่ได้
ตามท่ีต้องการอาจท าให้ข้าวไม่สุกหรือ
ข้าวไหม้ได้ และใช้เวลานานในการหุงข้าว 
ต้องคอยดูแลทุกขั้นตอนจนกว่าข้าวจะสุก 
ไม่สามารถรักษาอุณภูมิข้าวให้ร้อน
ตลอดเวลาได้ 

ใช้พลังงานไฟฟ้า มีค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับค่า
ไฟ 
 

ปัจจัยหรือสาเหตุที่
ท าให้เกิด               
การเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : การหุงข้าวแบบเตาถ่านใช้เวลานานในการหุงข้าว ต้องมีความช านาญใน
การหุงข้าว หากไม่รู้วิธีการหรือกะประมาณความร้อนได้ไม่พอดีอาจจะท าให้ข้าวไม่
สุกหรือข้าวอาจจะไหม้ได้   
ความต้องการ : ต้องการเก็บความร้อนของข้าวได้นาน ตลอดเวลาที่เสียบปลั๊กไฟ 

ผล                        
การเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี 

วิธีการหุงข้าวเปลี่ยนไป  รูปร่างหน้าตาหม้อหุงข้าวเปลี่ยนไป วัสดุที่ใช้ท าหม้อหุงข้าว
เปลี่ยนไป 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
หม้อหุงข้าวไฟฟ้า  

หุงข้ำวแบบเตำถ่ำน 
 

หม้อหุงข้าวไฟฟ้า 
ลักษณะและการ
ท างานของ
เทคโนโลยี 

ต้องก่อไฟ แล้วต้มน้ าให้เดือดแล้วน าข้าว
ลงไปต้ม คนไม่ให้ข้าวติดก้นหม้อ เมื่อข้าว
เริ่มนิ่มข้างนอกแต่ข้างในยังแข็งแล้วรินน้ า
ออกจากข้าวให้หมด จากนั้นลดระดับ
ความร้อนของเตาถ่านด้วยการคีบถ่าน
ออกน าหม้อข้าวขึ้นตั้งปิดฝาตั้งไว้
ประมาณ 15 นาทีหรือจนกว่าข้าวจะสุก 

น าข้าวและน้ าใส่หม้อในตามปริมาณท่ี
ก าหนด เสียบปลั๊กไฟ กดปุ่ม Cook ให้
หม้อหุงข้าวท างาน เมื่อข้าวสุกเครื่องจะ
ตัดกระแสไฟจะมีไฟแจ้งเตือนที่ปุ่ม 
Warm 

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

ได้ข้าวสุกสวย  มีกลิ่นหอม 
ไม่ได้ใช้พลังงานไฟฟ้า 

ได้ข้าวสุกสวย มีกลิ่นหอม 
มีข้ันตอนการหุงข้าวง่าย ไม่ต้องคอย
ดูแลตลอดเวลา หม้อมีระบบอุ่น ท าให้
ข้าวร้อนตลอดระยะเวลาที่ยังเสียบ
ปลั๊กไฟ 

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

ถ้าท าไม่ถูกวิธีหรือปรับระดับไฟไม่ได้
ตามท่ีต้องการอาจท าให้ข้าวไม่สุกหรือ
ข้าวไหม้ได้ และใช้เวลานานในการหุงข้าว 
ต้องคอยดูแลทุกขั้นตอนจนกว่าข้าวจะสุก 
ไม่สามารถรักษาอุณภูมิข้าวให้ร้อน
ตลอดเวลาได้ 

ใช้พลังงานไฟฟ้า มีค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับค่า
ไฟ 
 

ปัจจัยหรือสาเหตุที่
ท าให้เกิด               
การเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : การหุงข้าวแบบเตาถ่านใช้เวลานานในการหุงข้าว ต้องมีความช านาญใน
การหุงข้าว หากไม่รู้วิธีการหรือกะประมาณความร้อนได้ไม่พอดีอาจจะท าให้ข้าวไม่
สุกหรือข้าวอาจจะไหม้ได้   
ความต้องการ : ต้องการเก็บความร้อนของข้าวได้นาน ตลอดเวลาที่เสียบปลั๊กไฟ 

ผล                        
การเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี 

วิธีการหุงข้าวเปลี่ยนไป  รูปร่างหน้าตาหม้อหุงข้าวเปลี่ยนไป วัสดุที่ใช้ท าหม้อหุงข้าว
เปลี่ยนไป 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
เครื่องคิดเลข  

ลูกคิด 
 

เครื่องคิดเลข 
ลักษณะและ
การท างานของ
เทคโนโลยี 

เป็นโครงสี่เหลี่ยม และมีแกนร้อยตัว
ลูกคิดกลม ๆ ส ำหรับใช้นับเลข สำมำรถ
เลื่อนขึ้นลงได้กำรนับหลักของลูกคิดนั้น 
ว่ำหลักใดเป็นหลักหน่วย หลักสิบ หลัก
ร้อย หลักพัน หรืออ่ืน ๆ มีวิธีนับ
เช่นเดียวกับกำรนับหลักจ ำนวนเลขตำม
วิธีเลขคณิตศำสตร์โดยทั่วไป โดยเลือก
ก ำหนดให้แกนรำงหลักสุดท้ำยหรือ 
หลักขวำสุดเป็นหลักหน่วย และไล่หลัก
ทำงซ้ำยมือไปเรื่อยๆ เป็น สิบ ร้อย พัน 
หมื่น แสน ล้ำน สิบล้ำน สำมำรถ
ก ำหนดแกนรำงต ำแหน่งใด ๆ เป็นหลัก
หน่วยก็ได้ 

เป็นแผงปุ่ม ประกอบด้วยปุ่มที่ใช้ส ำหรับป้อน
จ ำนวนและค ำสั่งฟังก์ชันต่ำง ๆ เช่น บวก ลบ 
คูณ หำร รำกที่สอง ฯลฯ  ชิปประมวลผล            
(ไมโครโพรเซสเซอร์) อันประกอบด้วย หน่วย
สแกน เมื่อเปิดเครื่องคิดเลข หน่วยนี้จะสแกน
แผงปุ่มเพ่ือรอรับสัญญำณอิเล็กทรอนิกส์เมื่อ
ปุ่มถูกกด หน่วยเข้ำรหัส แปลงจ ำนวนและ
ฟังก์ชันต่ำง ๆ ให้เป็นรหัสฐำนสอง ใช้แหล่ง
พลังงำนเป็นแบตเตอรีหรือเซลล์สุริยะ มี
หน้ำจอบอกตัวเลขและผลลัพธ์ที่ค ำนวณ 
สำมำรถค ำนวณได้หลำยจ ำนวนในกำรใช้งำน
แต่ละครั้ง 

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

ไม่ต้องใช้แบตเตอรี มีหน้าจอแสดงผล มีปุ่มตัวเลขและเครื่องหมาย
ในการค านวณใช้งานง่าย เครื่องเล็กพกพา
สะดวก 

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

ต้องมีความช านาญในการใช้งาน 
ไม่มีจอแสดงผล ลูกคิดมีขนาดใหญ่ 

ต้องใช้แบตเตอรีในการใช้งาน 

ปัจจัยหรือ
สาเหตุที่ท าให้
เกิดการ
เปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : เนื่องจากลูกคิดมีขนาดใหญ่พกพาไม่สะดวก จึงได้พัฒนาเครื่องคิดเลขที่มี
ขนาดเล็กสามารถพกพาได้สะดวก  
ความต้องการ : ต้องการให้มจีอแสดงผลเวลาที่ค านวณเพ่ือจะได้ตรวจสอบความถูกต้อง  
และต้องการใช้งานสะดวกด้วยการกดปุ่มตัวเลขและเครื่องหมายด าเนินการแล้วให้   
ผลลัพธ์ทันที 
 

ผลการ
เปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี 

รูปร่างของเครื่องคิดเลขเปลี่ยนไป วิธีการใช้งานเปลี่ยนไป วัสดุที่ใช้ในการผลิตเปลี่ยนไป 

59 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
รถเก่ียวนวดข้าว 

 
ใช้เคียวเกี่ยวข้าวและใช้แรงงานมนุษย์ 

 
รถเก่ียวนวดข้าว 

ลักษณะและการ
ท างานของ
เทคโนโลยี 

มนุษย์จะใช้แรงงานในการเก็บเกี่ยวข้าว
และใช้เคียวเป็นอุปกรณ์ในการเกี่ยวข้าว 
เมื่อเกี่ยวข้าวได้เต็มก ามือก็จะวางข้าวเรียง
กันเพ่ือตากให้แห้งรอการเก็บกู้ไปท าการตี
หรือนวดในขั้นตอนต่อไป 

รถเก่ียวนวดข้าวจะใช้เชื้อเพลิงใน               
การขับเคลื่อน สามารถท างานได้
จนกว่าเชื้อเพลิงจะหมดหรือเครื่องยนต์
ขัดข้อง ซึ่งรถเกี่ยวนวดข้าวจะท า               
การเก่ียวแล้วนวดไปในตัว ได้เม็ด
ข้าวเปลือกออกมาเลย 

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการเติมพลังงาน
เชื้อเพลิงหรือการซ่อมแซมเครื่องยนต์ 
เก็บเก่ียวได้ทุกพ้ืนที่ 

ใช้แรงเครื่องยนต์แทนแรงงานมนุษย์ 
ใช้เวลาน้อยแต่ได้งานมาก 
ลดขั้นตอนการเก็บเกี่ยวข้าวลง 

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

ใช้แรงงานจ านวนมาก 
ใช้เวลานานแต่ได้งานน้อย 
มีข้ันตอนในการเก็บเก่ียวหลายขั้นตอน 

เสียค่าใช้จ่ายในการเติมพลังงาน
เชื้อเพลิงหรือการซ่อมแซมเครื่องยนต์ 
ไม่สามารถลงเกี่ยวในพ้ืนที่ระดับน้ าสูง
ได ้ไม่สามารถเกี่ยวในที่แคบๆ ได้ 

ปัจจัยหรือสาเหตุ
ที่ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : เพ่ือแก้ปัญหาการใช้แรงงานมนุษย์ที่เกิดความเมื่อยล้าที่ใช้เวลานานแต่
เก็บเก่ียวข้าวได้น้อย 
ความต้องการ : มนุษย์ต้องการลดขั้นตอนการเก็บเกี่ยว 
เกิดความรู้ใหม่ : เกิดความรู้เกี่ยวกับการท างานของเครื่องจักร ท าให้มีการพัฒนารถ
เกี่ยวนวดข้าว 
เศรษฐกิจ : ถ้าใช้รถเก่ียวนวดข้าวจะใช้เวลาน้อย ท าให้ลดต้นทุนลง และมีเวลาไป
สร้างรายได้จากอาชีพอ่ืนมีรายได้เพ่ิมมากข้ึน 
สังคม : สังคมในปัจจุบันเปลี่ยนไปจากอดีตที่มนุษย์มีการแข่งขันสูง  

ผลการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

รูปแบบการเก็บเกี่ยวข้าวเปลี่ยนไป 
มีรถเก่ียวนวดข้าวหลายรุ่น 
เกิดก าไรเพราะลดต้นทุนในการผลิตลง 

 
 



59ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

59 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
รถเก่ียวนวดข้าว 

 
ใช้เคียวเกี่ยวข้าวและใช้แรงงานมนุษย์ 

 
รถเก่ียวนวดข้าว 

ลักษณะและการ
ท างานของ
เทคโนโลยี 

มนุษย์จะใช้แรงงานในการเก็บเกี่ยวข้าว
และใช้เคียวเป็นอุปกรณ์ในการเกี่ยวข้าว 
เมื่อเกี่ยวข้าวได้เต็มก ามือก็จะวางข้าวเรียง
กันเพ่ือตากให้แห้งรอการเก็บกู้ไปท าการตี
หรือนวดในขั้นตอนต่อไป 

รถเก่ียวนวดข้าวจะใช้เชื้อเพลิงใน               
การขับเคลื่อน สามารถท างานได้
จนกว่าเชื้อเพลิงจะหมดหรือเครื่องยนต์
ขัดข้อง ซึ่งรถเกี่ยวนวดข้าวจะท า               
การเก่ียวแล้วนวดไปในตัว ได้เม็ด
ข้าวเปลือกออกมาเลย 

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการเติมพลังงาน
เชื้อเพลิงหรือการซ่อมแซมเครื่องยนต์ 
เก็บเก่ียวได้ทุกพ้ืนที่ 

ใช้แรงเครื่องยนต์แทนแรงงานมนุษย์ 
ใช้เวลาน้อยแต่ได้งานมาก 
ลดขั้นตอนการเก็บเกี่ยวข้าวลง 

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

ใช้แรงงานจ านวนมาก 
ใช้เวลานานแต่ได้งานน้อย 
มีข้ันตอนในการเก็บเก่ียวหลายขั้นตอน 

เสียค่าใช้จ่ายในการเติมพลังงาน
เชื้อเพลิงหรือการซ่อมแซมเครื่องยนต์ 
ไม่สามารถลงเกี่ยวในพ้ืนที่ระดับน้ าสูง
ได้ ไม่สามารถเกี่ยวในที่แคบๆ ได้ 

ปัจจัยหรือสาเหตุ
ที่ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : เพ่ือแก้ปัญหาการใช้แรงงานมนุษย์ที่เกิดความเมื่อยล้าที่ใช้เวลานานแต่
เก็บเก่ียวข้าวได้น้อย 
ความต้องการ : มนุษย์ต้องการลดขั้นตอนการเก็บเกี่ยว 
เกิดความรู้ใหม่ : เกิดความรู้เกี่ยวกับการท างานของเครื่องจักร ท าให้มีการพัฒนารถ
เกี่ยวนวดข้าว 
เศรษฐกิจ : ถ้าใช้รถเก่ียวนวดข้าวจะใช้เวลาน้อย ท าให้ลดต้นทุนลง และมีเวลาไป
สร้างรายได้จากอาชีพอ่ืนมีรายได้เพ่ิมมากข้ึน 
สังคม : สังคมในปัจจุบันเปลี่ยนไปจากอดีตที่มนุษย์มีการแข่งขันสูง  

ผลการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

รูปแบบการเก็บเกี่ยวข้าวเปลี่ยนไป 
มีรถเก่ียวนวดข้าวหลายรุ่น 
เกิดก าไรเพราะลดต้นทุนในการผลิตลง 

 
 



60 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
เตารีดไอน้ า  

เตำรีดแบบแห้ง 
 

เตำรีดไอน้ ำ 
ลักษณะและการ
ท างานของ
เทคโนโลยี 

ใช้พลังงานไฟฟ้าเปลี่ยนเป็นพลังงานความ
ร้อน โดยกระแสไฟฟ้าจะไหลผ่านขดลวด
ท าให้ขดลวดร้อน จากนั้นจะถ่ายเท             
ความร้อนให้กับแผ่นทับผ้า ท าให้แผ่นทับ
ผ้าร้อนมีไฟแสดงสถานนะ สามารถปรับ
ระดับความร้อนได้ตามชนิดของผ้าที่รีด  

ใช้พลังงานไฟฟ้าเปลี่ยนเป็นพลังงาน
ความร้อน โดยกระแสไฟฟ้าจะไหลผ่าน
ขดลวดท าให้ขดลวดร้อน จากนั้นจะ
ถ่ายเทความร้อนให้กับแผ่นทับผ้า ท าให้
แผ่นทับผ้าร้อนจะมีช่องเติมน้ า และมี
ช่องไอน้ าออกไปทางด้านล่างสู่ผ้าที่ก าลัง
รีดเพื่อใช้ในการรีดผ้าที่ยับมากๆ สามารถ
ปิดวาล์วไอน้ าได้เมื่อไม่ต้องการ มีไฟ
แสดงสถานนะ สามารถปรับระดับความ
ร้อนได้ตามชนิดของผ้าที่รีด 

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

ท าให้ผ้าเรียบ 
ราคาถูก 

ท าให้ผ้าเรียบ 
ท าให้รีดผ้าง่าย  

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

กรณีท่ีผ้ามีรอยยับมาก ๆ จะรีดไม่ค่อย
เรียบ 

ต้องดูแลรักษาอย่างดีและใช้งานอย่าง
ระมัดระวัง 
ราคาสูงกว่าเตารีดทั่วไป 

ปัจจัยหรือสาเหตุ
ที่ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : เพ่ือแก้ปัญหาผ้าที่มีรอยยับมาก ๆ เมื่อใช้เตารีดแบบแห้งรีดแล้วไม่เรียบ
ตามท่ีต้องการ เพราะการรีดผ้าที่มีรอยยับมาก ๆ ต้องใช้น้ าฉีดเพ่ือให้ผ้าคลายตัวให้
สามารถรีดเรียบง่ายขึ้น 
ความต้องการ : มนุษย์ต้องการลดขั้นตอนและเวลาในการรีดผ้า  
เกิดความรู้ใหม่ : เกิดความรู้เกี่ยวกับการน าระบบไอน้ ามาใช้ในเตารีดโดยที่ไม่ต้องฉีด
น้ ายารีดผ้าเรียบในขณะที่รีดผ้า 
 

ผลการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

ลักษณะการท างานของเตารีดเปลี่ยนไป 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
รถไถเอนกประสงค์ 

 
รถไถนานั่งขับ 

 
รถไถเอนกประสงค์ 

ลักษณะและการ
ท างานของ
เทคโนโลยี 

ไถพรวนดิน ไถ คราด ยกร่อง พรวนดิน ดันดิน ต่อ
พ่วงเพ่ือใช้ขนสิ่งของ 

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

ท างานเร็ว 
นั่งขับ 

ท างานเร็ว 
นั่งขับ 
ท างานได้หลายอย่าง เช่น ไถ คราด ยก
ร่อง พรวนดิน ดันดิน 

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

ไถพรวนได้อย่างเดียว มีค่าซ่อมบ ารุงที่สูง 
ราคาสูง 

ปัจจัยหรือสาเหตุที่
ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : เพ่ือแก้ปัญหาไถพรวนได้อย่างเดียว 
ความต้องการ : มนุษย์ต้องการใช้ประโยชน์จากเครื่องจักรทางการเกษตรมากข้ึน 
เกิดความรู้ใหม่ : เกิดความรู้เกี่ยวกับการท างานของเครื่องจักร ท าให้มีการพัฒนารถ
ไถเอนกประสงค์ 
 

ผลการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

รูปร่างของรถไถเปลี่ยนการ วิธีการใช้งานเปลี่ยนไป สามารถน ามาใช้งานได้หลาย
อย่าง  

 
 
 
 
 
 
 
 
 



61ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
รถไถเอนกประสงค์ 

 
รถไถนานั่งขับ 

 
รถไถเอนกประสงค์ 

ลักษณะและการ
ท างานของ
เทคโนโลยี 

ไถพรวนดิน ไถ คราด ยกร่อง พรวนดิน ดันดิน ต่อ
พ่วงเพ่ือใช้ขนสิ่งของ 

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

ท างานเร็ว 
นั่งขับ 

ท างานเร็ว 
นั่งขับ 
ท างานได้หลายอย่าง เช่น ไถ คราด ยก
ร่อง พรวนดิน ดันดิน 

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

ไถพรวนได้อย่างเดียว มีค่าซ่อมบ ารุงที่สูง 
ราคาสูง 

ปัจจัยหรือสาเหตุที่
ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : เพ่ือแก้ปัญหาไถพรวนได้อย่างเดียว 
ความต้องการ : มนุษย์ต้องการใช้ประโยชน์จากเครื่องจักรทางการเกษตรมากข้ึน 
เกิดความรู้ใหม่ : เกิดความรู้เกี่ยวกับการท างานของเครื่องจักร ท าให้มีการพัฒนารถ
ไถเอนกประสงค์ 
 

ผลการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

รูปร่างของรถไถเปลี่ยนการ วิธีการใช้งานเปลี่ยนไป สามารถน ามาใช้งานได้หลาย
อย่าง  

 
 
 
 
 
 
 
 
 



62 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
กระติกน้ าร้อน
ไฟฟ้า 

 
กระติกน้ าร้อนไฟฟ้า 

 
กระติกน้ าร้อนไฟฟ้า 

ลักษณะและการ
ท างานของ
เทคโนโลยี 

ท าน้ าให้ร้อนด้วยการตั้งกาท่ีเตาไฟ ท าน้ าให้ร้อนด้วยการเสียบปลั๊กไฟ  

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

ไม่ได้ใช้กระแสไฟฟ้า 
ราคาถูก 

ไม่ต้องก่อไฟ 
เก็บความร้อนของน้ าได้นาน 

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

ต้องก่อไฟ 
ไม่สามารถเก็บความร้อนได้นาน 

ต้องดูแลรักษาอย่างดี 
มีค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับค่าไฟ 

ปัจจัยหรือสาเหตุที่
ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : เพ่ือแก้ปัญหาเก็บความร้อนได้ไม่นาน 
ความต้องการ : มนุษย์ต้องการลดขั้นตอนการต้มน้ าและให้น้ าเก็บรักษาอุณภูมิน้ าไว้
นาน 
เกิดความรู้ใหม่ : เกิดความรู้เกี่ยวกับน าพลังงานไฟฟ้ามาเปลี่ยนเป็นพลังงานรูปแบบ
อ่ืน 

ผลการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

รูปร่างของกาต้มน้ าเปลี่ยนไป วิธีการใช้งานเปลี่ยนไป วัสดุที่ใช้ในการผลิตเปลี่ยนไป 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
ยาสีฟัน  

เกลือ 

 
 

ยาสีฟัน 
ลักษณะและการ
ท างานของ
เทคโนโลยี 

ใช้ในการท าความสะอาดฟัน ใช้ในการท าความสะอาดฟัน 

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

ลดกลิ่นปาก 
ฟันสะอาด 

ลดกลิ่นปาก 
ฟันสะอาด 
ป้องกันฟันผุ 
มีสารเคลือบฟัน 
ป้องกันไม่ให้เกิดคราบหินปูน 

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

เก็บรักษายาก 
ใช้งานยาก 

มีอายุการใช้งาน 
อาจมีสารเคมีที่ปนมากับสารที่เพ่ิมลง
ยาสีฟัน 

ปัจจัยหรือสาเหตุที่
ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : เกลือเก็บรักษายาก ใช้งานไม่สะดวก จึงมีการพัฒนามาเป็นยาสีฟันที่มี
บรรจุภัณฑ์ที่สามารถเก็บรักษาได้ดีและใช้งานสะดวก 
ความต้องการ : มนุษย์ต้องการมากกว่าการท าความสะอาดฟัน 
เกิดความรู้ใหม่ : เกิดความรู้เกี่ยวกับการน าสารต่าง ๆ ที่มีประโยชน์ต่อการดูแล
รักษาฟัน 
 

ผลการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

เนื้อ สี กลิ่น สรรพคุณ บรรจุภัณฑ์ ของยาสีฟันเปลี่ยนไป 

 
 
 
 
 
 
 



63ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการ 
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ในอดีต ในปัจจุบัน 
ชื่อเทคโนโลยี 
ยาสีฟัน  

เกลือ 

 
 

ยาสีฟัน 
ลักษณะและการ
ท างานของ
เทคโนโลยี 

ใช้ในการท าความสะอาดฟัน ใช้ในการท าความสะอาดฟัน 

จุดเด่นของ
เทคโนโลยี 

ลดกลิ่นปาก 
ฟันสะอาด 

ลดกลิ่นปาก 
ฟันสะอาด 
ป้องกันฟันผุ 
มีสารเคลือบฟัน 
ป้องกันไม่ให้เกิดคราบหินปูน 

จุดด้อยของ
เทคโนโลยี 

เก็บรักษายาก 
ใช้งานยาก 

มีอายุการใช้งาน 
อาจมีสารเคมีที่ปนมากับสารที่เพ่ิมลง
ยาสีฟัน 

ปัจจัยหรือสาเหตุที่
ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

แก้ปัญหา : เกลือเก็บรักษายาก ใช้งานไม่สะดวก จึงมีการพัฒนามาเป็นยาสีฟันที่มี
บรรจุภัณฑ์ที่สามารถเก็บรักษาได้ดีและใช้งานสะดวก 
ความต้องการ : มนุษย์ต้องการมากกว่าการท าความสะอาดฟัน 
เกิดความรู้ใหม่ : เกิดความรู้เกี่ยวกับการน าสารต่าง ๆ ที่มีประโยชน์ต่อการดูแล
รักษาฟัน 
 

ผลการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

เนื้อ สี กลิ่น สรรพคุณ บรรจุภัณฑ์ ของยาสีฟันเปลี่ยนไป 

 
 
 
 
 
 
 



64 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

รายการ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี                                           

  

รายการประเมิน วิธีการวัด 
เครื่องมือที่ใช้ 

ในการวัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 

ความรู้ 

1. อธิบายระบบทางเทคโนโลยี ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่3.1 เรื่อง 
ระบบทางเทคโนโลยี 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

2. การท างานร่วมกันผู้อ่ืน : มี   
การแบ่งหน้าที่การท างานใน
การท ากิจกรรม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี (การออกแบบ
และเทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

3. การสื่อสาร : มีการน าเสนอ 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
ผู้อื่น 

4. การคิดเชิงระบบ : เห็น
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ
ของสิ่งต่าง ๆ เป็นแบบแผน
หรือกระบวนการที่ชัดเจน 

ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่3.2 เรื่อง 
การวิเคราะหร์ะบบทาง
เทคโนโลยี 
ตอนที่ 2 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

5. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 
รับผิดชอบหน้าที่ของตนเอง
ร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม  

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 
 

เกิดพฤติกรรม 

6. การสื่อสาร : เลือกใช้ค าที่
เหมาะสมในการน าเสนอ และ
ซักถามแลกเปลี่ยนข้อมูลกัน   

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี                                           

  

รายการประเมิน วิธีการวัด 
เครื่องมือที่ใช้ 

ในการวัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 

ความรู้ 

1. อธิบายระบบทางเทคโนโลยี ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่3.1 เรื่อง 
ระบบทางเทคโนโลยี 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

2. การท างานร่วมกันผู้อ่ืน : มี   
การแบ่งหน้าที่การท างานใน
การท ากิจกรรม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี (การออกแบบ
และเทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

3. การสื่อสาร : มีการน าเสนอ 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
ผู้อื่น 

4. การคิดเชิงระบบ : เห็น
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ
ของสิ่งต่าง ๆ เป็นแบบแผน
หรือกระบวนการที่ชัดเจน 

ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่3.2 เรื่อง 
การวิเคราะหร์ะบบทาง
เทคโนโลยี 
ตอนที่ 2 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

5. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 
รับผิดชอบหน้าที่ของตนเอง
ร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม  

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 
 

เกิดพฤติกรรม 

6. การสื่อสาร : เลือกใช้ค าที่
เหมาะสมในการน าเสนอ และ
ซักถามแลกเปลี่ยนข้อมูลกัน   

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ และทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี                                           

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ความรู้ 
1. การอธิบายระบบทาง

เทคโนโลยี 
อธิบายระบบทาง
เทคโนโลยีได้ถูกต้องทั้ง 
4 องค์ประกอบ 

อธิบายระบบทาง
เทคโนโลยีได้ถูกต้อง  
2-3 องค์ประกอบ 

อธิบายระบบทาง
เทคโนโลยีได้ถูกต้อง   
1 องค์ประกอบ 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม) 
2. การวิเคราะห์ระบบ

ทางเทคโนโลยี 
 

วิเคราะห์ระบบทาง
เทคโนโลยีที่เลือกมาได้
ถูกต้องครบทั้ง 4 
องค์ประกอบ 

วิเคราะห์ระบบทาง
เทคโนโลยีที่เลือกมาได้
ถูกต้อง  2-3 
องค์ประกอบ 

วิเคราะห์ระบบทาง
เทคโนโลยีที่เลือกมาได้
ถูกต้อง 1 องค์ประกอบ 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี                                           
 

ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การท างานร่วมกันผู้อื่น : มีการแบ่งหน้าที่การท างานในการท ากิจกรรม 
 

 

2 การสื่อสาร : มีการน าเสนอ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืน 
  

สมรรถะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การรวมพลังท างานเป็นทีม : รับผิดชอบหน้าที่ของตนเองร่วมกับ
สมาชิกในกลุ่ม มีกระบวนการท างานที่เป็นระบบด้วยความเสมอภาค 
จัดการความขัดแย้งตามแนวทางสันติวิธีด้วยวิธีที่เหมาะสมเมื่อร่วมกัน
ท าใบกิจกรรม 

  

4 การสื่อสาร : เลือกใช้ค าที่เหมาะสมในการน าเสนอ และซักถาม
แลกเปลี่ยนข้อมูลกัน   
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เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ และทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี                                           

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ความรู้ 
1. การอธิบายระบบทาง

เทคโนโลยี 
อธิบายระบบทาง
เทคโนโลยีได้ถูกต้องทั้ง 
4 องค์ประกอบ 

อธิบายระบบทาง
เทคโนโลยีได้ถูกต้อง  
2-3 องค์ประกอบ 

อธิบายระบบทาง
เทคโนโลยีได้ถูกต้อง   
1 องค์ประกอบ 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม) 
2. การวิเคราะห์ระบบ

ทางเทคโนโลยี 
 

วิเคราะห์ระบบทาง
เทคโนโลยีที่เลือกมาได้
ถูกต้องครบทั้ง 4 
องค์ประกอบ 

วิเคราะห์ระบบทาง
เทคโนโลยีที่เลือกมาได้
ถูกต้อง  2-3 
องค์ประกอบ 

วิเคราะห์ระบบทาง
เทคโนโลยีที่เลือกมาได้
ถูกต้อง 1 องค์ประกอบ 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี                                           
 

ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การท างานร่วมกันผู้อื่น : มีการแบ่งหน้าที่การท างานในการท ากิจกรรม 
 

 

2 การสื่อสาร : มีการน าเสนอ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืน 
  

สมรรถะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การรวมพลังท างานเป็นทีม : รับผิดชอบหน้าที่ของตนเองร่วมกับ
สมาชิกในกลุ่ม มีกระบวนการท างานที่เป็นระบบด้วยความเสมอภาค 
จัดการความขัดแย้งตามแนวทางสันติวิธีด้วยวิธีที่เหมาะสมเมื่อร่วมกัน
ท าใบกิจกรรม 

  

4 การสื่อสาร : เลือกใช้ค าที่เหมาะสมในการน าเสนอ และซักถาม
แลกเปลี่ยนข้อมูลกัน   
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สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี 
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 บัตรภาพส าหรับเล่นเกม ระบบนี้เกิดขึ้นจากอะไร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระบบสังเคราะห์แสงของพืช Iระบบบ าบัดน้ าเสีย 

ระบบน าทางด้วย GPS ระบบนิเวศ 

ระบบประสาท Iระบบการติดต่อสื่อสาร 
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 บัตรภาพส าหรับเล่นเกม ระบบนี้เกิดขึ้นจากอะไร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระบบสังเคราะห์แสงของพืช Iระบบบ าบัดน้ าเสีย 

ระบบน าทางด้วย GPS ระบบนิเวศ 
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ระบบรถไฟฟ้า ระบบการท างานของไต 

ระบบฟอกอากาศ ระบบการปลูกพืชไร้ดิน 
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บัตรสีส าหรับเล่นเกม “ระบบนี้เกิดขึ้นจากอะไร” 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ 

มนุษย์สร้างขึ้น 
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ระบบรถไฟฟ้า ระบบการท างานของไต 

ระบบฟอกอากาศ ระบบการปลูกพืชไร้ดิน 

75 
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บัตรสีส าหรับเล่นเกม “ระบบนี้เกิดขึ้นจากอะไร” 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ 

มนุษย์สร้างขึ้น 
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ใบความรู้ที่ 3.1 
เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี 

 
ระบบ (System)  คือ กลุ่มของส่วนต่าง ๆ ตั้งแต่สองส่วนขึ้นไปประกอบเข้าด้วยกันและท างานร่วมกันเพ่ือให้
บรรลุวัตถุประสงค์เดียวกัน ระบบอาจจ าแนกได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ ระบบที่พบในธรรมชาติ กับ ระบบที่
มนุษย์สร้างขึ้น 

1. ระบบที่พบในธรรมชาติ  
คือ ระบบที่ธรรมชาติสร้างหรือเกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ  

เป็นระบบที่มีลักษณะที่เป็นไปโดยธรรมชาติต่างคนต่างท า  
ซึ่งไม่มีการจัดระเบียบโดยมนุษย์แต่อย่างใด เช่น  ระบบการย่อยอาหาร   
ระบบการล าเลียงอาหารของพืช   

 
 

รูป 1 ระบบย่อยอาหารของมนุษย์ 
ที่มา : https://www.trueplookpanya.com/ 

2. ระบบที่มนุษย์สร้างขึ้น  
  คือ ระบบที่มีการสร้างขึ้นเพ่ือตอบสนองความต้องการของมนุษย์ เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า “ระบบทาง
เทคโนโลยี” ซึ่งอาจเป็นการสร้างจากระบบธรรมชาติเดิมที่มีอยู่แล้วหรืออาจสร้างขึ้นมาใหม่โดยไม่ใช้ระบบ
ธรรมชาติเดิมเลยก็ได้ เช่น ระบบบ าบัดน้ าเสีย ระบบกระติกน้ าร้อนไฟฟ้า  ระบบรถไฟฟ้า ระบบคอมพิวเตอร์ 
ระบบ IoT หรือ Internet of Things (อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง) 
 
 
 
 
 

 
 

รูป 2 ระบบรถไฟฟ้า 
ที่มา : https://thestandard.co/bts-skytrain-planning-increasing-number-of-train/ระบบรถไฟฟ้า 
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ระบบทางเทคโนโลยี 
  ระบบทางเทคโนโลยีเป็นระบบที่มนุษย์สร้างขึ้นเพ่ือความต้องการด้านต่าง ๆ ของมนุษย์ ปัญหาของ
มนุษย์ที่ต้องการ การแก้ไขปัญหา อ านวยความสะดวก เพ่ือให้สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีความสุข    

ระบบทางเทคโนโลยีประกอบด้วยกระบวนการท างานร่วมกันขององค์ประกอบทางเทคโนโลยี ซึ่งจะ
ท างานสอดคล้องกัน  ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก  4 ส่วน ได้แก่ ตัวป้อน (Input) กระบวนการ (Process)  
ผลผลิต (Output)  บางระบบอาจมี ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) เพ่ือควบคุมการท างานให้ได้ตามวัตถุประสงค์  
แสดงดังแผนภาพด้านล่าง 
 

 
 
 
 
 
 
 

รูป 3 แผนภาพระบบทางเทคโนโลยี 
 

 ตัวป้อน (Input) คือ สิ่งที่ป้อนเข้าสู่ระบบซึ่งอาจมีมากกว่า  1 อย่าง 
  กระบวนการ (Process)  คือ กิจกรรมหรือการด าเนินการที่เกิดขึ้นในระบบ เพ่ือท าให้เกิดผลผลิตตาม
วัตถุประสงค์  
  ผลผลิต (Output) คือ ผลที่ได้จากการท างานร่วมกันของตัวป้อน และกระบวนการของระบบ 
ผลผลิตยังรวมถึงสิ่งที่เป็นผลพลอยได้จากระบบซึ่งอาจเป็นสิ่งที่เราต้องการหรือไม่ก็ได้ เช่น ของเสีย เศษวัสดุ  
  ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) คือ ข้อมูลที่ใช้ในการควบคุมหรือป้อนกลับให้ระบบท างานได้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ ซึ่งอาจมีได้ในบางระบบ 
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ระบบทางเทคโนโลยี 
  ระบบทางเทคโนโลยีเป็นระบบที่มนุษย์สร้างขึ้นเพ่ือความต้องการด้านต่าง ๆ ของมนุษย์ ปัญหาของ
มนุษย์ที่ต้องการ การแก้ไขปัญหา อ านวยความสะดวก เพ่ือให้สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีความสุข    

ระบบทางเทคโนโลยีประกอบด้วยกระบวนการท างานร่วมกันขององค์ประกอบทางเทคโนโลยี ซึ่งจะ
ท างานสอดคล้องกัน  ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก  4 ส่วน ได้แก่ ตัวป้อน (Input) กระบวนการ (Process)  
ผลผลิต (Output)  บางระบบอาจมี ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) เพ่ือควบคุมการท างานให้ได้ตามวัตถุประสงค์  
แสดงดังแผนภาพด้านล่าง 
 

 
 
 
 
 
 
 

รูป 3 แผนภาพระบบทางเทคโนโลยี 
 

 ตัวป้อน (Input) คือ สิ่งที่ป้อนเข้าสู่ระบบซึ่งอาจมีมากกว่า  1 อย่าง 
  กระบวนการ (Process)  คือ กิจกรรมหรือการด าเนินการที่เกิดขึ้นในระบบ เพ่ือท าให้เกิดผลผลิตตาม
วัตถุประสงค์  
  ผลผลิต (Output) คือ ผลที่ได้จากการท างานร่วมกันของตัวป้อน และกระบวนการของระบบ 
ผลผลิตยังรวมถึงสิ่งที่เป็นผลพลอยได้จากระบบซึ่งอาจเป็นสิ่งที่เราต้องการหรือไม่ก็ได้ เช่น ของเสีย เศษวัสดุ  
  ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) คือ ข้อมูลที่ใช้ในการควบคุมหรือป้อนกลับให้ระบบท างานได้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ ซึ่งอาจมีได้ในบางระบบ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

ตัวอย่างระบบทางเทคโนโลยีของเครื่องป่ันน้ าผลไม้ 

      
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

ปัญหาหรือข้อบกพร่องที่อาจเกิดขึ้น  คือ น้ าผลไม้ปั่นไม่ละเอียดตามที่ต้องการ 
สาเหตุของปัญหา คือ หั่นผลไม้ชิ้นใหญ่เกินไปหรือเลือกใช้ใบมีดไม่เหมาะสมในการปั่น 
แนวทางการแก้ไขปัญหา คือ หั่นผลไม้ชิ้นเล็กลงและเลือกใบมีดให้เหมาะสม 
แนวทางการดูแลรักษา คือ เมื่อใช้งานแล้วต้องล้างท าความสะอาด ไม่ใส่วัตถุดิบมากจนเกินไป และเลือกใช้

ใบมีดให้เหมาะสม 
 

  

ตัวป้อน (input) กระบวนการ (process) ผลผลิต (output) 

ข้อมูลย้อนกลับ (feedback) 

- ผลไม้ที่ต้องการปั่น 
- น้ าแข็ง 
- น้ าเชื่อม 
- กระแสไฟฟ้า 
 
 

มอเตอร์ขับเคลื่อน ใบมีดภายในเครื่อง
ปั่นหมุน เกิดการตัดและปั่น สิ่งที่อยู่ใน
เครื่องปั่นให้มีขนาดเล็กลง 

น้ าผลไม้ปั่น 
 

เช่น ความละเอียดของน้ าผลไม้ปั่น 
รสชาติ 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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แนวทางการแก้ไขปัญหา คือ หั่นผลไม้ชิ้นเล็กลงและเลือกใบมีดให้เหมาะสม 
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ใบมีดให้เหมาะสม 
 

  

ตัวป้อน (input) กระบวนการ (process) ผลผลิต (output) 

ข้อมูลย้อนกลับ (feedback) 

- ผลไม้ที่ต้องการปั่น 
- น้ าแข็ง 
- น้ าเชื่อม 
- กระแสไฟฟ้า 
 
 

มอเตอร์ขับเคลื่อน ใบมีดภายในเครื่อง
ปั่นหมุน เกิดการตัดและปั่น สิ่งที่อยู่ใน
เครื่องปั่นให้มีขนาดเล็กลง 

น้ าผลไม้ปั่น 
 

เช่น ความละเอียดของน้ าผลไม้ปั่น 
รสชาติ 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

ใบกิจกรรมท่ี 3.1 
เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี 

สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 

............................................................................................................................. ...................................... 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่ 3.1 เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี จากนั้นสรุปเกี่ยวกับระบบทางเทคโนโลยี

ในแผนภาพด้านล่าง 
 

ระบบทางเทคโนโลยี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวป้อน (input) กระบวนการ (process) ผลผลิต (output) 

ตัวป้อน คือ 
…………………………… 
…………………………… 
…………………………… 
……………………………
……….……………………
………........................ 
……. 

ข้อมูลย้อนกลับ (feedback) 

กระบวนการ คือ 
…………………………….......…............... 
…………………………………………………
………………………………………………... 
…………………………………………………
…………………………………………………
……………...........................................
.....… 

ผลผลิต คือ 
……………………………………
......................................... 
……………………………………
......................................... 
…………………………………...
......................................... 
……………………………………

ข้อมูลย้อนกลับ คือ 
………..………………..…..........................…… 
…………………………………………………………
…..……………………………………………………. 

สิ่งที่ป้อนเข้าสู่
ระบบซึ่งอาจมี
มากกว่า  1 อย่าง 

กิจกรรมหรือการด าเนินการที่เกิดข้ึน
ในระบบ เพื่อให้เกิดผลลัพธ์ตาม
วัตถุประสงค์ 

ผลที่ได้จากการท างาน
ร่วมกันของตัวป้อน และ
กระบวนการของระบบ 
รวมถึงสิ่งที่เป็นผลพลอย
ได้จากระบบ เช่น ของ
เสีย เศษวัสดุ 

ข้อมูลที่ใช้ในการควบคุมหรือป้อนกลับให้
ระบบท างานได้บรรลุตามวัตถุประสงค์  
ซึ่งอาจมีได้ในบางระบบ    
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                                                                                                                      ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ใบกิจกรรมท่ี 3.2 

เรื่อง การวิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยี 
 

สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที…่………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที…่………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที…่………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที…่………………………………. 

...................................................................................................................................................................  
คำชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดกันในกลุ่ม แล้วนำเสนอหน้าชั้นเรียนตามประเด็นดังนี้ 
ตอนที่ 1 
1. วิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยีของจักรยาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. เมื่อวิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยีของจักรยานแล้วเมื่อจักรยานไม่สามารถใช้งานได้ ให้นักเรียนตอบคำถาม
ต่อไปนี้ 
    -  ปัญหาหรือข้อบกพร่องที่อาจเกิดข้ึน............................................................................................ .......... 
........................................................................................................................ ................................................... 
    -  สาเหตุของปัญหา............................................................................................................... ..................... 
...........................................................................................................................................................................  

 

ตัวป้อน (input) กระบวนการ (process) 

ข้อมูลย้อนกลับ (feedback) 

ผลผลิต (output) 

แรงถีบบันได 
 

การหมุนของจานหน้า จานหลัง  โซ่   

และล้อของจักรยาน 

จักรยานเคลื่อนที่ 
 

ความเร็ว 
 

เมื่อออกแรงถีบบันไดจักรยานแล้วจักรยานไม่เคลื่อนที่ 
 

โซ่หลุดจากจานหน้า 
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ชัน้มธัยมศกึษาปที ่1
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ใบกิจกรรมท่ี 3.2 

เรื่อง การวิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยี 
 

สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที…่………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที…่………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที…่………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที…่………………………………. 

...................................................................................................................................................................  
คำชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดกันในกลุ่ม แล้วนำเสนอหน้าชั้นเรียนตามประเด็นดังนี้ 
ตอนที่ 1 
1. วิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยีของจักรยาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. เมื่อวิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยีของจักรยานแล้วเมื่อจักรยานไม่สามารถใช้งานได้ ให้นักเรียนตอบคำถาม
ต่อไปนี้ 
    -  ปัญหาหรือข้อบกพร่องที่อาจเกิดข้ึน............................................................................................ .......... 
........................................................................................................................ ................................................... 
    -  สาเหตุของปัญหา............................................................................................................... ..................... 
...........................................................................................................................................................................  

 

ตัวป้อน (input) กระบวนการ (process) 

ข้อมูลย้อนกลับ (feedback) 

ผลผลิต (output) 

ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดกันในกลุ่ม แล้วนำเสนอหน้าชั้นเรียนตามประเด็นดังนี้

แรงถีบบันได 
 

การหมุนของจานหน้า จานหลัง  โซ่   

และล้อของจักรยาน 

จักรยานเคลื่อนที่ 
 

ความเร็ว 
 

เมื่อออกแรงถีบบันไดจักรยานแล้วจักรยานไม่เคลื่อนที่ 
 

โซ่หลุดจากจานหน้า 
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

ขึ้นอยู่กับเทคโนโลยีของแต่ละกลุ่ม 
 

ขึ้นอยู่กับเทคโนโลยีของแต่ละกลุ่ม 
 

ขึ้นอยู่กับเทคโนโลยีของแต่ละกลุ่ม 
 

    -  แนวทางการแก้ไขปัญหา.......................................................................................................... .............. 
............................................................................................................................. .............................................. 
    - แนวทางการดูแลรักษาจักรยาน..................................................... ......................................................... 
............................................................................................................................. .............................................. 
ตอนที่ 2 
1.  ให้นักเรียนยกตัวอย่างเทคโนโลยีมา 1 อย่าง  แล้ววิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยี 
วิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยี……………………………………………………………………………………………………………….. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
2. หากเทคโนโลยีนี้ไม่สามารถท างานได้ตามวัตถุประสงค์ ให้นักเรียนตอบค าถาม ดังนี้ 
 
    - ปัญหาหรือข้อบกพร่องที่อาจเกิดขึ้น............................................................................................ .......... 
........................................................................................................................ ................................................... 
    - สาเหตุของปัญหา............................................................................................................... .................... 
...........................................................................................................................................................................  
    - แนวทางการแก้ไขปัญหา.......................................................................................................... .............. 
............................................................................................................................. .............................................. 
    - แนวทางการดูแลรักษาเทคโนโลยี........................................................................................................... 
............................................................................................................................. .............................................. 

