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สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
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กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2
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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 าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ค าชี้แจง 
 

 ตามที่ส านักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ได้จัดท าชุดการเรียนรู้
ส าหรับใช้ในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็กที่ขาดครู มีครูไม่ครบชั้นหรืออยู่ในพ้ืนที่ห่างไกลทุรกันดาร ซึ่ง
ประกอบด้วยชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) และชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) 
หลังจากที่มีการน าไปใช้ พบว่าสื่อดังกล่าวช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนขนาดเล็กได้เป็ นอย่างดี 
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 2 นี้ประกอบด้วย 2 หน่วยการ
เรียนรู้ ได้แก่ เทคโนโลยีรอบตัวและสนุกกับการแก้ปัญหา ซ่ึงแต่ละหนว่ยการเรยีนรู้จะมุ่งเน้นให้ผูเ้รยีนได้เรียนรู้
การออกแบบและเทคโนโลยีผ่านการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทาง
เทคโนโลยี และสมรรถนะหลัก น าความรู้ ทักษะ และสมรรถนะที่ได้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันและ
ชุมชน และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลกได้ 
 คณะผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) ของระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 เล่มนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอนในการน าไปใช้จัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียน เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ของครูและการเรียนรู้ของนักเรียนให้สูงขึ้นต่อไป 
 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
          กระทรวงศึกษาธิการ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

สารบัญ 
 

 หน้า 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
ผังมโนทัศน์ 
เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  1 เทคโนโลยีรอบตัว 
ภาพรวมหนวยการเรียนรู้  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 กว่าจะมาเป็นเทคโนโลยี 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เทคโนโลยีในอนาคต 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เลือกเทคโนโลยีอย่างไรให้สร้างสรรค์ 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 สนุกกับการแก้ปัญหา 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
ผังมโนทัศน์ 
เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  2 สนุกกับการแก้ปัญหา 
ภาพรวมหนวยการเรียนรู้  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ระบุปัญหา 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 รวบรวมข้อมูล 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
8 
24 
35 
38 
46 
51 
54 
66 
78 
82 
86 
87 
90 
91 
92 
93 
102 
111 
116 
120 
128 
135 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

สารบัญ (ตอ่) 
 

                                                                                                   หน้า 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เลือกวิธีแก้ปัญหา 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ออกแบบการแก้ปัญหา 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 สร้าง ทดสอบและปรับปรุงแก้ไข 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 น าเสนอผลงาน 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 2  
 
ภาคผนวก  
 แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
 
บรรณานุกรม 
คณะผู้จัดท า 

138 
145 
148 
151 
162 
176 
181 
190 
206 
212 
218 
222 
224 

 
 

227 
 

230 
231 

 

  
 



จ 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

สารบัญ 
 

 หน้า 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
ผังมโนทัศน์ 
เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  1 เทคโนโลยีรอบตัว 
ภาพรวมหนวยการเรียนรู้  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 กว่าจะมาเป็นเทคโนโลยี 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เทคโนโลยีในอนาคต 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เลือกเทคโนโลยีอย่างไรให้สร้างสรรค์ 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 สนุกกับการแก้ปัญหา 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
ผังมโนทัศน์ 
เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  2 สนุกกับการแก้ปัญหา 
ภาพรวมหนวยการเรียนรู้  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ระบุปัญหา 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 รวบรวมข้อมูล 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
8 
24 
35 
38 
46 
51 
54 
66 
78 
82 
86 
87 
90 
91 
92 
93 
102 
111 
116 
120 
128 
135 

ฉ 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

สารบัญ (ตอ่) 
 

                                                                                                   หน้า 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เลือกวิธีแก้ปัญหา 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ออกแบบการแก้ปัญหา 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 สร้าง ทดสอบและปรับปรุงแก้ไข 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 น าเสนอผลงาน 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 2  
 
ภาคผนวก  
 แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
 
บรรณานุกรม 
คณะผู้จัดท า 

138 
145 
148 
151