หมั่นดูแล ล้ำงและใส่น้ ำมันให้โซ่ ตั้งโซ่จักรยำนให้ตึง 

เอำโซ่ใส่จำนหน้ำ 
 

ตัวป้อน (input) กระบวนการ (process) 

ข้อมูลย้อนกลับ (feedback) 

ผลผลิต (output) 

83 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
เรื่อง เทคโนโลยีน่ารู ้



83ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

83 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
เรื่อง เทคโนโลยีน่ารู ้



84 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

84 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีน่ารู้ 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1. ข้อใดต่อไปนี้เป็นเทคโนโลยี 
  ก. ผลไม ้
  ข. แม่น้ า 
  ค. ดินเหนียว 
  ง. หน้ากากผ้า 

เฉลย ข้อ ง. หน้ากากผ้า 
 
2. ข้อใดต่อไปนี้เป็นเทคโนโลยี 
  ก. ไมยราบหุบใบเมื่อถูกสัมผัส 
  ข. นกพิราบส่งจดหมายให้ลุงบุญ 
  ค. กิ้งก่าเปลี่ยนสีเพ่ือช่วยพรำงตัว 
  ง. มดขนไข่ขึ้นที่สูงเพ่ือหนีน้ าท่วม 

เฉลย ข้อ ข. นกพิราบส่งจดหมายให้ลุงบุญ  
 
3. ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
  ก. เตารีดเป็นเทคโนโลยีแบบวิธีการ 
  ข. ปากกาเป็นเทคโนโลยีแบบชิ้นงาน 
  ค. เครื่องท าน้ าอุ่นเป็นเทคโนโลยีแบบวิธีการ 
  ง. การถนอมอาหารเป็นเทคโนโลยีแบบชิ้นงาน 

เฉลย ข้อ ข. ปากกาเป็นเทคโนโลยีแบบชิ้นงาน  
 
4. ข้อใดเป็นสาเหตุหรือปัจจัยท่ีท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการท าความสะอาดเสื้อผ้าจาก
การซักด้วยมือมาเป็นเครื่องซักผ้าอัตโนมัติมากที่สุด 
  ก. ต้องการถนอมเนื้อผ้า 
  ข. ต้องการรูปทรงที่สวยงาม 
  ค. ต้องการลดการใช้แรงงานของมนุษย์ 
  ง. ต้องการเคลื่อนย้ายเครื่องซักผ้าได้สะดวก 

เฉลย ข้อ ค. ต้องการลดการใช้แรงงานของมนุษย์ 

85 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

5. ข้อใดไม่ใชจุ่ดเด่นของเทคโนโลยีรถเกี่ยวนวดข้าว 
   ก. ข้าวมีคุณภาพมากข้ึน 
  ข. ใช้เวลาน้อยแต่ได้งานมาก 
  ค. ลดขั้นตอนการเก็บเกี่ยวข้าว 
  ง. ใช้แรงเครื่องยนต์แทนแรงงานมนุษย์ 

เฉลย ข้อ ก. ข้าวมีคุณภาพมากข้ึน 
 
6. การที่มนุษย์น าเทคโนโลยีรถเกี่ยวนวดข้าวได้มาใช้ในการเก็บเกี่ยวข้าวเพื่อช่วยลดขั้นตอนการเก็บเกี่ยว  
ลดต้นทุนการเก็บเกี่ยวข้าว ข้อใดเป็นปัจจัยหรือสาเหตุหลักที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีนี้ 
  ก. สังคม 
  ข. เศรษฐกิจ 
  ค. วัฒนธรรม 
  ง. สิ่งแวดล้อม 

เฉลย ข้อ ข. เศรษฐกิจ 
 
7. การน าถุงผ้ามาใช้แทนถุงพลาสติกมีสาเหตุหรือปัจจัยมาจากด้านใดมากที่สุด 
  ก. สังคม 
  ข. เศรษฐกิจ 
  ค. สิ่งแวดล้อม 
  ง. ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ 

เฉลย ข้อ ค. สิ่งแวดล้อม 
 
8. “ข้อมูลที่ใช้ในการควบคุมหรือป้อนกลับให้ระบบท างานได้บรรลุตามวัตถุประสงค์” เป็นองค์ประกอบ
ของระบบทางเทคโนโลยีในข้อใด 
  ก. ตัวป้อน 
  ข. ผลผลิต 
  ค. กระบวนการ 
  ง. ข้อมูลย้อนกลับ 

เฉลย ข้อ ง. ข้อมูลย้อนกลับ 
 

 
 



85ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

84 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีน่ารู ้

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1. ข้อใดต่อไปนี้เป็นเทคโนโลยี 
  ก. ผลไม ้
  ข. แม่น้ า 
  ค. ดินเหนียว 
  ง. หน้ากากผ้า 

เฉลย ข้อ ง. หน้ากากผ้า 
 
2. ข้อใดต่อไปนี้เป็นเทคโนโลยี 
  ก. ไมยราบหุบใบเมื่อถูกสัมผัส 
  ข. นกพิราบส่งจดหมายให้ลุงบุญ 
  ค. กิ้งก่าเปลี่ยนสีเพ่ือช่วยพรำงตัว 
  ง. มดขนไข่ขึ้นที่สูงเพ่ือหนีน้ าท่วม 

เฉลย ข้อ ข. นกพิราบส่งจดหมายให้ลุงบุญ  
 
3. ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
  ก. เตารีดเป็นเทคโนโลยีแบบวิธีการ 
  ข. ปากกาเป็นเทคโนโลยีแบบชิ้นงาน 
  ค. เครื่องท าน้ าอุ่นเป็นเทคโนโลยีแบบวิธีการ 
  ง. การถนอมอาหารเป็นเทคโนโลยีแบบชิ้นงาน 

เฉลย ข้อ ข. ปากกาเป็นเทคโนโลยีแบบชิ้นงาน  
 
4. ข้อใดเป็นสาเหตุหรือปัจจัยท่ีท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการท าความสะอาดเสื้อผ้าจาก
การซักด้วยมือมาเป็นเครื่องซักผ้าอัตโนมัติมากที่สุด 
  ก. ต้องการถนอมเนื้อผ้า 
  ข. ต้องการรูปทรงที่สวยงาม 
  ค. ต้องการลดการใช้แรงงานของมนุษย์ 
  ง. ต้องการเคลื่อนย้ายเครื่องซักผ้าได้สะดวก 

เฉลย ข้อ ค. ต้องการลดการใช้แรงงานของมนุษย์ 

85 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

5. ข้อใดไม่ใช่จุดเด่นของเทคโนโลยีรถเกี่ยวนวดข้าว 
   ก. ข้าวมีคุณภาพมากข้ึน 
  ข. ใช้เวลาน้อยแต่ได้งานมาก 
  ค. ลดขั้นตอนการเก็บเกี่ยวข้าว 
  ง. ใช้แรงเครื่องยนต์แทนแรงงานมนุษย์ 

เฉลย ข้อ ก. ข้าวมีคุณภาพมากข้ึน 
 
6. การที่มนุษย์น าเทคโนโลยีรถเกี่ยวนวดข้าวได้มาใช้ในการเก็บเกี่ยวข้าวเพื่อช่วยลดขั้นตอนการเก็บเกี่ยว  
ลดต้นทุนการเก็บเกี่ยวข้าว ข้อใดเป็นปัจจัยหรือสาเหตุหลักที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีนี้ 
  ก. สังคม 
  ข. เศรษฐกิจ 
  ค. วัฒนธรรม 
  ง. สิ่งแวดล้อม 

เฉลย ข้อ ข. เศรษฐกิจ 
 
7. การน าถุงผ้ามาใช้แทนถุงพลาสติกมีสาเหตุหรือปัจจัยมาจากด้านใดมากที่สุด 
  ก. สังคม 
  ข. เศรษฐกิจ 
  ค. สิ่งแวดล้อม 
  ง. ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ 

เฉลย ข้อ ค. สิ่งแวดล้อม 
 
8. “ข้อมูลที่ใช้ในการควบคุมหรือป้อนกลับให้ระบบท างานได้บรรลุตามวัตถุประสงค์” เป็นองค์ประกอบ
ของระบบทางเทคโนโลยีในข้อใด 
  ก. ตัวป้อน 
  ข. ผลผลิต 
  ค. กระบวนการ 
  ง. ข้อมูลย้อนกลับ 

เฉลย ข้อ ง. ข้อมูลย้อนกลับ 
 

 
 



86 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

86 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

9. ข้อใดเป็นผลผลิตของระบบทางเทคโนโลยีเครื่องปั่นน้ า 
  ก. ผลไม ้
  ข. น้ าปั่นผลไม้ 
  ค. รสชาติของน้ าปั่น 
  ง. ใบมีดของเครื่องปั่น 

เฉลย ข้อ ข. น้ าปั่นผลไม้ 
 
10. จักรยานเคลื่อนที่ เป็นองค์ประกอบส่วนใดในระบบทางเทคโนโลยีของจักรยาน 
  ก. ตัวป้อน 
  ข. ผลผลิต 
  ค. กระบวนการ 
  ง. ข้อมูลย้อนกลับ 

เฉลย ข้อ ข. ผลผลิต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

87 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
ความรู้และทักษะ 
เพื่อพิชิตปัญหา 



87ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

86 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

9. ข้อใดเป็นผลผลิตของระบบทางเทคโนโลยีเครื่องปั่นน้ า 
  ก. ผลไม ้
  ข. น้ าปั่นผลไม ้
  ค. รสชาติของน้ าปั่น 
  ง. ใบมีดของเครื่องปั่น 

เฉลย ข้อ ข. น้ าปั่นผลไม้ 
 
10. จักรยานเคลื่อนที่ เป็นองค์ประกอบส่วนใดในระบบทางเทคโนโลยีของจักรยาน 
  ก. ตัวป้อน 
  ข. ผลผลิต 
  ค. กระบวนการ 
  ง. ข้อมูลย้อนกลับ 

เฉลย ข้อ ข. ผลผลิต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

87 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
ความรู้และทักษะ 
เพื่อพิชิตปัญหา 



88 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 1

88 
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ความรู้และทักษะเพื่อพิชิตปัญหา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
มาตรฐาน ว 4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี 

เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้
และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อ
ชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

 
ตัวช้ีวัด 

ว 4.1 ม.1/5 ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า หรืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือ
แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง เหมาะสมและปลอดภัย 
 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1. วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติแตกต่างกัน เช่น ไม้ โลหะ พลาสติก จึงต้องมีการวิเคราะห์สมบัติเพ่ือเลือกใช้
ให้เหมาะสมกับลักษณะของงาน 

2. การสร้างชิ้นงานอาจใช้ความรู้ เรื่องกลไก ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LED บัซเซอร์ มอเตอร์ วงจรไฟฟ้า 
3. อุปกรณ์และเครื่องมือในการสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือกใช้ให้ถูกต้อง 

เหมาะสม และปลอดภัย รวมทั้งรู้จักเก็บรักษา 
 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (ออกแบบ สร้าง ทดสอบ ประเมินผลและปรุงแก้ไข) 
2. การคิดสร้างสรรค์ 
3. การสื่อสาร 
4. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ใฝ่เรียนรู้  
2. มุ่งม่ันในการท างาน  

 
สมรรถนะหลัก 

1.  การสื่อสาร 
2.  การรวมพลังท างานเป็นทีม
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ความรู้และทักษะเพื่อพิชิตปัญหา 

   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ดูภาพสถานการณ์ผู้คนที่ก าลังเผชิญกับอากาศร้อน ร่วมกันอภิปรายถึงวิธีการที่ใช้ในการคลายร้อน 

อภิปรายร่วมกันในประเด็นต่าง ๆ จากสถานการณ์อากาศร้อน เพ่ือน าไปสู่ข้อสรุปของการสร้าง 
พัดลมจิ๋ว  

 

เรียนรู้ส่วนประกอบของพัดลมจิ๋วจากสไลด์ประกอบการสอน  

ท ากิจกรรมเรื่อง ปัจจัยการเกิดลมของใบพัด  แล้วอภิปรายร่วมกันว่ามีปัจจัยใดบ้างที่ท าให้เกิดลม  

ศึกษาใบความรู้เรื่อง ประเภทและสมบัติของวัสดุ และเครื่องมือช่างพ้ืนฐาน พร้อมกับศึกษา
ตัวอย่างของวัสดุที่ครูเตรียมมาให้ 

ท ากิจกรรมเรื่อง ออกแบบใบพัด โดยร่างภาพใบพัด แล้วสร้างใบพัดจากวัสดุที่เลือกเพ่ือที่จะน ามา
ประดิษฐ์เป็นพัดลมจิ๋ว 

ร่วมกันอภิปรายสรุปประเด็นเนื้อหาความรู้จากกิจกรรมเรื่อง สนุกกับใบพัด 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ความรู้และทักษะเพื่อพิชิตปัญหา 

   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ท ากิจกรรมสร้างพัดลมจิ๋วจากเงื่อนไขท่ีก าหนด โดยศึกษาใบความรู้เรื่อง องค์ประกอบและ         
การท างานของพัดลม และการต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย และบันทึกผลการสร้างในใบกิจกรรม 

สรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม และท าแบบฝึกหัดท้ายหน่วย 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ความรู้และทักษะเพื่อพิชิตปัญหา 

   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ท ากิจกรรมสร้างพัดลมจิ๋วจากเงื่อนไขท่ีก าหนด โดยศึกษาใบความรู้เรื่อง องค์ประกอบและ         
การท างานของพัดลม และการต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย และบันทึกผลการสร้างในใบกิจกรรม 

สรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม และท าแบบฝึกหัดท้ายหน่วย 



92 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 1

92 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ความรู้และทักษะเพื่อพิชิตปัญหา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
พัดลมจิ๋ว 
(2 ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
ความรู้และทักษะ 
เพ่ือพิชิตปัญหา 

(4 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
สนุกกับใบพัด 
(2 ชั่วโมง) 
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ร้า

งช
ิ้นง

าน
อา

จใช
้คว

าม
รู้ 

เรื่อ
งก

ลไ
ก ไ

ฟฟ้
า อ

ิเล็ก
ทร

อน
ิกส

์ 
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าอ

าก
าศ

ร้อ
นเม

ื่อเด
ินท

างไ
ป

สถ
าน

ที่ต
่าง 

ๆ  
โด

ยก
าร

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
 

เรื่อ
ง อ

อก
แบ

บพั
ด

ลม
จิ๋ว

  

1. 
กา

รส
ื่อส

าร
: ส

ื่อส
าร

แน
วค

ิด
เกี่ย

วก
ับก

าร
ออ

กแ
บบ

พัด
ลม

จิ๋ว
 ห

รือ
ปร

ะเด
็นท

ี่มีก
าร
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

10
0 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  

ชั่ว
โม

งท
ี่ 

ตัว
ชี้วั

ด 
สม

รร
ถน

ะ 
สา

ระ
ส า

คัญ
 / 

 
คว

าม
คิด

รว
บย

อด
 

สถ
าน

กา
รณ

์/ก
ิจก

รร
ม

เพ
ื่อก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ 

ชิ้น
งา

น 
/ ภ

าร
ะง

าน
 

พฤ
ติก

รร
มบ

่งชี้
เพ

ื่อ 
กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
2. 

กา
รร

วม
พล

ังงา
นท

 างา
น

เป
็นท

ีม 
 

เช่น
 LE

D 
บัซ

เซอ
ร์ ม

อเต
อร

์ 
วง

จร
ไฟ

ฟ้า
 

ออ
กแ

บบ
แล

ะส
ร้า

งพั
ด

ลม
จิ๋ว

จา
กเง

ื่อน
ไขที่

ก า
หน

ด  

2. 
สร

้างพั
ดล

มจ
ิ๋ว

ตา
มที่

ได
้ออ

กแ
บบ

 
3. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2.2

 
เรื่อ

ง ท
ดส

อบ
   

   
   

 
กา

รท
 างา

นข
อง

พัด
ลม

จิ๋ว
 

อภ
ิปร

าย
ใน

ชั้น
เรีย

นไ
ด้

อย
่างถ

ูกต
้อง

 แล
ะเล

ือก
ใช้

สื่อ
หร

ือเค
รื่อ

งม
ือใ

น 
   

   
   

  
กา

รส
ื่อส

าร
เพ

ื่อน
 าเส

นอ
แน

วค
ิดข

อง
ตน

เอง
ได

้อย
่าง

เห
มา

ะส
มเข

้าใจ
ง่าย

  
2. 

กา
รร

วม
พล

ังท
 างา

นเป
็นท

ีม: 
เข้า

ใจเ
ป้า

หม
าย

กา
รท

 างา
น

ขอ
งท

ีมภ
าย

ใต
้สถ

าน
กา

รณ์
แล

ะร
ะย

ะเว
ลา

ที่ก
 าห

นด
 

แส
ดง

บท
บา

ทข
อง

ตน
เอง

ได
้

อย
่างเ

หม
าะ

สม
จน

ท า
ให

้ทีม
ปร

ะส
บค

วา
มส

 าเร
็จใน

ภา
ระ

กิจ
ที่ไ

ด้ร
ับม

อบ
หม

าย
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

10
1 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

  ค
วา

มร
ู้แล

ะท
ักษ

ะเพื่
อพิ

ชิต
ปัญ

หา
   

   
   

   
   

  เ
รื่อ

ง  
สน

ุกกั
บใ

บพั
ด  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 เว

ลา
 2 

ชั่ว
โม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เท
คโ

นโ
ลย

ี   
   

   
   

   
   

   
   

 รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี)   

   
   

    
ชั้น

 มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 1 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  

ขอ
บเ

ขต
เนื้อ

หา
 

   
  ว

สัด
ุแต

่ละ
ปร

ะเภ
ทม

ีสม
บัต

ิต่า
งกั

น 
เช่น

 ไม
้ 

โลห
ะ พ

ลา
สต

ิก จ
ึงต

้อง
มีก

าร
วิเค

รา
ะห

์สม
บัต

ิเพื่
อ

เลือ
กใช

้ให
้เห

มา
ะก

ับล
ักษ

ณะ
ขอ

งงา
น 

   
  อุ

ปก
รณ

์แล
ะเค

รื่อ
งม

ือใ
นก

าร
สร

้างช
ิ้นง

าน
หร

ือ
พัฒ

นา
วิธ

ีกา
รม

ีหล
าย

ปร
ะเภ

ท 
ต้อ

งเล
ือก

ใช้ใ
ห้

ถูก
ต้อ

งเห
มา

ะส
มแ

ละ
ปล

อด
ภัย

 
 จุด

ปร
ะส

งค
์กา

รเร
ียน

รู้ 
ด้า

นค
วา

มร
ู้  

1. 
อธ

ิบา
ยป

ัจจ
ัยท

ี่ส่ง
ผล

ต่อ
กา

รเก
ิดล

มข
อง

ใบ
พัด

 
2. 

เลือ
กใช

้วัส
ดุแ

ละ
เคร

ื่อง
มือ

ช่า
งพื้

นฐ
าน

ใน
   

   
   

   
กา

รส
ร้า

งเป
็นช

ิ้นง
าน

 
 ทัก

ษะ
แล

ะก
ระ

บว
นก

าร
ทา

งเท
คโ

นโ
ลยี

   
   

   
  

(กา
รอ

อก
แบ

บแ
ละ

เทค
โน

โล
ยี) 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
ชั่ว

โม
งท

ี่ 1 
ขั้น

น า
  

1. 
นัก

เรีย
นด

ูภา
พผ

ู้คน
ที่ก

 าล
ังเผ

ชิญ
กับ

อา
กา

ศร
้อน

 จา
กส

ไล
ด์

ปร
ะก

อบ
กา

รส
อน

 เร
ื่อง

 สน
ุกก

ับใ
บพ

ัด แ
ละ

ร่ว
มก

ันอ
ภิป

รา
ยถ

ึง
วิธ

ีกา
รท

ี่ใช้ใ
นก

าร
คล

าย
ร้อ

น 
จา

กป
ระ

เด็น
ปัญ

หา
ที่ว

่า “
จา

กภ
าพ

ดัง
กล

่าว
นัก

เรีย
นจ

ะม
ีวิธ

ีกา
รค

ลา
ยร

้อน
ได

้อย
่างไ

รบ
้าง”

 
   

   
   

   
  แ

นว
ค า

ตอ
บ 

นัก
เรีย

นต
อบ

ตา
มค

วา
มค

ิดเห
็นข

อง
ตน

เอง
 

เช่น
 กา

รพั
ดโ

ดย
ใช้ม

ือ ก
าร

อา
บน

้ า ก
าร

เป
ิดเค

รื่อ
งป

รับ
อา

กา
ศ 

กา
รใช

้พัด
ลม

 เป
็นต

้น 
2. 

นัก
เรีย

นอ
ภิป

รา
ยต

่อใ
นป

ระ
เด็น

ค า
ถา

มท
ี่ว่า

 “เ
มื่อ

เรา
ต้อ

งเด
ินท

าง
ไป

ยัง
สถ

าน
ที่ต

่าง 
ๆ ท

ี่มีอ
าก

าศ
ร้อ

น 
เรา

มัก
จะ

ใช้
สิ่ง

ขอ
งรอ

บต
ัวม

า
พัด

เพื่
อค

ลา
ยร

้อน
 น

ักเร
ียน

จะ
มีว

ิธีก
าร

เลือ
กใช

้สิ่ง
ขอ

งรอ
บต

ัวท
ี่มี

ลัก
ษณ

ะอ
ย่า

งไร
เพื่

อน
 าม

าพั
ด”

  
   

   
   

   
 แน

วค
 าต

อบ
 น

ักเร
ียน

อภ
ิปร

าย
ตา

มค
วา

มคิ
ดข

อง
ตน

เอง
 

เช่น
 มีล

ักษ
ณะ

อ่อ
น 

หร
ือแ

ข็ง
 ยืด

หย
ุ่น 

โค
้ง ไ

ม่ใ
หญ

่เกิน
ไป

 สะ
ดว

ก
ต่อ

กา
รใช

้งาน
 เป

็นต
้น 

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

บัต
รภ

าพ
 เร

ื่อง
 ภ

าพ
ร่า

งใบ
พัด

 
2. 

สไล
ด์ป

ระ
กอ

บก
าร

สอ
น 

เรื่อ
ง ส

นุก
กับ

ใบ
พัด

 
3. 

อุป
กร

ณส์
 าห

รับ
จัด

กิจ
กร

รม
 เช

่น 
กร

ะด
าษ

แข็
งข

นา
ด A

4 ก
ระ

ดา
ษล

ูกฟู
ก

ไม
้บัล

ซา
 แผ

่นพ
ลา

สต
ิกใส

 พ
ลา

สต
ิก

ลูก
ฟูก

 แผ
่นซ

ีดี ข
วด

นม
เป

รี้ย
ว ก

รร
ไกร

 
ไม

้บร
รท

ัด ค
ัตเต

อร
์ ป

ืนก
าว

 มอ
เตอ

ร์
ไฟ

ฟ้า
กร

ะแ
สต

รงพ
ร้อ

มส
าย

ไฟ
แล

ะร
าง

ถ่า
น 

4. 
เคร

ือ่ง
มือ

ช่า
งพื้

นฐ
าน

 เช
่น 

ไม
้บร

รท
ัด  

   
 

คัต
เตอ

ร์ ก
รร

ไกร
 ป

ืนก
าว

 
5. 

ใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 1.
1 เ

รื่อ
ง ป

ระ
เภ

ทแ
ละ

สม
บัต

ิขอ
งว

ัสด
ุ 

6. 
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 1.

2 เ
รื่อ

ง เ
คร

ื่อง
มือ

ช่า
ง

พื้น
ฐา

น 



96 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

10
2 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

  ค
วา

มร
ู้แล

ะท
ักษ

ะเพื่
อพิ

ชิต
ปัญ

หา
   

   
   

   
   

  เ
รื่อ

ง  
สน

ุกกั
บใ

บพั
ด  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 เว

ลา
 2 

ชั่ว
โม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เท
คโ

นโ
ลย

ี   
   

   
   

   
   

   
   

 รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี)   

   
   

    
ชั้น

 มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 1 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  

1. 
กร

ะบ
วน

กา
รอ

อก
แบ

บเ
ชิง

วิศ
วก

รร
ม :

 
ออ

กแ
บบ

 ป
ระ

ดิษ
ฐ์ แ

ละ
ทด

สอ
บใ

บพั
ด โ

ดย
ปร

ะย
ุกต

์ใช้
คว

าม
รู้เร

ื่อง
 สม

บัต
ิขอ

งว
ัสด

ุ แล
ะ

กา
รใช

้เคร
ื่อง

มือ
ช่า

งพื้
นฐ

าน
 

2. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : ม

ีส่ว
นร

่วม
ใน

กา
รอ

ภิป
รา

ยแ
สด

ง
คว

าม
คิด

เห
็นใ

นร
ะห

ว่า
งจ

ัดก
ิจก

รร
มก

าร
เรีย

นร
ู้

หร
ืออ

ธิบ
าย

ตอ
บข

้อค
 าถ

าม
ใน

ปร
ะเด

็นต
่าง 

ๆ 
ให

้ผู้อ
ื่นเข

้าใจ
ได

้ 
3. 

กา
รท

 างา
นร

่วม
กับ

ผู้อื่
น :

 เป
็นส

มา
ชิก

ที่ด
ีขอ

ง
กล

ุ่ม ม
ีส่ว

นร
่วม

ใน
กา

รป
ฏิบ

ัติก
ิจก

รร
มก

ลุ่ม
ตา

มบ
ทบ

าท
ขอ

งต
นเ

อง
ที่ไ

ด้ร
ับม

อบ
หม

าย
 

 ด้า
นค

ุณล
ักษ

ณะ
  

1. 
มุ่ง

มั่น
ใน

กา
รท

 างา
น 

: ต
ั้งใจ

แล
ะร

ับผ
ิดช

อบ
งาน

ใน
หน

้าท
ี่ที่ต

นเ
อง

ได
้รับ

มอ
บห

มา
ย 

2. 
มีว

ินัย
 : ต

รงต
่อเว

ลา
ใน

กา
รป

ฏิบ
ัติก

ิจก
รร

ม 
ต่า

ง ๆ
 แล

ะร
ับผ

ิดช
อบ

ใน
กา

รท
 างา

น 

3. 
นัก

เรีย
นแ

ละ
คร

ูร่ว
มก

ันอ
ภิป

รา
ยต

่อใ
นป

ระ
เด็น

ที่ว
่า “

ถ้า
วัส

ดุท
ี่เรา

น า
มา

พัด
ให

้ปร
ิมา

ณล
มไ

ม่ต
่อเน

ื่อง
 เม

ื่อพั
ดเป

็นเ
วล

าน
าน

อา
จเก

ิด
คว

าม
เมื่อ

ยล
้า น

ักเร
ียน

จะ
มีว

ิธีแ
ก้ป

ัญห
าใน

ปร
ะเด

็นด
ังก

ล่า
วน

ี้
อย

่างไ
ร”

 จน
ได

้ข้อ
สร

ุปร
่วม

กัน
เพ

ื่อส
ร้า

งพั
ดล

มจ
ิ๋ว  

 ขั้น
สอ

น 
 

4. 
นัก

เรีย
นอ

ภิป
รา

ยว
่า “

พัด
ลม

โดย
ทั่ว

ไป
ต้อ

งม
ีส่ว

นป
ระ

กอ
บท

ี่ส า
คัญ

อะ
ไรบ

้าง 
มีค

วา
มเห

มือ
นห

รือ
ต่า

งจ
าก

พัด
ลม

จิ๋ว
อย

่างไ
ร”

 จา
กน

ั้น
คร

ูใช้ส
ไลด

์ปร
ะก

อบ
กา

รส
อน

 เร
ื่อง

 สน
ุกกั

บใ
บพั

ด เ
ป็น

สื่อ
ปร

ะก
อบ

กา
รส

อน
 แล

ะส
รุป

ร่ว
มกั

นว
่า ส

่วน
ปร

ะก
อบ

หล
ักข

อง
พัด

ลม
จิ๋ว

คือ
 ใบ

พัด
 มอ

เตอ
ร์พ

ร้อ
มแ

หล
่งจ

่าย
ไฟ

 แล
ะส

วิต
ซ์ค

วบ
คุม

กา
ร

ปิด
เป

ิด  
5. 

ผู้ส
อน

จัด
กิจ

กร
รม

ให
้นัก

เรีย
นศ

ึกษ
าป

ัจจ
ัยก

าร
เกิด

ลม
ขอ

งใบ
พัด

 
โด

ยแ
บ่ง

นัก
เรีย

นเป
็นก

ลุ่ม
 ๆ 

ละ
 3-

5 ค
น 

ให
้ท า

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.1

 
เรื่อ

งป
ัจจ

ัยก
าร

เกิด
ลม

ขอ
งใบ

พัด
 

6. 
นัก

เรีย
นอ

ภิป
รา

ยร
่วม

กัน
ว่า

 ขน
าด

ขอ
งใบ

พัด
 รูป

ร่า
งข

อง
ใบ

พัด
   

   
มีผ

ลต
่อแ

รงล
มห

รือ
ไม

่อย
่างไ

ร  

7. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 ป

ัจจ
ัยก

าร
เกิด

ลม
ขอ

งใบ
พัด

 
8. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.2

 เร
ื่อง

 ออ
กแ

บบ
ใบ

พัด
 

หม
าย

เหต
ุ : ค

รูอ
าจ

จัด
เตร

ียม
ตา

ม
คว

าม
เห

มา
ะส

มห
รือ

ให
้นัก

เรีย
นเต

รีย
ม

อุป
กร

ณ์บ
างอ

ย่า
งม

าล
่วง

หน
้า 

 ภา
ระ

งาน
/ช

ิ้นง
าน

 
1. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.1

 เร
ื่อง

 ป
ัจจ

ัยก
าร

เกิด
ลม

ขอ
งใบ

พัด
 

2. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.2
 ออ

กแ
บบ

ใบ
พัด

  
 กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
ปร

ะเมิ
นจ

าก
กา

รต
อบ

ค า
ถา

มใ
นใ

บก
ิจก

รร
ม 

แล
ะก

าร
สัง

เกต
พฤ

ติก
รร

ม 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

10
3 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

  ค
วา

มร
ู้แล

ะท
ักษ

ะเพื่
อพิ

ชิต
ปัญ

หา
   

   
   

   
   

  เ
รื่อ

ง  
สน

ุกกั
บใ

บพั
ด  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 เว

ลา
 2 

ชั่ว
โม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เท
คโ

นโ
ลย

ี   
   

   
   

   
   

   
   

 รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี)   

   
   

    
ชั้น

 มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 1 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  

3. 
ใฝ่เ

รีย
นร

ู้ : ต
ั้งใจ

 พ
ยา

ยา
มใ

นก
าร

เรีย
น 

แล
ะให

้
คว

าม
สน

ใจใ
นก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ใน

ชั้น
เรีย

น 
 สม

รร
ถน

ะที่
ต้อ

งก
าร

ให
้เกิด

กับ
ผู้เร

ียน
  

1. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม :

 แส
ดง

บท
บา

ท
ขอ

งต
นใ

นก
าร

ท า
งาน

ร่ว
มกั

บท
ีมไ

ด้อ
ย่า

ง
เห

มา
ะส

ม จ
นท

 าให
้ทีม

ปร
ะส

บค
วา

มส
 าเร

็จใน
ภา

ระ
กิจ

ที่ไ
ด้ร

ับม
อบ

หม
าย

 
  

   
   

   
 แน

วค
 าต

อบ
 น

ักเร
ียน

ตอ
บต

าม
คว

าม
เข้า

ใจโ
ดย

พิจ
าร

ณา
จา

กผ
ลก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ว่า

 ขน
าด

แล
ะร

ูปร
่างข

อง
ใบ

พัด
มีผ

ลต
่อ

แร
งล

ม ใ
บพั

ดท
ี่มีพื้

นท
ี่แล

ะม
ุมเอี

ยง
มา

กจ
ะให

้แร
งล

มม
าก

กว
่า

ใบ
พัด

ที่ม
ีพื้น

ที่แ
ละ

มุม
เอีย

งน
้อย

 
7. 

นัก
เรีย

นอ
ภิป

รา
ยต

่อจ
าก

ปร
ะเด

็นค
 าถ

าม
ขอ

งค
รูน

อก
เห

นือ
จา

ก
กิจ

กร
รม

ว่า
 น

อก
จา

กข
นา

ดแ
ละ

รูป
ร่า

งข
อง

ใบ
พัด

แล
้วน

้ าห
นัก

ขอ
ง

ใบ
พัด

มีผ
ลต

่อแ
รงล

มห
รือ

ไม
่ อย

่างไ
ร 

   
   

   
   

   
แน

วค
 าต

อบ
  น

ักเร
ียน

ตอ
บต

าม
คว

าม
เข้า

ใจ 
โด

ยค
รูน

 า
อภ

ิปร
าย

ไป
สู่ข

้อส
รุป

ที่ว
่า น

้ าห
นัก

ขอ
งใบ

พัด
มีผ

ลต
่อแ

รงล
ม น

ั่น
คือ

 ใบ
พัด

ที่ม
ีน้ า

หน
ักม

าก
จะ

หม
ุนช

้า ท
 าให

้มีแ
รงล

มน
้อย

กว
่า

ใบ
พัด

ที่ม
ีน้ า

หน
ักเบ

า 
8. 

คร
ูชี้แ

จง
ว่า

กิจ
กร

รม
หล

ังจ
าก

นี้น
ักเร

ียน
จะ

ได
้สร

้างใ
บพั

ดท
ี่ใช้ง

าน
ได

้
จร

ิงเพ
ื่อน

 าไป
ปร

ะก
อบ

เป
็นพั

ดล
มจ

ิ๋ว ซ
ึ่งน

ักเร
ียน

ต้อ
งใช

้คว
าม

รู้
เรื่อ

งส
มบ

ัติข
อง

วัส
ดุแ

ละ
เคร

ื่อง
มือ

ช่า
งพื้

นฐ
าน

ใน
กา

รส
ร้า

งช
ิ้นง

าน
ดัง

กล
่าว

 
9. 

ผู้เร
ียน

ศึก
ษา

ใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 1.
1 เ

รื่อ
ง ป

ระ
เภท

แล
ะส

มบ
ัติข

อง
วัส

ดุ 
แล

ะใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 1.
2 เ

รื่อ
ง เ

คร
ื่อง

มือ
ช่า

งพื้
นฐ

าน
 พ

ร้อ
มกั

บศ
ึกษ

า
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

10
4 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

  ค
วา

มร
ู้แล

ะท
ักษ

ะเพื่
อพิ

ชิต
ปัญ

หา
   

   
   

   
   

  เ
รื่อ

ง  
สน

ุกกั
บใ

บพั
ด  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 เว

ลา
 2 

ชั่ว
โม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เท
คโ

นโ
ลย

ี   
   

   
   

   
   

   
   

 รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี)   

   
   

    
ชั้น

 มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 1 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  

ตัว
อย

่างข
อง

วัส
ดุท

ี่คร
ูเตร

ียม
มา

ให
้ (ต

ัวอ
ย่า

งว
ัสด

ุ เช
่น 

กร
ะด

าษ
แข็

งก
ระ

ดา
ษล

ูกฟู
ก ไ

ม้บ
ัลซ

า แ
ผ่น

พล
าส

ติก
ใส 

แผ
่นพ

ลา
สต

ิก
ลูก

ฟูก
 แผ

่นซ
ีดี เ

ป็น
ต้น

) 
 

ชั่ว
โม

งที่
 2 

10
. น

ักเร
ียน

แต
่ละ

กล
ุ่ม ท

 าใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.2

 เร
ื่อง

 ออ
กแ

บบ
ใบ

พัด
 

เพื่
อท

ี่จะ
น า

มา
ปร

ะด
ิษฐ

์เป
็นพ

ัดล
มจ

ิ๋ว โ
ดย

คร
ูแส

ดง
บัต

รภ
าพ

   
   

   
   

 
เรื่อ

ง ภ
าพ

ร่า
งใบ

พัด
 เป

็นต
ัวอ

ย่า
งให

้นัก
เรีย

นไ
ด้ศ

ึกษ
า  

11
. น

ักเร
ียน

แต
่ละ

กล
ุ่มส

ร้า
งใบ

พัด
จร

ิงต
าม

ภา
พร

่างจ
าก

วัส
ดุท

ี่
นัก

เรีย
นเล

ือก
 พ

ร้อ
มท

ั้งท
ดส

อบ
กา

รห
มุน

ขอ
งใบ

พัด
โด

ยต
ิดเข

้าก
ับ

แก
นม

อเต
อร

์ที่ค
รูจ

ัดเต
รีย

มไ
ว้ให

้ โด
ยค

รูอ
 าน

วย
คว

าม
สะ

ดว
กใน

กา
รจ

ัดห
าว

ัสด
ุอุป

กร
ณ์ที่

จ า
เป

็น 
เช่น

 คัต
เตอ

ร์ ป
ืนก

าว
 กร

รไก
ร 

เป
็นต

้น 
 ขั้น

สร
ุป 

 
12

. น
ักเร

ียน
แล

ะค
รูร

่วม
กัน

อภ
ิปร

าย
สร

ุปป
ระ

เด็น
เนื้อ

หา
คว

าม
รู้ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู้เรื่อ
ง ส

นุก
กับ

ใบ
พัด

 ดัง
นี้ 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

10
5 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

  ค
วา

มร
ู้แล

ะท
ักษ

ะเพื่
อพิ

ชิต
ปัญ

หา
   

   
   

   
   

  เ
รื่อ

ง  
สน

ุกกั
บใ

บพั
ด  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 เว

ลา
 2 

ชั่ว
โม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เท
คโ

นโ
ลย

ี   
   

   
   

   
   

   
   

 รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี)   

   
   

    
ชั้น

 มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 1 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  

- ป
ัจจ

ัยท
ี่มีผ

ลต
่อก

าร
ท า

ให
้เกิด

ลม
ขอ

งใบ
พัด

 คือ
 ขน

าด
ขอ

งใบ
พัด

 
รูป

ร่า
งข

อง
ใบ

พัด
 แล

ะน
้ าห

นัก
ขอ

งใบ
พัด

 
- ใ

นก
าร

ท า
ใบ

พัด
ต้อ

งใช
้คว

าม
รู้เร

ื่อง
สม

บัต
ิขอ

งว
ัสด

ุ แล
ะก

าร
ใช้

เคร
ื่อง

มือ
ช่า

งพื้
นฐ

าน
 โด

ยพ
ิจา

รณ
าว

่าว
ัสด

ุใด
บ้า

งท
ี่เห

มา
ะส

มจ
ะน

 าม
า

ท า
เป

็นใ
บพั

ด แ
ละ

ใน
กา

รท
 าใบ

พัด
ต้อ

งเล
ือก

ใช้เ
คร

ื่อง
มือ

ช่า
งพื้

นฐ
าน

ให
้ถูก

ต้อ
งเห

มา
ะส

มก
ับง

าน
เพื่

อให
้ผล

งาน
มีคุ

ณภ
าพ

 แล
ะป

้อง
กัน

อัน
ตร

าย
ที่อ

าจ
เกิด

ขึ้น
 

13
. ค

รูก
ล่า

วย
้ าก

ับน
ักเร

ียน
ว่า

เรา
จะ

น า
ใบ

พัด
ที่น

ักเร
ียน

สร
้างข

ึ้นน
ี้มา

ปร
ะก

อบ
เป

็นพ
ัดล

มจ
ิ๋วใน

กา
รเร

ียน
คร

ั้งต
่อไ

ป 
 

 
หม

าย
เหต

ุ : 1
. ค

รูผ
ู้สอ

นส
าม

าร
ถป

รับ
กิจ

กร
รม

แล
ะเว

ลา
ใน

กา
รส

อน
ได

้ ท
ั้งน

ี้หา
กน

ักเร
ียน

ท า
กิจ

กร
รม

กา
รป

ระ
ดิษ

ฐ์ใบ
พัด

ไม
่เสร

็จภ
าย

ใน
ชั่ว

โม
งส

อน
 สา

มา
รถ

ให
้นัก

เรีย
นไ

ป
จัด

ท า
นอ

กเว
ลา

 แล
ะท

 าก
าร

ปร
ะเมิ

นผ
ลก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ตา

มค
วา

มเห
มา

ะส
ม 

   
   

   
   

   
   

2. 
หม

าย
เห

ตุ :
 คร

ูสา
มา

รถ
ดา

วน
์โห

ลด
เอก

สา
รส

ื่อป
ระ

กอ
บก

าร
เรีย

นร
ู้ได

้ที่ 
sh

ort
url

.as
ia/

kD
SrN
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง สนุกกับใบพัด 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 
ความรู้ 
1. อธิบายปัจจัยที่ส่งผลต่อการเกิดลม

ของใบพัด 
ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.1 

เรื่อง ปัจจัยการเกิด
ลมของใบพัด 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

2. เลือกใช้วัสดุและเครื่องมือช่างพ้ืนฐาน
ในสร้างเป็นชิ้นงาน  

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.2 
เรื่อง ออกแบบใบพัด 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม : 

ออกแบบ ประดิษฐ์ และทดสอบใบพัด 
โดยประยุกต์ใช้ความรู้เรื่อง สมบัติของ
วัสดุและการใช้เครื่องมือช่างพ้ืนฐาน 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้านทักษะ
และกระบวนการทาง
เทคโนโลยี                   
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 
 

เกิดพฤติกรรม 

4. การสื่อสาร : มีส่วนร่วมในการ
อภิปรายแสดงความคิดเห็นในระหว่าง
จัดกิจกรรมการเรียนรู้หรืออธิบายตอบ
ข้อค าถามในประเด็นต่าง ๆ ให้ผู้อ่ืน
เข้าใจได้ 

เกิดพฤติกรรม 

5. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : เป็นสมาชิก
ที่ดีของกลุ่ม มีส่วนร่วมในการปฏิบัติ
กิจกรรมกลุ่มตามบทบาทของตนเองที่
ได้รับมอบหมาย 

เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
6. การรวมพลังท างานเป็นทีม : เข้าใจ
เป้าหมายการท างานของทีม แสดง
บทบาทของตนเองได้อย่างเหมาะสมจน
ท าให้ทีมประสบความส าเร็จในภาระกิจ
ที่ได้รับมอบหมาย 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง สนุกกับใบพัด 

 
รายการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ความรู้ 
1. อธิบายปัจจัยที่ส่งผลต่อ

การเกิดลมของใบพัด 
ระบุได้ว่าอะไรเป็นปัจจัย
ปัจจัยที่มีผลต่อการเกิด
ลมของใบพัดจากการท า
กิจกรรมได้ถูกต้อง
ครบถ้วน และอธิบายได้
อย่างถูกต้องว่าปัจจัย
ดังกล่าวนั้นมีผลอย่างไร
ต่อการเกิดลม 

ระบุปัจจัยที่มีผลต่อการ
เกิดลมของใบพัดจาก
การท ากิจกรรมได้
ถูกต้องอย่างน้อย 2 
ปัจจัย และอธิบายได้
อย่างถูกต้องว่าปัจจัย
ดังกล่าวนั้นมีผลอย่างไร
ต่อการเกิดลม 

ระบุปัจจัยที่มีผลต่อ
การเกิดลมของใบพัด
จากการท ากิจกรรมได้
ถูกต้อง 1 ข้อและ
อธิบายเหตุผลได้ว่า
ปัจจัยดังกล่าวนั้นมีผล
อย่างไรต่อการเกิดลม 

2. เลือกใช้วัสดุและ
เครื่องมือช่างพ้ืนฐานใน
สร้างเป็นชิ้นงาน 

เลือกใช้วัสดุและ
เครื่องมือช่างพ้ืนฐานได้
อย่างเหมาะสมในการ
สร้างใบพัด แสดงเหตุผล
ในการเลือกได้อย่าง
ชัดเจน  

เลือกใช้วัสดุและ
เครื่องมือช่างพ้ืนฐานได้
เหมาะสมกับการสร้าง
ใบพัด แต่แสดงเหตุผลใน
การเลือกใช้ไมช่ัดเจน  

เลือกใช้วัสดุและ
เครื่องมือช่างพ้ืนฐานไม่
เหมาะสมกับการสร้าง
ใบพัด แสดงเหตุผลไม่
สอดคล้องกับกับการ
ตัดสินเลือก  

 
**เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง สนุกกับใบพัด 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 
ความรู้ 
1. อธิบายปัจจัยที่ส่งผลต่อการเกิดลม

ของใบพัด 
ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.1 

เรื่อง ปัจจัยการเกิด
ลมของใบพัด 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

2. เลือกใช้วัสดุและเครื่องมือช่างพ้ืนฐาน
ในสร้างเป็นชิ้นงาน  

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1.2 
เรื่อง ออกแบบใบพัด 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม : 

ออกแบบ ประดิษฐ์ และทดสอบใบพัด 
โดยประยุกต์ใช้ความรู้เรื่อง สมบัติของ
วัสดุและการใช้เครื่องมือช่างพ้ืนฐาน 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้านทักษะ
และกระบวนการทาง
เทคโนโลยี                   
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 
 

เกิดพฤติกรรม 

4. การสื่อสาร : มีส่วนร่วมในการ
อภิปรายแสดงความคิดเห็นในระหว่าง
จัดกิจกรรมการเรียนรู้หรืออธิบายตอบ
ข้อค าถามในประเด็นต่าง ๆ ให้ผู้อ่ืน
เข้าใจได้ 

เกิดพฤติกรรม 

5. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : เป็นสมาชิก
ที่ดีของกลุ่ม มีส่วนร่วมในการปฏิบัติ
กิจกรรมกลุ่มตามบทบาทของตนเองที่
ได้รับมอบหมาย 

เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
6. การรวมพลังท างานเป็นทีม : เข้าใจ
เป้าหมายการท างานของทีม แสดง
บทบาทของตนเองได้อย่างเหมาะสมจน
ท าให้ทีมประสบความส าเร็จในภาระกิจ
ที่ได้รับมอบหมาย 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง สนุกกับใบพัด 

 
รายการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ความรู้ 
1. อธิบายปัจจัยที่ส่งผลต่อ

การเกิดลมของใบพัด 
ระบุได้ว่าอะไรเป็นปัจจัย
ปัจจัยที่มีผลต่อการเกิด
ลมของใบพัดจากการท า
กิจกรรมได้ถูกต้อง
ครบถ้วน และอธิบายได้
อย่างถูกต้องว่าปัจจัย
ดังกล่าวนั้นมีผลอย่างไร
ต่อการเกิดลม 

ระบุปัจจัยที่มีผลต่อการ
เกิดลมของใบพัดจาก
การท ากิจกรรมได้
ถูกต้องอย่างน้อย 2 
ปัจจัย และอธิบายได้
อย่างถูกต้องว่าปัจจัย
ดังกล่าวนั้นมีผลอย่างไร
ต่อการเกิดลม 

ระบุปัจจัยที่มีผลต่อ
การเกิดลมของใบพัด
จากการท ากิจกรรมได้
ถูกต้อง 1 ข้อและ
อธิบายเหตุผลได้ว่า
ปัจจัยดังกล่าวนั้นมีผล
อย่างไรต่อการเกิดลม 

2. เลือกใช้วัสดุและ
เครื่องมือช่างพ้ืนฐานใน
สร้างเป็นชิ้นงาน 

เลือกใช้วัสดุและ
เครื่องมือช่างพ้ืนฐานได้
อย่างเหมาะสมในการ
สร้างใบพัด แสดงเหตุผล
ในการเลือกได้อย่าง
ชัดเจน  

เลือกใช้วัสดุและ
เครื่องมือช่างพ้ืนฐานได้
เหมาะสมกับการสร้าง
ใบพัด แต่แสดงเหตุผลใน
การเลือกใช้ไมช่ัดเจน  

เลือกใช้วัสดุและ
เครื่องมือช่างพ้ืนฐานไม่
เหมาะสมกับการสร้าง
ใบพัด แสดงเหตุผลไม่
สอดคล้องกับกับการ
ตัดสินเลือก  

 
**เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง สนุกกับใบพัด 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน………………………………………………………………………………………...................................... 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………................. 
วัน……………..……... เดือน …….........…..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 
 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม : ออกแบบ ประดิษฐ์ และทดสอบ
ใบพัด โดยประยุกต์ใช้ความรู้เรื่อง สมบัติของวัตถุและการใช้เครื่องมือ
ช่างพ้ืนฐาน 

 
 

2 การสื่อสาร : มีส่วนร่วมในการอภิปรายแสดงความคิดเห็นในระหว่าง
จัดกิจกรรมการเรียนรู้หรืออธิบายตอบข้อค าถามในประเด็นต่าง ๆ ให้
ผู้อื่นเข้าใจได้ 

  

3 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : เป็นสมาชิกท่ีดีของกลุ่ม มีส่วนร่วมในการ
ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มตามบทบาทของตนเองที่ได้รับมอบหมาย 

  

 สมรรถะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

4 การสื่อสาร : เลือกวิธีการสื่อสารได้อย่างเหมาะสม และสามารถ
น าเสนอแนวคิดในการออกแบบได้อย่างชัดเจน เข้าใจง่าย  

  

5 การรวมพลังท างานเป็นทีม : เข้าใจเป้าหมายการท างานของทีมคือ 
การประดิษฐ์ใบพัดภายใต้สถานการณ์และระยะเวลาที่ก าหนด แสดง
บทบาทของตนเองได้อย่างเหมาะสมจนท าให้ทีมประสบความส าเร็จใน
ภาระกิจที่ได้รับมอบหมาย 
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สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง สนุกกับใบพัด 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง สนุกกับใบพัด 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน………………………………………………………………………………………...................................... 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………................. 
วัน……………..……... เดือน …….........…..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 
 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม : ออกแบบ ประดิษฐ์ และทดสอบ
ใบพัด โดยประยุกต์ใช้ความรู้เรื่อง สมบัติของวัตถุและการใช้เครื่องมือ
ช่างพ้ืนฐาน 

 
 

2 การสื่อสาร : มีส่วนร่วมในการอภิปรายแสดงความคิดเห็นในระหว่าง
จัดกิจกรรมการเรียนรู้หรืออธิบายตอบข้อค าถามในประเด็นต่าง ๆ ให้
ผู้อื่นเข้าใจได้ 

  

3 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : เป็นสมาชิกท่ีดีของกลุ่ม มีส่วนร่วมในการ
ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มตามบทบาทของตนเองที่ได้รับมอบหมาย 

  

 สมรรถะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

4 การสื่อสาร : เลือกวิธีการสื่อสารได้อย่างเหมาะสม และสามารถ
น าเสนอแนวคิดในการออกแบบได้อย่างชัดเจน เข้าใจง่าย  

  

5 การรวมพลังท างานเป็นทีม : เข้าใจเป้าหมายการท างานของทีมคือ 
การประดิษฐ์ใบพัดภายใต้สถานการณ์และระยะเวลาที่ก าหนด แสดง
บทบาทของตนเองได้อย่างเหมาะสมจนท าให้ทีมประสบความส าเร็จใน
ภาระกิจที่ได้รับมอบหมาย 
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง สนุกกับใบพัด 
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ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 1
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

บัตรภาพ 
เรื่อง ภาพร่างใบพัด 

 
   ตัวอย่างภาพร่าง ใบพัด 3 ใบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

   ตัวอย่างภาพร่าง ใบพัด 2 ใบ 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แกนใบพัด 
ฝาขวดน้ าพลาสติก 

ใช้มีดคัตเตอร์ผ่าส าหรับใส่ใบพัด 

ยึดด้วยกาว 

แกนใบพัด 

3 เซนติเมตร 

3 เซนติเมตร 

4 เซนติเมตร 

2 เซนติเมตร 

แกนใบพัดท าจากฝาขวดน้ าอัดลม 

วัสดุท าใบพัดน ามาจากขวดพลาสติก 
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ใบความรู้ที่ 1.1 
เรื่อง ประเภทและสมบัติของวัสดุ 

 
วัสดุ คือ สิ่งที่น ามาท าเป็นสิ่งของเครื่องใช้ต่าง ๆ ซึ่งสิ่งของแต่ละอย่างท าจากวัสดุหลากหลายประเภท 

ในสมัยก่อนเราใช้วัสดุที่มาจากธรรมชาติ เช่น หิน กิ่งไม้ ใบไม้ หนังสัตว์ น ามาท าเป็นสิ่งของเครื่องใช้ เช่น อาวุธ 
เครื่องนุ่งห่ม ภาชนะใส่อาหาร ต่อมามีการพัฒนาวัสดุจากธรรมชาติมาใช้งานจนกระทั่งสามารถสังเคราะห์วัสดุ
ใหม่ข้ึนมา เช่น กระดาษ ไม้อัด เส้นใย ยาง พลาสติก โลหะ วัสดุผสม  

วัสดุที่ต่างกันวัสดุมีหลายประเภท และแต่ละประเภทมีสมบัติทั้งที่เหมือนกันและแตกต่างกัน สมบัติ
ของวัสดุ เช่น 

 

 
 
 
 
 

 
 
 

นอกจากนี้ยังมีสมบัติประการที่อาจต้องพิจารณาก่อนน าไปใช้งาน เช่น น้ าหนัก ความทนทาน       
ความหนาแน่น เป็นต้น 

วัสดุที่น ามาท าสิ่งของเครื่องใช้ที่เราพบในชีวิตประจ าวันส่วนใหญ่ ได้แก่ วัสดุประเภท ไม้ โลหะ 
พลาสติก ยาง ซึ่งแต่ละประเภทมีสมบัติและการน าไปใช้งานที่แตกต่างกัน ดังนี้  

 
 
 
 
 
 
 
 

1. ไม้ (wood) 
คือวัสดุธรรมชาติที่ได้มาจากล าต้นของต้นไม้ มีลักษณะที่แตกต่างกันตามแต่ชนิดของไม้ สามารถ

น ามาใช้ประโยชน์ได้หลากหลาย เช่น ท าเป็นคาน โครงหลังคาบ้าน ประตู หน้าต่าง เฟอร์นิเจอร์ 
จุดเด่นคือ 

 มีความแข็งแรง ทนทาน 
 ไม่น าไฟฟ้า 
 ไม่เป็นสนิม 
 รูปร่างคงรูป 
 มีลวดลายเป็นเอกลักษณ์ 

จุดที่ควรค านึงถึงคือ เมื่อทิ้งไว้นานอาจเกิดความชื้นและเชื้อราได้ 

     
ความแข็ง ความเหนียว ความยืดหยุ่น การน าความร้อน การน าไฟฟ้า 
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ชัน้มธัยมศกึษาปที ่1

111 
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ใบความรู้ที่ 1.1 
เรื่อง ประเภทและสมบัติของวัสดุ 

 
วัสดุ คือ สิ่งที่น ามาท าเป็นสิ่งของเครื่องใช้ต่าง ๆ ซึ่งสิ่งของแต่ละอย่างท าจากวัสดุหลากหลายประเภท 

ในสมัยก่อนเราใช้วัสดุที่มาจากธรรมชาติ เช่น หิน กิ่งไม้ ใบไม้ หนังสัตว์ น ามาท าเป็นสิ่งของเครื่องใช้ เช่น อาวุธ 
เครื่องนุ่งห่ม ภาชนะใส่อาหาร ต่อมามีการพัฒนาวัสดุจากธรรมชาติมาใช้งานจนกระทั่งสามารถสังเคราะห์วัสดุ
ใหม่ข้ึนมา เช่น กระดาษ ไม้อัด เส้นใย ยาง พลาสติก โลหะ วัสดุผสม  

วัสดุที่ต่างกันวัสดุมีหลายประเภท และแต่ละประเภทมีสมบัติทั้งที่เหมือนกันและแตกต่างกัน สมบัติ
ของวัสดุ เช่น 

 

 
 
 
 
 

 
 
 

นอกจากนี้ยังมีสมบัติประการที่อาจต้องพิจารณาก่อนน าไปใช้งาน เช่น น้ าหนัก ความทนทาน       
ความหนาแน่น เป็นต้น 

วัสดุที่น ามาท าส่ิงของเครื่องใช้ที่เราพบในชีวิตประจ าวันส่วนใหญ่ ได้แก่ วัสดุประเภท ไม้ โลหะ 
พลาสติก ยาง ซึ่งแต่ละประเภทมีสมบัติและการน าไปใช้งานที่แตกต่างกัน ดังนี้  

 
 
 
 
 
 
 
 

1. ไม้ (wood) 
คือวัสดุธรรมชาติที่ได้มาจากล าต้นของต้นไม้ มีลักษณะที่แตกต่างกันตามแต่ชนิดของไม้ สามารถ

น ามาใช้ประโยชน์ได้หลากหลาย เช่น ท าเป็นคาน โครงหลังคาบ้าน ประตู หน้าต่าง เฟอร์นิเจอร์ 
จุดเด่นคือ 

 มีความแข็งแรง ทนทาน 
 ไม่น าไฟฟ้า 
 ไม่เป็นสนิม 
 รูปร่างคงรูป 
 มีลวดลายเป็นเอกลักษณ์ 

จุดที่ควรค านึงถึงคือ เมื่อทิ้งไว้นานอาจเกิดความชื้นและเชื้อราได้ 

     
ความแข็ง ความเหนียว ความยืดหยุ่น การน าความร้อน การน าไฟฟ้า 
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2. พลาสติก (plastic) 

คือวัสดุสังเคราะห์ซึ่งส่วนใหญ่เป็นผลผลิตที่ได้จากการกลั่นน้ ามันดิบ  
ปัจจุบันมีการใช้พลาสติกกันมากเนื่องจากพลาสติกมีหลายชนิด ท าให้มี 
สมบัติที่หลากหลาย เช่น บางชนิดมีลักษณะอ่อนนิ่ม บางชนิดจะแข็งมาก  
บางชนิดทนความร้อนได้น้อยแต่บางชนิดทนความร้อนได้มาก บางชนิด 
หลอมละลายน ามาใช้ใหม่ได้ บางชนิดไม่สามารถหลอมแล้วน ามาใช้ใหม่ได้ 
แต่มีสมบัติโดยรวมที่เหมือนกัน เช่น น้ าหนักเบา เป็นฉนวนไฟฟ้า ท าให้เป็น 
สีต่าง ๆ ได้  ไม่เป็นสนิม  
 
 พลาสติกแบ่งได้เป็น 2 ชนิด คือ เทอร์โมพลาสติก (thermoplastic) และเทอร์โมเซตติ้ง พลาสติก 
(thermosetting plastic)  
 เทอร์โมพลาสติก  มีสมบัติดังนี้ 

 เมื่อได้รับความร้อนจะอ่อนตัวและเปลี่ยนรูปร่างได้  
 สามารถหลอมแล้วน ากลับมาใช้ใหม่ได้  
 ทนต่อแรงดึงได้สูง  

ตัวอย่างของเทอร์โมพลาสติก เช่น พอลิเอทิลีน พอลิสไตรีน พอลิไวนิลคลอไรด์ (พีวีซี) ตัวอย่าง
การใช้งาน เช่น ถุงใส่ของ ช้อน ขวดน้ า กะละมัง ถังขยะ  

เทอร์โมเซตติ้ง พลาสติก มีสมบัติดังนี้ 
 พลาสติกทนความร้อนสูง แข็งแรง 
 ไม่สามารถหลอมแล้วน ามาใช้ใหม่ได้  

ตัวอย่างของเทอร์โมเซตติ้ง พลาสติก เช่น เมลามีน พอลิยูรีเทน ตัวอย่างการใช้งาน เช่น จาน
ชาม สายไฟ ปลั๊กไฟ โฟมกันกระแทก รองเท้า 

 
3. ยาง (rubber) 

คือ วัสดุที่มีความยืดหยุ่น เมื่อออกแรงดึงหรือกด ยางจะยืดหรือยุบและกลับสู่สภาพเดิมได้เมื่อปล่อยให้
ยางเป็นอิสระ  ยางแบ่งเป็น 2 ประเภทคือ ยางธรรมชาติ (natural rubber) และ ยางสังเคราะห์ (synthetic 
rubber)  
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ยางธรรมชาติ   
เป็นผลผลิตที่ได้จากต้นยาง มีความยืดหยุ่นสูง ทนต่อการฉีกขาดและการสึกหรอ แต่ไม่ทนต่อตัวท า

ละลายพวกน้ ามันปิโตรเลียม และเสื่อมสภาพเร็วภายใต้แสงแดด ความร้อน ออกซิเจน และโอโซน การใช้งาน 
เช่น ถุงมือยาง ยางรัดของ ลูกโป่ง ยางรถยนต์  

 
ยางสังเคราะห์   

ได้มาจากการสังเคราะห์ทางเคมีเพ่ือเลียนแบบยางธรรมชาติ สามารถปรับปรุงสมบัติให้ดีขึ้นหลาย
ด้าน เช่น ทนต่อเปลวไฟสภาพอากาศ แสงแดด สารเคมีและน้ ามันได้ตามต้องการ ทนทานต่อการใช้งานและ
เสื่อมสภาพได้ช้ากว่า ยางธรรมชาติ แต่มีราคาแพงกว่า ตัวอย่างการใช้งาน เช่น ยางรถยนต์ แป้นพิมพ์
คอมพิวเตอร์ซิลิโคน พ้ืนรองเท้า ยางขอบหน้าต่าง 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. โลหะ (metals) 
คือ วัสดุที่ได้จากการถลุงสินแร่ต่าง ๆ โลหะส่วนใหญ่ผ่านกระบวนการปรับปรุงสมบัติให้ดีขึ้น  

ก่อนน ามาใช้งาน จุดเด่นคือ 
 น าความร้อนและน าไฟฟ้าได้ดี 
 มีความแข็งแรงสูง คงทนถาวร 
 ไม่เสื่อมสลายหรือเปลี่ยนสภาพง่าย 
 ทนต่อการกัดกร่อน 
 เป็นวัตถุทึบแสง มีความสวยงาม 
 ผิวของโลหะสามารถขัดให้เป็นเงาวาว สามารถตีเป็นแผ่นบางหรือดึงให้เป็นเส้นลวดได้ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ยางธรรมชาติ   
เป็นผลผลิตที่ได้จากต้นยาง มีความยืดหยุ่นสูง ทนต่อการฉีกขาดและการสึกหรอ แต่ไม่ทนต่อตัวท า

ละลายพวกน้ ามันปิโตรเลียม และเส่ือมสภาพเร็วภายใต้แสงแดด ความร้อน ออกซิเจน และโอโซน การใช้งาน 
เช่น ถุงมือยาง ยางรัดของ ลูกโป่ง ยางรถยนต์  

 
ยางสังเคราะห์   

ได้มาจากการสังเคราะห์ทางเคมีเพ่ือเลียนแบบยางธรรมชาติ สามารถปรับปรุงสมบัติให้ดีขึ้นหลาย
ด้าน เช่น ทนต่อเปลวไฟสภาพอากาศ แสงแดด สารเคมีและน้ ามันได้ตามต้องการ ทนทานต่อการใช้งานและ
เสื่อมสภาพได้ช้ากว่า ยางธรรมชาติ แต่มีราคาแพงกว่า ตัวอย่างการใช้งาน เช่น ยางรถยนต์ แป้นพิมพ์
คอมพิวเตอร์ซิลิโคน พ้ืนรองเท้า ยางขอบหน้าต่าง 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. โลหะ (metals) 
คือ วัสดุที่ได้จากการถลุงสินแร่ต่าง ๆ โลหะส่วนใหญ่ผ่านกระบวนการปรับปรุงสมบัติให้ดีขึ้น  

ก่อนน ามาใช้งาน จุดเด่นคือ 
 น าความร้อนและน าไฟฟ้าได้ดี 
 มีความแข็งแรงสูง คงทนถาวร 
 ไม่เสื่อมสลายหรือเปลี่ยนสภาพง่าย 
 ทนต่อการกัดกร่อน 
 เป็นวัตถุทึบแสง มีความสวยงาม 
 ผิวของโลหะสามารถขัดให้เป็นเงาวาว สามารถตีเป็นแผ่นบางหรือดึงให้เป็นเส้นลวดได้ 

คอมพิวเตอร์ซิลิโคน พ้ืนรองเท้า ยางขอบหน้าต่



108 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 1

114 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โลหะแบ่งได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ คือ 
1. โลหะกลุ่มเหล็ก  

 คือ โลหะที่มีเหล็กเป็นส่วนประกอบหลัก เช่น 
เหล็กกล้า เหล็กหล่อ มีความแข็งแรงสูง เปลี่ยนรูป
ง่าย เกิดสนิมง่าย ใช้ท าชิ้นส่วนอะไหล่ อุปกรณ์ 
เครื่องมือช่าง ลวด กรรไกร ชิ้นส่วนเครื่องจักร  

 
2. โลหะนอกกลุ่มเหล็ก  

คือ โลหะที่ไม่มีเหล็กเป็นส่วนประกอบ ดังนั้น
จึงไม่ดูดติดกับแม่เหล็กและไม่เกิดสนิม แต่ละชนิด
มีสมบัติที่แตกต่างกันออกไปเช่น ทองแดง น า
ความร้อนและน าไฟฟ้าได้ดี อะลูมิเนียม น าหนัก
เบา เปลี่ยนรูปต่างได้ง่าย สังกะสี มีความแข็งแรง
แต่เปราะ ทนต่อการกัดกร่อน เป็นต้น 
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ใบความรู้ที่ 1.2  
เรื่อง เครื่องมือช่างพ้ืนฐาน 

 
การสร้างชิ้นงานตามแบบร่างที่ออกแบบไว้ให้มีความถูกต้องทั้งรูปร่าง มาตราส่วน และมีความสวยงาม 

นอกจากจะต้องเลือกวัสดุที่เหมาะสมแล้ว จะต้องเลือกใช้เครื่องมือให้เหมาะสมกับชนิดของงานและวัสดุด้วย 
เพ่ือให้เกิดความปลอดภัยและได้ชิ้นงานตามต้องการ 

เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างเครื่องมือพ้ืนฐานที่ส าคัญ ได้แก่ เครื่องมือส าหรับการวัด เครื่องมือส าหรับ
การตัด เครื่องมือส าหรับการเจาะ และเครื่องมือส าหรับการยึดติด  ดงัตัวอย่างต่อไปนี้ 

 
1. เครื่องมือส าหรับการวัด 

เครื่องมือส าหรับวัดความยาว  
1. ไม้บรรทัด  ใช้วัดความยาวและขีดเส้นให้ตรงใน

ระยะสั้น ๆ  
 

 
 

2. ตลับเมตร ใช้วัดความยาวหรือระยะทางได้จนถึง 
10 เมตร สายวัดท าจากแผ่นเหล็กบาง สามารถ
ม้วนเก็บได ้
 

เครื่องมือส าหรับวัดมุม 
3. ไม้โพรแทรกเตอร์ ใช้อ่านค่ามุมจากการวาง 
ไม้โพรแทรกเตอร์ทับมุมที่ต้องการวัด มีหน่วยเป็น
องศา 
 
 

4. ครึ่งวงกลม  ใช้อ่านค่ามุมจากการวาง 
ครึ่งวงกลมทับมุมที่ต้องการวัด มีหน่วยเป็นองศา 
 
 
 

 
2. เครื่องมือส าหรับตัด 

เครื่องมือส าหรับตัด 
1. คัตเตอร์ เหมาะส าหรับการตัดที่ต้องการความเรียบ
ตรง ควรใช้กับแผ่นรองตัดเพ่ือป้องกันพ้ืนผิวเป็นรอย 

 
 

2. กรรไกร เหมาะส าหรับการตัดวัสดุที่เป็นแผ่น
บาง เช่น กระดาษ สามารถตัดแบบที่มีรูปร่างโค้ง
ได้ 
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ใบความรู้ที่ 1.2  
เรื่อง เครื่องมือช่างพ้ืนฐาน 

 
การสร้างชิ้นงานตามแบบร่างที่ออกแบบไว้ให้มีความถูกต้องทั้งรูปร่าง มาตราส่วน และมีความสวยงาม 

นอกจากจะต้องเลือกวัสดุที่เหมาะสมแล้ว จะต้องเลือกใช้เครื่องมือให้เหมาะสมกับชนิดของงานและวัสดุด้วย 
เพ่ือให้เกิดความปลอดภัยและได้ชิ้นงานตามต้องการ 

เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างเครื่องมือพ้ืนฐานที่ส าคัญ ได้แก่ เครื่องมือส าหรับการวัด เครื่องมือส าหรับ
การตัด เครื่องมือส าหรับการเจาะ และเครื่องมือส าหรับการยึดติด  ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

 
1. เครื่องมือส าหรับการวัด 

เครื่องมือส าหรับวัดความยาว  
1. ไม้บรรทัด  ใช้วัดความยาวและขีดเส้นให้ตรงใน

ระยะสั้น ๆ  
 

 
 

2. ตลับเมตร ใช้วัดความยาวหรือระยะทางได้จนถึง 
10 เมตร สายวัดท าจากแผ่นเหล็กบาง สามารถ
ม้วนเก็บได ้
 

เครื่องมือส าหรับวัดมุม 
3. ไม้โพรแทรกเตอร์ ใช้อ่านค่ามุมจากการวาง 
ไม้โพรแทรกเตอร์ทับมุมที่ต้องการวัด มีหน่วยเป็น
องศา 
 
 

4. ครึ่งวงกลม  ใช้อ่านค่ามุมจากการวาง 
ครึ่งวงกลมทับมุมที่ต้องการวัด มีหน่วยเป็นองศา 
 
 
 

 
2. เครื่องมือส าหรับตัด 

เครื่องมือส าหรับตัด 
1. คัตเตอร์ เหมาะส าหรับการตัดที่ต้องการความเรียบ
ตรง ควรใช้กับแผ่นรองตัดเพ่ือป้องกันพ้ืนผิวเป็นรอย 

 
 

2. กรรไกร เหมาะส าหรับการตัดวัสดุที่เป็นแผ่น
บาง เช่น กระดาษ สามารถตัดแบบที่มีรูปร่างโค้ง
ได้ 
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3. เลื่อย 
3.1 เลื่อยรอ เหมาะส าหรับการตัดผิวหรือรอยต่อหน้า
ไม้ให้เรียบตรง 
3.2 เลื่อยฉลุ เหมาะส าหรับงานตัดโค้งท าลวดลายกับ
แผ่นชิ้นงานที่ไม่ใหญ่และไมห่นามากนัก 
 
 
    
       เลื่อยรอ                       เลื่อยฉลุ 

4. คีมตัด  ใช้ตัด ปอกวัสดุชิ้นเล็กท่ีไม่แข็งมากนัก 
เช่น สายไฟ เส้นลวด 

 
 
 

 
3. เครื่องมือส าหรับเจาะ 

เครื่องมือส าหรับเจาะ 
1. สว่านมือ ใช้เจาะรูขนาดเล็ก เหมาะส าหรับงานไม้ 
โลหะ พลาสติก ที่มีชิ้นงานไม่หนามาก 

 
 
 
 

2. สว่านไฟฟ้า ใช้เจาะรูเหมาะส าหรับ งานไม้     

งานโลหะ งานก่อสร้าง 
 
 
 

 
4. เครื่องมือส าหรับติดยึด 

เครื่องมือส าหรับติดยึด 
1. กาวลาเท็กซ์ กาวชนิดนี้แห้งช้า ทาวัสดุแล้วควรทิ้ง
ไว้สักระยะหนึ่งเหมาะส าหรับงานไม้ ผ้า กระดาษ 
 

 

 

 

 

 

 

2. กาวร้อน ยึดติดวัสดุต่าง ๆ ได้เกือบทุกชนิด    
แห้งเร็วมาก 
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เครื่องมือส าหรับติดยึด 
3. กาวแท่ง ใช้ยึดติดวัสดุประเภทกระดาษติดเรียบ     
ไม่เลอะเทอะ ไม่ท าให้กระดาษย่น 
 

 

 

4. ปืนกาว ยึดติดวัสดุประเภทกระดาษ ไม ้ยาง 
พลาสติก 
 
 

5. ไขควง ใช้ขันหรือคลายสกรู ที่ใช้งานทั่วไปจะเป็น
แบบปากแบนกับปากแฉก ขึ้นอยู่กับลักษณะของ 
หัวสกรู  
 

 

 

 

 

6. สกรู ใช้ยึดวัตถุสองชิ้นเข้าด้วยกัน สกรูมีหลาย
ชนิด เช่น สกรู เกลียวปล่อย จะใช้เกลียวเป็น
ตัวหมุนเจาะเข้าไปในเนื้อวัสดุ สกรูหัวเหลี่ยมและ
นอต จะต้องเจาะรูชิ้นงาน แล้วจึงขันสกรูและ 
นอต สามารถถอดและยึดเพ่ือประกอบชิ้นงานใหม่
ได้ 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เครื่องมือส าหรับติดยึด 
3. กาวแท่ง ใช้ยึดติดวัสดุประเภทกระดาษติดเรียบ     
ไม่เลอะเทอะ ไม่ท าให้กระดาษย่น 
 

 

 

4. ปืนกาว ยึดติดวัสดุประเภทกระดาษ ไม ้ยาง 
พลาสติก 
 
 

5. ไขควง ใช้ขันหรือคลายสกรู ที่ใช้งานทั่วไปจะเป็น
แบบปากแบนกับปากแฉก ขึ้นอยู่กับลักษณะของ 
หัวสกรู  
 

 

 

 

 

6. สกรู ใช้ยึดวัตถุสองชิ้นเข้าด้วยกัน สกรูมีหลาย
ชนิด เช่น สกรู เกลียวปล่อย จะใช้เกลียวเป็น
ตัวหมุนเจาะเข้าไปในเนื้อวัสดุ สกรูหัวเหลี่ยมและ
นอต จะต้องเจาะรูชิ้นงาน แล้วจึงขันสกรูและ 
นอต สามารถถอดและยึดเพ่ือประกอบชิ้นงานใหม่
ได้ 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ใบกิจกรรมท่ี 1.1 
เรื่อง ปัจจัยการเกิดลมของใบพัด 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
............................................................................................................................. ...................................... 
 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมดังต่อไปนี้ แล้วตอบค าถามที่ก าหนดให้ 
1. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสร้างใบพัด 4 ใบ จ านวน 3 ชุด โดยตัดกระดาษ A4 หนา 220-260 แกรม  
 ชุดที่ 1 ขนาดกว้าง 3 เซนติเมตร ยาว 12 เซนติเมตร  จ านวน 2 ชิ้น 
 ชุดที่ 2 ขนาดกว้าง 3 เซนติเมตร ยาว 9 เซนติเมตร   จ านวน 2 ชิ้น 
 ชุดที่ 3 ขนาดกว้าง 1.5 เซนติเมตร ยาว 12 เซนติเมตร  จ านวน 2 ชิ้น 
 น ากระดาษแต่ละชุดมาวางทับกันเป็นใบพัดรูปกากบาท ยึดติดกระดาษทั้งสองด้วยกาวหรือเทปใส จากนั้น
น าใบพัดทั้ง 3 แบบมาติดกับแกนมอเตอร์ที่ต่อกับแหล่งก าเนิดไฟฟ้า เพ่ือทดสอบการหมุน พร้อมสังเกตแรงลม
ที่เกิดจากการหมุนทั้ง 3 แบบ 

(หมายเหตุ สามารถใช้กาวสารพัดประโยชน์ ติดระหว่างใบพัดกับแกนของมอเตอร์เพ่ือให้ใบพัดและแกนของ
มอเตอร์ติดกันมากขึ้น)  

 
 
 
 
 
 

 
ใบพัดแบบที่ 1      ใบพัดแบบที่ 2      ใบพัดแบบที่ 3 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

119 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ใบกิจกรรมท่ี 1.1 
เรื่อง ปัจจัยการเกิดลมของใบพัด 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
............................................................................................................................. ...................................... 
 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมดังต่อไปนี้ แล้วตอบค าถามที่ก าหนดให้ 
1. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสร้างใบพัด 4 ใบ จ านวน 3 ชุด โดยตัดกระดาษ A4 หนา 220-260 แกรม  
 ชุดที่ 1 ขนาดกว้าง 3 เซนติเมตร ยาว 12 เซนติเมตร  จ านวน 2 ชิ้น 
 ชุดที่ 2 ขนาดกว้าง 3 เซนติเมตร ยาว 9 เซนติเมตร   จ านวน 2 ชิ้น 
 ชุดที่ 3 ขนาดกว้าง 1.5 เซนติเมตร ยาว 12 เซนติเมตร  จ านวน 2 ชิ้น 
 น ากระดาษแต่ละชุดมาวางทับกันเป็นใบพัดรูปกากบาท ยึดติดกระดาษทั้งสองด้วยกาวหรือเทปใส จากนั้น
น าใบพัดทั้ง 3 แบบมาติดกับแกนมอเตอร์ที่ต่อกับแหล่งก าเนิดไฟฟ้า เพ่ือทดสอบการหมุน พร้อมสังเกตแรงลม
ที่เกิดจากการหมุนทั้ง 3 แบบ 

(หมายเหตุ สามารถใช้กาวสารพัดประโยชน์ ติดระหว่างใบพัดกับแกนของมอเตอร์เพ่ือให้ใบพัดและแกนของ
มอเตอร์ติดกันมากขึ้น)  

 
 
 
 
 
 

 
ใบพัดแบบที่ 1      ใบพัดแบบที่ 2      ใบพัดแบบที่ 3 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

2. ให้ผู้เรียนน าใบพัดทั้ง 3 แบบ มาพับใบพัดตามรอยประ ดังภาพด้านล่าง แล้วทดสอบการหมุนของใบพัดโดย
ติดเข้ากับแกนมอเตอร์ สังเกตลมที่เกิดจากการหมุนของใบพัดทั้ง 3 แบบ 

 
 
 
 
 
 
 

ใบพัดแบบที่ 1 พับมุม     ใบพัดแบบที่ 2 พับมุม     ใบพัดแบบที่ 3 พับมุม  
 
 
 
 
 

 
ภาพการต่อแบตเตอรี่กับมอเตอร์ไฟฟ้าเพ่ือทดสอบการหมุนของใบพัด 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ค าถามท้ายใบกิจกรรมที่ 1.1 
เรื่อง ปัจจัยการเกิดลมของใบพัด 

 
1. จากแบบใบพัดที่ไม่ได้พับมุม แบบที่ 1 แบบที่ 2 และ แบบที่ 3 ให้นักเรียนเปรียบเทียบและระบุว่าใบพัด

แบบใดทีใ่ห้ระดับความแรงของลมมากที่สุด ปานกลาง และน้อยที่สุด ตามตารางท่ีก าหนดให้ 
ระดับความแรงของลม แบบใบพัด 

มากที่สุด แบบที่.....1.......... 
ปานกลาง แบบที่.....2.......... 
น้อยที่สุด แบบที่.....3.......... 

  
2. ให้นักเรียนเปรียบเทียบลักษณะของใบพัดแบบพับมุมและไม่พับมุมที่มีผลต่อความแรงของลมที่ได้ 
โดยใส่เครื่องหมาย    ในช่อง   หน้ารูปแบบใบพัดที่ให้แรงลมมากกว่า 
  
 ใบพัดแบบที่ 1      พับมุม    ไม่พับมุม 
 ใบพัดแบบที่ 2      พับมุม    ไม่พับมุม 
 ใบพัดแบบที่ 3      พับมุม    ไม่พับมุม 
 
3. จากผลการท ากิจกรรม นักเรียนคิดว่า ขนาดของใบพัด และรูปร่างของใบพัด มีผลต่อแรงลมหรือไม่ อย่างไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
4. นักเรียนคิดว่า มีปัจจัยใดอีกบ้างของใบพัดที่มีผลต่อแรงลมที่ได้  และมีผลอย่างไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
 
 

ขนาดและรูปร่างของใบพัดมีผลต่อแรงลม ดังนี้ 

ใบพัดที่มีพ้ืนที่ของใบมากกว่า (จากกิจกรรมคือขนาดของใบพัด) จะให้แรงลมมากกว่า 

1. ใบพัดที่มีการพับมุมจะให้แรงลมมากกว่าใบพัดที่ไม่มีการพับมุม 

2. น าหนักของใบพัด  โดยใบพัดที่มีน้ าหนักมาก จะท าให้ใบพัดหมุนช้ากว่า 
3. ใบพัดที่มีน้ าหนักน้อยกว่า 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

121 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ค าถามท้ายใบกิจกรรมที่ 1.1 
เรื่อง ปัจจัยการเกิดลมของใบพัด 

 
1. จากแบบใบพัดที่ไม่ได้พับมุม แบบที่ 1 แบบที่ 2 และ แบบที่ 3 ให้นักเรียนเปรียบเทียบและระบุว่าใบพัด

แบบใดทีใ่ห้ระดับความแรงของลมมากที่สุด ปานกลาง และน้อยที่สุด ตามตารางท่ีก าหนดให้ 
ระดับความแรงของลม แบบใบพัด 

มากที่สุด แบบที่.....1.......... 
ปานกลาง แบบที่.....2.......... 
น้อยที่สุด แบบที่.....3.......... 

  
2. ให้นักเรียนเปรียบเทียบลักษณะของใบพัดแบบพับมุมและไม่พับมุมที่มีผลต่อความแรงของลมที่ได้ 
โดยใส่เครื่องหมาย    ในช่อง   หน้ารูปแบบใบพัดที่ให้แรงลมมากกว่า 
  
 ใบพัดแบบที่ 1      พับมุม    ไม่พับมุม 
 ใบพัดแบบที่ 2      พับมุม    ไม่พับมุม 
 ใบพัดแบบที่ 3      พับมุม    ไม่พับมุม 
 
3. จากผลการท ากิจกรรม นักเรียนคิดว่า ขนาดของใบพัด และรูปร่างของใบพัด มีผลต่อแรงลมหรือไม่ อย่างไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
4. นักเรียนคิดว่า มีปัจจัยใดอีกบ้างของใบพัดที่มีผลต่อแรงลมที่ได้  และมีผลอย่างไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
 
 

ขนาดและรูปร่างของใบพัดมีผลต่อแรงลม ดังนี้ 

ใบพัดที่มีพ้ืนที่ของใบมากกว่า (จากกิจกรรมคือขนาดของใบพัด) จะให้แรงลมมากกว่า 

1. ใบพัดที่มีการพับมุมจะให้แรงลมมากกว่าใบพัดที่ไม่มีการพับมุม 

2. น าหนักของใบพัด  โดยใบพัดที่มีน้ าหนักมาก จะท าให้ใบพัดหมุนช้ากว่า 
3. ใบพัดที่มีน้ าหนักน้อยกว่า 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ใบกิจกรรมท่ี 1.2 
เรื่อง ออกแบบใบพัด 

 
สมาชิกในกลุ่ม 

1. ชื่อ...............................................................................................เลขที่.................... ......... 
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พื่อ

ออ
กแ

บบ
พัด

ลม
จิ๋ว
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 เร
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ออ
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จิ๋ว

  
6. 

นัก
เรีย
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ลุ่ม
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ร้อ
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อภ
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รอ

อก
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บพั
ดล
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อง
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ุ่มท
ี่น า

เสน
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7. 
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 2.

2 เ
รื่อ

ง ก
าร

ต่อ
วง

จร
ไฟ

ฟ้า
อย

่างง
่าย

เพื่
อส

ร้า
งพั

ดล
มจ

ิ๋ว 
8. 

ใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 2.
3 เ

รื่อ
ง ก

าร
ต่อ

วง
จร

ไฟ
ฟ้า

เพื่
อป

รับ
คว

าม
เร็ว

ขอ
งพั

ดล
ม 

9. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
 เร

ื่อง
 ออ

กแ
บบ

พัด
ลม

จิ๋ว
 

10
.  ใ

บกิ
จก

รร
มท

ี่ 2.
2 เ

รื่อ
ง ท

ดส
อบ

   
   

  
กา

รท
 างา

นข
อง

พัด
ลม

จิ๋ว
  

 ภา
ระ

งาน
/ช

ิ้นง
าน

 
1. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2.1

 เร
ื่อง

 ออ
กแ

บบ
พัด

ลม
จิ๋ว

  
2. 

สร
้างพั

ดล
มจ

ิ๋วต
าม

ที่ไ
ด้อ

อก
แบ

บไ
ว้ 

3. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.2
 เร

ื่อง
 ท

ดส
อบ

   
   

   
  

กา
รท

 างา
นข

อง
พัด

ลม
จิ๋ว

 
 



120 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

12
6 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

  ค
วา

มร
ู้แล

ะท
ักษ

ะเพื่
อพิ

ชิต
ปัญ

หา
    

   
   

   
   

เรื่อ
ง  

พัด
ลม

จิ๋ว
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
ลา

  2
 ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี   

   
   

   
   

   
   

   
รา

ยวิ
ชา

 เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี)   
   

   
   

   
  ช

ั้น 
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ด้า

นค
ุณล

ักษ
ณะ

  
1. 

มุ่ง
มั่น

ใน
กา

รท
 างา

น 
: ต

ั้งใจ
แล

ะร
ับผ

ิดช
อบ
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หน
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ี่ที่ต
นเอ

งได
้รับ

มอ
บห

มา
ย 

2. 
มีว

ินัย
 : ต

รงต
่อเว

ลา
ใน

กา
รป

ฏิบ
ัติก

ิจก
รร

ม 
ต่า

ง ๆ
 แล
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ิดช
อบ
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น 
3. 
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รีย
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 พ
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ใจใ
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กร
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น 

 สม
รร

ถน
ะที่

ต้อ
งก

าร
ให

้เกิด
กับ

ผู้เร
ียน

  
1. 

กา
รส

ื่อส
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ื่อส

าร
แน

วค
ิดเกี่

ยว
กับ

   
   

   
  

กา
รอ

อก
แบ
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ัดล

มจ
ิ๋ว ห
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 2 
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ลุ่ม
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รส
ร้า

งพ
ัดล

มจ
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121ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

12
7 

 
 

ชุด
กิจ
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ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
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122 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

128 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง พัดลมจิ๋ว 

 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 
ความรู้ 
1. ระบุองค์ประกอบและอธิบายหลักการ

ท างานของวงจรไฟฟ้าอย่างง่ายที่
ประกอบเป็นพัดลมจิ๋ว  

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1 
เรื่อง ออกแบบพัด
ลมจิ๋ว 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

2.  น าความรู้เรื่องวงจรไฟฟ้าอย่างง่ายไป
ใช้ในการสร้างพัดลมจิ๋ว 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.2 
เรื่อง ทดสอบ        
การท างานของพัด
ลมจิ๋ว 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม : 

ออกแบบและประดิษฐ์พัดลมจิ๋วโดย
ประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องวงจรไฟฟ้า
อย่างง่าย สมบัติของวัตถุ และการใช้
เครื่องมือช่างพ้ืนฐาน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
ทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี         
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 
 

เกิดพฤติกรรม 
 
 

4. ความคิดสร้างสรรค์ : ประดิษฐ์พัดลม
จิ๋วที่มีรูปร่างแตกต่างจากที่มีจ าหน่าย
ในท้องตลาด 

ตรวจชิ้นงาน เกิดพฤติกรรม 

5. การสื่อสาร : สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ผ่าน
กระบวนการน าเสนอผลงานได้อย่าง
ชัดเจนและเข้าใจได้ง่าย 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

 

เกิดพฤติกรรม 

6. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : เข้าใจ
บทบาทของตนเองและท างานร่วมกับ
ผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
 

เกิดพฤติกรรม 

129 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
7. การสื่อสาร : สื่อสารแนวคิดเก่ียวกับ

การออกแบบพัดลมจิ๋ว หรือประเด็นที่
มีการอภิปรายในชั้นเรียนได้อย่าง
ถูกต้อง และเลือกใช้สื่อหรือเครื่องมือ
ในการสื่อสารเพ่ือน าเสนอแนวคิดของ
ตนเองได้อย่างเหมาะสมเข้าใจง่าย  

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

8. การรวมพลังท างานเป็นทีม : เข้าใจ
เป้าหมายการท างานของทีมคือ         
การประดิษฐ์พัดลมจิ๋ว ภายใต้
สถานการณ์และระยะเวลาที่ก าหนด 
แสดงบทบาทของตนเองได้อย่าง
เหมาะสมจนท าให้ทีมประสบ
ความส าเร็จในภาระกิจที่ได้รับ
มอบหมาย 

เกิดพฤติกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



123ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง พัดลมจิ๋ว 

 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 
ความรู้ 
1. ระบุองค์ประกอบและอธิบายหลักการ

ท างานของวงจรไฟฟ้าอย่างง่ายที่
ประกอบเป็นพัดลมจิ๋ว  

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1 
เรื่อง ออกแบบพัด
ลมจิ๋ว 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

2.  น าความรู้เรื่องวงจรไฟฟ้าอย่างง่ายไป
ใช้ในการสร้างพัดลมจิ๋ว 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.2 
เรื่อง ทดสอบ        
การท างานของพัด
ลมจิ๋ว 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม : 

ออกแบบและประดิษฐ์พัดลมจิ๋วโดย
ประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องวงจรไฟฟ้า
อย่างง่าย สมบัติของวัตถุ และการใช้
เครื่องมือช่างพ้ืนฐาน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
ทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี         
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 
 

เกิดพฤติกรรม 
 
 

4. ความคิดสร้างสรรค์ : ประดิษฐ์พัดลม
จิ๋วที่มีรูปร่างแตกต่างจากที่มีจ าหน่าย
ในท้องตลาด 

ตรวจชิ้นงาน เกิดพฤติกรรม 

5. การสื่อสาร : สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ผ่าน
กระบวนการน าเสนอผลงานได้อย่าง
ชัดเจนและเข้าใจได้ง่าย 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

 

เกิดพฤติกรรม 

6. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : เข้าใจ
บทบาทของตนเองและท างานร่วมกับ
ผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
 

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
7. การสื่อสาร : สื่อสารแนวคิดเก่ียวกับ

การออกแบบพัดลมจิ๋ว หรือประเด็นที่
มีการอภิปรายในชั้นเรียนได้อย่าง
ถูกต้อง และเลือกใช้สื่อหรือเครื่องมือ
ในการสื่อสารเพ่ือน าเสนอแนวคิดของ
ตนเองได้อย่างเหมาะสมเข้าใจง่าย  

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

8. การรวมพลังท างานเป็นทีม : เข้าใจ
เป้าหมายการท างานของทีมคือ         
การประดิษฐ์พัดลมจิ๋ว ภายใต้
สถานการณ์และระยะเวลาที่ก าหนด 
แสดงบทบาทของตนเองได้อย่าง
เหมาะสมจนท าให้ทีมประสบ
ความส าเร็จในภาระกิจที่ได้รับ
มอบหมาย 

เกิดพฤติกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



124 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง พัดลมจิ๋ว 

 
รายการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. ระบุองค์ประกอบและ

อธิบายหลักการท างาน
ของวงจรไฟฟ้าอย่าง
ง่ายที่ประกอบเป็นพัด
ลมจิ๋ว 

ระบุองค์ประกอบของพัด
ลมจิ๋วตามแบบร่างได้อย่าง
ครบถ้วนและอธิบาย
หลักการท างานของ
วงจรไฟฟ้าอย่างง่ายที่
ประกอบเป็นพัดลมจิ๋ว   
ตามแบบร่างได้อย่าง
ถูกต้องชัดเจน 

ระบุองค์ประกอบของพัด
ลมจิ๋วไม่ครบถ้วน แต่
สามารถอธิบายหลักการ
ท างานของวงจรไฟฟ้า
อย่างง่ายที่ประกอบเป็น
พัดลมจิ๋วตามแบบร่างได้
อย่างถูกต้อง 

ระบุองค์ประกอบของ   
พัดลมจิ๋วได้แต่ไม่
ครบถ้วนและไม่สามารถ
อธิบายหลักการท างาน
ของวงจรไฟฟ้าจากพัด
ลมจิ๋วตามแบบร่างได้ 

2. น าความรู้เรื่อง
วงจรไฟฟ้าอย่างง่ายไป
ประยุกต์ใช้ใน          
การสร้างพัดลมจิ๋ว 

ประดิษฐ์พัดลมจิ๋วได้ตาม
เงื่อนไขที่ก าหนดอย่าง
ครบถ้วน ภายหลัง           
การทดสอบแล้วสามารถ
น าไปใช้งานต่อได้  
และสามารถอธิบายได้ว่า
ในการสร้างพัดลมจิ๋วต้อง
ใช้ความรู้ในเรื่องใดบ้าง 
อย่างไร ได้อย่างครบถ้วน
ถูกต้อง 

ไมส่ามารถประดิษฐ์พัดลม
จิ๋วได้ตามเงื่อนไขท่ีก าหนด
แต่พัดลมจิ๋วยังสามารถ
ท างานได้และภายหลัง      
การทดสอบแล้วสามารถ
น าไปใช้งานต่อได้ และ
สามารถอธิบายได้ว่าใน
การสร้างพัดลมจิ๋วต้องใช้
ความรู้ในเรื่องใดบ้าง 
อย่างไร  

ไมส่ามารถประดิษฐ์พัด
ลมจิ๋วได้ตามเงื่อนไขท่ี
ก าหนดแต่พัดลมจิ๋วยัง
สามารถท างานได้ 
ภายหลังการทดสอบแล้ว
ไมส่ามารถน าไปใช้งาน
ต่อได้ และสามารถ
อธิบายได้ว่าในการสร้าง
พัดลมจิ๋วต้องใช้ความรู้
ในเรื่องใดบ้างแต่ไม่ให้
เหตุผลประกอบ 

 
**เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง พัดลมจิ๋ว 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………................. 
วัน……………..……... เดือน …….........…..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
1 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม : ออกแบบและประดิษฐ์

พัดลมจิ๋วโดยประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย 
สมบัติของวัตถุ และการใช้เครื่องมือช่างพ้ืนฐาน 

  

2 ความคิดสร้างสรรค์ : ประดิษฐ์พัดลมจิ๋วที่มีรูปร่างแตกต่าง
จากที่มีจ าหน่ายในท้องตลาด 

  

3 การสื่อสาร : สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ผ่านกระบวนการน าเสนอ
ผลงานได้อย่างชัดเจนและเข้าใจได้ง่าย 

  

4 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : เข้าใจบทบาทของตนเองและ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
5 การสื่อสาร : สื่อสารแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบพัดลมจิ๋ว 

หรือประเด็นที่มีการอภิปรายในชั้นเรียนได้อย่างถูกต้อง และ
เลือกใช้สื่อหรือเครื่องมือในการสื่อสารเพ่ือน าเสนอแนวคิด
ของตนเองได้อย่างเหมาะสมเข้าใจง่าย  

  

6 การรวมพลังท างานเป็นทีม : เข้าใจเป้าหมายการท างานของ
ทีมคือ การประดิษฐ์พัดลมจิ๋ว ภายใต้สถานการณ์และ
ระยะเวลาที่ก าหนด แสดงบทบาทของตนเองได้อย่าง
เหมาะสมจนท าให้ทีมประสบความส าเร็จในภาระกิจที่ได้รับ
มอบหมาย 

  

 
 



125ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง พัดลมจิ๋ว 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………................. 
วัน……………..……... เดือน …….........…..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
1 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม : ออกแบบและประดิษฐ์

พัดลมจิ๋วโดยประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย 
สมบัติของวัตถุ และการใช้เครื่องมือช่างพ้ืนฐาน 

  

2 ความคิดสร้างสรรค์ : ประดิษฐ์พัดลมจิ๋วที่มีรูปร่างแตกต่าง
จากที่มีจ าหน่ายในท้องตลาด 

  

3 การสื่อสาร : สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ผ่านกระบวนการน าเสนอ
ผลงานได้อย่างชัดเจนและเข้าใจได้ง่าย 

  

4 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : เข้าใจบทบาทของตนเองและ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
5 การสื่อสาร : สื่อสารแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบพัดลมจิ๋ว 

หรือประเด็นที่มีการอภิปรายในชั้นเรียนได้อย่างถูกต้อง และ
เลือกใช้สื่อหรือเครื่องมือในการสื่อสารเพ่ือน าเสนอแนวคิด
ของตนเองได้อย่างเหมาะสมเข้าใจง่าย  

  

6 การรวมพลังท างานเป็นทีม : เข้าใจเป้าหมายการท างานของ
ทีมคือ การประดิษฐ์พัดลมจิ๋ว ภายใต้สถานการณ์และ
ระยะเวลาที่ก าหนด แสดงบทบาทของตนเองได้อย่าง
เหมาะสมจนท าให้ทีมประสบความส าเร็จในภาระกิจที่ได้รับ
มอบหมาย 
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สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง พัดลมจิ๋ว 
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ใบความรู้ที่ 2.1 
เรื่อง องค์ประกอบและการท างานของพัดลม 

 
พัดลม เป็นเครื่องใช้ไฟฟ้าที่ให้ประโยชน์ในการระบายอากาศ มีลักษณะรูปร่างต่างกัน เพ่ือให้ใช้

ประโยชน์กับสถานที่ที่แตกต่างกันไป 
พัดลมที่พบเห็นทั่วไป มีหลายรูปแบบ เช่น พัดลมตั้งโต๊ะ พัดลมตั้งพ้ืน พัดลมติดผนัง พัดลมมือถือ                 

ซึ่งทั้งหมด มีโครงสร้างและส่วนประกอบหลักคล้ายกันคือ มอเตอร์ไฟฟ้า ใบพัดลม สวิตช์ควบคุมการเปิดปิด
และปรับความแรงของลม นอกจากนี้อาจมีส่วนประกอบอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม เช่น ตะแกรงหน้าหลัง ตัวยืดใบพัดกับ
แกนมอเตอร์   
 
หลักการท างานของพัดลม 

เมื่อกดสวิตช์ควบคุมการเปิดปิดเพ่ือให้พัดลมท างาน กระแสไฟฟ้าจะผ่านเข้าสู่มอเตอร์ไฟฟ้า            
ซึ่งปริมาณของกระแสไฟฟ้าขึ้นกับสวิตช์ปรับแรงลมที่เลือก หากเลือกแรงลมมาก กระแสไฟฟ้าที่ไหลเข้าสู่
มอเตอร์จะมากขึ้น ท าให้มอเตอร์หมุนเร็วขึ้นเกิดเป็นลมที่แรงมากข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 การหมุนของมอเตอร์ไฟฟ้าและพัดลม ใช้หลักการของกลไกล้อและเพลา ซึ่งเป็นกลไกอย่างง่าย
ประเภทหนึ่ง  โดยลักษณะของกลไกล้อและเพลาจะประกอบด้วยวัตถุทรงกระบอก 2 อันที่มีขนาด
แตกต่างกันและอยู่ติดกัน วัตถุท่ีมีขนาดใหญ่กว่าเรียกว่า ล้อ  วัตถุท่ีมีขนาดเล็กกว่าเรียกว่า เพลา   เมื่อ
ล้อหรือเพลาหมุนจะท าให้อีกส่วนหมุนตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
               รูป 1  กลไกล้อและเพลา                         รูป 2  กลไกล้อและเพลาของพัดลม 
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ใบความรู้ที่ 2.1 
เรื่อง องค์ประกอบและการท างานของพัดลม 

 
พัดลม เป็นเครื่องใช้ไฟฟ้าที่ให้ประโยชน์ในการระบายอากาศ มีลักษณะรูปร่างต่างกัน เพ่ือให้ใช้

ประโยชน์กับสถานที่ที่แตกต่างกันไป 
พัดลมที่พบเห็นทั่วไป มีหลายรูปแบบ เช่น พัดลมตั้งโต๊ะ พัดลมตั้งพ้ืน พัดลมติดผนัง พัดลมมือถือ                 

ซึ่งทั้งหมด มีโครงสร้างและส่วนประกอบหลักคล้ายกันคือ มอเตอร์ไฟฟ้า ใบพัดลม สวิตช์ควบคุมการเปิดปิด
และปรับความแรงของลม นอกจากนี้อาจมีส่วนประกอบอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม เช่น ตะแกรงหน้าหลัง ตัวยืดใบพัดกับ
แกนมอเตอร์   
 
หลักการท างานของพัดลม 

เมื่อกดสวิตช์ควบคุมการเปิดปิดเพ่ือให้พัดลมท างาน กระแสไฟฟ้าจะผ่านเข้าสู่มอเตอร์ไฟฟ้า            
ซึ่งปริมาณของกระแสไฟฟ้าขึ้นกับสวิตช์ปรับแรงลมที่เลือก หากเลือกแรงลมมาก กระแสไฟฟ้าที่ไหลเข้าสู่
มอเตอร์จะมากขึ้น ท าให้มอเตอร์หมุนเร็วขึ้นเกิดเป็นลมที่แรงมากข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 การหมุนของมอเตอร์ไฟฟ้าและพัดลม ใช้หลักการของกลไกล้อและเพลา ซึ่งเป็นกลไกอย่างง่าย
ประเภทหนึ่ง  โดยลักษณะของกลไกล้อและเพลาจะประกอบด้วยวัตถุทรงกระบอก 2 อันที่มีขนาด
แตกต่างกันและอยู่ติดกัน วัตถุท่ีมีขนาดใหญ่กว่าเรียกว่า ล้อ  วัตถุท่ีมีขนาดเล็กกว่าเรียกว่า เพลา   เมื่อ
ล้อหรือเพลาหมุนจะท าให้อีกส่วนหมุนตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
               รูป 1  กลไกล้อและเพลา                         รูป 2  กลไกล้อและเพลาของพัดลม 
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ลักษณะของใบพัดและการเกิดลม 
 
 
 
 
 
 

 
รูป 3 ใบพัดลมแบบ (ก) 3 ใบพัด และ (ข) 4 ใบพัด 

 
ใบพัดลมโดยทั่วไปประกอบด้วยใบพัดจ านวน 3 หรือ 4 ใบพัด ท าหน้าที่บังคับให้อากาศเคลื่อนที่

ออกมาด้านหน้าของพัดลมในการท าให้เกิดลมออกมาด้านหน้า  
ใบพัดแต่ละใบจะต้องท ามุมกับระนาบการหมุนของใบพัด เช่น ใบพัดเอียงไปด้านหน้า เมื่อใบพัดหมุน

ตามเข็มนาฬิกา อากาศที่อยู่บริเวณด้านหน้าใบพัดจะถูกผลักให้เคลื่อนที่ไปข้างหน้า เกิดเป็นช่องว่างของอากาศ
ส่งผลให้อากาศท่ีอยู่ด้านหลังของใบพัดเคลื่อนที่เข้ามายังบริเวณช่องว่างดังกล่าวแทน 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใบพัด 

(ก) (ข) 
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ใบความรู้ที่ 2.2 
เรื่อง การต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่ายเพื่อสร้างพัดลมจิ๋ว 

 
การต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่ายเพ่ือเพ่ือสร้างพัดลมจิ๋ว มีลักษณะดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จากรูป เป็นการต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย เพ่ือท าให้มอเตอร์ของพัดลมจิ๋วหมุน เป็นวงจรที่ประกอบด้วย
แหล่งก าเนิดไฟฟ้า (แบตเตอรี่) และอุปกรณ์ไฟฟ้า (มอเตอร์) และสายไฟ เมื่อกดสวิตช์กระแสไฟฟ้าจะออกจาก
แหล่งก าเนิดไฟฟ้า ทางขั้วบวก ผ่านอุปกรณ์ไฟฟ้าในวงจรไปยังขั้วลบของแหล่งก าเนิดไฟฟ้า เป็นการเคลื่อนที่
ครบวงจรของกระแสไฟฟ้า  
          การต่อแบตเตอรี่ดังรูปเป็นการต่อแบบอนุกรม โดยแบตเตอรี่จะให้แรงเคลื่อนไฟฟ้ารวมเท่ากับผลรวม
ของแรงเคลื่อนไฟฟ้าของแบตเตอรี่แต่ละก้อน เช่น ใช้แบตเตอรี่ 2 ก้อน มีแรงเคลื่อนไฟฟ้าก้อนละ 1.5 โวลต์ 
แบตเตอรี่ทั้งสองต่อกันแบบอนุกรม แรงเคลื่อนไฟฟ้าทั้งหมดท่ีผ่านมอเตอร์จะมีค่าเท่ากับ 3.0 โวลต์ 

สวิตช ์

มอเตอรไ์ฟฟ้ากระแสตรง 
ขนาด 3 โวลต ์

แบตเตอรี่  
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ใบความรู้ที่ 2.2 
เรื่อง การต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่ายเพื่อสร้างพัดลมจิ๋ว 

 
การต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่ายเพ่ือเพ่ือสร้างพัดลมจิ๋ว มีลักษณะดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จากรูป เป็นการต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย เพ่ือท าให้มอเตอร์ของพัดลมจิ๋วหมุน เป็นวงจรที่ประกอบด้วย
แหล่งก าเนิดไฟฟ้า (แบตเตอรี่) และอุปกรณ์ไฟฟ้า (มอเตอร์) และสายไฟ เมื่อกดสวิตช์กระแสไฟฟ้าจะออกจาก
แหล่งก าเนิดไฟฟ้า ทางขั้วบวก ผ่านอุปกรณ์ไฟฟ้าในวงจรไปยังขั้วลบของแหล่งก าเนิดไฟฟ้า เป็นการเคลื่อนที่
ครบวงจรของกระแสไฟฟ้า  
          การต่อแบตเตอรี่ดังรูปเป็นการต่อแบบอนุกรม โดยแบตเตอรี่จะให้แรงเคลื่อนไฟฟ้ารวมเท่ากับผลรวม
ของแรงเคลื่อนไฟฟ้าของแบตเตอรี่แต่ละก้อน เช่น ใช้แบตเตอรี่ 2 ก้อน มีแรงเคลื่อนไฟฟ้าก้อนละ 1.5 โวลต์ 
แบตเตอรี่ทั้งสองต่อกันแบบอนุกรม แรงเคลื่อนไฟฟ้าทั้งหมดท่ีผ่านมอเตอร์จะมีค่าเท่ากับ 3.0 โวลต์ 

สวิตช ์

มอเตอรไ์ฟฟ้ากระแสตรง 
ขนาด 3 โวลต ์

แบตเตอรี่  
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มอเตอร์หมุนช้า 1.5 โวลต์ มอเตอร์หมุนเร็ว 3.0 โวลต์ 

1.5 V 
1.5  V 

ใบความรู้ที่ 2.3 
เรื่อง การต่อวงจรไฟฟ้าเพื่อปรับความเร็วของใบพัด 

 
การต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่ายเพ่ือปรับความเร็วของใบพัดให้หมุนเร็วหรือช้า จะใช้สวิตช์ท าหน้าที่ตัดต่อ

กระแสไฟฟ้าให้มากขึ้นหรือลดลงเพ่ือเพ่ิมหรือลดระดับความเร็วในการหมุนของมอเตอร์ แสดงดังภาพด้านล่าง 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วงจรไฟฟ้าข้างต้นใช้สวิตช์ 3 ขา 2 ทาง ในการเลือกแรงเคลื่อนไฟฟ้าที่ป้อนให้กับวงจร (จ านวน
แบตเตอรี่ที่ต่อเข้ากับวงจร) ซึ่งสัมพันธ์กับปริมาณกระแสไฟฟ้าที่ป้อนให้กับมอเตอร์ (แรงเคลื่อนไฟฟ้าเพ่ิมขึ้น 
กระแสไฟฟ้าเพ่ิมข้ึน) โดยเมื่อผลักสวิตช์ไปทางซ้ายมือ พลังงานไฟฟ้าที่สามารถขับมอเตอร์ให้หมุน              คือ 
แรงเคลื่อนไฟฟ้าจากแบตเตอรี่ 1 ก้อน (ก้อนล่าง) ความต่างศักย์ไฟฟ้าของวงจรจึงมีค่าเป็น 1.5 โวลต์     แต่
ผลักสวิตช์ไปทางขวามือ พลังงานไฟฟ้าที่ขับมอเตอร์ให้หมุนเกิดจากแรงเคลื่อนไฟฟ้าของแบตเตอรี่ 2 ก้อนที่ต่อ
อนุกรมเข้าด้วยกัน ท าให้ความต่างศักย์ไฟฟ้ารวมของวงจรเป็น 3 โวลต์ เมื่อผลักสวิตช์มาที่ต าแหน่งกลางของ
สวิตช์เป็นการเปิดวงจร (แยกแบตเตอรี่ออกจากมอเตอร์) ท าให้ไม่มีพลังงานไฟฟ้าจ่ายให้กับวงจร มอเตอร์จึงไม่
ท างาน 

มอเตอรไ์ฟฟ้ากระแสงตรง 
ขนาด 3 โวลต ์

สวิตช์ 3 ขา 2 ทาง 

BAT1 

BAT2 
แบตเตอรี่ 1.5 โวลต ์

แบตเตอรี่ 1.5 โวลต ์

สวิตช ์

137 
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ใบกิจกรรมที่ 2.1 
เรื่อง ออกแบบพัดลมจิ๋ว 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ค าชี้แจง  
1. ให้นักเรียนออกแบบพัดลมจิ๋วโดยการวาดภาพร่าง ระบุองค์ประกอบและแสดงการต่อวงจรไฟฟ้าให้ชัดเจน 

พร้อมทั้งอธิบายหลักการท างานของพัดลมจิ๋วที่ออกแบบ  
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
     2. อธิบายการท างานของพัดลมจิ๋วตามแบบร่าง 
    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ภาพร่างพัดลมจิ๋ว แสดงการต่อวงจรไฟฟ้าและองค์ประกอบของพัดลมจิ๋ว 

ตัวอย่างเช่น จากภาพร่างของพัดลมจิ๋ว เมื่อกดสวิตช์เพ่ือเปิดพัดลมจิ๋ว วงจรไฟฟ้าจะท าให้มอเตอร์
ท างาน ใบพัดที่ติดไว้กับแกนมอเตอร์จะหมุน ท าให้มีลมพุ่งออกมา และเมื่อกดสวิตช์อีกครั้งจะท าให้
วงจรไฟฟ้าไม่ท างานเนื่องจากสวิตช์จะตัดวงจรไฟฟ้า ท าให้มอเตอร์หยุดหมุน เป็นการปิดพัดลมจิ๋ว 

139 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ใบกิจกรรมท่ี 2.2 
เรื่อง ทดสอบการท างานของพัดลมจิ๋ว 

  
สมาชิกในกลุ่ม 

1. ชื่อ...............................................................................................เลขที่.................... ......... 
2. ชื่อ...............................................................................................เลขที่................ ............. 
3. ชื่อ...............................................................................................เลขที่.................... ......... 
4. ชื่อ...............................................................................................เลขที่.. ........................... 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ค าชี้แจง  
1. ให้นักเรียนบันทึกผลการสร้างและทดสอบพัดลมจิ๋ว ตามประเด็นที่ก าหนดให้ 

ผลการสร้าง ผลการทดสอบการท างาน 
แนวทางการปรับปรุงแก้ไข/

พัฒนาต่อยอด 
 เป็นไปตามแบบที่วางแผนไว้ 
 ไม่เป็นไปตามแบบที่วางแผนไว้ 
เพราะ............................................. 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 

 ท างานได้ตามที่ก าหนด 
 
 
 
 
 ไม่สามารถท างานได้ตามที่
ก าหนด เพราะ........................... 
.................................................. 
................................................... 
................................................... 
................................................... 

การพัฒนาต่อยอด 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
.......................................................
การปรับปรุงแก้ไข 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 

 
2. ผลจากการท ากิจกรรมการสร้างพัดลมจิ๋ว นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในเรื่องใดบ้าง อย่างไร ตามประเด็นต่อไป 
ประเภทของวัสดุ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 

- ท าให้พัดลมจิ๋วสามารถ
ปรับแรงลมได้ 

- ท าให้ด้ามจับสามารถพับ
เก็บได้ 

-  

ตัวอย่างค าตอบ วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติที่แตกต่างกัน เราต้องพิจารณาว่าวัสดุประเภทใดเหมาะกับงานแบบใด 
เช่น ใบพัดต้องเลือกวัสดุที่มีความแข็งแรงและน้ าหนักเบา   

แนวค าตอบในกรณีนี้ เช่น วัสดุ
เกิดความเสียหาย เวลาในการ
สร้างชิ้นงานไม่เพียงพอ หรือเมื่อ
ท าตามแบบแล้วพบว่าชิ้นงานที่
ได้มีปัญหาหรืออุปสรรคมาก
เกินไปจึงเปลี่ยนแนวทางเพ่ือลด
ปัญหาที่เกิดขึ้น 

ตัวอย่างเช่น ปรับขนาดให้เล็กลง 
หรือ ท าให้สามารถพกพาได้จริง  

 
ตัวอย่างเช่น ต่อวงจรไฟฟ้า
ผิดพลาด สายไฟหลุด  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ใบกิจกรรมท่ี 2.2 
เรื่อง ทดสอบการท างานของพัดลมจิ๋ว 

  
สมาชิกในกลุ่ม 

1. ชื่อ...............................................................................................เลขที่.................... ......... 
2. ชื่อ...............................................................................................เลขที่................ ............. 
3. ชื่อ...............................................................................................เลขที่.................... ......... 
4. ชื่อ...............................................................................................เลขที่.. ........................... 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ค าชี้แจง  
1. ให้นักเรียนบันทึกผลการสร้างและทดสอบพัดลมจิ๋ว ตามประเด็นที่ก าหนดให้ 

ผลการสร้าง ผลการทดสอบการท างาน 
แนวทางการปรับปรุงแก้ไข/

พัฒนาต่อยอด 
 เป็นไปตามแบบที่วางแผนไว้ 
 ไม่เป็นไปตามแบบที่วางแผนไว้ 
เพราะ............................................. 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 

 ท างานได้ตามที่ก าหนด 
 
 
 
 
 ไม่สามารถท างานได้ตามที่
ก าหนด เพราะ........................... 
.................................................. 
................................................... 
................................................... 
................................................... 

การพัฒนาต่อยอด 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
.......................................................
การปรับปรุงแก้ไข 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 
....................................................... 

 
2. ผลจากการท ากิจกรรมการสร้างพัดลมจิ๋ว นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในเรื่องใดบ้าง อย่างไร ตามประเด็นต่อไป 
ประเภทของวัสดุ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 

- ท าให้พัดลมจิ๋วสามารถ
ปรับแรงลมได้ 

- ท าให้ด้ามจับสามารถพับ
เก็บได้ 

-  

ตัวอย่างค าตอบ วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติที่แตกต่างกัน เราต้องพิจารณาว่าวัสดุประเภทใดเหมาะกับงานแบบใด 
เช่น ใบพัดต้องเลือกวัสดุที่มีความแข็งแรงและน้ าหนักเบา   

แนวค าตอบในกรณีนี้ เช่น วัสดุ
เกิดความเสียหาย เวลาในการ
สร้างชิ้นงานไม่เพียงพอ หรือเมื่อ
ท าตามแบบแล้วพบว่าชิ้นงานที่
ได้มีปัญหาหรืออุปสรรคมาก
เกินไปจึงเปลี่ยนแนวทางเพ่ือลด
ปัญหาที่เกิดขึ้น 

ตัวอย่างเช่น ปรับขนาดให้เล็กลง 
หรือ ท าให้สามารถพกพาได้จริง  

 
ตัวอย่างเช่น ต่อวงจรไฟฟ้า
ผิดพลาด สายไฟหลุด  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
เครื่องมือช่าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
วงจรไฟฟ้า 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างค าตอบ การประดิษฐ์พัดลมจิ๋วให้ส าเร็จต้องมีความรู้และทักษะในการใช้เครื่องมือช่างพ้ืนฐาน เพราะจะ
ท าให้ผลงานที่ได้มีคุณภาพ และการใช้เครื่องมือที่ไม่สอดคล้องกับงานอาจจะท าให้เกิดอันตรายได้ 

ตัวอย่างค าตอบ วงจรไฟฟ้าที่ใช้ประดิษฐ์พัดลมจิ๋ว เป็นวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย ประกอบด้วย แบตเตอรี่ สวิตช์ 
มอเตอร์ อุปกรณ์ท้ังหมดเชื่อมต่อด้วยสายไฟแบบอนุกรม พัดลมจิ๋วจะท างานได้เมื่อต่อไฟฟ้าครบวงจร 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  

เรื่อง ความรู้และทักษะ 
เพื่อพิชิตปัญหา 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  

เรื่อง ความรู้และทักษะ 
เพื่อพิชิตปัญหา 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ความรู้และทักษะเพื่อพิชิตปัญหา 

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

 

1. การเลือกใช้วัสดุให้เหมาะสมกับการสร้างช้ินงานควรค านึงถึงสิ่งใดเป็นอันดับแรก 
ก. ความคุ้มค่า 
ข. ความรวดเร็ว 
ค. สมบัติของวัสดุ  
ง. กระบวนการใช้ 
เฉลย ข้อ ค. สมบัติของวัสดุ 
 

2. ข้อใดไม่ใช่ส่วนประกอบส าคัญท่ีท าให้พัดลมจิ๋วท างานได้  
ก. ใบพัด 
ข. ด้ามจับ 
ค. มอเตอร์ 
ง. แบตเตอรี่ 
เฉลย ข้อ ข. ด้ามจับ 
 

3. ข้อใดไม่ใช่เครื่องมือช่างพื้นฐานส าหรับงานตัด 
ก. จอบ 
ข. กรรไกร 
ค. คัตเตอร์ 
ง. เลื่อย 
เฉลย ข้อ ก. จอบ 
 

4. กลไกอย่างง่ายท่ีพบเจอในพัดลมจิ๋วคือข้อใด 
ก. รอก 
ข. คาน 
ค. ลูกเบี้ยว 
ง. ล้อและเพลา 

143 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เฉลย ข้อ ง. ล้อและเพลา 
 

5. ข้อใดเป็นวัสดุสังเคราะห์ท่ีเป็นผลผลิตจากการกลั่นน้ ามันดิบ 
ก. เหล็ก 
ข. พลาสติก 
ค. กระดาษ 
ง. สแตนเลส 
เฉลย ข้อ ข. พลาสติก 
 

6. แบตเตอรี่คือส่วนประกอบใดในวงจรไฟฟ้า 
ก. ตัวน าไฟฟ้า 
ข. อุปกรณ์ไฟฟ้า 
ค. อิเล็กทรอนิกส์ 
ง. แหล่งก าเนิดไฟฟ้า 
เฉลย ข้อ ง. แหล่งก าเนิดไฟฟ้า 
 

7. ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของเครื่องมือช่าง 
ก. ช่วยในการผ่อนแรง 
ข. ช่วยให้ท างานได้เร็วขึ้น 
ค. ช่วยให้มีทักษะในการท างานมากข้ึน 
ง. ช่วยให้ท างานได้ละเอียดแม่นย ามากขึ้น 
เฉลย ข้อ ค. ช่วยให้มีทักษะในการท างานมากขึ้น 

 
8. กาวชนิดใดไม่ควรให้สัมผัสกับผิวหนัง 

ก. กาวร้อน 
ข. กาวยาง 
ค. กาวแท่ง 
ง. กาวลาเทกซ์ 
เฉลย ข้อ ก. กาวร้อน 
 
 



137ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ความรู้และทักษะเพื่อพิชิตปัญหา 

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

 

1. การเลือกใช้วัสดุให้เหมาะสมกับการสร้างช้ินงานควรค านึงถึงสิ่งใดเป็นอันดับแรก 
ก. ความคุ้มค่า 
ข. ความรวดเร็ว 
ค. สมบัติของวัสดุ  
ง. กระบวนการใช้ 
เฉลย ข้อ ค. สมบัติของวัสดุ 
 

2. ข้อใดไม่ใช่ส่วนประกอบส าคัญท่ีท าให้พัดลมจิ๋วท างานได้  
ก. ใบพัด 
ข. ด้ามจับ 
ค. มอเตอร์ 
ง. แบตเตอรี่ 
เฉลย ข้อ ข. ด้ามจับ 
 

3. ข้อใดไม่ใช่เครื่องมือช่างพื้นฐานส าหรับงานตัด 
ก. จอบ 
ข. กรรไกร 
ค. คัตเตอร์ 
ง. เลื่อย 
เฉลย ข้อ ก. จอบ 
 

4. กลไกอย่างง่ายท่ีพบเจอในพัดลมจิ๋วคือข้อใด 
ก. รอก 
ข. คาน 
ค. ลูกเบี้ยว 
ง. ล้อและเพลา 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เฉลย ข้อ ง. ล้อและเพลา 
 

5. ข้อใดเป็นวัสดุสังเคราะห์ท่ีเป็นผลผลิตจากการกลั่นน้ ามันดิบ 
ก. เหล็ก 
ข. พลาสติก 
ค. กระดาษ 
ง. สแตนเลส 
เฉลย ข้อ ข. พลาสติก 
 

6. แบตเตอรี่คือส่วนประกอบใดในวงจรไฟฟ้า 
ก. ตัวน าไฟฟ้า 
ข. อุปกรณ์ไฟฟ้า 
ค. อิเล็กทรอนิกส์ 
ง. แหล่งก าเนิดไฟฟ้า 
เฉลย ข้อ ง. แหล่งก าเนิดไฟฟ้า 
 

7. ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของเครื่องมือช่าง 
ก. ช่วยในการผ่อนแรง 
ข. ช่วยให้ท างานได้เร็วขึ้น 
ค. ช่วยให้มีทักษะในการท างานมากข้ึน 
ง. ช่วยให้ท างานได้ละเอียดแม่นย ามากขึ้น 
เฉลย ข้อ ค. ช่วยให้มีทักษะในการท างานมากขึ้น 

 
8. กาวชนิดใดไม่ควรให้สัมผัสกับผิวหนัง 

ก. กาวร้อน 
ข. กาวยาง 
ค. กาวแท่ง 
ง. กาวลาเทกซ์ 
เฉลย ข้อ ก. กาวร้อน 
 
 



138 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

9. ข้อใดคือสัญลักษณ์แบตเตอรี่ 
 

ก.      
 

ข.    
 

ค.  
 

ง.    
 
เฉลย ข้อ ง.  

 
10. จากภาพที่ก าหนดให้ หากน าใบพัดมาต่อเข้ากับมอเตอร์ อุปกรณ์หมายเลขใด มีผลต่อความแรงของ
ลมที่ได้ออกมา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก. หมายเลข 1 และ 2 
ข. หมายเลข 2 และ 3 
ค. หมายเลข 1 และ 3 
ง. หมายเลข 1, 2 และ 3 
เฉลย ข้อ ค. หมายเลข 1 และ 3 

 
 
 

 
 

1 

2 

3 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 



139ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

9. ข้อใดคือสัญลักษณ์แบตเตอรี่ 
 

ก.      
 

ข.    
 

ค.  
 

ง.    
 
เฉลย ข้อ ง.  

 
10. จากภาพที่ก าหนดให้ หากน าใบพัดมาต่อเข้ากับมอเตอร์ อุปกรณ์หมายเลขใด มีผลต่อความแรงของ
ลมที่ได้ออกมา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก. หมายเลข 1 และ 2 
ข. หมายเลข 2 และ 3 
ค. หมายเลข 1 และ 3 
ง. หมายเลข 1, 2 และ 3 
เฉลย ข้อ ค. หมายเลข 1 และ 3 

 
 
 

 
 

1 

2 

3 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 



140 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 
มาตรฐาน ว 4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี 

เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้
และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อ
ชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

 
ตัวช้ีวัด 

ว 4.1 ม.1/2 ระบุปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจ าวัน รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูลและแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องกับปัญหา 

ว 4.1 ม.1/3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็น 
น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจ วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 

ว 4.1 ม.1/4 ทดสอบ ประเมินผล และระบุข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น พร้อมทั้งหาแนวทางการปรับปรุง
แก้ไข และน าเสนอผลการแก้ปัญหา 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1. ปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจ าวันพบได้จากหลายบริบทขึ้นกับสถานการณ์ที่ประสบ เช่น 
การเกษตร การอาหาร 

2. การแก้ปัญหาจ าเป็นต้องสืบค้น รวบรวมข้อมูล ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน าไปสู่
การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา  

3. การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็น โดยค านึงถึงเงื่อนไขและทรัพยากรที่มี
อยู่ ช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสม 

4. การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาท าได้หลากหลายวิธี เช่น การร่างภาพ การเขียนแผนภาพ การ
เขียนผังงาน 

5. การก าหนดขั้นตอนและระยะเวลาในการท างานก่อนด าเนินการแก้ปัญหาจะช่วยให้ท างานส าเร็จได้
ตามเป้าหมาย 

6. การทดสอบและประเมินเป็นการตรวจสอบชิ้นงานหรือวิธีการว่าสามารถแก้ปัญหาได้ตาม
วัตถุประสงค์เพ่ือหาข้อบกพร่อง และด าเนินการปรับปรุง โดยอาจทดสอบซ้ าเพ่ือให้สามารถแก้ไขปัญหาได้ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

7. การน าเสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคิดเพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการท างานและ
ชิ้นงานหรือวิธีการที่ได้ ซ่ึงสามารถท าได้หลายวิธี เช่น การเขียนรายงาน การท าแผ่นน าเสนอผลงาน การจัด
นิทรรศการ การน าเสนอผ่านสื่อออนไลน์ 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1. การคิดสร้างสรรค์ 
2. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
3. การสื่อสาร 
4. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
5. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

5.1  การระบุปัญหา 
5.2 การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 
5.3  การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
5.4  การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
5.5  การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
5.6  การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ซื่อสัตย์สุจริต  
2. มีวินัย 
3. ใฝ่เรียนรู้  
4. อยู่อย่างพอเพียง  
5. มุ่งม่ันในการท างาน  
6. มีจิตสาธารณะ 

 
สมรรถนะหลัก 

1. การจัดการตนเอง 
2. การสื่อสาร 
3. การรวมพลังท างานเป็นทีม 
4. การคิดขั้นสูง 
5. การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง 

  



141ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

147 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

7. การน าเสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคิดเพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการท างานและ
ชิ้นงานหรือวิธีการที่ได้ ซึ่งสามารถท าได้หลายวิธี เช่น การเขียนรายงาน การท าแผ่นน าเสนอผลงาน การจัด
นิทรรศการ การน าเสนอผ่านสื่อออนไลน์ 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1. การคิดสร้างสรรค์ 
2. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
3. การสื่อสาร 
4. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
5. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

5.1  การระบุปัญหา 
5.2 การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 
5.3  การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
5.4  การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
5.5  การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
5.6  การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ซื่อสัตย์สุจริต  
2. มีวินัย 
3. ใฝ่เรียนรู้  
4. อยู่อย่างพอเพียง  
5. มุ่งม่ันในการท างาน  
6. มีจิตสาธารณะ 

 
สมรรถนะหลัก 

1. การจัดการตนเอง 
2. การสื่อสาร 
3. การรวมพลังท างานเป็นทีม 
4. การคิดขั้นสูง 
5. การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กระบวนการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรม 

ระบุปัญหา 
รวบรวมข้อมูล 

และแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 
กับปัญหา 

ออกแบบวิธีการ 
แก้ปัญหา 

วางแผนและด าเนินการ
แก้ปัญหา 

ทดสอบ ประเมินผล 
และปรับปรุงแก้ไข  
วิธีการแก้ปัญหา 

หรือชิ้นงาน 

น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา 
ผลการแก้ปัญหา 

หรือชิ้นงาน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 -------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

อภิปรายและเรียนรู้ร่วมกันเกี่ยวกับการแก้ปัญหาหยดน้ าเกาะที่ผิวแก้วน้ าที่ใส่น้ าแข็ง ท าให้จับแก้ว
ไม่สะดวก ตามข้ันตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ศึกษาใบความรู้เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยให้แต่ละคนในกลุ่มเป็นผู้เชี่ยวชาญใน
แต่ละข้ัน จากนั้นอธิบายขั้นที่ตนเองศึกษาให้เพ่ือนในกลุ่มเข้าใจ 

ท ากิจกรรมเรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม และสรุปความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนการแก้ปัญหา 

เล่นเกม ระบุปัญหาพาเพลิน โดยพิจารณาภาพสถานการณ์ที่ก าหนดและระบุว่ามีปัญหาอะไรบ้าง 
ให้ได้มากท่ีสุด 

ดูบัตรภาพสถานการณ์ที่ก าหนด แล้ววิเคราะห์ปัญหาด้วยค าถาม  

ศึกษาใบความรู้เรื่อง การวิเคราะห์ปัญหา แล้วท าใบกิจกรรมเรื่อง วิเคราะห์ปัญหา เพ่ือหาข้อสรุป
กรอบของปัญหาที่สนใจมากท่ีสุด 1 ปัญหา 

น าเสนอผลการวิเคราะห์ปัญหา และรับฟังข้อเสนอแนะจากกลุ่มอ่ืน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 -------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

อภิปรายและเรียนรู้ร่วมกันเกี่ยวกับการแก้ปัญหาหยดน้ าเกาะที่ผิวแก้วน้ าที่ใส่น้ าแข็ง ท าให้จับแก้ว
ไม่สะดวก ตามข้ันตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ศึกษาใบความรู้เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยให้แต่ละคนในกลุ่มเป็นผู้เชี่ยวชาญใน
แต่ละข้ัน จากนั้นอธิบายขั้นที่ตนเองศึกษาให้เพ่ือนในกลุ่มเข้าใจ 

ท ากิจกรรมเรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม และสรุปความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนการแก้ปัญหา 

เล่นเกม ระบุปัญหาพาเพลิน โดยพิจารณาภาพสถานการณ์ที่ก าหนดและระบุว่ามีปัญหาอะไรบ้าง 
ให้ได้มากท่ีสุด 

ดูบัตรภาพสถานการณ์ที่ก าหนด แล้ววิเคราะห์ปัญหาด้วยค าถาม  

ศึกษาใบความรู้เรื่อง การวิเคราะห์ปัญหา แล้วท าใบกิจกรรมเรื่อง วิเคราะห์ปัญหา เพ่ือหาข้อสรุป
กรอบของปัญหาที่สนใจมากท่ีสุด 1 ปัญหา 

น าเสนอผลการวิเคราะห์ปัญหา และรับฟังข้อเสนอแนะจากกลุ่มอ่ืน 



144 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 1

150 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สรุปความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนการระบุปัญหา 

ศึกษาใบความรู้เรื่อง การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับการแก้ปัญหา แล้วท ากิจกรรม
การรวบรวมข้อมูล 

ศึกษาใบความรู้เรื่อง การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา อภิปรายร่วมกันเพื่อสรุปใจความส าคัญ แล้ว
ท ากิจกรรมการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา จากนั้นน าเสนอหน้าชั้น 

ศึกษาใบความรู้เรื่อง การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา อภิปรายร่วมกันเพื่อสรุปใจความส าคัญ 
แล้วท ากิจกรรมการวางแผนงานและการสร้างผลงาน  

ศึกษาใบความรู้เรื่อง การทดสอบผลงาน อภิปรายร่วมกันเพ่ือสรุปใจความส าคัญ แล้วท ากิจกรรม
การทดสอบผลงาน  

ศึกษาใบความรู้เรื่อง การน าเสนอผลงาน อภิปรายร่วมกันเพ่ือสรุปใจความส าคัญ แล้วท ากิจกรรม
การน าเสนอผลงาน  

สรุปความรู้เกี่ยวกับการแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
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บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี ่ 1
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า  
 13

   
 ชั่ว

โม
ง  

 ชั่ว
โม

ง 
ที ่

ตัว
ชี้วั

ด 
สม

รร
ถน

ะ 
สา

ระ
ส า

คัญ
 / 

 
คว

าม
คิด

รว
บย

อด
 

 

สถ
าน

กา
รณ

์/ก
ิจก

รร
ม

เพ
ื่อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู ้

ชิ้น
งา

น 
/ ภ

าร
ะง

าน
 

 

พฤ
ติก

รร
มบ

่งชี้
เพ

ื่อ 
กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
 

1 
ว 4

.1 
ม.1

/2
  

ว 4
.1 

ม.1
/3

  
ว 4

.1 
ม.1

/4
  

1. 
กา

รร
วม

พล
ัง

ท า
งาน

เป
็นท

ีม 
กา

รท
 าค

วา
มร

ู้จัก
กับ

กา
ร

แก้
ปัญ

หา
ตา

มก
ระ

บว
นก

าร
ออ

กแ
บบ

เชิง
วิศ

วก
รร

ม จ
ะ

ช่ว
ยให

้ผู้ป
ฏิบ

ัติง
าน

ท า
งาน

อย
่างเ

ป็น
ขั้น

ตอ
น 

มีแ
ผน

 
กา

รท
 างา

นท
ี่ชัด

เจน
 ช่ว

ยล
ด

ข้อ
ผิด

พล
าด

ใน
กา

รท
 างา

น 
 

ก า
หน

ดส
ถา

นก
าร

ณ์
ตัว

อย
่างใ

กล
้ตัว

เพื่
อแ

สด
ง

ขั้น
ตอ

นก
าร

แก้
ปัญ

หา
ตา

มก
ระ

บว
น 

   
   

   
   

   
  

กา
รอ

อก
แบ

บเ
ชิง

วิศ
วก

รร
ม 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
  

เรื่อ
ง ก

ระ
บว

น 
   

   
   

กา
รอ

อก
แบ

บเ
ชิง

วิศ
วก

รร
ม 

 

1. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม :

 มี
กร

ะบ
วน

กา
รท

 างา
นร

่วม
กัน

อย
่างเ

ป็น
ระ

บบ
 มีก

าร
วา

งแ
ผน

 
แล

ะต
ัดส

ินใ
จร

่วม
กัน

เพื่
อให

้งาน
บร

รล
ุเป

้าห
มา

ย 
 

2 
ว 4

.1 
ม.1

/2
  

1. 
กา

รร
วม

พล
ัง

ท า
งาน

เป
็นท

ีม 
กา

รว
ิเคร

าะ
ห์ส

ถา
นก

าร
ณ์

ปัญ
หา

จะ
ท า

ให
้เข้า

ใจ
ปร

ะเด
็นแ

ละ
เงื่อ

นไ
ขข

อง
ปัญ

หา
 ช่ว

ยให
้กา

รร
ะบ

ุ
ปัญ

หา
มีค

วา
มช

ัดเจ
นย

ิ่งข
ึ้น 

 

ก า
หน

ดภ
าพ

สถ
าน

กา
รณ์

หร
ือจ

าก
สถ

าน
กา

รณ์
ใกล

้
ตัว

เพื่
อว

ิเคร
าะ

ห์ป
ัญห

า 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
 เร

ื่อง
  

   
 กา

รว
ิเคร

าะ
ห์ป

ัญห
า 

2. 
น า

เสน
อใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

 
   

 2.
1 เ

รื่อ
ง ก

าร

1. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม :

  
มีส

่วน
ร่ว

มใ
นก

าร
ระ

บุป
ัญห

า
จา

กส
ถา

นก
าร

ณ์ 
แล

ะป
ลอ

ดภ
ัย 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

15
3 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  ชั่ว

โม
ง 

ที ่
ตัว

ชี้วั
ด 

สม
รร

ถน
ะ 

สา
ระ

ส า
คัญ

 / 
 

คว
าม

คิด
รว

บย
อด

 
 

สถ
าน

กา
รณ

์/ก
ิจก

รร
ม

เพ
ื่อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู ้

ชิ้น
งา

น 
/ ภ

าร
ะง

าน
 

 

พฤ
ติก

รร
มบ

่งชี้
เพ

ื่อ 
กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
 

วิเค
รา

ะห
์ 

   
 ป

ัญห
า 

3 
ว 4

.1 
ม.1

/2
  

 
1. 

กา
รค

ิดขั้
นส

ูง 
2. 

กา
รเป

็น
พล

เมือ
งท

ี่
เข้ม

แข็
ง 

กา
รร

วบ
รว

มข้
อม

ูลท
ี่

เกี่ย
วข

้อง
กับ

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า
เป

็นก
าร

หา
แน

วท
างห

รือ
วิธ

ีกา
รท

ี่จะ
น า

มา
ใช้

แก้
ปัญ

หา
อย

่างเ
หม

าะ
สม

 ซึ่ง
อา

จร
วบ

รว
มข้

อม
ูลได

้หล
าย

หล
าย

แห
ล่ง

ข้อ
มูล

ที่เ
ชื่อ

ถือ
ได

้ 

ก า
หน

ดป
ระ

เด็น
ใน

   
   

   
   

กา
รร

วบ
รว

มข้
อม

ูล แ
ละ

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
ที่

เกี่ย
วข

้อง
แล

ะแ
นว

ทา
งก

าร
แก

้ปัญ
หา

 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3.1
 เร

ื่อง
  

กา
รร

วบ
รว

มข้
อม

ูล 
   

1. 
กา

รค
ิดขั้

นส
ูง (

กา
รคิ

ดอ
ย่า

งม
ี

วิจ
าร

ณญ
าณ

) : 
กา

รป
ระ

เมิน
คว

าม
น่า

เชื่อ
ถือ

ขอ
งข

้อม
ูลท

ี่
หล

าก
หล

าย
เพ

ื่อต
ัดส

ินใ
จเล

ือก
ข้อ

มูล
หร

ือแ
นว

คิด
ส า

หร
ับ 

  
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า 

2. 
กา

รเป
็นพ

ลเม
ือง

ที่เ
ข้ม

แข
็ง :

 
เคา

รพ
แล

ะป
กป

้อง
สิท

ธิเส
รีภ

าพ
ขอ

งต
นเ

อง
แล

ะผ
ู้อื่น

 
4-5

 
ว 4

.1 
ม.1

/3
  

1. 
กา

รคิ
ดข

ั้นส
ูง 

2. 
กา

รร
วม

พล
ัง

ท า
งาน

เป
็นท

ีม 
3. 

กา
รส

ื่อส
าร

 

1. 
กา

รเล
ือก

แน
วท

าง 
   

   
   

   
 

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าอ
าจ

แต
กต

่าง
กัน

ขึ้น
อย

ู่กับ
เห

ตุผ
ล

ปร
ะก

อบ
 

เลือ
กแ

นว
ทา

ง  
   

   
   

   
  

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า แ
ล้ว

ออ
กแ

บบ
แน

วท
าง 

   
  

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

4.1
 เร

ื่อง
 

กา
รอ

อก
แบ

บว
ิธีก

าร
แก้

ปัญ
หา

   
   

1. 
กา

รค
ิดขั้

นส
ูง (

กา
รคิ

ด
สร

้างส
รร

ค์) 
: อ

อก
แบ

บ
แน

วท
างก

าร
แก

้ปัญ
หา

จา
กก

าร
ต่อ

ยอ
ด ห

รือ
ริเร

ิ่มใ
หม่
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

15
4 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  ชั่ว

โม
ง 

ที ่
ตัว

ชี้วั
ด 

สม
รร

ถน
ะ 

สา
ระ

ส า
คัญ

 / 
 

คว
าม

คิด
รว

บย
อด

 
 

สถ
าน

กา
รณ

์/ก
ิจก

รร
ม

เพ
ื่อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู ้

ชิ้น
งา

น 
/ ภ

าร
ะง

าน
 

 

พฤ
ติก

รร
มบ

่งชี้
เพ

ื่อ 
กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
 

2. 
กา

รอ
อก

แบ
บแ

นว
ทา

งก
าร

แก
้ปัญ

หา
เพื่

อ
สื่อ

สา
รให

้ผู้อื่
นเข

้าใจ
 

สา
มา

รถ
ท า

ได
้หล

าย
วิธ

ี 

2. 
น า

เสน
อผ

ล  
   

   
   

   
 

กา
รอ

อก
แบ

บช
ิ้นง

าน
หร

ือว
ิธีก

าร
 

2. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม :

 มี
กร

ะบ
วน

กา
รท

 างา
นร

่วม
กัน

อย
่างเ

ป็น
ระ

บบ
 มีก

าร
วา

งแ
ผน

 
แล

ะต
ัดส

ินใ
จร

่วม
กัน

เพื่
อให

้งาน
บร

รล
ุเป

้าห
มา

ย 
3. 

กา
รส

ื่อส
าร

 : เ
ลือ

กใช
้ค า

 
ข้อ

คว
าม

 สื่อ
 วิธ

ีกา
ร แ

ละ
   

   
กล

ยุท
ธ์ใน

กา
รส

ื่อส
าร

เห
มา

ะส
ม 

บร
รล

ุผล
ตา

มเป
้าห

มา
ย 

6-9
 

ว 4
.1 

ม.1
/3

  
 

1. 
กา

รจ
ัด  

   
   

   
  

กา
รต

นเอ
ง 

2. 
กา

รร
วม

พล
ัง

ท า
งาน

เป
็นท

ีม 
3. 

กา
รเป

็นพ
ลเม

ือง
ทีเ่

ข้ม
แข

็ง 

1. 
กา

รว
างแ

ผน
ก่อ

นก
าร

ลง
มือ

ปฎ
ิบัต

ิงาน
โด

ยร
ะบ

ุขั้น
ตอ

น
กา

รท
 างา

นแ
ละ

ระ
ยะ

เวล
า

ใน
แต

่ละ
ขั้น

ตอ
นจ

ะช
่วย

ลด
ข้อ

ผิด
พล

าด
ขอ

งก
าร

ท า
งาน

ช่ว
ยป

ระ
หย

ัดเว
ลา

 แล
ะ

ทร
ัพย

าก
รใน

กา
รท

 างา
น 

วา
งแ

ผน
กา

รท
 างา

น 
โด

ย
สร

้างต
าร

างป
ฏิบ

ัติง
าน

 
แล

้วส
ร้า

งช
ิ้นง

าน
หร

ือ
วิธ

ีกา
รต

าม
ที่แ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
ได

้ออ
กแ

บบ
ไว้ 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5.1
 

เรื่อ
ง ก

าร
วา

งแ
ผน

งาน
  

2. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5.2
 เร

ื่อง
 

กา
รส

ร้า
งผ

ลง
าน

 
 

1. 
กา

รจ
ัดก

าร
ตน

เอง
 : ล

งม
ือ

ท า
งาน

ตา
มแ

ผน
ที่ก

 าห
นด

ไว้โ
ดย

แส
ดง

ถึง
คว

าม
มุ่ง

มั่น
ที่จ

ะท
 า 

แล
ะค

 าน
ึงถ

ึงล
 าด

ับค
วา

มส
 าค

ัญ
ก่อ

นห
ลัง

  
2. 

กา
รร

วม
พล

ังท
 างา

นเป
็นท

ีม 
: มี

กร
ะบ

วน
กา

รท
 างา

นร
่วม

กัน
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

15
5 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  ชั่ว

โม
ง 

ที ่
ตัว

ชี้วั
ด 

สม
รร

ถน
ะ 

สา
ระ

ส า
คัญ

 / 
 

คว
าม

คิด
รว

บย
อด

 
 

สถ
าน

กา
รณ

์/ก
ิจก

รร
ม

เพ
ื่อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู ้

ชิ้น
งา

น 
/ ภ

าร
ะง

าน
 

 

พฤ
ติก

รร
มบ

่งชี้
เพ

ื่อ 
กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
 

2. 
กา

รล
งม

ือป
ฏิบ

ัติง
าน

ตา
ม

แผ
นท

ี่ได
้วา

งไว
้ ต้อ

ง
ค า

นึง
ถึง

คว
าม

ปล
อด

ภัย
ขอ

งก
าร

ใช้ว
ัสด

ุอุป
กร

ณ์
เป

็นส
 าค

ัญแ
ละ

คว
ร

เลือ
กใช

้วัส
ดุอุ

ปก
รณ

์ใน
กา

รท
 างา

นอ
ย่า

งเห
มา

ะส
ม

กับ
ปร

ะเภ
ทข

อง
งาน

แล
ะ

ใช้อ
ย่า

งถู
กต

้อง
 ป

ลอ
ดภ

ัย 

อย
่างเ

ป็น
ระ

บบ
 มีก

าร
วา

งแ
ผน

 
แล

ะต
ัดส

ินใ
จร

่วม
กัน

เพื่
อให

้งาน
บร

รล
ุเป

้าห
มา

ย 
3. 

กา
รเป

็นพ
ลเม

ือง
ทีเ่

ข้ม
แข

็ง :
 

รับ
ผิด

ชอ
บต

่อส
่วน

รว
ม จ

ัดก
าร

สิ่ง
แว

ดล
้อม

 เพื่
อก

าร
พัฒ

นา
ที่

ยั่ง
ยืน

 

10
-11

 
ว 4

.1 
ม.1

/4
  

1. 
กา

รจ
ัดก

าร
ตน

เอง
 

2. 
กา

รร
วม

พล
ัง

ท า
งาน

เป
็นท

ีม 

กา
รท

ดส
อบ

แล
ะป

ระ
เมิน

ผล
มีว

ิธีท
ี่หล

าก
หล

าย
โด

ยให
้

พิจ
าร

ณา
แล

ะเล
ือก

ใช้ว
ิธีก

าร
ทด

สอ
บที่

เห
มา

ะส
มกั

บ
วัต

ถุป
ระ

สง
ค์ข

อง
   

   
   

   
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า 

ก า
หน

ดป
ระ

เด็น
ใน

ทด
สอ

บ 
ปร

ะเม
ินผ

ลง
าน

แล
ะป

รับ
ปร

ุงแ
ก้ไ

ข 
    

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

6.1
 

เรื่อ
ง ก

าร
ทด

สอ
บ

ผล
งาน

 
 

1. 
กา

รจ
ัดก

าร
ตน

เอง
 : ส

าม
าร

ถ
ก า

หน
ดเป

้าห
มา

ยแ
ละ

น า
ตน

เอง
ใน

กา
รเร

ียน
รู้ ท

 างา
น 

 มีว
ินัย

ใน
ตน

เอง
 สา

มา
รถ

บร
ิหา

รจ
ัดก

าร
เวล

า ท
รัพ

ยา
กร

 เพื่
อบ

รร
ลุ

เป
้าห

มา
ยได

้อย
่างพ

อเพี
ยง

แล
ะ

มีป
ระ

สิท
ธิภ

าพ
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

15
6 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  ชั่ว

โม
ง 

ที ่
ตัว

ชี้วั
ด 

สม
รร

ถน
ะ 

สา
ระ

ส า
คัญ

 / 
 

คว
าม

คิด
รว

บย
อด

 
 

สถ
าน

กา
รณ

์/ก
ิจก

รร
ม

เพ
ื่อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู ้

ชิ้น
งา

น 
/ ภ

าร
ะง

าน
 

 

พฤ
ติก

รร
มบ

่งชี้
เพ

ื่อ 
กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
 

2. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม :

 มี
กร

ะบ
วน

กา
รท

 างา
นร

่วม
กัน

อย
่างเ

ป็น
ระ

บบ
 มีก

าร
วา

งแ
ผน

 
แล

ะต
ัดส

ินใ
จร

่วม
กัน

เพื่
อให

้งาน
บร

รล
ุเป

้าห
มา

ย 
12

-13
 

ว 4
.1 

ม.1
/4

  
1. 

กา
รส

ื่อส
าร

 
2. 

กา
รร

วม
พล

ัง
ท า

งาน
เป

็นท
ีม 

1. 
กา

รน
 าเส

นอ
มี

วัต
ถปุ

ระ
สง

ค์เพื่
อ

น า
เสน

อข้
อม

ูลให
้ผู้อื่

น
เข้า

ใจเ
กี่ย

วก
ับข

ั้นต
อน

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าท
ั้งห

มด
 

2. 
กา

รน
 าเส

นอ
สา

มา
รถ

ท า
ได

้หล
าย

รูป
แบ

บ 

น า
เสน

อผ
ลง

าน
ตั้ง

แต
่ขั้น

ระ
บุป

ัญห
าจ

นถ
ึงข

ึ้น
ทด

สอ
บ 

ปร
ะเม

ินผ
ลแ

ละ
ปร

ับป
รุงแ

ก้ไ
ข 

1. 
กา

รน
 าเส

นอ
ผล

งาน
 

 
1. 

กา
รส

ื่อส
าร

 : เ
ลือ

กใช
้ค า

 
ข้อ

คว
าม

 สื่อ
 วิธ

ีกา
ร แ

ละ
กล

ยุท
ธ์ใน

กา
รส

ื่อส
าร

เห
มา

ะส
ม 

บร
รล

ุผล
ตา

มเป
้าห

มา
ย 

2. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม :

 มี
กร

ะบ
วน

กา
รท

 างา
นร

่วม
กัน

อย
่างเ

ป็น
ระ

บบ
 มีก

าร
วา

งแ
ผน

 
แล

ะต
ัดส

ินใ
จร

่วม
กัน

เพื่
อให

้งาน
บร

รล
ุเป

้าห
มา

ย 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

15
7 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่  3
  แ

ก้ป
ัญห

าอ
ย่า

งส
ร้า

งส
รร

ค์  
   

   
   

   
   

   
 เร

ื่อง
  ม

าร
ู้จัก

กร
ะบ

วน
กา

รอ
อก

แบ
บเ

ชิง
วิศ

วก
รร

ม 
   

   
   

   
 เว

ลา
  1

 ชั่ว
โม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เท
คโ

นโ
ลย

ี   
   

   
   

   
   

   
รา

ยวิ
ชา

 เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี)   
   

   
   

ชั้น
 มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ขอ

บเ
ขต

เนื้อ
หา

 
   

  ก
ระ

บว
นก

าร
ออ

กแ
บบ

เชิง
วิศ

วก
รร

มเป
็น

กร
ะบ

วน
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าห

รือ
พัฒ

นา
งาน

 ท
 าให

้
ผู้ป

ฏิบ
ัติง

าน
ท า

งาน
อย

่างเ
ป็น

ขั้น
ตอ

น 
ช่ว

ยให
้   

   
   

 
กา

รท
 างา

นม
ีปร

ะส
ิทธ

ิภา
พ 

ลด
ข้อ

ผิด
พล

าด
 แล

ะ
ลด

ทร
ัพย

าก
รท

ี่ใช้ใ
นก

าร
ท า

งาน
  

 จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

ด้า
นค

วา
มร

ู้ 
1. 

วิเค
รา

ะห
์สถ

าน
กา

รณ
์กา

รแ
ก้ป

ัญห
าต

าม
กร

ะบ
วน

กา
รอ

อก
แบ

บเ
ชิง

วิศ
วก

รร
ม  

 
 ทัก

ษะ
แล

ะก
ระ

บว
นก

าร
ทา

งเท
คโ

นโ
ลยี

   
   

 
(กา

รอ
อก

แบ
บแ

ละ
เทค

โน
โล

ยี) 
1. 

กา
รท

 างา
นร

่วม
กับ

ผู้อื่
น 

: แ
บ่ง

งาน
กัน

ท า
 

แล
ะส

มา
ชิก

ท า
งาน

ร่ว
มกั

นเ
พื่อ

ให
้บร

รล
ุ

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้  

ขั้น
น า

 
1. 

นัก
เรีย

นส
ังเก

ตแ
ก้ว

ใส
่น้ า

แล
ะน

้ าแ
ข็ง

ที่ค
รูน

 าม
าต

ั้งไ
ว้ห

น้า
ชั้น

เรีย
น 

จา
กน

ั้นร
่วม

กัน
ตอ

บค
 าถ

าม
ต่อ

ไป
นี้ 

 
   

 - 
หา

กว
างแ

ก้ว
น้ า

ทิ้ง
ไว้ป

ระ
มา

ณ 
5 น

าท
ี จะ

เกิด
อะ

ไรข
ึ้น 

   
  แ

นว
ค า

ตอ
บ 

นัก
เรีย

นต
อบ

ตา
มค

วา
มเข

้าใจ
ขอ

งต
นเ

อง
 เช

่น 
มีไ

อน
้ าเก

าะ
บร

ิเวณ
ผิว

แก้
ว  

บร
ิเวณ

รอ
บ 

ๆ แ
ก้ว

จะ
เป

ียก
  

- ถ
้าเร

าย
กแ

ก้ว
น้ า

ที่ม
ีน้ า

เกา
ะบ

ริเว
ณผ

ิวแ
ก้ว

มา
ดื่ม

 จะ
เกิด

ปัญ
หา

อะ
ไรข

ึ้น 
 

   
   

 แน
วค

 าต
อบ

 จับ
แก

้วไม่
สะ

ดว
ก จ

ับแ
ล้ว

ลื่น
 

 ขั้น
สอ

น 
2. 

นัก
เรีย

นแ
ละ

คร
ูร่ว

มก
ันอ

ภิป
รา

ยเก
ี่ยว

กับ
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าจ

าก
สถ

าน
กา

รณ
์

ใน
ขั้น

น า
โด

ยใ
ช้ก

ระ
บว

นก
าร

ออ
กแ

บบ
เชิง

วิศ
วก

รร
ม 

โด
ยค

รูอ
าจ

เขีย
น

ชื่อ
ขั้น

ตอ
นบ

นก
ระ

ดา
นห

รือ
น า

เสน
อใ

นส
ไล

ด์ป
ระ

กอ
บก

าร
สอ

นโ
ดย

เริ่ม
จา

กข
ั้นร

ะบุ
ปัญ

หา
 จา

กน
ั้นน

ักเร
ียน

ร่ว
มกั

นร
ะบ

ุปัญ
หา

 

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

บัต
รภ

าพ
 เร

ื่อง
 ภ

าพ
ร่า

งแ
ก้ว

น้ า
 

2. 
อุป

กร
ณ์ 

: แ
ก้ว

น้ า
ใส 

ใส่น
้ าแ

ละ
น้ า

แข็
ง 

3. 
สไล

ด์ป
ระ

กอ
บก

าร
สอ

น 
เรื่อ

ง ก
ระ

บว
น 

   
   

   
  

กา
รอ

อก
แบ

บเ
ชิง

วิศ
วก

รร
ม 

4. 
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 1.

1 เ
รื่อ

ง ก
ระ

บว
น 

   
   

   
  

กา
รอ

อก
แบ

บเ
ชิง

วิศ
วก

รร
ม 

5. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 กร

ะบ
วน

   
   

   
   

  
กา

รอ
อก

แบ
บเ

ชิง
วิศ

วก
รร

ม 
 ภา

ระ
งาน

/ช
ิ้นง

าน
 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 กร

ะบ
วน

   
   

   
   

   
   

   
กา

รอ
อก

แบ
บเ

ชิง
วิศ

วก
รร

ม 
 กา

รวั
ดแ

ละ
กา

รป
ระ

เมิน
ผล

 
ปร

ะเมิ
นจ

าก
กา

รต
อบ

ค า
ถา

มใ
นใ

บก
ิจก

รร
ม 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

15
8 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่  3
  แ

ก้ป
ัญห

าอ
ย่า

งส
ร้า

งส
รร

ค์  
   

   
   

   
   

   
 เร

ื่อง
  ม

าร
ู้จัก

กร
ะบ

วน
กา

รอ
อก

แบ
บเ

ชิง
วิศ

วก
รร

ม 
   

   
   

   
 เว

ลา
  1

 ชั่ว
โม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เท
คโ

นโ
ลย

ี   
   

   
   

   
   

   
รา

ยวิ
ชา

 เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี)   
   

   
   

ชั้น
 มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เป

้าห
มา

ยเด
ียว

กัน
 โด

ยร
ับฟ

ังค
วา

มค
ิดเห

็น
ขอ

งส
มา

ชิก
ใน

กล
ุ่ม 

2. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : แ

ลก
เป

ลี่ย
นค

วา
มคิ

ดเห
็นใ

น
กล

ุ่มไ
ด้อ

ย่า
งเห

มา
ะส

ม 
 

 ด้า
นค

ุณล
ักษ

ณะ
   

1. 
มุ่ง

มั่น
ใน

กา
รท

 างา
น :

 ตั้ง
ใจแ

ละ
รับ

ผิด
ชอ

บใ
น

หน
้าท

ี่ที่ต
นเ

อง
ได

้รับ
มอ

บห
มา

ย 
2. 

มีว
ินัย

 : ต
รงต

่อเว
ลา

ใน
กา

รป
ฏิบ

ัติก
ิจก

รร
ม 

ต่า
ง ๆ

 แล
ะร

ับผ
ิดช

อบ
ใน

กา
รท

 างา
น 

3. 
ใฝ่เ

รีย
นร

ู้ : ต
ั้งใจ

 พ
ยา

ยา
มใ

นก
าร

เรีย
น 

แล
ะ

ให
้คว

าม
สน

ใจใ
นก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ใน

ชั้น
เรีย

น 
 สม

รร
ถน

ะที่
ต้อ

งก
าร

ให
้เกิด

กับ
ผู้เร

ียน
 

1. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม :

 มีก
ระ

บว
น 

   
   

   
   

 
กา

รท
 างา

นร
่วม

กัน
อย

่างเ
ป็น

ระ
บบ

 มี 
   

   
 

   
   

 แน
วค

 าต
อบ

 แก
้วท

ี่ใส
่น้ า

กับ
น้ า

แข
็ง เ

มื่อ
เวล

าผ
่าน

ไป
จะ

เกิด
หย

ดน
้ า

เกา
ะท

ี่บร
ิเวณ

รอ
บแ

ก้ว
 ท

 าให
้จับ

แก
้วไม

่สะ
ดว

ก 
จับ

แล
้วล

ื่น 
อา

จท
 าให

้
แก้

วห
ล่น

แต
กเส

ียห
าย

ได
้ จะ

ท า
อย

่างไ
รให

้สา
มา

รถ
จับ

แก้
วได

้โด
ยไม่

ลื่น
  

3. 
นัก

เรีย
นแ

ละ
คร

ูร่ว
มก

ันอ
ภิป

รา
ยข

ั้นร
วบ

รว
มข

้อมู
ลแ

ละ
แน

วค
ิดท

ี่
เกี่ย

วข
้อง

กับ
ปัญ

หา
 จา

กค
 าถ

าม
 ดัง

ต่อ
ไป

นี้ 
- ห

าก
จะ

แก้
ปัญ

หา
นี้ 

จะ
ต้อ

งห
าข

้อม
ูลเร

ื่อง
ใด

บ้า
ง 

   
   

   
   

 แน
วค

 าต
อบ

 น
ักเร

ียน
ตอ

บต
าม

เข้า
ใจข

อง
ตัว

เอง
 เช

่น 
มีว

ัสด
ุใด

ที่ด
ูดซ

ับน
้ าได

้บ้า
ง  

มีแ
ก้ว

ชน
ิดใ

ดบ
้าง

ที่ไ
ม่เ

กิด
หย

ดน
้ าเก

าะ
รอ

บแ
ก้ว

 มี
วิธ

ีแก้
ปัญ

หา
ได

้อย
่างไ

ร 
- เ

รา
จะ

หา
ข้อ

มูล
เห

ล่า
นี้ไ

ด้อ
ย่า

งไร
 

   
   

   
   

 แน
วค

 าต
อบ

  ส
อบ

ถา
มผ

ู้รู้  
หา

ข้อ
มูล

ใน
อิน

เท
อร

์เน็ต
  

4. 
นัก

เรีย
นแ

ละ
คร

ูร่ว
มก

ันอ
ภิป

รา
ยใ

นขั้
นอ

อก
แบ

บวิ
ธีก

าร
แก

้ปัญ
หา

ว่า
 

เมื่อ
เรา

ได
้ข้อ

มูล
ต่า

ง ๆ
 มา

แล
้ว พ

บว
่าม

ีวิธ
ีแก

้ปัญ
หา

หล
าย

วิธ
ี ใน

กร
ณีท

ี่
เรา

เลือ
กว

ิธีท
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บท

ี่หุ้ม
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้วล
ักษ
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ดัง
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ร่า
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ก้ว
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งต

ัวอ
ย่า
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ห้น
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ียน
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รือ
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์ปร
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กา
รส

อน
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แล
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าร
สัง

เกต
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ติก
รร
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ะต
ัดส

ินใ
จร

่วม
กัน

เพ
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บร
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ุเป
้าห
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ถ้า
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เรีย

นจ
ะต

้อง
สร้

าง
ที่ห

ุ้มแ
ก้ว

ตา
มแ

บบ
ใน

รูป
 น

ักเ
รีย

นส
าม

าร
ถ

สร
้างไ

ด้ห
รือ

ไม
่   

   
 แน

วค
 าต

อบ
 น

ักเร
ียน

ตอ
บต

าม
คว

าม
คิด

ขอ
งต

นเ
อง

 ซ
ึ่งอ

าจ
จะ

มีท
ั้ง

คน
ที่ต

อบ
ว่า

ได
้ ห

รือ
ไม

่ได
้  

5. 
นัก

เรีย
นท

ี่ตอ
บว

่าไม
่สา

มา
รถ

สร
้างไ

ด้ 
ให

้เห
ตุผ

ลป
ระ

กอ
บ 

แล
ะค

รูถ
าม

ว่า
ต้อ

งก
าร

ข้อ
มูล

หรื
อร

าย
ละ

เอีย
ดอ

ะไร
เพิ่

มเ
ติม

บ้า
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โด
ยค

รูอ
าจ

ใช
้วิธ

ีสุ่ม
ถา

มห
รือ

เลือ
กถ

าม
เป

็นบ
างค

น) 
  

   
แน

วค
 าต

อบ
 ขา

ดร
าย

ละ
เอีย

ดท
ี่จะ

น า
ไป

สร
้าง

 ข้อ
มูล

ที่ต
้อง

กา
รเพิ่

มค
ือ 

บอ
กข

นา
ดข

อง
ที่ห

ุ้มแ
ก้ว

 วัส
ดุท

ี่ใช
้ แ

ละ
รา

ยล
ะเ

อีย
ดห

รือ
ขั้น

ตอ
นใ

น  
   

   
 

กา
รส

ร้า
ง  

6. 
นัก

เรี
ยน

แล
ะค

รูร
่วม

กัน
อภ

ิปร
าย

ใน
ขั้น

วา
งแ

ผน
แล

ะด
 าเ

นิน
   

   
   

   
 

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า ว
่าเม

ื่อเร
าอ

อก
แบ

บเ
สร

็จแ
ล้ว

 จะ
ต้อ

งท
 าอ

ย่า
งไร

ต่อ
ไป

 
   

   
  แ

นว
ค า

ตอ
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นัก
เรีย

นต
อบ

ตา
มค

วา
มค

ิดข
อง

ตน
เอง

 แ
ละ

คร
ูสร

ุปว
่า

จะ
ต้อ

งว
างแ

ผน
กา

รท
 างา

นก
่อน

แล
้วจ

ึงด
 าเน

ินก
าร

แก
้ปัญ

หา
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กับ

ครู
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ับป
รุง

แก
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วิธ
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รแ
ก้ป

ัญห
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รือ
ชิ้น
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ยส

มม
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นก

าร
ณ์ว

่าได
้สร

้าง
ที่

หุ้ม
แก้

วต
าม

แบ
บเ

รีย
บร

้อย
แล

้ว จ
าก

ค า
ถา

ม ด
ังต

่อไป
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- เ

รา
จะ

รู้ได
้อย

่างไ
รว

่าท
ี่หุ้ม

แก
้วท

ี่เรา
สร

้างม
าน

ั้นส
าม

าร
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ก้ป
ัญห

าได
้

จร
ิง 
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ตอ
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 าไป
ทด

สอ
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ยส

วม
เข้า

กับ
แก้
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ี่ใส

่น้ า
แข
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กน
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อง
จับ

แก
้วแ

ล้ว
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ดื่ม
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เม
ินว
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เรา
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สอ
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้ปัญ
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ได
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่น 
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ู่ คว
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ะต

้อง
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วค
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อบ
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ล้ว

น า
ไป
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ก้ป
ัญ

หา
 ผ
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ก้ป
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้ผู้อื่

น
ได
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ต่ล

ะก
ลุ่ม
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บ้า
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me
 gr

ou
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ึกษ
าใบ

คว
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ี่ 1.
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รื่อ
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บว
นก

าร
ออ

กแ
บบ
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รร
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แต
่ละ

กล
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ี่ให
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บ
แต

่ละ
ขั้น
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นข
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ะบ
วน
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ตอ
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จา

กน
ั้นค
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ชอ

บใ
น

ขั้น
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งแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม
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าใบ
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าม
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง มารู้จักกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม                                           

  

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 

ความรู้ 

1. การวิเคราะห์สถานการณ์           
การแก้ปัญหาตามกระบวน              
การออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ตรวจใบกิจกรรม ตรวจใบกิจกรรมที่ 1.1 
เรื่อง กระบวน                
การออกแบบเชิง
วิศวกรรม  

ไดร้ะดับ “พอใช้”  
ขึ้นไป 

 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)  

2. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน :  
แบ่งงานกันท า และสมาชิก
ท างานร่วมกันเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง           
การท างาน 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี (การออกแบบ
และเทคโนโลยี) 

 

เกิดพฤติกรรม 
 

3. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม 

เกิดพฤติกรรม 
 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

4. การรวมพลังท างานเป็นทีม : มี
กระบวนการท างานร่วมกัน
อย่างเป็นระบบ มีการวางแผน 
และตัดสินใจร่วมกันเพ่ือให้งาน
บรรลุเป้าหมาย 

 แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

 

เกิดพฤติกรรม 
 

 
  



157ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง มารู้จักกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม                                           

  

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 

ความรู้ 

1. การวิเคราะห์สถานการณ์           
การแก้ปัญหาตามกระบวน              
การออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ตรวจใบกิจกรรม ตรวจใบกิจกรรมที่ 1.1 
เรื่อง กระบวน                
การออกแบบเชิง
วิศวกรรม  

ไดร้ะดับ “พอใช้”  
ขึ้นไป 

 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)  

2. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน :  
แบ่งงานกันท า และสมาชิก
ท างานร่วมกันเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง           
การท างาน 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี (การออกแบบ
และเทคโนโลยี) 

 

เกิดพฤติกรรม 
 

3. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม 

เกิดพฤติกรรม 
 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

4. การรวมพลังท างานเป็นทีม : มี
กระบวนการท างานร่วมกัน
อย่างเป็นระบบ มีการวางแผน 
และตัดสินใจร่วมกันเพ่ือให้งาน
บรรลุเป้าหมาย 

 แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

 

เกิดพฤติกรรม 
 

 
  



158 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง มารู้จักกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม                                            

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
การวิเคราะห์สถานการณ์การ
แก้ปัญหาตามกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

วิเคราะห์สถานการณ์
การแก้ปัญหาตาม
กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมได้ถูกต้อง
ทั้ง 6 ขั้นตอน 

วิเคราะห์สถานการณ์
การแก้ปัญหาตาม
กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมได้ถูกต้อง 
4-5 ขั้นตอน 

วิเคราะห์สถานการณ์
การแก้ปัญหาตาม
กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมได้ถูกต้อง 
1-3  ขั้นตอน 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

165 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง มารู้จักกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า และสมาชิกท างานร่วมกันเพื่อให้
บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

    

2 การสื่อสาร : มีการน าเสนอ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นของผู้อ่ืนในเรื่อง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 
 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การรวมพลังท างานเป็นทีม : มีส่วนร่วมในการวิเคราะห์สถานการณ์          
การแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

  

                                                                
 
 
 
 
 
 
 
 
 



159ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

164 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง มารู้จักกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม                                            

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
การวิเคราะห์สถานการณ์การ
แก้ปัญหาตามกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

วิเคราะห์สถานการณ์
การแก้ปัญหาตาม
กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมได้ถูกต้อง
ทั้ง 6 ขั้นตอน 

วิเคราะห์สถานการณ์
การแก้ปัญหาตาม
กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมได้ถูกต้อง 
4-5 ขั้นตอน 

วิเคราะห์สถานการณ์
การแก้ปัญหาตาม
กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมได้ถูกต้อง 
1-3  ขั้นตอน 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง มารู้จักกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า และสมาชิกท างานร่วมกันเพื่อให้
บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

    

2 การสื่อสาร : มีการน าเสนอ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นของผู้อ่ืนในเรื่อง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 
 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การรวมพลังท างานเป็นทีม : มีส่วนร่วมในการวิเคราะห์สถานการณ์          
การแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

  

                                                                
 
 
 
 
 
 
 
 
 



160 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

166 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง มารู้จักกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม 

167 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

บัตรภาพ 
เรื่อง ภาพร่างแก้วน้ า 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



161ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

167 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

บัตรภาพ 
เรื่อง ภาพร่างแก้วน้ า 
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ใบความรู้ที่ 1.1 
เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นกระบวนการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างเป็นขั้นตอน ช่วย

สร้างแนวทางที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้  
 

 
 

รูป 1 แผนภาพกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
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1. ขั้นระบุปัญหา  

เป็นการท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา
หรือความต้องการของบุคคลที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน าข้อมูล
เหล่ านั้ นมาวิ เคราะห์ เ งื่ อนไขหรือข้อจ ากัดของ
สถานการณ์ปัญหาอย่างชัดเจน แล้วก าหนดกรอบของ
ปัญหา เพ่ือน าไปสู่การหาแนวทางในการแก้ปัญหา   

 
ตัวอย่างของสถานการณ์ปัญหาหรือความ

ต้องการ เช่น ที่บ้านของนักเรียนมีญาติมาเยี่ยมและได้
รับประทานอาหารร่วมกัน พบว่ามีคนท าน้ าหกเลอะพ้ืน
โต๊ะเพราะจับแก้วน้ าแล้วลื่น  นักเรียนจึงท าความเข้าใจ
กับสถานการณ์ปัญหา แล้วก าหนดกรอบของปัญหาได้
ว่า นักเรียนต้องการแก้ปัญหาการจับแก้วที่ใส่น้ าเย็น
แล้วลื่นเนื่องจากมีไอน้ าเกาะที่ผิวแก้ว โดยจะต้องใช้
วั สดุ อุปกรณ์ที่ หา ได้ ง่ าย  และใช้ เ วลาไม่นานใน            
การแก้ปัญหานี้  

 
สถานการณ์ปัญหาอีกตัวอย่างหนึ่ ง เช่น 

ปัญหาขยะในโรงเรียนซึ่งมีปริมาณเพ่ิมมากขึ้น ท าให้ถัง
ขยะไม่เพียงพอ ขยะถูกทิ้งนอกถังขยะ มีกลิ่นเน่าเหม็น
ของเศษอาหาร ดังนั้นนักเรียนจะต้องท าความเข้าใจกับ
สถานการณ์ของปัญหาขยะของโรงเรียนเพ่ือให้สามารถ
ระบุปัญหาที่แท้จริงหรือปัญหาที่มีความส าคัญเร่งด่วน 
ซึ่งพบว่าขยะจ านวนมากนั้นประกอบไปด้วยขยะแก้วน้ า
หรือขวดน้ าพลาสติกจ านวนมาก ถึงแม้ว่าในโรงเรียนจะ
มีการแยกขยะก่อนทิ้งก็ตาม ดังนั้นจึงก าหนดกรอบของ
ปัญหาคือ ต้องการหาวิธีการลดปริมาณขยะพลาสติก
ก่อนทิ้งลงถังขยะโดยการลดปริมาตรของขยะพลาสติก   
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การระบุปัญหาที่ชัดเจนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้ตรงจุด และรวบรวมรายละเอียดของปัญหาได้ตรง
ประเด็น 
 
 
2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  

เ ป็ นการค้ นหาข้ อมู ลและแนวคิ ดทาง
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์ต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการแก้ปัญหา โดยพิจารณา
ความเป็นไปได้ ความเหมาะสมกับเงื่อนไขของปัญหา  

ก่อนรวบรวมข้อมูลและแนวคิดควรก าหนด
ประเด็นในการรวบรวมข้อมูลก่อนว่าต้องการสืบค้น
เรื่องใดบ้างเพ่ือประหยัดเวลาและท าให้การสืบค้นข้อมูล
ได้ตรงตามที่ต้องการ ตัวอย่างประเด็นในการสืบค้น 
เช่น 

  ความรู้และวิธีการต่าง ๆ ที่ใช้ในการ
แก้ปัญหา 

  วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ 
  งบประมาณ 
  แนวทางในการแก้ปัญหา 
 
การรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องกับปัญหาอาจท าได้หลายวิธี เช่น  
•  การสืบค้นข้อมูลในอินเทอร์เน็ต  
•  การสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญ  
•  การสืบค้นจากเอกสาร บทความ งานวิจัย  
•  การศึกษาดูงานจากสถานที่จริง  
•  การทดลองทางวิทยาศาสตร์  
การสืบค้นข้อมูลในอินเทอร์เน็ตเป็นวิธีที่ใช้กันอย่างมากในปัจจุบัน เนื่องจากสามารถสืบค้นข้อมูลที่

ต้องการได้อย่างรวดเร็ว แต่มีข้อควรระวังคือจะต้องเลือกแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ และหากน าข้อมูลมาจาก
บุคคล สถานที่ เอกสาร หรือบทความใด ต้องมีการอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูลให้ถูกต้องและชัดเจน 

การพิจารณาว่าแหล่งข้อมูลใดมีความน่าเชื่อถือ โดยแหล่งที่มาของข้อมูลหากเป็นหน่วยงานควรเป็น
หน่วยงานที่รับผิดชอบในเรื่องนั้นโดยตรง หรือหากเป็นบุคคล ก็ควรเป็นผู้ที่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญและได้รับ
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การยอมรับอย่างแพร่หลาย ควรเปรียบเทียบข้อมูลที่สืบค้นจากหลายแหล่ง มีการระบุวันที่ในการเผยแพร่ข้อมูล 
และแสดงแหล่งที่มาของข้อมูล 

 
3. ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  

เมื่อได้ข้อมูลและแนวคิดที่ เกี่ยวข้องกับ             
การแก้ปัญหาแล้ว น าข้อมูลแนวคิดที่ได้มาพิจารณา
เปรียบเทียบข้อดี ข้อเสีย และตัดสินใจเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสมกับเงื่อนไขของปัญหามากที่สุด 
จากนั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหาตามที่ได้ตัดสินใจเลือก 
โดยระบุรายละเอียดหรือองค์ประกอบของชิ้นงานหรือ
วิธีการแก้ปัญหาให้ชัดเจน เพ่ือน าไปสู่การลงมือแก้ไข
ปัญหา ซึ่งในการออกแบบนั้นอาจท าได้ในหลายรูปแบบ 
เช่น การร่างภาพ การเขียนผังงาน การเขียนแผนภาพ  

 
3.1 การร่างภาพ 

ภาพร่างมี 2 แบบคือ ภาพ 2 มิติ และ ภาพ 3 มิติ  ภาพ 2 มิติ คือภาพที่แสดงรายละเอียดของ
แนวคิดที่ประกอบด้วยด้านกว้างและด้านยาว ส่วนภาพ 3 มิติ คือ ภาพที่แสดงรายละเอียดของแนวคิดที่
ประกอบด้วยด้านกว้าง ด้านยาว และด้านสูง 

 
 

 
 
 
 
 
 

                       รูป 2 ภาพ 2 มิติ                                      รูป 3 ภาพ 3 มิต ิ
 

 
 

 

3 cm 

4 cm 

2 cm 

4 cm 

3 cm 
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3 cm 

4 cm 

2 cm 

4 cm 

3 cm 
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3.2 การเขียนผังงาน  
เป็นการเขียนล าดับหรือขั้นตอนการท างานตั้งแต่เริ่มต้นจนจบโดยใช้สัญลักษณ์มาตรฐานในการเขียน

ผังงาน ดังรูป 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูป 4 สัญลักษณ์พ้ืนฐานส าหรับการเขียนผังงาน 
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รูป 5 ตัวอย่างการเขียนผังงาน 
 
3.3 การเขียนแผนภาพ 

เป็นการสร้างล าดับขั้นตอนการท างานในลักษณะของรูปภาพเพ่ือแสดงให้เห็นว่าแนวทาง                 
การแก้ปัญหานั้นมีการท างานหรือวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร ตั้งแต่เริ่มต้นไปจนจบขั้นตอน เช่น การแก้ปัญหา     
การข้ามร่องสวนด้วยการใช้ไม้ไผ่วางพาดระหว่าง 2 ฝั่ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูป 6 แผนภาพการแก้ปัญหาการข้ามร่องสวนด้วยการใช้ไม้ไผ่วางพาดระหว่าง 2 ฝั่ง 

จบ 

มีเงินเหลือหรือไม่ 

ซื้อขนม 

เริ่มต้น 

ซื้อข้าว 

มี 

ไม่มี 
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รูป 5 ตัวอย่างการเขียนผังงาน 
 
3.3 การเขียนแผนภาพ 

เป็นการสร้างล าดับขั้นตอนการท างานในลักษณะของรูปภาพเพ่ือแสดงให้เห็นว่าแนวทาง                 
การแก้ปัญหานั้นมีการท างานหรือวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร ตั้งแต่เริ่มต้นไปจนจบขั้นตอน เช่น การแก้ปัญหา     
การข้ามร่องสวนด้วยการใช้ไม้ไผ่วางพาดระหว่าง 2 ฝั่ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูป 6 แผนภาพการแก้ปัญหาการข้ามร่องสวนด้วยการใช้ไม้ไผ่วางพาดระหว่าง 2 ฝั่ง 

จบ 

มีเงินเหลือหรือไม่ 

ซื้อขนม 

เริ่มต้น 

ซื้อข้าว 

มี 

ไม่มี 
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4. ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา  
หลังจากที่ได้ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา

แล้ว จึงก าหนดเป้าหมายและเวลาในการด าเนินงาน
หรือผู้ รับผิดชอบงานในแต่ละขั้นตอน และลงมือ
แก้ปัญหาตามขั้นตอนท่ีได้วางแผนไว้ หากเป็นชิ้นงาน
ควรมีการเลือกใช้วัสดุให้เหมาะสมกับประเภทของงาน 
เลือกใช้อุปกรณ์ในการท างานให้ถูกต้องและค านึงถึง
ความปลอดภัยในการใช้งานอยู่เสมอ  

การวางแผนการด าเนินงานจะมีการสร้าง
ตารางการปฏิบัติงาน ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมที่ต้องท า
และระยะเวลาของการด าเนินงาน ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 1 ตารางปฏิบัติงานของการสร้างชิ้นงานส าหรับป้องกันน้ าเกาะบริเวณผิวแก้ว  รูปแบบที่ 1 

 
กิจกรรม เวลาที่ใช้ 

จัดหาวัสดุอุปกรณ์ เช่น ยางยืด ผ้า  1 ชั่วโมง 
ตัดวัสดุที่จะน ามาท าเป็นที่สวมแก้วตามขนาดที่ก าหนด 30 นาที 
เย็บยางยืดติดกับผ้าตามต าแหน่งที่ก าหนดไว้ 1 ชั่วโมง 
ทดลองสวมที่หุ้มแก้วกับแก้วน้ ารูปทรงต่าง ๆ และ
ปรับปรุงแก้ไข 

1 ชั่วโมง 

 
ตารางท่ี 2 ตารางปฏิบัติงานของการสร้างชิ้นงานส าหรับป้องกันน้ าเกาะบริเวณผิวแก้ว  รูปแบบที่ 2 
 

กิจกรรม 
 

ชั่วโมงที่ 
1 2 3 4 

จัดหาวัสดุอุปกรณ์ เช่น ยางยืด ผ้า     
ตัดวัสดุที่จะน ามาท าเป็นที่สวมแก้วตามขนาดที่ก าหนด     
เย็บยางยืดติดกับผ้าตามต าแหน่งที่ก าหนดไว้     
ทดลองสวมที่หุ้มแก้วกับแก้วน้ ารูปทรงต่าง ๆ และ
ปรับปรุงแก้ไข 
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5. ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  
เมื่อสร้างชิ้นงานเสร็จแล้ว จะน ามาทดสอบ

และประเมินผลการท างานของชิ้นงานหรือวิธีการว่า
สามารถแก้ปัญหาตามที่ได้ระบุไว้หรือไม่ ผลที่ได้จาก
การทดสอบอาจถูกน ามาใช้ในการปรับปรุงแก้ไขและ
พัฒนาชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหามากขึ้น 
การทดสอบการท างานของชิ้นงานควรมีการก าหนด
ประเด็นในการทดสอบให้มีความสอดคล้ องกับ
วัตถุประสงค์ของการแก้ปัญหา ประเด็นการทดสอบ
ควรมีความชัดเจน เข้าใจง่าย ซึ่งจะช่วยลดเวลาและท า
ให้การปฏิบัติงานง่ายยิ่งขึ้น โดยอาจท าได้ในรูปของ
แบบตรวจสอบรายการ (Checklist)  

หลังจากได้ผลการทดสอบชิ้นงานจากข้อมูลที่บันทึกแล้ว จะน ามาวิเคราะห์เพ่ือหาแนวทางปรับปรุง
แก้ไขชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น เมื่อปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้วจะน ามาทดสอบอีกครั้งหนึ่ง แล้วประเมินผล
การแก้ปัญหาว่าสามารถแก้ไขปัญหาตามท่ีก าหนดไว้ได้หรือไม่  

 
ตัวอย่างแบบตรวจสอบรายการการประเมินชิ้นงานเพ่ือแก้ปัญหาเรื่องไอน้ าเกาะบริเวณผิวแก้วน้ า ท า

ให้การจับแก้วน้ าลื่น 
o  เมื่อใช้ชิ้นงานที่สร้างขึ้นเพ่ือใช้กับแก้วน้ าแล้ว ไม่พบไอน้ าเกาะที่ผิวแก้ว 
o  สามารถยกแก้วน้ าดื่มจ านวน 10 ครั้ง ได้โดยไม่ลื่น 
o  ใช้ได้กับแก้วทุกขนาด 
o  ใช้วัสดุที่หาได้ง่ายภายในบ้าน 
o  ใช้เวลาในการสร้างชิ้นงาน ไม่เกิน 2 ชั่วโมง 
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5. ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  
เมื่อสร้างชิ้นงานเสร็จแล้ว จะน ามาทดสอบ

และประเมินผลการท างานของชิ้นงานหรือวิธีการว่า
สามารถแก้ปัญหาตามที่ได้ระบุไว้หรือไม่ ผลที่ได้จาก
การทดสอบอาจถูกน ามาใช้ในการปรับปรุงแก้ไขและ
พัฒนาชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหามากขึ้น 
การทดสอบการท างานของชิ้นงานควรมีการก าหนด
ประเด็นในการทดสอบให้มีความสอดคล้ องกับ
วัตถุประสงค์ของการแก้ปัญหา ประเด็นการทดสอบ
ควรมีความชัดเจน เข้าใจง่าย ซึ่งจะช่วยลดเวลาและท า
ให้การปฏิบัติงานง่ายยิ่งขึ้น โดยอาจท าได้ในรูปของ
แบบตรวจสอบรายการ (Checklist)  

หลังจากได้ผลการทดสอบชิ้นงานจากข้อมูลที่บันทึกแล้ว จะน ามาวิเคราะห์เพ่ือหาแนวทางปรับปรุง
แก้ไขชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น เมื่อปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้วจะน ามาทดสอบอีกครั้งหนึ่ง แล้วประเมินผล
การแก้ปัญหาว่าสามารถแก้ไขปัญหาตามท่ีก าหนดไว้ได้หรือไม่  

 
ตัวอย่างแบบตรวจสอบรายการการประเมินชิ้นงานเพ่ือแก้ปัญหาเรื่องไอน้ าเกาะบริเวณผิวแก้วน้ า ท า

ให้การจับแก้วน้ าลื่น 
o  เมื่อใช้ชิ้นงานที่สร้างขึ้นเพ่ือใช้กับแก้วน้ าแล้ว ไม่พบไอน้ าเกาะที่ผิวแก้ว 
o  สามารถยกแก้วน้ าดื่มจ านวน 10 ครั้ง ได้โดยไม่ลื่น 
o  ใช้ได้กับแก้วทุกขนาด 
o  ใช้วัสดุที่หาได้ง่ายภายในบ้าน 
o  ใช้เวลาในการสร้างชิ้นงาน ไม่เกิน 2 ชั่วโมง 

 
 
 
 
 
 

 

o
o
o
o
o
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6. ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา  
หลังจากทดสอบและประเมินประสิทธิภาพ

ของชิ้นงานแล้ว จะน าเสนอข้อมูลให้ผู้อ่ืนเข้าใจภาพรวม
ของการท างาน โดยเริ่มตั้งแต่การระบุปัญหาซึ่งเป็น
จุดเริ่มต้นของการท างาน การรวบรวมข้อมูลและ
แนวคิดที่ เกี่ยวข้องกับปัญหา การออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
ตลอดจนการทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข 
รวมทั้งปัญหาอุปสรรคที่เกิดขึ้นระหว่างการท างาน ซึ่ง
การน าเสนอผลงานควรอธิบายให้เข้าใจอย่างชัดเจน 
กระชับ และตรงประเด็น  

การน าเสนอผลการด าเนินงาน ควรพิจารณาถึงประเด็นต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
1. หัวข้อและขอบเขตในการน าเสนอ ควรก าหนดให้ชัดเจนว่าต้องการสื่อสารข้อมูลอะไรให้ผู้ฟัง โดยเริ่มจาก

การเขียนเป็นหัวข้อเรียงล าดับสิ่งที่จะพูดก่อนหรือหลัง จากนั้นจึงเพ่ิมเติมรายละเอียดในแต่ละหัวข้อให้
สมบูรณ์ 

2. สื่อและรูปแบบที่ใช้ในการน าเสนอ สิ่งที่ต้องค านึงถึงในการออกแบบสื่อประกอบการน าเสนอ ได้แก่                  
    1) เวลาที่ใช้ในการน าเสนอ หากเวลามีน้อยควรเลือกใช้วิธีการน าเสนอสั้น กระชับ เข้าใจง่าย  
    2) การเลือกใช้สื่อประกอบการน าเสนอควรค านึงถึงผู้ฟังกลุ่มเป้าหมาย หากเป็นเด็กเล็กอาจเน้นการใช้ภาพ 

หากเป็นผู้ใหญ่อาจมีการใช้กราฟ ตาราง หรืออินโฟกราฟิกที่เป็นภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว 
    3) รูปแบบในการน าเสนอสามารถท าได้หลายรูปแบบ เช่น การเขียนรายงาน การน าเสนอด้วยวาจา              

การน าเสนอด้วยโปสเตอร์ การจัดนิทรรศการ 
3. การน าเสนอ ก่อนน าเสนอควรเตรียมทุกอย่างให้พร้อม น าเสนอด้วยภาษาท่ีเข้าใจง่าย ล าดับเรื่องราวอย่าง

เป็นขั้นตอน เน้นประเด็นที่ส าคัญ มีการถามตอบเพ่ือกระตุ้นความสนใจและเปิดโอกาสให้ผู้ฟังให้
ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เพื่อน าข้อมูลเหล่านั้นไปใช้ในการปรับปรุงพัฒนางานให้ดีขึ้น 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1  
 เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 

สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนจับคู่เหตุการณ์และขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยน าตัวอักษรหน้า
เหตุการณม์าเติมหน้าขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมให้ถูกต้อง 
 
เหตุการณ์ 

ก. มานัสเทน้ าลงในกระถางต้นไม้ หลังจากท่ีได้ประกอบวัสดุและอุปกรณ์ต่าง ๆ เข้าไปในกระถาง เพ่ือดู
ว่าน้ ายังคงไหลออกจากกระถางจนหกเลอะพ้ืนหรือไม่ ผลปรากฏว่ายังคงมีน้ าไหลออกเล็กน้อย มานัส
จึงลองประกอบชิ้นส่วนต่าง ๆ ใหม่อีกครั้ง 

ข. มานัสเห็นกระถางต้นไม้ที่แขวนไว้หลังบ้านมีน้ าหยดออกมาจากก้นกระถางหลังจากที่รดน้ าเสร็จแล้ว
 ท าให้เลอะพ้ืน จึงคิดหาวิธีที่จะไม่ให้น้ าหยดเลอะพ้ืนหลังจากรดน้ าต้นไม้ในกระถาง  

ค. มานัสเรียกคุณพ่อมาดูกระถางต้นไม้รูปแบบใหม่ที่จะไม่ท าให้น้ าหยดเลอะพ้ืนหลังจากรดน้ าต้นไม้ 
พร้อมกับเล่าขั้นตอนการแก้ปัญหากระถางต้นไม้ให้คุณพ่อฟัง  

ง. มานัสน าข้อมูลต่าง ๆ ที่รวบรวมได้มาคิดหาแนวทางในการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ แล้ววาดออกมาเป็น
 ภาพร่างพร้อมกับเขียนอธิบายวิธีการที่จะแก้ปัญหาเรื่องน้ าไหลออกจากกระถางต้นไม้จนท าให้หกเลอะ
 พ้ืน 

จ. มานัสไปส ารวจร้านขายต้นไม้ใกล้บ้านและสอบถามจากเจ้าของร้านขายต้นไม้ เพื่อค้นหาวิธีการที่จะ
 ไม่ท าให้น้ าไหลออกจากกระถางต้นไม้หลังจากรดน้ าเสร็จแล้ว 

ฉ. มานัสน าวัสดุและอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ได้คิดไว้ว่าน่าจะช่วยแก้ปัญหาเรื่องน้ าไหลออกจากกระถางต้นไม้
 จนท าให้หกเลอะพ้ืน มาประกอบเข้ากับกระถางต้นไม้เดิมที่มีอยู่  
 
ตัวเลือก 

1. …ข… ระบุปัญหา 
2. …จ… รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 
3. …ง… ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
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4. …ฉ… วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
5. …ก… ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
6. …ค… น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
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4. …ฉ… วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
5. …ก… ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
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176 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การระบุปัญหานั้นส าคัญไฉน 

 
รายการประเมิน  วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
ความรู้ 
1. ตั้งค าถามในการวิเคราะห์

สถานการณ์เพ่ือระบุปัญหา 
ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 

วิเคราะห์ปัญหาปัญหา  
ข้อที่ 3 

ได้ระดับคุณภาพ 
พอใช้ ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม (ระบุปัญหา) : ระบุ
ปัญหาที่พบจากสถานการณ์
ใกล้ตัวในชีวิตประจ าวัน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
วิเคราะห์ปัญหาปัญหา 
ข้อที่ 1 

ได้ระดับคุณภาพ 
พอใช้ ขึ้นไป 

3. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : 
แบ่งงานกันท า และสมาชิก
ท างานร่วมกันเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกใน
กลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี               
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

4. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม 

เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
5. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 

มีกระบวนการท างานร่วมกัน
อย่างเป็นระบบ มี                    
การวางแผน และตัดสินใจ
ร่วมกันเพื่อให้งานบรรลุ
เป้าหมาย 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

 



177ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

183 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การระบุปัญหานั้นส าคัญไฉน 

 
รายการประเมิน  วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
ความรู้ 
1. ตั้งค าถามในการวิเคราะห์

สถานการณ์เพ่ือระบุปัญหา 
ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 

วิเคราะห์ปัญหาปัญหา  
ข้อที่ 3 

ได้ระดับคุณภาพ 
พอใช้ ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม (ระบุปัญหา) : ระบุ
ปัญหาที่พบจากสถานการณ์
ใกล้ตัวในชีวิตประจ าวัน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
วิเคราะห์ปัญหาปัญหา 
ข้อที่ 1 

ได้ระดับคุณภาพ 
พอใช้ ขึ้นไป 

3. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : 
แบ่งงานกันท า และสมาชิก
ท างานร่วมกันเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกใน
กลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี               
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

4. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม 

เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
5. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 

มีกระบวนการท างานร่วมกัน
อย่างเป็นระบบ มี                    
การวางแผน และตัดสินใจ
ร่วมกันเพื่อให้งานบรรลุ
เป้าหมาย 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

 



178 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้  และทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี                                             
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง  การระบุปัญหานั้นส าคัญไฉน 

 
รายการประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ความรู้ 
1. ตั้งค าถามใน               

การวิเคราะห์
สถานการณ์เพ่ือระบุ
ปัญหา 

ตั้งค าถามได้อย่างน้อย 6 
ประเด็น  และค าตอบที่
ได้สอดคล้องกัน 

ตั้งค าถามได้ 3-5 
ประเด็น  และค าตอบที่
ได้สอดคล้องกัน 

ตั้งค าถามได้น้อยกว่า 3
ประเด็น และค าตอบที่
ได้สอดคล้องกัน 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. ระบุปัญหาที่พบจาก

สถานการณ์ใกล้ตัวใน
ชีวิตประจ าวัน 

    2.1 ระบุปัญหาที่พบ  

 
 
 
ระบุปัญหาต่าง ๆ ที่
เกิดข้ึนตรงกับสภาพ
ปัญหา ได้มากกว่า  
3 ปัญหา 

 
 
 
ระบุปัญหาต่าง ๆ ที่
เกิดข้ึนตรงกับสภาพ
ปัญหา ได้ 2 ปัญหา 

 
 
 
ระบุปัญหาต่าง ๆ ที่
เกิดข้ึน ตรงตามสภาพ 
ปัญหาได้ 1 ปัญหา 

  2.2 สรุปกรอบของ
ปัญหา 

สรุปกรอบของปัญหาได้
ครอบคลุมทุกประเด็น 

สรุปกรอบของปัญหาได้
ครอบคลุมบางประเด็น 

สรุปกรอบของปัญหาไม่
ครอบคลุมทุกประเด็น 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การระบุปัญหานั้นส าคัญไฉน 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 

 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า และสมาชิกท างานร่วมกัน
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกใน
กลุ่ม 

  

2 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม   

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การรวมพลังท างานเป็นทีม : มีกระบวนการท างานร่วมกันอย่างเป็น
ระบบ มีการวางแผน และตัดสินใจร่วมกันเพื่อให้งานบรรลุเป้าหมาย 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การระบุปัญหานั้นส าคัญไฉน 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 

 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า และสมาชิกท างานร่วมกัน
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกใน
กลุ่ม 

  

2 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม   

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การรวมพลังท างานเป็นทีม : มีกระบวนการท างานร่วมกันอย่างเป็น
ระบบ มีการวางแผน และตัดสินใจร่วมกันเพื่อให้งานบรรลุเป้าหมาย 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง การระบุปัญหานั้นส าคัญไฉน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

บัตรภาพ สถานการณ์ปัญหา 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

บัตรภาพ สถานการณ์ปัญหา 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

  ใบความรู้ที่ 2.1  
เรื่อง การวิเคราะห์ปัญหา   

 
ขั้นระบุปัญหา  

เป็นการท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจ าวันว่ามีปัญหาอะไรบ้าง  วิเคราะห์เงื่อนไขหรือ
ข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือตัดสินใจเลือกปัญหาที่ต้องการจะแก้ไข แล้วก าหนดกรอบของปัญหาให้
ชัดเจน ซึ่งจะน าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหาต่อไป  

การก าหนดกรอบของปัญหาจะช่วยให้เข้าใจสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง สามารถก าหนดขอบเขตของ
ปัญหาได้ชัดเจน และสามารถหาแนวทางการแก้ปัญหาได้เหมาะสมยิ่งขึ้น เราอาจใช้การตั้งค าถามในการช่วย
ก าหนดกรอบของปัญหา ดังนี้ 

 ปัญหานี้เกิดขึ้นกับใคร 
 ปัญหานี้เกิดขึ้นที่ไหน 
 ปัญหานี้เกิดขึ้นเมื่อไร 
 ปัญหานี้คืออะไร 
 ท าไมจึงเกิดปัญหานี้ 
 จะแก้ปัญหานี้อย่างไร 
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
ตัวอย่างการวิเคราะห์ปัญหาสถานการณ์ร้านขายอาหารในตลาดสด    

  
 
 
 
 
 
 
 
 

จากภาพสถานการณ์ตัวอย่าง พบว่าร้านขายอาหารของป้าสุขมีปัญหามากมายหลายอย่าง เช่น 
แมลงวันตอมอาหารตลอดเวลา  บริเวณท่ีวางอาหารไม่เพียงพอ หลังคาไม่สามารถป้องกันน้ าฝนได้หากเกิดฝน
ตกหนัก ไม่มีการจัดการขยะอย่างถูกวิธี ฯลฯ 
 เมื่อวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาแล้วพบว่า ปัญหาแมลงวันตอมอาหารเป็นปัญหาเร่งด่วนที่ต้องการ
แก้ไข โดยเฉพาะในขณะที่ลูกค้าซื้ออาหาร แม่ค้าไม่สามารถไล่แมลงวันในขณะนั้นได้ อาจท าให้ลูกค้าขาดความ
เชื่อมั่น ไม่กล้าซื้ออาหารกับทางร้านอีก ท าให้ขายอาหารได้น้อย 
 

ปัญหาที่เด็กหญิงปิ่นน ามาวิเคราะห์ คือ แมลงวันตอมอาหาร 
 

ค าถามเพื่อการก าหนดกรอบของปัญหา ค าตอบ 
ปัญหานี้เกิดขึ้นกับใคร ป้าสุข แม่ค้าขายอาหาร  
ปัญหานี้เกิดขึ้นที่ไหน  แผงขายอาหารในตลาดสด 
ปัญหานี้เกิดขึ้นเมื่อไร ขณะที่แม่ค้าขายอาหารให้กับลูกค้า  
ปัญหานี้คืออะไร มีแมลงวันตอมอาหารตลอดเวลา แม่ค้าต้องท าหน้าที่อ่ืน

ด้วยเช่น ตักอาหาร สนทนากับลูกค้า ท าให้แม่ค้าไม่สะดวก
ในการไล่แมลงวัน 

ท าไมจึงเกิดปัญหานี้ - อาหารมีกลิ่นคาว เป็นอาหารที่แมลงวันชอบ 
- แม่ค้าต้องตักอาหารหรือบริการให้ลูกค้าหรือท าหน้าที่อ่ืน 
ท าให้ไม่สามารถไล่แมลงวันที่มาตอมอาหารได้ 

จะแก้ปัญหานี้อย่างไร หาวิธีการที่ไล่แมลงวันได้ตลอดเวลา   
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

  ใบความรู้ที่ 2.1  
เรื่อง การวิเคราะห์ปัญหา   

 
ขั้นระบุปัญหา  

เป็นการท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจ าวันว่ามีปัญหาอะไรบ้าง  วิเคราะห์เงื่อนไขหรือ
ข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือตัดสินใจเลือกปัญหาที่ต้องการจะแก้ไข แล้วก าหนดกรอบของปัญหาให้
ชัดเจน ซึ่งจะน าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหาต่อไป  

การก าหนดกรอบของปัญหาจะช่วยให้เข้าใจสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง สามารถก าหนดขอบเขตของ
ปัญหาได้ชัดเจน และสามารถหาแนวทางการแก้ปัญหาได้เหมาะสมยิ่งขึ้น เราอาจใช้การตั้งค าถามในการช่วย
ก าหนดกรอบของปัญหา ดังนี้ 

 ปัญหานี้เกิดขึ้นกับใคร 
 ปัญหานี้เกิดขึ้นที่ไหน 
 ปัญหานี้เกิดขึ้นเมื่อไร 
 ปัญหานี้คืออะไร 
 ท าไมจึงเกิดปัญหานี้ 
 จะแก้ปัญหานี้อย่างไร 
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ตัวอย่างการวิเคราะห์ปัญหาสถานการณ์ร้านขายอาหารในตลาดสด    

  
 
 
 
 
 
 
 
 

จากภาพสถานการณ์ตัวอย่าง พบว่าร้านขายอาหารของป้าสุขมีปัญหามากมายหลายอย่าง เช่น 
แมลงวันตอมอาหารตลอดเวลา  บริเวณท่ีวางอาหารไม่เพียงพอ หลังคาไม่สามารถป้องกันน้ าฝนได้หากเกิดฝน
ตกหนัก ไม่มีการจัดการขยะอย่างถูกวิธี ฯลฯ 
 เมื่อวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาแล้วพบว่า ปัญหาแมลงวันตอมอาหารเป็นปัญหาเร่งด่วนที่ต้องการ
แก้ไข โดยเฉพาะในขณะที่ลูกค้าซื้ออาหาร แม่ค้าไม่สามารถไล่แมลงวันในขณะนั้นได้ อาจท าให้ลูกค้าขาดความ
เชื่อมั่น ไม่กล้าซื้ออาหารกับทางร้านอีก ท าให้ขายอาหารได้น้อย 
 

ปัญหาที่เด็กหญิงปิ่นน ามาวิเคราะห์ คือ แมลงวันตอมอาหาร 
 

ค าถามเพื่อการก าหนดกรอบของปัญหา ค าตอบ 
ปัญหานี้เกิดขึ้นกับใคร ป้าสุข แม่ค้าขายอาหาร  
ปัญหานี้เกิดขึ้นที่ไหน  แผงขายอาหารในตลาดสด 
ปัญหานี้เกิดขึ้นเมื่อไร ขณะที่แม่ค้าขายอาหารให้กับลูกค้า  
ปัญหานี้คืออะไร มีแมลงวันตอมอาหารตลอดเวลา แม่ค้าต้องท าหน้าที่อ่ืน

ด้วยเช่น ตักอาหาร สนทนากับลูกค้า ท าให้แม่ค้าไม่สะดวก
ในการไล่แมลงวัน 

ท าไมจึงเกิดปัญหานี้ - อาหารมีกลิ่นคาว เป็นอาหารที่แมลงวันชอบ 
- แม่ค้าต้องตักอาหารหรือบริการให้ลูกค้าหรือท าหน้าที่อ่ืน 
ท าให้ไม่สามารถไล่แมลงวันที่มาตอมอาหารได้ 

จะแก้ปัญหานี้อย่างไร หาวิธีการที่ไล่แมลงวันได้ตลอดเวลา   
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เฉลยใบกิจกรรม 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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ใบกิจกรรมท่ี 2.1   
เรื่อง การวิเคราะห์ปัญหา 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนพิจารณาภาพสถานการณ์แล้วตอบค าถามต่อไปนี้  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. จากภาพสถานการณ์นี้ นักเรียนคิดว่ามีปัญหาใดเกิดขึ้นบ้าง 
1)………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2)………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3)……………………………………………………………...........................…………………………………………………………… 
4)………………………………………………………...........................…………………………………………………………...…… 
5)………………………………………………………...........................…………………………………………………………...…… 

 

ไม่ได้เก็บภาชนะไปล้าง 
ภาชนะเต็มโต๊ะอาหาร ไม่มีที่วางเพ่ิม 
แมลงวันเยอะ 
พนักงานของร้านอาจะไม่มีเวลาเก็บภาชนะท่ีลูกค้ากินเสร็จแล้ว 
กาวดักแมลงวันอยู่ปะปนกับภาชนะ ท าให้แลดูไม่สะอาด 
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ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

2. ตั้งค าถามเพ่ือก าหนดกรอบของปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนด พร้อมค าตอบที่คาดว่าจะได้รับ แล้วน า
ค าตอบมาสรุปเป็นกรอบของปัญหา 

 
ค าถามเพื่อการก าหนดกรอบของปัญหา ค าตอบ 

  
  
  
  
  
  

 
 
สรุปกรอบของปัญหา 

 

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

2. ตั้งค าถามเพ่ือก าหนดกรอบของปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนด พร้อมค าตอบที่คาดว่าจะได้รับ แล้วน า
ค าตอบมาสรุปเป็นกรอบของปัญหา 

 
ค าถามเพื่อการก าหนดกรอบของปัญหา ค าตอบ 

  
  
  
  
  
  

 
 
สรุปกรอบของปัญหา 

 

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง รวบรวมข้อมูลกันเถอะ 

 
รายการประเมิน  วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
ความรู้ 
1. ก าหนดประเด็นและวิธีการ
รวบรวมข้อมูล 
 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง 
การรวบรวมข้อมูล 
ตอนที่ 1 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม (การรวบรวมข้อมูล
และแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา) 
: รวบรวมข้อมูลที่เก่ียวกับแนว
ทางการแก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง 
การรวบรวมข้อมูล 
ตอนที่ 2 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

3. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยน              
ความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี (การ
ออกแบบและเทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
4. การคิดข้ันสูง (การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ) : การประเมิน
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่
หลากหลายเพื่อตัดสินใจเลือก
ข้อมูลหรือแนวคิดส าหรับ              
การแก้ปัญหา 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

5. การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : 
เคารพและปกป้องสิทธิเสรีภาพ
ของตนเองและผู้อื่น 

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง รวบรวมข้อมูลกันเถอะ 

 
รายการประเมิน  วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
ความรู้ 
1. ก าหนดประเด็นและวิธีการ
รวบรวมข้อมูล 
 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง 
การรวบรวมข้อมูล 
ตอนที่ 1 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม (การรวบรวมข้อมูล
และแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา) 
: รวบรวมข้อมูลที่เก่ียวกับแนว
ทางการแก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง 
การรวบรวมข้อมูล 
ตอนที่ 2 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

3. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยน              
ความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี (การ
ออกแบบและเทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
4. การคิดข้ันสูง (การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ) : การประเมิน
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่
หลากหลายเพื่อตัดสินใจเลือก
ข้อมูลหรือแนวคิดส าหรับ              
การแก้ปัญหา 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

5. การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : 
เคารพและปกป้องสิทธิเสรีภาพ
ของตนเองและผู้อื่น 

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้  และทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี                                         
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง  รวบรวมข้อมูลกันเถอะ 

 

 รายการการประเมิน 
ระดับความรู้ความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ความรู้ 
1. ก าหนดประเด็นและ

วิธีการรวบรวมข้อมูล 
ก าหนดประเด็นได้
สอดคล้องกับปัญหาและ
ระบุวิธีการรวบรวม
ข้อมูลได้เหมาะสมอย่าง
น้อย 4 ประเด็น  

ก าหนดประเด็นได้
สอดคล้องกับปัญหาและ
ระบุวิธีการรวบรวม
ข้อมูลได้เหมาะสม 2-3 
ประเด็น 

ก าหนดประเด็นได้
สอดคล้องกับปัญหาและ
ระบุวิธีการรวบรวม
ข้อมูลได้เหมาะสม 1 
ประเด็นหรือไม่ได้เลย 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการ

ออกแบบเชิง
วิศวกรรม  

    (การรวบรวมข้อมูล
และแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องกับปัญหา 

2.1 รวบรวมข้อมูลที่  
เกี่ยวกับแนวทางการ
แก้ปัญหา 

 
 
 
 
 
 
ข้อมูลและแนวคิดที่
รวบรวมได้สอดคล้องกับ
ประเด็นที่ตั้งไว้จาก
แหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ 
อย่างน้อย 4 ประเด็น 

 
 
 
 
 
 
ข้อมูลและแนวคิดที่
รวบรวมได้สอดคล้องกับ
ประเด็นที่ตั้งไว้จาก
แหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ 
2-3 ประเด็น 

 
 
 
 
 
 
ข้อมูลและแนวคิดที่
รวบรวมได้สอดคล้องกับ
ประเด็นที่ตั้งไว้จาก
แหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้  
1  ประเด็นหรือไม่ได้เลย 

2.2 วิเคราะห์ข้อมูลและ
สรุปแนวทางการแก้ไข
ปัญหา 

วิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น 
เพ่ือหาข้อสรุปและ
แนวทางท่ีเป็นไปได้ใน
การแก้ปัญหาได้ชัดเจน
อย่างน้อย 3 แนวทาง 

วิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น 
เพ่ือหาข้อสรุปและ
แนวทางท่ีเป็นไปได้ใน
การแก้ปัญหาได ้             
2 แนวทาง 

วิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น 
เพ่ือหาข้อสรุปและ
แนวทางท่ีเป็นไปได้ใน
การแก้ปัญหาได้ไม่เกิน  
1 แนวทาง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง รวบรวมข้อมูลกันเถอะ 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 

 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การคิดสร้างสรรค์ : คิดหาวิธีการแก้ปัญหาได้ 
หลากหลายวิธี และแจกแจงรายละเอียดของวิธีการแก้ปัญหา 

  

2 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม   

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การคิดขั้นสูง (การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ) : วิเคราะห์ข้อมูล
เบื้องต้น เพ่ือหาข้อสรุปและแนวทางท่ีเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา 

  

4 การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : เคารพและปกป้องสิทธิเสรีภาพของ
ตนเองและผู้อื่น 
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ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
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สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง รวบรวมข้อมูลกันเถอะ 
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ใบความรู้ที่ 3.1  
เรื่อง การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  

 
การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา     

เป็นการค้นหาข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์ต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับแนวทางการแก้ปัญหา โดยพิจารณาความเป็นไปได้ ความเหมาะสมกับเงื่อนไขของปัญหา  

ก่อนรวบรวมข้อมูลและแนวคิดควรก าหนดประเด็นในการรวบรวมข้อมูลก่อนว่าต้องการสืบค้นเรื่อง
ใดบ้าง เพ่ือประหยัดเวลาและท าให้การสืบค้นข้อมูลได้ง่ายขึ้น ตัวอย่างประเด็นในการสืบค้น เช่น ความรู้และ
วิธีการต่าง ๆ ที่ใช้ในการแก้ปัญหา งบประมาณ แนวทางในการแก้ปัญหา 

ในการรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องกับปัญหาอาจท าได้หลายวิธี เช่น  
•  การสืบค้นข้อมูลในอินเทอร์เน็ต  
•  การสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญ  
•  การสืบค้นจากเอกสาร บทความ งานวิจัย  
•  การศึกษาดูงานจากสถานที่จริง  
•  การทดลองทางวิทยาศาสตร์  
การสืบค้นข้อมูลในอินเทอร์เน็ตเป็นวิธีที่ใช้กันอย่างมากในปัจจุบัน เนื่องจากสามารถสืบค้นข้อมูลที่

ต้องการได้อย่างรวดเร็ว แต่มีข้อควรระวังคือจะต้องเลือกแหล่งข้อมูลที่ เชื่อถือได้ และหากน าข้อมูลมาจาก
บุคคล สถานที่ เอกสาร หรือบทความใด ต้องมีการอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูลให้ถูกต้องและชัดเจน 

การพิจารณาว่าแหล่งข้อมูลใดมีความน่าเชื่อถือ สามารถสังเกตได้จากชื่อผู้เขียนหรือหน่วยงานที่
ชัดเจน ระบุวันที่ในการเผยแพร่ข้อมูล และแสดงแหล่งที่มาของข้อมูล โดยแหล่งที่มาของข้อมูลหากเป็น
หน่วยงานควรเป็นหน่วยงานที่รับผิดชอบในเรื่องนั้นโดยตรง หรือหากเป็นบุคคล ก็ควรเป็นผู้ที่มีความรู้ ความ
เชี่ยวชาญและได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลาย และควรเปรียบเทียบข้อมูลที่สืบค้นจากหลายแหล่ง 
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       ตัวอย่างประเด็นในการรวบรวมข้อมูลเพื่อแก้ปัญหาแมลงวันที่ร้านขายอาหารในตลาดสด 
 

ประเด็นในการรวบรวมข้อมูล วิธีการรวบรวมข้อมูล แหล่งข้อมูล 
ความรู้ที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
- สภาพทั่วไปของร้านขาย
อาหาร  

 
ส ารวจจากสถานที่จริง 

 
แผงขายอาหารร้านป้าสุขในตลาดสด 

- พฤติกรรมและธรรมชาติของ
แมลงวัน 

สืบค้นในอินเทอร์เน็ต - http://env.anamai.moph.go.th/ewt_dl_link.php? 
nid=939&filename=totalbook 
- http://www.cnkservicecenter.com/บริการ/
แมลงวัน/พฤติกรรมของแมลงวัน 

วิธีการต่าง ๆ ที่ใช้ใน                     
การแก้ปัญหา 

- สอบถามจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 
- สืบค้นใน
อินเทอร์เน็ต 

- ส ารวจและสอบถามจากแม่ค้าร้านขายอาหารใน
ตลาดสด 
- https://th.wikihow.com/ก าจดัแมลงวัน 
- https://www.scimath.org/project/item/ 
5084-2016-09-09-03-28-27_5084 
- https://home.kapook.com/view150330.html 

 
ข้อมูลที่รวบรวมได้ในแต่ละประเด็น 
1. สภาพทั่วไปของร้านขายอาหารของป้าสุข 

บริเวณท่ีตั้ง :  อยู่ในตลาดสด อยู่ใกล้กับบริเวณแผงขายเนื้อหมู 
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
3. วิธีการต่าง ๆ ที่ใช้ในการแก้ปัญหา  

1) ถุงพลาสติกใส่น้ าหรือแผ่นซีดี 
2) สมุนไพรจากพืชและผลไม้ 
3) กาวเหนียวดักแมลงวัน 
4) ที่ดักจับแมลงวัน 
5) ที่ปัดแมลงวัน 

แนวทางท่ีเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา 
แนวทางท่ี 1 ใช้ถุงพลาสติกใส่น้ าหรือแผ่นซีดี  เมื่อน าถุงพลาสติกใส่

น้ ามัดให้ตึงหรือแผ่นซีดีผูกแขวนไว้เหนืออาหาร แสงที่ตกกระทบถุงน้ าหรือ
แผ่นซีดีจะสะท้อนเข้าตาของแมลงวัน เลนส์ตาของแมลงวันซึ่งมีจ านวน
มากจะสะท้อนแสงกลับไปยังถุงน้ าหรือแผ่นซีดี แสงจะสะท้อนกลับไปมา
จนท าให้ตาของแมลงวันพร่ามัว จึงบินมาตอมอาหารไม่ได้ 

แนวทางท่ี 2  ใช้สมุนไพรจากพืชและผลไม้  กลิ่นของพืชสมุนไพร
บางชนิดสามารถไล่แมลงวันได้ เช่น น้อยหน่า กระถิน โดยน าส่วนของพืช
และผลไม้มาต าให้ละเอียด แล้วน าสารสกัดท่ีได้มาใช้  

แนวทางท่ี 3  ใช้กาวเหนียวดักแมลงวัน  แมลงวันจะได้กลิ่นของ
สารเคมีที่ผสมอยู่ในกาว แมลงวันจะบินมาเกาะและท าให้แมลงวันไม่
สามารถบินต่อไปได้  กาวเหนียวมีหลายแบบ เช่น แบบน้ า แบบแผ่นกาว 
สามารถหาซื้อได้ทั่วไปหรือท าใช้เองได้ 

แนวทางท่ี 4  ใช้ที่ดักจับแมลงวัน  ใช้วัสดุคล้ายท่อ เช่น ขวด
พลาสติก กระป๋องใส่อาหารเพ่ือล่อแมลงวัน โดยธรรมชาติของแมลงวัน
จะบินขึ้นท่ีสูง จึงต้องท าให้บริเวณท่ีดักจับแมลงวันให้เล็กและแคบเพ่ือให้
แมลงวันหาทางออกได้ยาก 

แนวทางท่ี 5  ใช้ที่ปัดแมลงวัน  ใช้วัสดุที่มีลักษณะเรียวยาว น้ าหนัก
เบา ส่วนปลายติดวัสดุส าหรับตีหรือปัดไล่แมลงวัน โดยการติดเข้ากับ
มอเตอร์จะท าให้ที่ปัดแมลงวันหมุนเป็นวงรอบและสามารถท างานได้
ตลอดเวลา หรือลมที่เกิดจากการปัดไล่แมลงวันยังสามารถช่วยในการไล่
แมลงวันได้อีกด้วย 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ใบกิจกรรมท่ี 3.1  
เรื่อง การรวบรวมข้อมูล 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ค าชี้แจง  

ตอนที่ 1 ให้นักเรียนก าหนดประเด็นในการรวบรวมข้อมูลที่ก าหนดไว้ในใบกิจกรรมที่ 2.1 พร้อมระบุ        
วิธีการรวบรวมข้อมูลและแหล่งข้อมูลในแต่ละประเด็น 

 

ปัญหาที่เลือก คือ………………………………………………………………………………………………….. 

กรอบของปัญหา คือ……………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
ประเด็นในการรวบรวมข้อมูล วิธีการรวบรวมข้อมูล แหล่งข้อมูล 
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ตอนที่ 2  บันทึกข้อมูลที่รวบรวมได้ในแต่ละประเด็น และแนวทางท่ีเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา 

ข้อมูลที่รวบรวมได้ในแต่ละประเด็น 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

แนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางท่ี 1 ………………………………………………………………………………………………………………………………...……… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางท่ี 2  ………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางท่ี 3  ………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี)   
   

   
   

 ชั้น
 มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ขอ

บเ
ขต

เนื้อ
หา

 
   

   
กา

รเป
รีย

บเ
ทีย

บจ
ุดเด

่น 
จุด

ด้อ
ย ข

อง
แน

วท
าง

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าท
ี่ได

้จา
กก

าร
รว

บร
วม

ข้อ
มูล

 จะ
ช่ว

ยท
 า

ให
้สา

มา
รถ

ปร
ะเม

ินแ
ละ

ตัด
สิน

เลือ
กแ

นว
ทา

ง  
   

   
  

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าท
ี่เห

มา
ะส

มก
ับเ

งื่อ
นไ

ขแ
ละ

ข้อ
จ า

กัด
ขอ

งส
ถา

นก
าร

ณ์น
ั้น 

กา
รอ

อก
แบ

บแ
นว

ทา
งก

าร
แก

้ปัญ
หา

 อา
จท

 าได
้

หล
าย

วิธ
ี เช

่น 
กา

รร
่างภ

าพ
 กา

รเข
ียน

แผ
นภ

าพ
  

กา
รเขี

ยน
ผัง

งาน
 เพื่

อถ
า่ย

ทอ
ดค

วา
มค

ิดห
รือ

สื่อ
สา

รให
้

ผู้อ
ื่นเข

้าใจ
ตร

งก
ัน 

 จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

ด้า
นค

วา
มร

ู้ 
1. 

เป
รีย

บเ
ทีย

บจ
ุดเด

่น 
จุด

ด้อ
ย ข

อง
แน

วท
าง 

   
   

 
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าท

ี่เห
มา

ะส
มก

ับส
ถา

นก
าร

ณ์ 
 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้  
 

ชั่ว
โม

งท
ี่ 1 

ขั้น
น า

 
1. 

นัก
เรีย

นร
่วม

กัน
ทบ

ทว
นก

ิจก
รร

มจ
าก

ชั่ว
โม

งที่
ผ่า

นม
า จ

าก
กา

รท
ี่นัก

เรีย
นไ

ด้
รว

บร
วม

ข้อ
มูล

แล
ะแ

นว
คิด

ที่เ
กี่ย

วข
้อง

กับ
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า 

2. 
คร

ูน า
เข้า

สู่บ
ทเ

รีย
นโ

ดย
ตั้ง

ค า
ถา

มว
่า จ

าก
ที่น

ักเร
ียน

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
แล

ะได
้

แน
วท

างใ
นก

าร
แก้

ปัญ
หา

มา
แล

้ว ข
ั้นต

อน
ต่อ

ไป
นัก

เรีย
นค

ิดว
่าค

วร
จะ

ต้อ
ง

ด า
เนิน

กา
รอ

ย่า
งไร

 เพื่
อใ

ห้ส
าม

าร
ถน

 าแ
นว

ทา
งน

ั้นม
าใช

้ใน
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าได

้
จร

ิง 
   

   
   

  แ
นว

ค า
ตอ

บ 
 เล

ือก
แน

วท
างก

าร
แก

้ปัญ
หา

 แล
ะอ

อก
แบ

บว
ิธีก

าร
แก้

ปัญ
หา

ที่เ
ลือ

กไ
ว้ 

  ขั้น
สอ

น 
3. 

คร
ูยก

ตัว
อย

่างก
าร

วิเค
รา

ะห
์เพ

ื่อต
ัดส

ินใ
จเล

ือก
แน

วท
างก

าร
ไล่แ

มล
งว

ันไ
ม่ใ

ห้
ตอ

มอ
าห

าร
  

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

สไล
ด์ป

ระ
กอ

บก
าร

สอ
น 

เรื่อ
ง 

กา
รอ

อก
แบ

บว
ิธีก

าร
แก้

ปัญ
หา

 
2. 

ใบ
คว

าม
รู้ท

ี ่4.
1 เ

รื่อ
ง  

   
   

   
 

กา
รอ

อก
แบ

บว
ิธีก

าร
แก้

ปัญ
หา

 
 ภา

ระ
งาน

/ช
ิ้นง

าน
 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

4.1
 เร

ื่อง
   

   
   

   
   

กา
รอ

อก
แบ

บว
ิธีก

าร
แก้

ปัญ
หา

   
   

2. 
น า

เสน
อผ

ลก
าร

ออ
กแ

บบ
ชิ้น

งาน
หร

ือว
ิธีก

าร
 

 กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

ปร
ะเมิ

นจ
าก

กา
รต

อบ
ค า

ถา
มใ

น 
   

   
   

   
 

ใบ
กิจ

กร
รม

แล
ะก

าร
สัง

เกต
พฤ

ติก
รร

ม 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

20
8 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 4 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่  3
  แ

ก้ป
ัญห

าอ
ย่า

งส
ร้า

งส
รร

ค์  
   

   
   

   
   

   
 เร

ื่อง
  อ

อก
แบ

บก
าร

แก
้ปัญ

หา
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 เว

ลา
  2

 ชั่ว
โม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เท
คโ

นโ
ลย

ี   
   

   
   

   
   

   
รา

ยวิ
ชา

 เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี)   
   

   
   

 ชั้น
 มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 ด้า

นท
ักษ

ะแ
ละ

กร
ะบ

วน
กา

รท
าง

เทค
โน

โล
ยี  

   
   

  
(กา

รอ
อก

แบ
บแ

ละ
เทค

โน
โล

ยี) 
1. 

กร
ะบ

วน
กา

รอ
อก

แบ
บเ

ชิง
วิศ

วก
รร

ม  
   

   
   

 
(กา

รอ
อก

แบ
บว

ิธีก
าร

แก
้ปัญ

หา
) : 

ออ
กแ

บบ
ชิ้น

งาน
หร

ือว
ิธีก

าร
ที่ส

อด
คล

้อง
กับ

แน
วท

างก
าร

แก
้ปัญ

หา
 

2. 
กา

รค
ิดส

ร้า
งส

รร
ค์ :

 ออ
กแ

บบ
ชิ้น

งาน
หร

ือว
ิธีก

าร
เพื่

อแ
ก้ป

ัญห
าด

้วย
คว

าม
คิด

ที่แ
ปล

กให
ม่ แ

ละ
เห

มา
ะส

มต
่อก

าร
ใช้ง

าน
 

3. 
กา

รท
 างา

นร
่วม

กับ
ผู้อื่

น 
: แ

บ่ง
งาน

กัน
ท า

 แล
ะ

สม
าช

ิกท
 างา

นร
่วม

กัน
เพื่

อให
้บร

รล
ุเป

้าห
มา

ย
เดีย

วก
ัน 

โด
ยร

ับฟ
ังค

วา
มค

ิดเห
็นข

อง
สม

าช
ิกใ

นก
ลุ่ม

 

4. 
กา

รคิ
ดอ

ย่า
งม

ีวิจ
าร

ณญ
าณ

 : เ
ลือ

กแ
นว

ทา
ง  

   
   

   
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าอ

ย่า
งเห

มา
ะส

ม 
 

 ด้า
นค

ุณล
ักษ

ณะ
   

4. 
นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
ศึก

ษา
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 4.

1 เ
รื่อ

ง ก
าร

ออ
กแ

บบ
วิธ

ีกา
ร

แก้
ปัญ

หา
 จา

กน
ั้นอ

ภิป
รา

ยร
่วม

กัน
เพ

ื่อส
รุป

ใจค
วา

มส
 าค

ัญ 
5. 

นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

4.1
 เร

ื่อง
 กา

รอ
อก

แบ
บว

ิธีก
าร

แก้
ปัญ

หา
 ตอ

นท
ี่ 1 

ซึ่ง
ขั้น

ตอ
นน

ี้คร
ูคว

รต
รว

จให
้ค า

แน
ะน

 าแ
นว

ทา
งที่

นัก
เรีย

นเล
ือก

ว่า
มีค

วา
มเห

มา
ะส

มก
ับป

ัญห
าแ

ละ
มีค

วา
มเป

็นไ
ปไ

ด้ห
รือ

ไม
่   

6. 
นัก

เรีย
นแ

ละ
คร

ูร่ว
มก

ันส
รุป

ว่า
กา

รเป
รีย

บเ
ทีย

บจ
ุดเด

่น 
จุด

ด้อ
ย ข

อง
แน

วท
างก

าร
แก

้ปัญ
หา

ที่ไ
ด้จ

าก
กา

รร
วบ

รว
มข้

อม
ูล จ

ะช
่วย

ให
้สา

มา
รถ

ปร
ะเมิ

นแ
ละ

ตัด
สิน

เลือ
กแ

นว
ทา

งก
าร

แก
้ปัญ

หา
ที่เ

หม
าะ

สม
กับ

เงื่อ
นไ

ขแ
ละ

ข้อ
จ า

กัด
ขอ

งส
ถา

นก
าร

ณ์น
ั้น 

 ชั่ว
โม

งท
ี่ 2 

 
7. 

นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

4.1
 เร

ื่อง
 กา

รอ
อก

แบ
บว

ิธีก
าร

แก้
ปัญ

หา
 ตอ

นท
ี่ 2 

 
8. 

นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

น า
เสน

อห
น้า

ชั้น
เรีย

น 
นัก

เรีย
นก

ลุ่ม
อื่น

แล
ะค

รูร
่วม

กัน
ให

้
ค า

แน
ะน

 าเพื่
อน

 าไป
พิจ

าร
ณา

ปร
ับป

รุงก
าร

ออ
กแ

บบ
ให

้ละ
เอีย

ดแ
ละ

สม
บูร

ณ์
มา

กข
ึ้นก

่อน
จะ

ลง
มือ

สร
้างส

รร
ค์ผ

ลง
าน
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

20
9 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 4 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่  3
  แ

ก้ป
ัญห

าอ
ย่า

งส
ร้า

งส
รร

ค์  
   

   
   

   
   

   
 เร

ื่อง
  อ

อก
แบ

บก
าร

แก
้ปัญ

หา
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 เว

ลา
  2

 ชั่ว
โม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เท
คโ

นโ
ลย

ี   
   

   
   

   
   

   
รา

ยวิ
ชา

 เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี)   
   

   
   

 ชั้น
 มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
1. 

มุ่ง
มั่น

ใน
กา

รท
 างา

น 
: ต

ั้งใจ
แล

ะร
ับผ

ิดช
อบ

ใน
หน

้าท
ี่ที่ต

นเ
อง

ได
้รับ

มอ
บห

มา
ย 

2. 
มีว

ินัย
 : ต

รงต
่อเว

ลา
ใน

กา
รป

ฏิบ
ัติก

ิจก
รร

มต
่าง 

ๆ 
แล

ะร
ับผ

ิดช
อบ

ใน
กา

รท
 างา

น 
3. 

ใฝ่เ
รีย

นร
ู้ : ต

ั้งใจ
 พ

ยา
ยา

มใ
นก

าร
เรีย

น 
แล

ะให
้

คว
าม

สน
ใจใ

นก
าร

ท า
กิจ

กร
รม

ใน
ชั้น

เรีย
น 

4. 
มีจ

ิตส
าธ

าร
ณะ

 :  
ตั้ง

ใจช
่วย

เห
ลือ

ผู้อ
ื่นใ

นก
าร

แก้
ปัญ

หา
 

 สม
รร

ถน
ะที่

ต้อ
งก

าร
ให

้เกิด
กับ

ผู้เร
ียน

 
1. 

กา
รค

ิดขั้
นส

ูง (
กา

รคิ
ดส

ร้า
งส

รร
ค์) 

: อ
อก

แบ
บ

แน
วท

างก
าร

แก
้ปัญ

หา
จา

กก
าร

ต่อ
ยอ

ด ห
รือ

ริเร
ิ่ม

ให
ม่ 

2. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม :

 มีก
ระ

บว
นก

าร
ท า

งาน
ร่ว

มกั
นอ

ย่า
งเป

็นร
ะบ

บ 
มีก

าร
วา

งแ
ผน

 แล
ะ

ตัด
สิน

ใจร
่วม

กัน
เพ

ื่อใ
ห้ง

าน
บร

รล
ุเป

้าห
มา

ย 

ข้อ
เสน

อแ
นะ

เพ
ิ่มเต

ิม ห
าก

มีเว
ลา

จ า
กัด

 คร
ูอา

จส
ุ่มน

ักเร
ียน

บา
งก

ลุ่ม
น า

เสน
อ 

 ขั้น
สร

ุป 
9. 

นัก
เรีย

นแ
ละ

คร
ูร่ว

มก
ันส

รุป
เกี่ย

วก
ับก

าร
ออ

กแ
บบ

แน
วท

างก
าร

แก
้ปัญ

หา
ว่า

สา
มา

รถ
ท า

ได
้หล

าก
หล

าย
วิธ

ี เช
่น 

กา
รร

่างภ
าพ

 กา
รเข

ียน
แผ

นภ
าพ

   
   

   
   

   
กา

รเขี
ยน

ผัง
งาน

  แ
ละ

กา
รอ

อก
แบ

บแ
นว

ทา
งก

าร
แก

้ปัญ
หา

จะ
ต้อ

งถ
่าย

ทอ
ด

คว
าม

คิด
หร

ือส
ื่อส

าร
ให

้ผู้อื่
นเ

ข้า
ใจต

รงก
ัน 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

21
0 

 
 

ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) 

ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีท

ี่ 1 
  

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 4 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหา 

 
รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
ความรู้ 
1. เปรียบเทียบจุดเด่น จุดด้อย 

ของแนวทางการแก้ปัญหาที่
เหมาะสมกับสถานการณ์ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง  
การออกแบบวิธี
แก้ปัญหา ตอนที่ 1 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม (การออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา) : ออกแบบชิ้นงาน
หรือวิธีการที่สอดคล้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง  
การออกแบบวิธี
แก้ปัญหา ตอนที่ 2 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

3. การคิดสร้างสรรค์ : ออกแบบ
ชิ้นงานหรือวิธีการเพ่ือ
แก้ปัญหาด้วยความคิดท่ีแปลก
ใหม่ และเหมาะสมต่อการใช้
งาน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง  
การออกแบบวิธี
แก้ปัญหา ตอนที่ 2 

เกิดพฤติกรรม 

4. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่ง
งานกันท า และสมาชิกท างาน
ร่วมกันเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย
เดียวกัน โดยรับฟังความคิดเห็น
ของสมาชิกในกลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี                
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

5. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ : 
เลือกแนวทางการแก้ปัญหา
อย่างเหมาะสม 

ตรวจใบกิจกรรม 
 
 
 
 

ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง  
การออกแบบวิธี
แก้ปัญหา ตอนที่ 2 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหา 

 
รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
ความรู้ 
1. เปรียบเทียบจุดเด่น จุดด้อย 

ของแนวทางการแก้ปัญหาที่
เหมาะสมกับสถานการณ์ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง  
การออกแบบวิธี
แก้ปัญหา ตอนที่ 1 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม (การออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา) : ออกแบบชิ้นงาน
หรือวิธีการที่สอดคล้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง  
การออกแบบวิธี
แก้ปัญหา ตอนที่ 2 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

3. การคิดสร้างสรรค์ : ออกแบบ
ชิ้นงานหรือวิธีการเพ่ือ
แก้ปัญหาด้วยความคิดท่ีแปลก
ใหม่ และเหมาะสมต่อการใช้
งาน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง  
การออกแบบวิธี
แก้ปัญหา ตอนที่ 2 

เกิดพฤติกรรม 

4. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่ง
งานกันท า และสมาชิกท างาน
ร่วมกันเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย
เดียวกัน โดยรับฟังความคิดเห็น
ของสมาชิกในกลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี                
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

5. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ : 
เลือกแนวทางการแก้ปัญหา
อย่างเหมาะสม 

ตรวจใบกิจกรรม 
 
 
 
 

ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง  
การออกแบบวิธี
แก้ปัญหา ตอนที่ 2 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน
การผ่าน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
6. การคิดข้ันสูง (การคิด

สร้างสรรค์) : ออกแบบแนวทาง
การแก้ปัญหาจากการต่อยอด 
หรือริเริ่มใหม่ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

7. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 
มีกระบวนการท างานร่วมกัน
อย่างเป็นระบบ มีการวางแผน 
และตัดสินใจร่วมกันเพ่ือให้งาน
บรรลุเป้าหมาย 

เกิดพฤติกรรม 

8. การสื่อสาร : เลือกใช้ค า 
ข้อความ สื่อ วิธีการ และ         
กลยุทธ์ในการสื่อสารเหมาะสม 
บรรลุผลตามเป้าหมาย 

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง  ออกแบบการแก้ปัญหา 

 
 รายการการประเมิน ระดับความรู้ความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ความรู้ 
1. เปรียบเทียบจุดเด่น 

จุดด้อย ของแนวทาง
การแก้ปัญหาที่
เหมาะสมกับ
สถานการณ์ 

เปรียบเทียบจุดเด่น จุด
ด้อย ของแนวทาง          
การแก้ปัญหาได้ครบถ้วน 
ถูกต้องทุกแนวทาง 

เปรียบเทียบจุดเด่น จุด
ด้อย ของแนวทาง           
การแก้ปัญหาได้ไม่
ครบถ้วน หรือถูกต้อง
เป็นบางแนวทาง 

เปรียบเทียบจุดเด่น จุด
ด้อย ของแนวทาง           
การแก้ปัญหาไม่ครบถ้วน 
และไม่ถูกต้อง 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. ออกแบบวิธีการ

แก้ปัญหาได้ 
ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาได้อย่างเป็น
ขั้นตอน แสดงภาพให้
เห็นวิธีการแก้ปัญหาได้
เข้าใจง่ายและชัดเจน 

ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาได้อย่างเป็น
ขั้นตอน แสดงภาพให้
เห็นวิธีการแก้ปัญหาได้
เข้าใจง่ายแต่ยังไม่ชัดเจน 

ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาได้อย่างเป็น
ขั้นตอน แต่ไม่แสดงภาพ
ให้เห็นวิธีการแก้ปัญหา  

3. การคิดสร้างสรรค์ : 
ออกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการเพ่ือแก้ปัญหา
ด้วยความคิดที่แปลก
ใหม่ และเหมาะสมต่อ
การใช้งาน 

ออกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการเพ่ือแก้ปัญหาด้วย
ความคิดท่ีแปลกใหม่ 
และเหมาะสมต่อการใช้
งานจริง 

ออกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการเพ่ือแก้ปัญหาด้วย
ความคิดท่ีแปลกใหม่ 

ออกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการเพ่ือแก้ปัญหาได้
แต่ไม่มีความคิดแปลก
ใหม่ 

4. การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ : เลือก
แนวทางการแก้ปัญหา
อย่างเหมาะสม 

เลือกแนวทาง               
การแก้ปัญหาโดยอธิบาย
ได้อย่างสมเหตุสมผล 
และสอดคล้องกับการ
วิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อย 

เลือกแนวทาง                
การแก้ปัญหาโดยอธิบาย
ได้ และสอดคล้องกับ
การวิเคราะห์จุดเด่น         
จุดด้อย 

เลือกแนวทาง                
การแก้ปัญหาได้ แต่
อธิบายไม่สมเหตุสมผล 
หรือไม่สอดคล้องกับ     
การวิเคราะห์จุดเด่น            
จุดด้อย 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง  ออกแบบการแก้ปัญหา 

 
 รายการการประเมิน ระดับความรู้ความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ความรู้ 
1. เปรียบเทียบจุดเด่น 

จุดด้อย ของแนวทาง
การแก้ปัญหาที่
เหมาะสมกับ
สถานการณ์ 

เปรียบเทียบจุดเด่น จุด
ด้อย ของแนวทาง          
การแก้ปัญหาได้ครบถ้วน 
ถูกต้องทุกแนวทาง 

เปรียบเทียบจุดเด่น จุด
ด้อย ของแนวทาง           
การแก้ปัญหาได้ไม่
ครบถ้วน หรือถูกต้อง
เป็นบางแนวทาง 

เปรียบเทียบจุดเด่น จุด
ด้อย ของแนวทาง           
การแก้ปัญหาไม่ครบถ้วน 
และไม่ถูกต้อง 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. ออกแบบวิธีการ

แก้ปัญหาได้ 
ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาได้อย่างเป็น
ขั้นตอน แสดงภาพให้
เห็นวิธีการแก้ปัญหาได้
เข้าใจง่ายและชัดเจน 

ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาได้อย่างเป็น
ขั้นตอน แสดงภาพให้
เห็นวิธีการแก้ปัญหาได้
เข้าใจง่ายแต่ยังไม่ชัดเจน 

ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาได้อย่างเป็น
ขั้นตอน แต่ไม่แสดงภาพ
ให้เห็นวิธีการแก้ปัญหา  

3. การคิดสร้างสรรค์ : 
ออกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการเพ่ือแก้ปัญหา
ด้วยความคิดที่แปลก
ใหม่ และเหมาะสมต่อ
การใช้งาน 

ออกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการเพ่ือแก้ปัญหาด้วย
ความคิดท่ีแปลกใหม่ 
และเหมาะสมต่อการใช้
งานจริง 

ออกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการเพ่ือแก้ปัญหาด้วย
ความคิดท่ีแปลกใหม่ 

ออกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการเพ่ือแก้ปัญหาได้
แต่ไม่มีความคิดแปลก
ใหม่ 

4. การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ : เลือก
แนวทางการแก้ปัญหา
อย่างเหมาะสม 

เลือกแนวทาง               
การแก้ปัญหาโดยอธิบาย
ได้อย่างสมเหตุสมผล 
และสอดคล้องกับการ
วิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อย 

เลือกแนวทาง                
การแก้ปัญหาโดยอธิบาย
ได้ และสอดคล้องกับ
การวิเคราะห์จุดเด่น         
จุดด้อย 

เลือกแนวทาง                
การแก้ปัญหาได้ แต่
อธิบายไม่สมเหตุสมผล 
หรือไม่สอดคล้องกับ     
การวิเคราะห์จุดเด่น            
จุดด้อย 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหา 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 

 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

 ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า และสมาชิกท างานร่วมกันเพื่อให้
บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

2 การคิดข้ันสูง (การคิดสร้างสรรค์) : ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาจาก
การต่อยอด หรือริเริ่มใหม่ 

  

3 การรวมพลังท างานเป็นทีม : มีกระบวนการท างานร่วมกันอย่างเป็นระบบ 
มีการวางแผน และตัดสินใจร่วมกันเพื่อให้งานบรรลุเป้าหมาย 

  

4 การสื่อสาร : เลือกใช้ค า ข้อความ สื่อ วิธีการ และกลยุทธ์ในการสื่อสาร
เหมาะสม บรรลุผลตามเป้าหมาย 
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหา 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหา 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ใบความรู้ที่ 4.1 
 เรื่อง  การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

 
การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา   

เป็นขั้นตอนของการวิเคราะห์แนวทางการแก้ปัญหาเพ่ือตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม         
การวิเคราะห์แนวทางการแก้ปัญหาจะใช้ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ               
การแก้ปัญหา น ามาพิจารณาเปรียบเทียบจุดเด่น จุดด้อย เพ่ือประเมินและตัดสินใจเลือกแนวทางการแก้ปัญหา
ที่เหมาะสมกับเงื่อนไขมากที่สุด จากนั้นจึงออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยระบุรายละเอียดหรือองค์ประกอบให้
ชัดเจนเพื่อน าไปสู่การลงมือแก้ปัญหาต่อไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
        
 
   
           รูป 1  แผนภาพล าดับการท างานในขั้นตอนการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 
 

หมายเหตุ  นักเรียนสามารถทบทวนความรู้เกี่ยวกับการออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาเป็นภาพร่าง ผังงาน 
หรือแผนภาพได้จากใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ของหน่วยการ
เรียนรู้ที่ 3  

 
 
 
 
 

วิเคราะห์แนวทางการแก้ปัญหา 
 
 แนวทางที่ 1 - จุดเด่น จุดด้อย  
 แนวทางที่ 2 - จุดเด่น จุดด้อย 
 แนวทางที่ 3 - จุดเด่น จุดด้อย 
 .... 

เลือกแนวทางการแก้ปัญหา 
ที่เหมาะสมที่สดุ 1 แนวทาง 
 

  

ออกแบบแนวทางการ
แก้ปัญหาที่ได้เลือกไว้ 
ซึ่งสามารถท าได้หลาย
รูปแบบ เชน่ การร่าง
ภาพ การเขียนผังงาน 
การเขียนแผนภาพ  
โดยระบุรายละเอียดให้
ชัดเจนเพื่อน าไปสู่                
การลงมือแก้ปัญหา 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ตัวอย่างการวิเคราะห์ของเด็กหญิงปิ่นเพื่อตัดสินใจเลือกแนวทางการไล่แมลงวันในแผงขายอาหาร
ของป้าสุขในตลาดสด 

 

แนวทางการแก้ปัญหา จุดเด่น จุดด้อย 
1. ใช้ถุงพลาสติกใส่น้ าหรือแผ่นซีดี 
 
 
 
 

ท าเองได้ง่าย ลงทุนน้อย ไม่เป็น
อันตรายต่อแม่ค้าและลูกค้า 

มีระยะการไล่แมลงวันแคบ จึงมี
ประสิทธิภาพต่ า ต้องใช้
ถุงพลาสติกหรือแผ่นซีดีหลาย
อัน อาจเกะกะหรือดูไม่สวยงาม 

2. ใช้สมุนไพรจากพืชและผลไม้  
 
 
 
 

เป็นสารสกัดจากธรรมชาติ มี
ความปลอดภัยมากกว่าการใช้
สารเคมีหากพืชหรือผลไม้ที่
น ามาใช้ไม่ถูกฉีดพ่นด้วย
สารเคมีหรือยาฆ่าแมลง  

การใช้งานต้องฉีดพ่นในบริเวณ
ที่มีแมลงวันมาตอม อาจท าให้
น้ ากรองจากพืชและผลไม้
ตกค้างหรือปนไปกับอาหารได้  
อีกท้ังกลิ่นที่พ่นออกไปจะ
ระเหยเร็วเพราะอยู่ในพ้ืนที่เปิด 
จึงมีประสิทธิภาพน้อย 

3. ใช้กาวเหนียวดักแมลงวัน 
 
 
 
 
 

สามารถหาซื้อได้ทั่วไป ราคาไม่
แพง  

ดูสกปรก ท าให้ลูกค้าไม่กล้าเข้า
มาซื้ออาหาร  และต้องหา
วิธีการก าจัดที่ถูกสุขลักษณะ 

4. สร้างที่ดักจับแมลงวัน 
 
 
 
 

สร้างได้ง่าย  และใช้วัสดุที่หาได้
ง่าย ไม่มีสารเคมีจึงไม่เป็น
อันตรายต่อแม่ค้าและลูกค้า 

โอกาสที่แมลงวันจะบินเข้ามา
ตอมเศษอาหารในที่ดักจับมี
น้อย เนื่องจากอยู่ในบริเวณร้าน
ขายอาหาร แมลงวันจึงตอม
อาหารที่อยู่ด้านนอกมากกว่า 

5. สร้างที่ปัดแมลงวัน 
 
 
 
 

สร้างเองได้  ใช้วัสดุอุปกรณ์ที่
สามารถหาได้ง่าย ราคาไม่แพง 
ไล่แมลงวันครอบคลุมพ้ืนที่ที่
ต้องการ ไม่เป็นอันตรายต่อ
แม่ค้าและลูกค้า 

ใช้แบตเตอรี่และมอเตอร์ไฟฟ้า
ในการท างาน  ท าให้มีค่าใช้จ่าย
เพ่ิม 
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ตัวอย่างการวิเคราะห์ของเด็กหญิงปิ่นเพื่อตัดสินใจเลือกแนวทางการไล่แมลงวันในแผงขายอาหาร
ของป้าสุขในตลาดสด 

 

แนวทางการแก้ปัญหา จุดเด่น จุดด้อย 
1. ใช้ถุงพลาสติกใส่น้ าหรือแผ่นซีดี 
 
 
 
 

ท าเองได้ง่าย ลงทุนน้อย ไม่เป็น
อันตรายต่อแม่ค้าและลูกค้า 

มีระยะการไล่แมลงวันแคบ จึงมี
ประสิทธิภาพต่ า ต้องใช้
ถุงพลาสติกหรือแผ่นซีดีหลาย
อัน อาจเกะกะหรือดูไม่สวยงาม 

2. ใช้สมุนไพรจากพืชและผลไม้  
 
 
 
 

เป็นสารสกัดจากธรรมชาติ มี
ความปลอดภัยมากกว่าการใช้
สารเคมีหากพืชหรือผลไม้ที่
น ามาใช้ไม่ถูกฉีดพ่นด้วย
สารเคมีหรือยาฆ่าแมลง  

การใช้งานต้องฉีดพ่นในบริเวณ
ที่มีแมลงวันมาตอม อาจท าให้
น้ ากรองจากพืชและผลไม้
ตกค้างหรือปนไปกับอาหารได้  
อีกท้ังกลิ่นที่พ่นออกไปจะ
ระเหยเร็วเพราะอยู่ในพ้ืนที่เปิด 
จึงมีประสิทธิภาพน้อย 

3. ใช้กาวเหนียวดักแมลงวัน 
 
 
 
 
 

สามารถหาซื้อได้ทั่วไป ราคาไม่
แพง  

ดูสกปรก ท าให้ลูกค้าไม่กล้าเข้า
มาซื้ออาหาร  และต้องหา
วิธีการก าจัดที่ถูกสุขลักษณะ 

4. สร้างที่ดักจับแมลงวัน 
 
 
 
 

สร้างได้ง่าย  และใช้วัสดุที่หาได้
ง่าย ไม่มีสารเคมีจึงไม่เป็น
อันตรายต่อแม่ค้าและลูกค้า 

โอกาสที่แมลงวันจะบินเข้ามา
ตอมเศษอาหารในที่ดักจับมี
น้อย เนื่องจากอยู่ในบริเวณร้าน
ขายอาหาร แมลงวันจึงตอม
อาหารที่อยู่ด้านนอกมากกว่า 

5. สร้างที่ปัดแมลงวัน 
 
 
 
 

สร้างเองได้  ใช้วัสดุอุปกรณ์ที่
สามารถหาได้ง่าย ราคาไม่แพง 
ไล่แมลงวันครอบคลุมพ้ืนที่ที่
ต้องการ ไม่เป็นอันตรายต่อ
แม่ค้าและลูกค้า 

ใช้แบตเตอรี่และมอเตอร์ไฟฟ้า
ในการท างาน  ท าให้มีค่าใช้จ่าย
เพ่ิม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

  
 
 
 
 
 
 

เมื่อเลือกแนวทางการแก้ปัญหาได้แล้ว จะต้องท าการออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาตามที่เลือกไว้ 
โดยระบุรายละเอียดให้ชัดเจน ซึ่งข้ันตอนนี้จะช่วยสื่อสารแนวคิดของการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจโดยผ่านวิธีการ
ต่าง ๆ เช่น การร่างภาพ ผังงาน  แผนภาพ การเขียนอธิบายในรายละเอียด เพ่ือถ่ายทอดแนวคิดของวิธีการ
แก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจ   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            รูป 2  ภาพร่างการออกแบบที่ปัดแมลงวันของเด็กหญิงปิ่น 
 
 
 

  

สรุปแนวทางท่ีเลือก คือ แนวทางท่ี 5 ที่ปัดแมลงวัน เนื่องจากสามารถปัดไล่แมลงวันได้
ตลอดเวลา  ครอบคลุมพ้ืนที่ที่ต้องการ ไม่เป็นอันตรายต่อแม่ค้าและลูกค้าเนื่องจากไม่มีสารเคมี สามารถ
สร้างเองได้ในราคาที่ไม่แพง  ถึงแม้จะต้องใช้แบตเตอรี่และมอเตอร์ไฟฟ้าในการท างาน แต่มีประสิทธิภาพ
การไล่แมลงวันดี จึงมีความคุ้มค่าในการใช้งาน 

ออกแบบที่ปัดแมลงวันเป็นแบบตัง้พื้นซึ่งใช้พื้นที่
น้อย ไม่เกะกะพื้นท่ีวางอาหารและแม่ค้าขณะขาย
อาหาร และใช้มอเตอรไ์ฟฟ้าเป็นตวัหมุนส่วนแขน
ของที่ปัดเพื่อให้สามารถปดัไล่แมลงวันได้
ตลอดเวลา 

แบตเตอรี่ 6V  

มอเตอรไ์ฟฟ้า 
กระแสตรง 3V  

แกนยึด ท าจากไม้อัดหรือไม้ MDF 

ส่วนฐาน ท าจากไม้อดัหรือไม่ MDF 

สวิตช์เลื่อน 

ส่วนแขน ท าจากแกนพลาสติก  

ที่ปัดท าจาก 
เชือกฟาง  
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เฉลยใบกิจกรรม 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ใบกิจกรรมท่ี 4.1 
 เรื่อง การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

 
สมาชิกในกลุ่ม 

1. ชื่อ...............................................................................................เลขที่.................... ......... 
2. ชื่อ...............................................................................................เลขที่.................... ......... 
3. ชื่อ...............................................................................................เลขที่................ ............. 
4. ชื่อ...............................................................................................เลขที่.................... ......... 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ค าชี้แจง   
ตอนที่ 1 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเปรียบเทียบจุดเด่น จุดด้อย ของแนวทางการแก้ปัญหาที่ได้จากการรวบรวม

ข้อมูล พร้อมทั้งประเมินและตัดสินเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับเงื่อนไขและข้อจ ากัด
ของสถานการณ์ของกลุ่ม 

 
แนวทางการแก้ปัญหา จุดเด่น จุดด้อย 

   
   
   
   

 
สรุปแนวทางท่ีเลือกคือ …………………………………………………………………………………………………………………. 
เหตุผล ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ตอนที่ 2 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาที่ได้เลือกไว้ในตอนที่ 1  
 
วิธีการที่เลือกใช้ในการน าเสนอแนวทางการแก้ปัญหา 
                      
                          ภาพร่าง                 ผังงาน                   แผนภาพ               อ่ืน ๆ.............. 
 
 
รายละเอียดของการออกแบบ :  
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

วัสดุที่ใช้ : 
………………………………………………………………
………………………………………………………………
………………………………………………………………
………………………………………………………………
…………………………………………………………….. 

อุปกรณ์ที่ใช้ : 
……………………………………………………………………
……………………………………………………………………
……………………………………………………………………
……………………………………………………………………
…………………………………………………….…………….. 
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ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ตอนที่ 2 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาที่ได้เลือกไว้ในตอนที่ 1  
 
วิธีการที่เลือกใช้ในการน าเสนอแนวทางการแก้ปัญหา 
                      
                          ภาพร่าง                 ผังงาน                   แผนภาพ               อ่ืน ๆ.............. 
 
 
รายละเอียดของการออกแบบ :  
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

วัสดุที่ใช้ : 
………………………………………………………………
………………………………………………………………
………………………………………………………………
………………………………………………………………
…………………………………………………………….. 

อุปกรณ์ที่ใช้ : 
……………………………………………………………………
……………………………………………………………………
……………………………………………………………………
……………………………………………………………………
…………………………………………………….…………….. 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง วางแผนและลงมือแก้ปัญหา 

 

รายการประเมิน  วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
1. กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม (วางแผนและ
ด าเนินการแก้ปัญหา) : 
วางแผนขั้นตอนการสร้าง
ชิ้นงานหรือวิธีการเพ่ือ
แก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 5.2 เรื่อง   
การสร้างผลงาน 

ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้น
ไป 

 

2. การคิดเชิงระบบ : วาง
แผนการท างานอย่างเป็น
ขั้นตอนที่แสดงถึง
ความสัมพันธ์เชื่อมโยงของ
แผนการท างานอย่างเป็น
ระบบ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 5.1 เรื่อง 
การวางแผนงาน 

ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้น
ไป 

 

3. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน: แบ่ง
งานกันท า และสมาชิกท างาน
ร่วมกันเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย
เดียวกัน โดยรับฟังความ
คิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี                 
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 
 

4. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม 

เกิดพฤติกรรม 
 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
5. การจัดการตนเอง : ลงมือ

ท างานตามแผนที่ก าหนดไว้
โดยแสดงถึงความมุ่งม่ันที่จะ

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง วางแผนและลงมือแก้ปัญหา 

 

รายการประเมิน  วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
1. กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม (วางแผนและ
ด าเนินการแก้ปัญหา) : 
วางแผนขั้นตอนการสร้าง
ชิ้นงานหรือวิธีการเพ่ือ
แก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 5.2 เรื่อง   
การสร้างผลงาน 

ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้น
ไป 

 

2. การคิดเชิงระบบ : วาง
แผนการท างานอย่างเป็น
ขั้นตอนที่แสดงถึง
ความสัมพันธ์เชื่อมโยงของ
แผนการท างานอย่างเป็น
ระบบ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 5.1 เรื่อง 
การวางแผนงาน 

ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้น
ไป 

 

3. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน: แบ่ง
งานกันท า และสมาชิกท างาน
ร่วมกันเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย
เดียวกัน โดยรับฟังความ
คิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี                 
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 
 

4. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม 

เกิดพฤติกรรม 
 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
5. การจัดการตนเอง : ลงมือ

ท างานตามแผนที่ก าหนดไว้
โดยแสดงถึงความมุ่งม่ันที่จะ

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
 



220 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

226 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

รายการประเมิน  วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
ท า และค านึงถึงล าดับ
ความส าคัญก่อนหลัง  

6. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 
มีกระบวนการท างานร่วมกัน
อย่างเป็นระบบ มีการวางแผน 
และตัดสินใจร่วมกันเพ่ือให้งาน
บรรลุเป้าหมาย 

เกิดพฤติกรรม 
 

7. การเป็นพลเมืองเข้มแข็ง : 
รับผิดชอบต่อส่วนรวม จัดการ
สิ่งแวดล้อม เพ่ือการพัฒนาที่
ยั่งยืน 

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เกณฑ์การประเมินด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี 
    แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง  วางแผนและลงมือแก้ปัญหา 

 

 รายการการประเมิน 
ระดับความรู้ความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(วางแผนและ
ด าเนินการแก้ปัญหา) : 
วางแผนขั้นตอน         
การท างานและ
ด าเนินการแก้ปัญหา 

ด าเนินการตามขั้นตอนที่
ได้วางแผนไว้ได้อย่าง
ถูกต้องและเหมาะสม 

ด าเนินการตามขั้นตอน
การท างานได้ แต่ไม่
ทันเวลาที่วางแผนไว้ 

ไม่สามารถด าเนินการ
ตามแผนงานที่ก าหนดไว้  

2. การคิดเชิงระบบ : 
วางแผนการท างาน
อย่างเป็นขั้นตอนที่
แสดงถึงความสัมพันธ์
เชื่อมโยงของแผนการ
ท างานอย่างเป็นระบบ 

วางแผนขั้นตอนใน         
การท างาน มีล าดับ
ขั้นตอนการท างานและ
ก าหนดระยะเวลาในแต่
ละข้ันตอนอย่างครบถ้วน 
ถูกต้อง และเหมาะสม 

วางแผนขั้นตอนใน            
การท างาน มีล าดับ
ขั้นตอนการท างานและ
ก าหนดระยะเวลาในแต่
ละข้ันตอน ถูกต้องและ
เหมาะสมเป็นบางส่วน 

วางแผนขั้นตอนใน             
การท างานไม่ชัดเจน 
จัดล าดับขั้นตอน           
การท างานและก าหนด
ระยะเวลาในแต่ละ
ขั้นตอนไม่เหมาะสม 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



221ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

227 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เกณฑ์การประเมินด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี 
    แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง  วางแผนและลงมือแก้ปัญหา 

 

 รายการการประเมิน 
ระดับความรู้ความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(วางแผนและ
ด าเนินการแก้ปัญหา) : 
วางแผนขั้นตอน         
การท างานและ
ด าเนินการแก้ปัญหา 

ด าเนินการตามขั้นตอนที่
ได้วางแผนไว้ได้อย่าง
ถูกต้องและเหมาะสม 

ด าเนินการตามขั้นตอน
การท างานได้ แต่ไม่
ทันเวลาที่วางแผนไว้ 

ไม่สามารถด าเนินการ
ตามแผนงานที่ก าหนดไว้  

2. การคิดเชิงระบบ : 
วางแผนการท างาน
อย่างเป็นขั้นตอนที่
แสดงถึงความสัมพันธ์
เชื่อมโยงของแผนการ
ท างานอย่างเป็นระบบ 

วางแผนขั้นตอนใน         
การท างาน มีล าดับ
ขั้นตอนการท างานและ
ก าหนดระยะเวลาในแต่
ละข้ันตอนอย่างครบถ้วน 
ถูกต้อง และเหมาะสม 

วางแผนขั้นตอนใน            
การท างาน มีล าดับ
ขั้นตอนการท างานและ
ก าหนดระยะเวลาในแต่
ละข้ันตอน ถูกต้องและ
เหมาะสมเป็นบางส่วน 

วางแผนขั้นตอนใน             
การท างานไม่ชัดเจน 
จัดล าดับขั้นตอน           
การท างานและก าหนด
ระยะเวลาในแต่ละ
ขั้นตอนไม่เหมาะสม 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



222 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

228 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  เรื่อง วางแผนและลงมือแก้ปัญหา 

 

ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน: แบ่งงานกันท า และสมาชิกท างานร่วมกันเพื่อให้บรรลุ
เป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

2 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสมในกลุ่ม   

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การจัดการตัวเอง : ลงมือท างานตามแผนที่ก าหนดไว้โดยแสดงถึงความมุ่งม่ันที่
จะท า และค านึงถึงล าดับความส าคัญก่อนหลัง 

  

4 การรวมพลังท างานเป็นทีม : มีกระบวนการท างานร่วมกันอย่างเป็นระบบ มี
การวางแผน และตัดสินใจร่วมกันเพื่อให้งานบรรลุเป้าหมาย 

  

5 การเป็นพลเมืองเข้มแข็ง : รับผิดชอบต่อส่วนรวม จัดการสิ่งแวดล้อม เพ่ือ          
การพัฒนาที่ยั่งยืน 

  

 
 

 

 

 



223ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

228 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  เรื่อง วางแผนและลงมือแก้ปัญหา 

 

ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน: แบ่งงานกันท า และสมาชิกท างานร่วมกันเพื่อให้บรรลุ
เป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

2 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสมในกลุ่ม   

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การจัดการตัวเอง : ลงมือท างานตามแผนที่ก าหนดไว้โดยแสดงถึงความมุ่งม่ันที่
จะท า และค านึงถึงล าดับความส าคัญก่อนหลัง 

  

4 การรวมพลังท างานเป็นทีม : มีกระบวนการท างานร่วมกันอย่างเป็นระบบ มี
การวางแผน และตัดสินใจร่วมกันเพื่อให้งานบรรลุเป้าหมาย 

  

5 การเป็นพลเมืองเข้มแข็ง : รับผิดชอบต่อส่วนรวม จัดการสิ่งแวดล้อม เพ่ือ          
การพัฒนาที่ยั่งยืน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง วางแผนและลงมือแก้ปัญหา 



224 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

230 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ใบความรู้ที่ 5.1 
เรื่อง  การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา  

 
การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา  

เป็นการวางล าดับขั้นตอนการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการ ก่อนลงมือสร้างหรือพัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการ
ตามที่ได้ออกแบบไว้ โดยมีการก าหนดเป้าหมายและเวลาในการด าเนินงาน รวมท้ังผู้รับผิดชอบงานในแต่ละ
ขั้นตอนอย่างชัดเจน จากนั้นจึงลงมือสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการ 

การวางแผนการด าเนินงานจะมีการสร้างตารางปฏิบัติงาน ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมที่ต้องท าและ
ระยะเวลาของการด าเนินการ 

 

            ตัวอย่างตารางปฏิบัติงานการสร้างที่ปัดแมลงวันของเด็กหญิงปิ่น  
 

          แบบที่ 1  
 

การด าเนินการ เวลาที่ใช้ 

จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ 1 ชั่วโมง 

ประกอบที่ปัดไล่แมลงวัน (เชือกฟาง) เข้ากับ
ส่วนแขน (แกนพลาสติก) 

30 นาที 

ประกอบส่วนฐานและส่วนแขนของที่ปัดไล่
แมลงวันเข้าด้วยกัน 

30 นาที 

ประกอบวงจรไฟฟ้าและมอเตอร์เข้ากับส่วน
ฐานและตัวโครงของที่ปัดแมลงวัน 

1 ชั่วโมง 

ทดสอบการท างานและประเมินผล 1 ชั่วโมง 

ปรับปรุงแก้ไข 1 ชั่วโมง 

  

231 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 

หมายเหตุ   ในแต่ละกิจกรรมต้องก าหนดผู้รับผิดชอบในแต่ละข้ันตอนอย่างชัดเจน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบที่ 2  
 

ที ่
กิจกรรม 

ชั่วโมงที่ 

1 2 3 4 5 

1 จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ 
    

 

2 ประกอบที่ปัดไล่แมลงวัน (เชือกฟาง) 
เข้ากับส่วนแขน (แกนพลาสติก) 

    
 

3 ประกอบส่วนฐานและส่วนแขนของที่
ปัดไล่แมลงวันเข้าด้วยกัน 

    
 

4 ประกอบวงจรไฟฟ้าและมอเตอร์เข้า
กับส่วนฐานและตัวโครงของที่ปัด
แมลงวัน 

     

5 ทดสอบการท างานและประเมินผล      

6 ปรับปรุงแก้ไข 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 

หมายเหตุ   ในแต่ละกิจกรรมต้องก าหนดผู้รับผิดชอบในแต่ละข้ันตอนอย่างชัดเจน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบที่ 2  
 

ที ่
กิจกรรม 

ชั่วโมงที่ 

1 2 3 4 5 

1 จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ 
    

 

2 ประกอบที่ปัดไล่แมลงวัน (เชือกฟาง) 
เข้ากับส่วนแขน (แกนพลาสติก) 

    
 

3 ประกอบส่วนฐานและส่วนแขนของที่
ปัดไล่แมลงวันเข้าด้วยกัน 

    
 

4 ประกอบวงจรไฟฟ้าและมอเตอร์เข้า
กับส่วนฐานและตัวโครงของที่ปัด
แมลงวัน 

     

5 ทดสอบการท างานและประเมินผล      

6 ปรับปรุงแก้ไข 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ใบกิจกรรมท่ี 5.1  
เรื่อง การวางแผนงาน    

สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ค าชี้แจง   
1. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการท างานของการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการตามที่ออกแบบไว้ในกิจกรรมที่ 4.1  

โดยเขียนเป็นตารางปฏิบัติงานที่ประกอบด้วยกิจกรรม ระยะเวลาที่ใช้ และผู้รับผิดชอบในแต่ละกิจกรรม  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ใบกิจกรรมท่ี 5.1  
เรื่อง การวางแผนงาน    

สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ค าชี้แจง   
1. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการท างานของการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการตามที่ออกแบบไว้ในกิจกรรมที่ 4.1  

โดยเขียนเป็นตารางปฏิบัติงานที่ประกอบด้วยกิจกรรม ระยะเวลาที่ใช้ และผู้รับผิดชอบในแต่ละกิจกรรม  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ใบกิจกรรมท่ี 5.2  
เรื่อง การสร้างผลงาน  

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนบันทึกรายละเอียดของการสร้างผลงานตามแผนที่วางไว้ในแต่ละขั้นตอนว่าด าเนินการ

อะไรบ้าง  พบปัญหาอะไร และแก้ปัญหานั้นอย่างไร 
 
ตอนที่ 1 ขั้นตอนการจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ 
1. บันทึกข้ันตอนหรือรายละเอียดการจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์  

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

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

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

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

................................................................................... .......................................................................................  
2. ปัญหาหรืออุปสรรคที่พบ 

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

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

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

............................................................................................................................. ............................................. 
3. การแก้ปัญหา 

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

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

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

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

..................................................................................................................................................................... ..... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ตอนที่ 2 ขั้นตอนการสร้างผลงาน 

1. บันทึกข้ันตอนหรือรายละเอียดการสร้างผลงาน  

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

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

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

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

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

2. ปัญหาหรืออุปสรรคที่พบ 

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

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

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

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

3. การแก้ปัญหา 

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

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

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

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

...................................................................................................................................................................... .... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ตอนที่ 2 ขั้นตอนการสร้างผลงาน 

1. บันทึกข้ันตอนหรือรายละเอียดการสร้างผลงาน  

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

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

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

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

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

2. ปัญหาหรืออุปสรรคที่พบ 

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

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

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

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

3. การแก้ปัญหา 

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

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

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

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

...................................................................................................................................................................... .... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง การทดสอบผลงาน 

 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
ความรู้ 
1. ก าหนดประเด็นในการทดสอบ
ชิ้นงานหรือวิธีการให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง การทดสอบ
ผลงาน 

ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้น
ไป 

 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน) : 
ทดสอบชิ้นงานโดยการก าหนด
ประเด็นในการทดสอบ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง การทดสอบ
ผลงาน 

ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้น
ไป 

 

3. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงาน
กันท า และสมาชิกท างานร่วมกัน
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดย
รับฟังความคิดเห็นของสมาชิกใน
กลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
ทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี                     
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 
 

4. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม 

เกิดพฤติกรรม 
 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
5. การจัดการตนเอง : สามารถ

ก าหนดเป้าหมายและน าตนเองใน
การเรียนรู้ ท างาน  มีวินัยในตนเอง 
สามารถบริหารจัดการเวลา 
ทรัพยากร เพ่ือบรรลุเป้าหมายได้
อย่างพอเพียงและมีประสิทธิภาพ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง การทดสอบผลงาน 

 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
ความรู้ 
1. ก าหนดประเด็นในการทดสอบ
ชิ้นงานหรือวิธีการให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง การทดสอบ
ผลงาน 

ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้น
ไป 

 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน) : 
ทดสอบชิ้นงานโดยการก าหนด
ประเด็นในการทดสอบ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง การทดสอบ
ผลงาน 

ได้ระดับ “พอใช้” ขึ้น
ไป 

 

3. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงาน
กันท า และสมาชิกท างานร่วมกัน
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดย
รับฟังความคิดเห็นของสมาชิกใน
กลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
ทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี                     
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 
 

4. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม 

เกิดพฤติกรรม 
 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
5. การจัดการตนเอง : สามารถ

ก าหนดเป้าหมายและน าตนเองใน
การเรียนรู้ ท างาน  มีวินัยในตนเอง 
สามารถบริหารจัดการเวลา 
ทรัพยากร เพ่ือบรรลุเป้าหมายได้
อย่างพอเพียงและมีประสิทธิภาพ 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
 



234 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

240 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
6. การรวมพลังท างานเป็นทีม : มีส่วน

ร่วมในการระบุปัญหาจาก
สถานการณ์ และปลอดภัย 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
 

 
 

 
 
 

  

241 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง การทดสอบผลงาน 

 

 รายการการประเมิน 
ระดับความรู้ความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ความรู้ 
1. การก าหนดประเด็น

ในการทดสอบชิ้นงาน
หรือวิธีการให้
สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

ก าหนดประเด็นใน        
การทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการได้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ ถูกต้อง 
ครบถ้วน 

ก าหนดประเด็นใน        
การทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการได้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ได้บางส่วน 

ก าหนดประเด็นใน     
การทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการไม่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(ทดสอบ ประเมินผล 
และปรับปรุงแก้ไข
วิธีการแก้ปัญหาหรือ
ชิ้นงาน) : ทดสอบ
ชิ้นงานโดยการก าหนด
ประเด็นในการทดสอบ 

บันทึกผลการทดสอบได้
อย่างละเอียด ครบถ้วน 
มีการปรับปรุงหรือเสนอ
แนวทางแก้ไขที่
สอดคล้องกับปัญหาหาก
ชิ้นงานหรือวิธีการมี
ข้อบกพร่อง 

บันทึกผลการทดสอบได้ 
แตข่าดรายละเอียด มี        
การปรับปรุงหรือเสนอ
แนวทางแก้ไขที่
สอดคล้องกับปัญหาหาก
ชิ้นงานหรือวิธีการมี
ข้อบกพร่อง 

บันทึกผลการทดสอบไม่
ชัดเจน ไม่มีการปรับปรุง
แก้ไขชิ้นงานหรือวิธีการ
เมื่อพบข้อบกพร่อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



235ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

241 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง การทดสอบผลงาน 

 

 รายการการประเมิน 
ระดับความรู้ความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ความรู้ 
1. การก าหนดประเด็น

ในการทดสอบชิ้นงาน
หรือวิธีการให้
สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

ก าหนดประเด็นใน        
การทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการได้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ ถูกต้อง 
ครบถ้วน 

ก าหนดประเด็นใน        
การทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการได้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ได้บางส่วน 

ก าหนดประเด็นใน     
การทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการไม่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(ทดสอบ ประเมินผล 
และปรับปรุงแก้ไข
วิธีการแก้ปัญหาหรือ
ชิ้นงาน) : ทดสอบ
ชิ้นงานโดยการก าหนด
ประเด็นในการทดสอบ 

บันทึกผลการทดสอบได้
อย่างละเอียด ครบถ้วน 
มีการปรับปรุงหรือเสนอ
แนวทางแก้ไขที่
สอดคล้องกับปัญหาหาก
ชิ้นงานหรือวิธีการมี
ข้อบกพร่อง 

บันทึกผลการทดสอบได้ 
แตข่าดรายละเอียด มี        
การปรับปรุงหรือเสนอ
แนวทางแก้ไขที่
สอดคล้องกับปัญหาหาก
ชิ้นงานหรือวิธีการมี
ข้อบกพร่อง 

บันทึกผลการทดสอบไม่
ชัดเจน ไม่มีการปรับปรุง
แก้ไขชิ้นงานหรือวิธีการ
เมื่อพบข้อบกพร่อง 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



236 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

242 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เรื่อง การทดสอบผลงาน 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 

 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

  ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน: แบ่งงานกันท า และสมาชิกท างานร่วมกันเพื่อให้
บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

2 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม   

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การจัดการตนเอง : สามารถก าหนดเป้าหมายและน าตนเองในการเรียนรู้ 
ท างาน  มีวินัยในตนเอง สามารถบริหารจัดการเวลา ทรัพยากร เพ่ือบรรลุ
เป้าหมายได้อย่างพอเพียงและมีประสิทธิภาพ 

  

4 การรวมพลังท างานเป็นทีม : มีส่วนร่วมในการระบุปัญหาจากสถานการณ์ 
และปลอดภัย 

  

 
 
 
 
 

 

 

243 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง การทดสอบผลงาน 



237ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

242 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เรื่อง การทดสอบผลงาน 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 

 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

  ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน: แบ่งงานกันท า และสมาชิกท างานร่วมกันเพื่อให้
บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

2 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม   

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การจัดการตนเอง : สามารถก าหนดเป้าหมายและน าตนเองในการเรียนรู้ 
ท างาน  มีวินัยในตนเอง สามารถบริหารจัดการเวลา ทรัพยากร เพ่ือบรรลุ
เป้าหมายได้อย่างพอเพียงและมีประสิทธิภาพ 

  

4 การรวมพลังท างานเป็นทีม : มีส่วนร่วมในการระบุปัญหาจากสถานการณ์ 
และปลอดภัย 

  

 
 
 
 
 

 

 

243 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง การทดสอบผลงาน 



238 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 1

244 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ใบความรู้ที่ 6.1 
เรื่อง  การทดสอบผลงาน  

 
การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

เป็นข้ันตอนของการตรวจสอบและประเมินชิ้นงานหรือวิธีการที่สร้างขึ้นว่า สามารถท างานหรือใช้ใน
การแก้ปัญหาตามที่ระบุไว้ได้หรือไม่ มีข้อบกพร่องอย่างไร และควรปรับปรุงแก้ไขชิ้นงานหรือวิธีการในส่วนใด 
ควรปรับปรุงแก้ไขอย่างไร แล้วจึงด าเนินการปรับปรุงแก้ไขในส่วนนั้นจนได้ชิ้นงานหรือวิธีการที่สามารถ
แก้ปัญหานั้นได้            

การทดสอบการท างานของชิ้นงานหรือวิธีการควรมีการก าหนดประเด็นในการทดสอบที่ต้องสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ของการแก้ปัญหา ซึ่งจะช่วยลดเวลาและท าให้การปฏิบัติงานง่ายยิ่งขึ้น การก าหนดประเด็นใน
การทดสอบอาจท าได้ในรูปแบบของแบบตรวจสอบรายการ (check list)  

ตัวอย่างการก าหนดประเด็นการทดสอบด้วยแบบตรวจสอบรายการ  
 

 
การก าหนดประเด็นการทดสอบอุปกรณ์ท่ีใช้แก้ปัญหาเรื่องไอน้ าเกาะบริเวณผิวแก้วน้ า  

จนท าให้จับแก้วน้ าแล้วลื่น 
o  เมื่อใช้อุปกรณ์ที่สร้างขึ้นเพ่ือใช้กับแก้วน้ าแล้ว ไม่พบไอน้ าเกาะที่ผิวแก้ว 
o  สามารถยกแก้วน้ าดื่มจ านวน 10 ครั้ง ได้โดยไม่ลื่น 
o  ใช้ได้กับแก้วทุกขนาด 
o  ใช้วัสดุที่หาได้ง่ายภายในบ้าน 
o  ใช้เวลาในการสร้างชิ้นงาน ไม่เกิน 2 ชั่วโมง 

 
 
หากทดสอบและประเมินผลแล้วพบว่ามีประเด็นที่ทดสอบแล้วไม่ผ่าน จะต้องท าการปรับปรุงแก้ไขและ

ทดสอบใหม่อีกครั้ง  เช่น หากพบว่าไม่สามารถใช้ได้กับแก้วทุกขนาด  ดังนั้นแนวทางการปรับปรุงแก้ไข คือ 
เปลี่ยนวัสดุที่สามารถยืดหยุ่นและใช้ได้กับแก้วทุกขนาด เช่น ใช้ผ้ายาง แล้วท าการทดสอบอีกครั้งหนึ่ง 

การทดสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ ข้างต้นเป็นเพียงส่วนหนึ่งของอีกหลายวิธีที่น ามาใช้ในการทดสอบ 
อย่างไรก็ตามผู้ทดสอบต้องพิจารณาและเลือกใช้วิธีการทดสอบให้เหมาะสมกับจุดประสงค์ของการพัฒนา
ชิ้นงานหรือวิธีการเพ่ือแก้ปัญหาเป็นส าคัญ นอกจากนี้อาจจะต้องมีการทดสอบซ้ าหลายครั้งเพ่ือประเมิน         
การท างานจนมั่นใจว่าชิ้นงานหรือวิธีการนั้นสามารถมาใช้ในการแก้ปัญหาได้จริง 

o
o

o
o
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ขั้นตอนในการทดสอบ มีดังนี้ 
 ก าหนดประเด็นท่ีต้องการทดสอบ โดยประเด็นนั้นต้องสอดคล้อง กับวัตถุประสงค์ของ            

การแก้ปัญหา  
 ออกแบบเครื่องมือที่จะใช้ในการบันทึกผลการทดสอบ เช่น แบบตรวจสอบรายการ (checklist)  
 เริ่มการทดสอบทีละประเด็น โดยในระหว่างการทดสอบให้สังเกตและบันทึกปัญหาหรือ

จุดบกพร่องที่พบ เพ่ือน ามาใช้เป็นข้อมูลประกอบการปรับปรุงแก้ไข 
 น าข้อมูลที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์และประเมินผลทีละประเด็นว่าสามารถแก้ปัญหาได้ 

หรือไม ่
 หาแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขในประเด็นที่ยังไม่สามารถแก้ปัญหาได้ 
 ท าการทดสอบซ้ าอีกครั้ง น าข้อมูลจากการทดสอบมาประเมินการท างาน และปรับปรุงแก้ไข

จนกว่าจะสามารถท างานได้ตามวัตถปุระสงค์ท่ีตั้งไว้ 
 

ตัวอย่างการก าหนดประเด็นการทดสอบที่ปัดแมลงวันของเด็กหญิงปิ่น 
 

แมลงวันไม่สามารถตอมอาหารได้ 
ท างานต่อเนื่องได้ตลอดช่วงเวลาที่ขายอาหาร (3 ชั่วโมง) 
มีความแข็งแรง ทนทาน 
ใช้พื้นที่ในการวางน้อย ไม่เกะกะ 

 

 หลังจากทดสอบแล้ว ผลการประเมินในประเด็นต่าง ๆ เป็นดังนี้ 
 

แมลงวันไม่สามารถตอมอาหารได้ 
ท างานต่อเนื่องได้ตลอดช่วงเวลาที่ขายอาหาร (3 ชั่วโมง) 
มีความแข็งแรง ทนทาน 
ใช้พื้นที่ในการวางน้อย ไม่เกะกะ 

 

 จากการทดสอบและประเมินผลพบว่า ส่วนของแขนที่ปัดแมลงวันอยู่ต่ าเกินไป ท าให้ตักอาหารที่อยู่
ใกล้ส่วนที่ใช้ที่ปัดแมลงวันอาจไม่สะดวก จึงปรับปรุงโดยการเพิ่มความยาวของแกนยึดอีก 15 เซนติเมตร  แล้ว
น าไปทดสอบอีกครั้งหนึ่ง พบว่า สามารถตักอาหารได้สะดวก และแมลงวันยังคงไม่สามารถตอมอาหารได้
เช่นเดิม 
 
  



239ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ขั้นตอนในการทดสอบ มีดังนี ้
 ก าหนดประเด็นท่ีต้องการทดสอบ โดยประเด็นนั้นต้องสอดคล้อง กับวัตถุประสงค์ของ            

การแก้ปัญหา  
 ออกแบบเครื่องมือที่จะใช้ในการบันทึกผลการทดสอบ เช่น แบบตรวจสอบรายการ (checklist)  
 เริ่มการทดสอบทีละประเด็น โดยในระหว่างการทดสอบให้สังเกตและบันทึกปัญหาหรือ

จุดบกพร่องที่พบ เพ่ือน ามาใช้เป็นข้อมูลประกอบการปรับปรุงแก้ไข 
 น าข้อมูลที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์และประเมินผลทีละประเด็นว่าสามารถแก้ปัญหาได้ 

หรือไม ่
 หาแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขในประเด็นที่ยังไม่สามารถแก้ปัญหาได้ 
 ท าการทดสอบซ้ าอีกครั้ง น าข้อมูลจากการทดสอบมาประเมินการท างาน และปรับปรุงแก้ไข

จนกว่าจะสามารถท างานได้ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 
 

ตัวอย่างการก าหนดประเด็นการทดสอบที่ปัดแมลงวันของเด็กหญิงปิ่น 
 

แมลงวันไม่สามารถตอมอาหารได้ 
ท างานต่อเนื่องได้ตลอดช่วงเวลาที่ขายอาหาร (3 ชั่วโมง) 
มีความแข็งแรง ทนทาน 
ใช้พื้นที่ในการวางน้อย ไม่เกะกะ 

 

 หลังจากทดสอบแล้ว ผลการประเมินในประเด็นต่าง ๆ เป็นดังนี้ 
 

แมลงวันไม่สามารถตอมอาหารได้ 
ท างานต่อเนื่องได้ตลอดช่วงเวลาที่ขายอาหาร (3 ชั่วโมง) 
มีความแข็งแรง ทนทาน 
ใช้พื้นที่ในการวางน้อย ไม่เกะกะ 

 

 จากการทดสอบและประเมินผลพบว่า ส่วนของแขนที่ปัดแมลงวันอยู่ต่ าเกินไป ท าให้ตักอาหารที่อยู่
ใกล้ส่วนที่ใช้ที่ปัดแมลงวันอาจไม่สะดวก จึงปรับปรุงโดยการเพิ่มความยาวของแกนยึดอีก 15 เซนติเมตร  แล้ว
น าไปทดสอบอีกครั้งหนึ่ง พบว่า สามารถตักอาหารได้สะดวก และแมลงวันยังคงไม่สามารถตอมอาหารได้
เช่นเดิม 
 
  



240 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง การทดสอบผลงาน 

 

สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนออกแบบวิธีการทดสอบและประเมินผลจากการใช้งานจริง โดยก าหนดประเด็น             

การทดสอบโดยใช้แบบตรวจสอบรายการ (check list) จากนั้นด าเนินการทดสอบ ประเมินผล และ
ปรับปรุงแก้ไข   

 
1. ระบปุัญหาของกลุ่ม…………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. กรอบของปัญหา……………………………………………………………..............…………………………………………………… 
……………………………………………………………..............……………………………………...........................……………… 
 
3. ก าหนดประเด็นการทดสอบโดยใช้แบบตรวจสอบรายการ ด าเนินการทดสอบ บันทึกผล และประเมินผล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



241ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ใบกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง การทดสอบผลงาน 

 

สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนออกแบบวิธีการทดสอบและประเมินผลจากการใช้งานจริง โดยก าหนดประเด็น             

การทดสอบโดยใช้แบบตรวจสอบรายการ (check list) จากนั้นด าเนินการทดสอบ ประเมินผล และ
ปรับปรุงแก้ไข   

 
1. ระบปุัญหาของกลุ่ม…………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. กรอบของปัญหา……………………………………………………………..............…………………………………………………… 
……………………………………………………………..............……………………………………...........................……………… 
 
3. ก าหนดประเด็นการทดสอบโดยใช้แบบตรวจสอบรายการ ด าเนินการทดสอบ บันทึกผล และประเมินผล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



242 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

แนวทางในการปรับปรุงแก้ไข  
............................................................................................................................. .................................................  
............................................................................................................................. .................................................  
.............................................  .................................................................................................................................  
............................................................................................................................. .................................................  
............................................................................................................................. .................................................  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



243ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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บเ

ขต
เนื้อ

หา
 

   
   

   
กา

รน
 าเส

นอ
ผล

งาน
เป

็นก
าร

ถ่า
ยท

อด
แน

วค
ิดเพื่

อให
้ผู้อ

ื่นเ
ข้า

ใจเ
กี่ย

วก
ับก

ระ
บว

น 
   

   
   

   
   

  
กา

รท
 างา

นแ
ละ

ชิ้น
งาน

หร
ือว

ิธีก
าร

ที่ไ
ด้ซ

ึ่งส
าม

าร
ถ

ท า
ได

้หล
าย

วิธ
ี เช

่น 
กา

รเขี
ยน

รา
ยง

าน
 กา

รน
 าเส

นอ
ผล

งาน
ด้ว

ยว
าจ

า ก
าร

น า
เสน

อผ
ลง

าน
ด้ว

ยโป
สเต

อร
์ 

ฟล
ิปช

าร
์ท 

โป
รแ

กร
มน

 าเส
นอ

งาน
 

 จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

ด้า
นค

วา
มร

ู้ 
-  ด้า

นท
ักษ

ะแ
ละ

กร
ะบ

วน
กา

รท
าง

เทค
โน

โล
ยี  

 
(กา

รอ
อก

แบ
บแ

ละ
เทค

โน
โล

ยี) 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้  

ชั่ว
โม

งท
ี่ 1 

ขั้น
น า

  
1. 

คร
ูน า

เข้า
สู่บ

ทเ
รีย

นโ
ดย

ตั้ง
ค า

ถา
มว

่า เ
มื่อ

นัก
เรีย

นส
ร้า

งผ
ลง

าน
เสร

็จ
แล

้วต
่อไป

ก็เป
็นข

ั้นต
อน

ขอ
งก

าร
น า

เสน
อผ

ลง
าน

 น
ักเร

ียน
จะ

น า
เสน

อ
ผล

งาน
ให

้ผู้อ
ื่นเข

้าใจ
ใน

รูป
แบ

บใ
ดไ

ด้บ
้าง 

 
   

   
   

   
 แน

วค
 าต

อบ
  ภ

าพ
นิ่ง

 ภ
าพ

เคล
ื่อน

ไห
ว ก

าร
เขีย

นร
าย

งาน
 

กา
รน

 าเส
นอ

ผล
งาน

ด้ว
ยว

าจ
า ก

าร
น า

เสน
อผ

ลง
าน

ด้ว
ยโป

สเต
อร

์ ฟ
ลิป

ชา
ร์ท

 โป
รแ

กร
มน

 าเส
นอ

งาน
 กา

รน
 าเส

นอ
โดย

กา
รจ

ัดน
ิทร

รศ
กา

ร  
   

   
   

  
กา

รน
 าเส

นอ
ผ่า

นส
ื่ออ

อน
ไลน

์) 
 ขั้น

สอ
น 

2 . 
คร

ูให
้แน

วท
างเ

กี่ย
วก

ับก
าร

น า
เสน

อผ
ลง

าน
 โด

ยใช
้สไล

ด์ป
ระ

กอ
บ 

   
   

   
กา

รส
อน

เรื่อ
ง ก

าร
น า

เสน
อผ

ลง
าน

 พ
ร้อ

มย
กต

ัวอ
ย่า

งก
าร

น า
เสน

อใน
รูป

แบ
บต

่าง 
ๆ ใ

ห้น
ักเร

ียน
ดูเป

็นต
ัวอ

ย่า
ง เ

ช่น
 โป

สเต
อร

์ ฟ
ลิป

ชา
ร์ท

 

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

สไล
ด์ป

ระ
กอ

บก
าร

สอ
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เรื่อ
ง  

   
   

 
กา

รน
 าเส

นอ
ผล

งาน
 

2. 
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 7.

1 เ
รื่อ

ง ก
าร

น า
เสน

อ
ผล

งาน
 

 ภา
ระ

งาน
/ช

ิ้นง
าน
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กา
รน

 าเส
นอ

ผล
งาน

 
  กา

รวั
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ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
ปร

ะเมิ
นจ

าก
กา

รน
 าเส

นอ
ผล

งาน
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ร์แ
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คโ
นโ

ลย
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เท

คโ
นโ
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าร
ออ

กแ
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แล
ะเท

คโ
นโ
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เรีย

นร
ู้ วิท
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สต
ร์แ
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ั้น 
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ศึก
ษา

ปีท
ี่ 1 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

1. 
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วน

กา
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อก
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บเ
ชิง

วิศ
วก

รร
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น า
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อ
วิธ

ีกา
รแ

ก้ป
ัญห

า):
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 าเส
นอ

รา
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ะเอี
ยด

ขั้น
ตอ

น
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าได

้ชัด
เจน

สื่อ
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รให
้ผู้อ

ื่นเข
้าใจ

 
2. 

กา
รท

 างา
นร

่วม
กับ

ผู้อื่
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แบ
่งงา

นก
ันท

 า แ
ละ

สม
าช

ิกท
 างา

นร
่วม

กัน
เพื่

อให
้บร

รล
ุเป

้าห
มา

ย
เดีย

วก
ัน 

โด
ยร

ับฟ
ังค

วา
มค

ิดเห
็นข

อง
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น
กล

ุ่ม 
3. 

กา
รส
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าร
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ลก

เป
ลี่ย
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ดเห

็นใ
นก

ลุ่ม
ได

้
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ักษ
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 1.

 มุ่ง
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ใน
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รท
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ะร
ับผ

ิดช
อบ

ใน
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ได
้รับ
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รงต
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ใน
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รป
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ะร
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ิดช
อบ
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โป
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บุป
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ุปส
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ือก
รูป

แบ
บก

าร
น า

เสน
อต

าม
คว

าม
เห

มา
ะส

ม 
5. 

คร
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ง
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ผล
งาน

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
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าร
เรีย
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ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ
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รา
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 เท

คโ
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าร
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ั้น 
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ยม
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ปีท
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3. 
ใฝ่เ

รีย
นร

ู้ : ต
ั้งใจ

 พ
ยา

ยา
มใ

นก
าร

เรีย
น 

แล
ะให

้
คว

าม
สน

ใจใ
นก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ใน

ชั้น
เรีย

น 
 สม

รร
ถน

ะที่
ต้อ

งก
าร

ให
้เกิด

กับ
ผู้เร

ียน
 

1. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : เ

ลือ
กใช

้ค า
 ข้อ

คว
าม

 สื่อ
 วิธ

ีกา
ร 

แล
ะก

ลย
ุทธ

์ใน
กา

รส
ื่อส

าร
เห

มา
ะส

ม บ
รร

ลุผ
ล

ตา
มเป

้าห
มา

ย 
2. 

กา
รร

วม
พล

ังท
 างา

นเป
็นท

ีม :
 มีก

ระ
บว

นก
าร

ท า
งาน

ร่ว
มกั

นอ
ย่า

งเป
็นร

ะบ
บ 

มีก
าร

วา
งแ

ผน
 

แล
ะต

ัดส
ินใ

จร
่วม

กัน
เพื่

อให
้งาน

บร
รล

ุเป
้าห

มา
ย 

   

กล
ุ่มที

ละ
กล

ุ่ม พ
ร้อ

มท
ั้งเป

ิดโ
อก

าส
ให

้ผู้เร
ียน

แล
กเป

ลี่ย
นเร

ียน
รู้ ห

รือ
สะ

ท้อ
นค

วา
มค

ิดเก
ี่ยว

กับ
ผล

งาน
ขอ

งแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

 
   

   
   

   
   

   
 ข้อ

เสน
อแ

นะ
เพ

ิ่มเต
ิม ใ

ห้น
ักเร

ียน
กล

ุ่มอื่
นเ

ตร
ียม

ค า
ถา

ม
ส า

หร
ับก

ลุ่ม
ที่น

 าเส
นอ

 อย
่างน

้อย
 1 

ค า
ถา

ม เ
พื่อ

ส่ง
เสร

ิมใ
ห้น

ักเร
ียน

ได
้ฝึก

ทัก
ษะ

ใน
กา

รฟ
ัง 

 ขั้น
สร
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นัก
เรีย
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คร
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มก
ันส

รุป
เกี่ย

วก
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าร
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ลง
าน

ว่า
 เป

็น 
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รถ่
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เพื่
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บว
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ิ้นง
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ิธีก
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ด้ซ
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้หล
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วิธ
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่น 
กา

รเขี
ยน

รา
ยง

าน
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รน
 าเส

นอ
ผล

งาน
ด้ว

ยว
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า ก
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น า
เสน

อผ
ลง

าน
ด้ว
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อร
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ลิป
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ร์ท

 โป
รแ

กร
มน
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มก
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ก้ป
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ด
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บว
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กแ
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ต่ว
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ปัญ

หา
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ู่กา
รส
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ิธีก
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ร์แ
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คโ
นโ
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นโ
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ออ
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แล
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คโ
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ลย
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มัธ
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ศึก
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แผ
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าร
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รเร

ียน
รู้ท
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ผล
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ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง น าเสนอผลงาน 

 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
1. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

(น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา) : น าเสนอ
รายละเอียดขั้นตอนการแก้ปัญหาได้
ชัดเจน สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง              
การท างาน 

 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี               
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 
 

2. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน: แบ่งงาน
กันท า และสมาชิกท างานร่วมกัน
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดย
รับฟังความคิดเห็นของสมาชิกใน
กลุ่ม 

เกิดพฤติกรรม 
 

3. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม 

เกิดพฤติกรรม 
 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
4. การสื่อสาร : เลือกใช้ค า ข้อความ 

สื่อ วิธีการ และกลยุทธ์ในการสื่อสาร
เหมาะสม บรรลุผลตามเป้าหมาย 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง             
การท างาน 

 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
 

5. การรวมพลังท างานเป็นทีม : มี
กระบวนการท างานร่วมกันอย่างเป็น
ระบบ มีการวางแผน และตัดสินใจ
ร่วมกันเพื่อให้งานบรรลุเป้าหมาย 

เกิดพฤติกรรม 
 

 
 
 
 
 



247ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง น าเสนอผลงาน 

 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
1. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

(น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา) : น าเสนอ
รายละเอียดขั้นตอนการแก้ปัญหาได้
ชัดเจน สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง              
การท างาน 

 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี               
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 
 

2. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน: แบ่งงาน
กันท า และสมาชิกท างานร่วมกัน
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดย
รับฟังความคิดเห็นของสมาชิกใน
กลุ่ม 

เกิดพฤติกรรม 
 

3. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม 

เกิดพฤติกรรม 
 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
4. การสื่อสาร : เลือกใช้ค า ข้อความ 

สื่อ วิธีการ และกลยุทธ์ในการสื่อสาร
เหมาะสม บรรลุผลตามเป้าหมาย 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง             
การท างาน 

 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
 

5. การรวมพลังท างานเป็นทีม : มี
กระบวนการท างานร่วมกันอย่างเป็น
ระบบ มีการวางแผน และตัดสินใจ
ร่วมกันเพื่อให้งานบรรลุเป้าหมาย 

เกิดพฤติกรรม 
 

 
 
 
 
 



248 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง น าเสนอผลงาน 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา) : น าเสนอ
รายละเอียดขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ชัดเจน สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 

  

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า และสมาชิกท างานร่วมกันเพื่อให้
บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

 
 

3 การสื่อสาร : มีแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม   

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

4 การสื่อสาร : เลือกใช้ค า ข้อความ สื่อ วิธีการ และกลยุทธ์ในการสื่อสาร
เหมาะสม บรรลุผลตามเป้าหมาย 

  

5 การรวมพลังท างานเป็นทีม : มีกระบวนการท างานร่วมกันอย่างเป็นระบบ 
มีการวางแผน และตัดสินใจร่วมกันเพื่อให้งานบรรลุเป้าหมาย 

  

                                                                
 
 

 
 
 

255 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง น าเสนอผลงาน 



249ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

254 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง น าเสนอผลงาน 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา) : น าเสนอ
รายละเอียดขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ชัดเจน สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 

  

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า และสมาชิกท างานร่วมกันเพื่อให้
บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

 
 

3 การสื่อสาร : มีแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม   

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

4 การสื่อสาร : เลือกใช้ค า ข้อความ สื่อ วิธีการ และกลยุทธ์ในการสื่อสาร
เหมาะสม บรรลุผลตามเป้าหมาย 

  

5 การรวมพลังท างานเป็นทีม : มีกระบวนการท างานร่วมกันอย่างเป็นระบบ 
มีการวางแผน และตัดสินใจร่วมกันเพื่อให้งานบรรลุเป้าหมาย 

  

                                                                
 
 

 
 
 

255 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง น าเสนอผลงาน 



250 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ใบความรู้ที่ 7.1 
เรื่อง การน าเสนอผลงาน 

 
การน าเสนอผลงานเป็นขั้นตอนที่ส าคัญขั้นตอนหนึ่งของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ซึ่งจะให้

ผู้อ่ืนเข้าใจภาพรวมของการแก้ปัญหา  ซ่ึงการน าเสนอควรระบุรายละเอียดตั้งแต่การระบุปัญหา การรวบรวม
ข้อมูลหรือแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
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3. ผู้ฟังหรือกลุ่มเป้าหมาย 
ผู้น าเสนอควรพิจารณาว่าผู้ฟังคือใคร เพ่ือให้สามารถเตรียมเนื้อหา ตลอดจนใช้ภาษาให้เหมาะสมกับ

ผู้ฟังและตรงวัตถุประสงค์ของการน าเสนอ เช่น ผู้ฟังเป็นเด็ก ก็ต้องใช้ค าง่าย ๆ ไม่มีศัพท์เทคนิคมาก มีรูป
ประกอบที่หลากหลาย มีสีสัน หากผู้ฟังเป็นเพ่ือนร่วมชั้นเรียน อาจหาเรื่องราวที่มีประสบการณ์ร่วมมาดึงดูด
ความสนใจ หากผู้ฟังเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้น าเสนอจะต้องมีความเข้าใจเนื้อหา โดยแสดงความมั่นใจผ่าน
บุคลิกภาพที่ดี น่าเชื่อถือ และตอบค าถามด้วยเหตุผลและข้อมูลอ้างอิงโดยไม่คาดเดา 
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แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 

เรื่อง แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์
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แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1. สถานการณ์ปัญหาลักษณะใดที่ต้องใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในการแก้ปัญหา 
ก. กรรไกรใช้ตัดผ้าได้หรือไม่ 
ข. ท าอย่างไรให้น้ าในล าคลองสะอาด 
ค. การประกอบโต๊ะไม้มีข้ันตอนอะไรบ้าง 
ง. ควรขายสินค้าประเภทไหนในงานของโรงเรียน 
เฉลย ข้อ ข. ท าอย่างไรให้น้ าในล าคลองสะอาด 

 
2. ข้อใดกล่าวถูกต้องที่สุดเกี่ยวกับการแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

ก. การทดลองทางวิทยาศาสตร์เป็นวิธีการหนึ่งของการรวบรวมข้อมูล 
ข. น าผลการทดสอบมาก าหนดประเด็นการทดสอบในแบบตรวจสอบรายการ 
ค. เมื่อทดสอบชิ้นงานแล้วพบว่ามีปัญหาต้องกลับไปออกแบบชิ้นงานใหม่เสมอ 
ง. การน าเสนอผลงานที่ดีควรใช้ซอฟแวร์ช่วยในการน าเสนอเพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจยิ่งขึ้น 
เฉลย ข้อ  ก. การทดลองทางวิทยาศาสตร์เป็นวิธีการหนึ่งของการรวบรวมข้อมูล 

 
3. ข้อใดเป็นประโยชน์ของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ก. ท าให้มนุษย์สุขภาพดีขึ้น 
ข. ท าให้มนุษย์มีความสุขมากขึ้น 
ค. ท าให้มนุษย์เพ่ิมจ านวนมากข้ึน 
ง. ช่วยในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของมนุษย์ 
เฉลย ข้อ ง. ช่วยในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของมนุษย์ 

 
4. เหตุใดถึงต้องมีการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 

ก. เพื่อหาทฤษฎีมารองรับ 
ข. เพื่อศึกษาปัญหาอื่น ๆ ที่คล้ายกัน 
ค. เพื่อพัฒนาแนวทางในการแก้ปัญหา 
ง. เพื่อเป็นข้อมูลอ้างอิงของปัญหา 
เฉลย ข้อ ค. เพ่ือพัฒนาแนวทางในการแก้ปัญหา 
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5. ข้อใดไม่ใช่จุดประสงค์ของการออกแบบ                                              
ก. ประหยัดเวลาและวัสดุในการท างาน 
ข. ใช้ส าหรับการเตรียมตัวและวางแผนการท างาน 
ค. เพ่ือแสดงรายละเอียดหลังจากสร้างชิ้นงานเสร็จแล้ว 
ง. เพ่ือสื่อสารให้สมาชิกในกลุ่มเข้าใจว่าจะสร้างชิ้นงานอย่างไร   
เฉลย ข้อ ค. เพ่ือแสดงรายละเอียดหลังจากสร้างชิ้นงานเสร็จแล้ว 

 
6. ในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดโควิด 19 นี้ วุ้นเส้นสังเกตเห็นครูต้องยืนวัดอุณหภูมินักเรียนด้วยที่วัด
อุณหภูมิแบบมือนาน ๆ มีอาการเจ็บมือ จึงคิดหาวิธีที่จะให้ครูวัดอุณหภูมินักเรียนได้สะดวกกว่าเดิม  สิ่งท่ี
วุ้นเส้นคิดสอดคล้องกับขั้นตอนใดในกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ก. ระบุปัญหา 
ข. รวบรวมข้อมูล 
ค. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ง. วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
เฉลย ข้อ ก. ระบุปัญหา 

 
      7. วุ้นเส้นต้องการสร้างเครื่องกดเจลอัตโนมัติที่สามารถวัดอุณภูมิได้ ง่ายต่อการพกพา และจัดเก็บได้

สะดวก ข้อใดไม่ใช่วิธีการรวบรวมข้อมูลที่จะท าให้วุ้นเส้นสามารถสร้างเครื่องกดเจลอัตโนมัติที่สามารถวัด
อุณภูมิได้ 

ก. ส ารวจเครื่องกดเจลอัตโนมัติที่มจี าหน่ายอยู่แล้ว 
ข. ทดลองสร้างเครื่องกดเจลอัตโนมัติหลาย ๆ รูปแบบ 
ค. สืบค้นเครื่องกดเจลอัตโนมัติทั้งในประเทศและต่างประเทศจากอินเทอร์เน็ต 
ง. สอบถามจากชาวบ้าน หรือบุคคลที่รู้จัก ที่ผลิตเครื่องกดเจลอัตโนมัติใกล้บ้าน 
เฉลย ข้อ ข. ทดลองสร้างเครื่องกดเจลอัตโนมัติหลาย ๆ รูปแบบ 

 
8. หลังจากวุ้นเส้นสร้างเครื่องกดเจลอัตโนมัติแล้ว ได้มีการเปลี่ยนวัสดุและรูปแบบของเครื่องกดเจล
อัตโนมัติเพื่อให้สามารถท างานได้เร็วและสะดวกขึ้นได้ตามเงื่อนไขท่ีตั้งไว้ การท างานของวุ้นเส้น 
เป็นผลมาจากขั้นตอนใดของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ก. รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
ข. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ค. วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 

261 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ง. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
เฉลย ข้อ ง. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

 
9. “ในงานวันเปิดบ้านของโรงเรียน มีการจัดแสดงผลงานของนักเรียน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอการ
แก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมแก่ผู้ที่เข้ามาชมผลงานได้รับทราบ” จากข้อความ
ดังกล่าว นักเรียนคนใดใช้วิธีการน าเสนอได้ตรงกับจุดประสงค์มากที่สุด 

ก. วิชัยท าโปสเตอร์แสดงการท างานของผลงานที่สร้างขึ้นอย่างละเอียด 
ข. สกลน าผลงานจริงมาตั้งแสดงเพ่ือให้ผู้ชมสามารถทดลองการใช้งานได้ 
ค. วรรณาสาธิตการท างานของชิ้นงานพร้อมกับบรรยายประกอบว่าชิ้นงานนี้ท างานอย่างไร 
ง. ชุติมาพูดอธิบายขั้นตอนว่ากว่าจะได้ผลงานนี้มาต้องท าอย่างไรบ้างพร้อมกับแสดงภาพประกอบ 
เฉลย ข้อ ง. ชุติมาพูดอธิบายขั้นตอนว่ากว่าจะได้ผลงานนี้มาต้องท าอย่างไรบ้างพร้อมกับแสดง

ภาพประกอบ 
 
10. นิดหน่อยต้องการปลูกผักชนิดหนึ่งเพื่อเก็บไว้รับประทานในบริเวณระเบียงของคอนโดที่มีเนื้อที่จ ากัด 
และผักชนิดนั้นไม่เหี่ยวเฉาในเวลาที่นิดหน่อยไม่อยู่ท่ีคอนโดเป็นเวลานาน ข้อใดไม่ใช่ประเด็นใน                     
การประเมินว่านิดหน่อยสามารถแก้ปัญหาได้ตามที่ต้องการแล้ว 

ก. จ านวนวันที่ผักสามารถอยู่ได้โดยไม่เหี่ยวเฉา 
ข. พ้ืนที่ที่เหลือของระเบียงหลังจากวางแปลงปลูกผักแล้ว 
ค. ความพอใจของผู้พบเห็นเกี่ยวกับความสวยงามของแปลงผัก 
ง. ปริมาณของผักที่เก็บได้กับความต้องการในการน ามารับประทาน 
เฉลย ข้อ ค. ความพอใจของผู้พบเห็นเกี่ยวกับความสวยงามของแปลงผัก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



255ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

ง. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
เฉลย ข้อ ง. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

 
9. “ในงานวันเปิดบ้านของโรงเรียน มีการจัดแสดงผลงานของนักเรียน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอการ
แก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมแก่ผู้ที่เข้ามาชมผลงานได้รับทราบ” จากข้อความ
ดังกล่าว นักเรียนคนใดใช้วิธีการน าเสนอได้ตรงกับจุดประสงค์มากที่สุด 

ก. วิชัยท าโปสเตอร์แสดงการท างานของผลงานที่สร้างขึ้นอย่างละเอียด 
ข. สกลน าผลงานจริงมาตั้งแสดงเพ่ือให้ผู้ชมสามารถทดลองการใช้งานได้ 
ค. วรรณาสาธิตการท างานของชิ้นงานพร้อมกับบรรยายประกอบว่าชิ้นงานนี้ท างานอย่างไร 
ง. ชุติมาพูดอธิบายขั้นตอนว่ากว่าจะได้ผลงานนี้มาต้องท าอย่างไรบ้างพร้อมกับแสดงภาพประกอบ 
เฉลย ข้อ ง. ชุติมาพูดอธิบายขั้นตอนว่ากว่าจะได้ผลงานนี้มาต้องท าอย่างไรบ้างพร้อมกับแสดง

ภาพประกอบ 
 
10. นิดหน่อยต้องการปลูกผักชนิดหนึ่งเพื่อเก็บไว้รับประทานในบริเวณระเบียงของคอนโดที่มีเนื้อที่จ ากัด 
และผักชนิดนั้นไม่เหี่ยวเฉาในเวลาที่นิดหน่อยไม่อยู่ท่ีคอนโดเป็นเวลานาน ข้อใดไม่ใช่ประเด็นใน                     
การประเมินว่านิดหน่อยสามารถแก้ปัญหาได้ตามที่ต้องการแล้ว 

ก. จ านวนวันที่ผักสามารถอยู่ได้โดยไม่เหี่ยวเฉา 
ข. พ้ืนที่ที่เหลือของระเบียงหลังจากวางแปลงปลูกผักแล้ว 
ค. ความพอใจของผู้พบเห็นเกี่ยวกับความสวยงามของแปลงผัก 
ง. ปริมาณของผักที่เก็บได้กับความต้องการในการน ามารับประทาน 
เฉลย ข้อ ค. ความพอใจของผู้พบเห็นเกี่ยวกับความสวยงามของแปลงผัก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



256 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

262 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีน่ารู้ 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

1 มุ่งม่ันในการท างาน : ตั้งใจและรับผิดชอบในหน้าที่ที่
ตนเองได้รับมอบหมาย  
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1) 

    

2 ใฝ่เรียนรู้ : ตั้งใจ พยายามในการเรียน และให้ความ
สนใจในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 และ 2) 

  

 
  



257ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1

263 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีน่ารู้ 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

1 มุ่งม่ันในการท างาน : ตั้งใจและรับผิดชอบในหน้าที่ที่
ตนเองได้รับมอบหมาย  
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1) 

    

2 ใฝ่เรียนรู้ : ตั้งใจ พยายามในการเรียน และให้ความ
สนใจในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 และ 2) 

  

 
  



258 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1

264 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ความรู้และทักษะเพื่อพิชิตปัญหา 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

1 มุ่งม่ันในการท างาน : ตั้งใจและรับผิดชอบในหน้าที่ที่
ตนเองได้รับมอบหมาย 
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 และ 2) 

    

2 มีวินัย : ตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ และ
รับผิดชอบในการท างาน 

(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 และ 2) 

  

3 ใฝ่เรียนรู้ : ตั้งใจ พยายามในการเรียน และให้ความ
สนใจในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 และ 2) 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

265 
  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

1 มุ่งม่ันในการท างาน : ตั้งใจและรับผิดชอบในหน้าที่ที่
ตนเองได้รับมอบหมาย 
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 2 3 4 5 6 และ 7) 

    

2 มีวินัย : ตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ และ
รับผิดชอบในการท างาน 

(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 2 3 4 5 6 และ 7) 

  

3 ใฝ่เรียนรู้ : ตั้งใจ พยายามในการเรียน และให้ความ
สนใจในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 2 3 4 5 6 และ 7) 

  

4 ซื่อสัตย์สุจริต : รวบรวมข้อมูลที่ถูกต้องและเป็นจริง 
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3) 

  

5 มีจิตสาธารณะ :  ตั้งใจช่วยเหลือผู้อื่นในการแก้ปัญหา 
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 และ 5) 

  

6 อยู่อย่างพอเพียง : ใช้ทรัพยากรของตนเองและส่วนรวม
อย่างประหยัด และเก็บรักษาดูแลอย่างดี 
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5) 

  

 
 



259ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 
ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………............ 
วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

1 มุ่งม่ันในการท างาน : ตั้งใจและรับผิดชอบในหน้าที่ที่
ตนเองได้รับมอบหมาย 
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 2 3 4 5 6 และ 7) 

    

2 มีวินัย : ตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ และ
รับผิดชอบในการท างาน 

(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 2 3 4 5 6 และ 7) 

  

3 ใฝ่เรียนรู้ : ตั้งใจ พยายามในการเรียน และให้ความ
สนใจในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 2 3 4 5 6 และ 7) 

  

4 ซื่อสัตย์สุจริต : รวบรวมข้อมูลที่ถูกต้องและเป็นจริง 
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3) 

  

5 มีจิตสาธารณะ :  ตั้งใจช่วยเหลือผู้อื่นในการแก้ปัญหา 
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 และ 5) 

  

6 อยู่อย่างพอเพียง : ใช้ทรัพยากรของตนเองและส่วนรวม
อย่างประหยัด และเก็บรักษาดูแลอย่างดี 
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5) 

  

 
 



260 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�ำหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

บรรณานุกรม 
 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2561). คู่มือการใช้หลักสูตร

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
๒๕๖๐) 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2555). หนังสือเรียนรายวิชา
พ้ืนฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี การออกแบบและเทคโนโลยี ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ สกสค. ลาดพร้าว 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2562). หนังสือเรียนรายวิชา
พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
(พิมพ์ครั้งที่ 4). กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

คณะผู้จัดทำ 

ที่ปรึกษาสำนักงานโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี 

คุณหญิงกษมา วรวรรณ ณ อยุธยา ที่ปรึกษาโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า  
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 

นายสมเกียรติ ชอบผล ประจำสำนักพระราชวังพิเศษ ระดับ ๑๐ 
นางมัณฑนา ศังขะกฤษณ์ ข้าราชการบำนาญ  

ที่ปรึกษา 

นายอัมพร พินะสา เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
นายกวินทร์เกียรติ นนธ์พละ รองเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
นายสุชาติ วงศ์สุวรรณ ข้าราชการบำนาญ  
นายชัยพฤกษ์ เสรีรักษ์ ผู้ทรงคุณวุฒิ สำนักนโยบายและแผนการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
รองศาสตราจารย์ทิศนา แขมมณี ราชบัณฑิต 
นางเบญจลักษณ์ น้ำฟ้า ที่ปรึกษาพิเศษ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
นางวัฒนาพร ระงับทุกข์ ที่ปรึกษาพิเศษ ศูนย์บริหารงานการพัฒนาศักยภาพบุคคลเพ่ือความเป็นเลิศ  
ศาตราจารย์ชูกิจ  ลิมปิจำนงค์ ผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางศรินธร วิทยะสิรินันท์ ผู้อำนวยการโรงเรียนนานาชาติ เซนต์ แอนดรูว์ส กรุงเทพ 
นางสาวรัตนา แสงบัวเผื่อน ผู้อำนวยการสำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

ที่ปรึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

นางสาววนิดา ธนประโยชน์ศักดิ์ ผู้ช่วยผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางสาวสุพรรณี ชาญประเสริฐ ผู้อำนวยการสำนักวิชาวิทยาศาสตร์ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

คณะผู้จัดทำกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

๑. นางสาวจันทร์ตรี เศรษฐาวิวัฒน์  ข้าราชการบำนาญ 
๒. นางมาลัย บึงสว่าง  ข้าราชการบำนาญ 
๓. นางสาววรรณภา ศรีวิไลสกุลวงศ ์  ข้าราชการบำนาญ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 

บรรณานุกรม 
 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2561). คู่มือการใช้หลักสูตร

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
๒๕๖๐) 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2555). หนังสือเรียนรายวิชา
พ้ืนฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี การออกแบบและเทคโนโลยี ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ สกสค. ลาดพร้าว 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2562). หนังสือเรียนรายวิชา
พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
(พิมพ์ครั้งที่ 4). กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

คณะผู้จัดทำ 

ที่ปรึกษาสำนักงานโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี 

คุณหญิงกษมา วรวรรณ ณ อยุธยา ที่ปรึกษาโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า  
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 

นายสมเกียรติ ชอบผล ประจำสำนักพระราชวังพิเศษ ระดับ ๑๐ 
นางมัณฑนา ศังขะกฤษณ์ ข้าราชการบำนาญ  

ที่ปรึกษา 

นายอัมพร พินะสา เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
นายกวินทร์เกียรติ นนธ์พละ รองเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
นายสุชาติ วงศ์สุวรรณ ข้าราชการบำนาญ  
นายชัยพฤกษ์ เสรีรักษ์ ผู้ทรงคุณวุฒิ สำนักนโยบายและแผนการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
รองศาสตราจารย์ทิศนา แขมมณี ราชบัณฑิต 
นางเบญจลักษณ์ น้ำฟ้า ที่ปรึกษาพิเศษ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
นางวัฒนาพร ระงับทุกข์ ที่ปรึกษาพิเศษ ศูนย์บริหารงานการพัฒนาศักยภาพบุคคลเพ่ือความเป็นเลิศ  
ศาตราจารย์ชูกิจ  ลิมปิจำนงค์ ผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางศรินธร วิทยะสิรินันท์ ผู้อำนวยการโรงเรียนนานาชาติ เซนต์ แอนดรูว์ส กรุงเทพ 
นางสาวรัตนา แสงบัวเผื่อน ผู้อำนวยการสำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

ที่ปรึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

นางสาววนิดา ธนประโยชน์ศักดิ์ ผู้ช่วยผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางสาวสุพรรณี ชาญประเสริฐ ผู้อำนวยการสำนักวิชาวิทยาศาสตร์ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

คณะผู้จัดทำกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

๑. นางสาวจันทร์ตรี เศรษฐาวิวัฒน์  ข้าราชการบำนาญ 
๒. นางมาลัย บึงสว่าง  ข้าราชการบำนาญ 
๓. นางสาววรรณภา ศรีวิไลสกุลวงศ ์  ข้าราชการบำนาญ 



๒ 

 

๔. ผู้ช่วยศาสตราจารย์เดชา ศุภพิทยาภรณ์ อาจารย์มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
๕. นางชุติมา เตมียสถิต สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๖. นางสาววราภรณ์ ถิรสิริ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๗. นางสาวธนพรรณ ชาลี สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๘. นางสาวสุนิสา แสงมงคลพิพัฒน์  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๙. ดร.อรนิษฐ์ โชคชัย  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๐. ดร.กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๑. ดร.นิพนธ์ จันเลน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๒. ดร.ศานิกานต์ เสนีวงศ์ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๓. นางวิมลมาศ ถนอมเกียรติ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๔. นางสาวรตพร หลิน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๕. นายศุภณัฐ คุ้มโหมด สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๖. ดร.วิลานี สุชวีบริพนธ์  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๗. ดร.ยศินทร์ กิติจันทโรภาส  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๘. นายอภิรัตน์ ฐิติมั่น   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๙. นางสาวเพียงรวี ทองนุ่น สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๒๐. ดร.มิญช์ เมธีสุวกุล   ครู โรงเรียนกำเนิดวิทย์   

สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๑. นางจันทิมา สุขพัฒน์   ครู โรงเรียนวัดราชาธิวาส  

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 
๒๒. นางสายชล ธนานุวงศ์   ครู โรงเรียนเทพศิรินทร์ร่มเกล้า 

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 
๒๓. นางสาววรรณวีร์ เหมือนประยูร  ครู โรงเรียนเทพมงคลรังษี  

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากาญจนบุรี 
๒๔. นางนิรชรา สุทธิผล   ครู โรงเรียนศรีราชา 

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาชลบุรี 
๒๕. นางบรรณารักษ์ ตัญจพัฒน์กุล ครู โรงเรียนวารีเชียงใหม่  

สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๖. นายสุธิพงษ์ ใจแก้ว   ครู โรงเรียนดำรงราษฎร์สงเคราะห์  

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเชียงราย 
๒๗. นางรุ่งรตี เทพนม   ครู โรงเรียนบางสะพานวิทยา 

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ 
๒๘. นายอดิศักดิ์ สุขวิสุทธิ์   ครู โรงเรียนอรุณประดิษฐ  

สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
 

๓ 

 

๒๙. นางสุพัตรา ไชยจันหอม   ครู โรงเรียนเลยพิทยาคม  
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเลย 

๓๐. นายกฤตเมธ ธีระสุนทรไท  ครู โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว  
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสมุทรปราการ 

๓๑. นางรัตนา ชิดชอบ   ครู โรงเรียนสุรินทรศึกษา  
สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 

คณะบรรณาธกิาร 

๑. รองศาสตราจารย์วีระวรรณ สิทธิกรกุล  ข้าราชการบำนาญ 
๒. นางวิรัตน์ ขวัญยืน  ข้าราชการบำนาญ 
๓. รองศาสตราจารย์กิตติวิทย์ มาแทน  อาจารย์ มหาวิทยาลัยมหิดล 
๔. รองศาสตราจารย์ชาตรี ฝ่ายคำตา  อาจารย์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
๕. รองศาสตราจารย์ทัศตริน วรรณเกตุศิริ  อาจารย์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน 
๖. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ชุมพล คุณวาสี อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๗. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ชัชวาล ใจซื่อกุล อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๘. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ปัจฉา ฉัตราภรณ์  อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๙. ผู้ช่วยศาสตราจารย์พงศ์ธาริน โล่ห์ตระกูล   อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๑๐. ผู้ช่วยศาสตราจารย์วิชัย จูฑะโกสิทธิ์กานนท์  อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๑๑. ดร.สายรุ้ง ซาวสุภา     อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๑๒. ผู้ช่วยศาสตราจารย์จรรยา ดาสา  อาจารย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
๑๓. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ดวงใจ สีเขียว  อาจารย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
๑๔. ผู้ช่วยศาสตราจารย์เอกภูมิ จันทรขันตี  อาจารย์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
๑๕. นาวาอากาศเอกฐากูร เกิดแก้ว   ศูนย์ปฏิบัติการทางอวกาศกองทัพอากาศ 
๑๖. นางกิ่งแก้ว คูอมรพัฒนะ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๗. นางสาวดวงกมล เหมะรัต  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๘. นางนันทิยา บุญเคลือบ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๙. นางสาวบุศราศิริ ธนะ นักวิชาการอิสระ 

ผู้รับผิดชอบโครงการ 

นางผาณิต ทวีศักดิ์ รองผู้อำนวยการสำนักวชิาการและมาตรฐานการศึกษา 
นางสาวพรทิพย์ ดินดี ข้าราชการบำนาญ 
นางสาวภัทรา ด่านวิวัฒน์ นักวิชาการศึกษา 

สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
 



๒ 

 

๔. ผู้ช่วยศาสตราจารย์เดชา ศุภพิทยาภรณ์ อาจารย์มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
๕. นางชุติมา เตมียสถิต สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๖. นางสาววราภรณ์ ถิรสิริ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๗. นางสาวธนพรรณ ชาลี สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๘. นางสาวสุนิสา แสงมงคลพิพัฒน์  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๙. ดร.อรนิษฐ์ โชคชัย  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๐. ดร.กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๑. ดร.นิพนธ์ จันเลน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๒. ดร.ศานิกานต์ เสนีวงศ์ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๓. นางวิมลมาศ ถนอมเกียรติ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๔. นางสาวรตพร หลิน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๕. นายศุภณัฐ คุ้มโหมด สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๖. ดร.วิลานี สุชวีบริพนธ์  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๗. ดร.ยศินทร์ กิติจันทโรภาส  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๘. นายอภิรัตน์ ฐิติมั่น   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๙. นางสาวเพียงรวี ทองนุ่น สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๒๐. ดร.มิญช์ เมธีสุวกุล   ครู โรงเรียนกำเนิดวิทย์   

สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๑. นางจันทิมา สุขพัฒน์   ครู โรงเรียนวัดราชาธิวาส  

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 
๒๒. นางสายชล ธนานุวงศ์   ครู โรงเรียนเทพศิรินทร์ร่มเกล้า 

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 
๒๓. นางสาววรรณวีร์ เหมือนประยูร  ครู โรงเรียนเทพมงคลรังษี  

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากาญจนบุรี 
๒๔. นางนิรชรา สุทธิผล   ครู โรงเรียนศรีราชา 

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาชลบุรี 
๒๕. นางบรรณารักษ์ ตัญจพัฒน์กุล ครู โรงเรียนวารีเชียงใหม่  

สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๖. นายสุธิพงษ์ ใจแก้ว   ครู โรงเรียนดำรงราษฎร์สงเคราะห์  

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเชียงราย 
๒๗. นางรุ่งรตี เทพนม   ครู โรงเรียนบางสะพานวิทยา 

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ 
๒๘. นายอดิศักดิ์ สุขวิสุทธิ์   ครู โรงเรียนอรุณประดิษฐ  

สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
 

๓ 

 

๒๙. นางสุพัตรา ไชยจันหอม   ครู โรงเรียนเลยพิทยาคม  
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเลย 

๓๐. นายกฤตเมธ ธีระสุนทรไท  ครู โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว  
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสมุทรปราการ 

๓๑. นางรัตนา ชิดชอบ   ครู โรงเรียนสุรินทรศึกษา  
สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 

คณะบรรณาธกิาร 

๑. รองศาสตราจารย์วีระวรรณ สิทธิกรกุล  ข้าราชการบำนาญ 
๒. นางวิรัตน์ ขวัญยืน  ข้าราชการบำนาญ 
๓. รองศาสตราจารย์กิตติวิทย์ มาแทน  อาจารย์ มหาวิทยาลัยมหิดล 
๔. รองศาสตราจารย์ชาตรี ฝ่ายคำตา  อาจารย์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
๕. รองศาสตราจารย์ทัศตริน วรรณเกตุศิริ  อาจารย์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน 
๖. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ชุมพล คุณวาสี อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๗. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ชัชวาล ใจซื่อกุล อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๘. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ปัจฉา ฉัตราภรณ์  อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๙. ผู้ช่วยศาสตราจารย์พงศ์ธาริน โล่ห์ตระกูล   อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๑๐. ผู้ช่วยศาสตราจารย์วิชัย จูฑะโกสิทธิ์กานนท์  อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๑๑. ดร.สายรุ้ง ซาวสุภา     อาจารย์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
๑๒. ผู้ช่วยศาสตราจารย์จรรยา ดาสา  อาจารย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
๑๓. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ดวงใจ สีเขียว  อาจารย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
๑๔. ผู้ช่วยศาสตราจารย์เอกภูมิ จันทรขันตี  อาจารย์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
๑๕. นาวาอากาศเอกฐากูร เกิดแก้ว   ศูนย์ปฏิบัติการทางอวกาศกองทัพอากาศ 
๑๖. นางกิ่งแก้ว คูอมรพัฒนะ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๗. นางสาวดวงกมล เหมะรัต  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๘. นางนันทิยา บุญเคลือบ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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๔ 

 

นางสาวอธิฐาน คงช่วยสถิตย์ นักวิชาการศึกษา 
สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นายอภิศักดิ์ สิทธิเวช นักวิชาการศึกษา 
สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นางสาวอัจฉราพร เทียงภักดิ์ นักวิชาการศึกษา 
สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นางสาวปรมาพร เรืองเจริญ พนักงานธุรการ 
สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นางสาววศินี เขียวเขิน นักวิชาการศึกษา 
สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

 

สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา 
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

ชื่อ - ชื่อสกุล......................................................................................................................เลขที.่.................................

ชั้นมัธยมศึกษาปที.่..................................โรงเรียน.....................................................................................................

ชุดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับนักเรียน)
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี

ชุดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับนักเรียน) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี
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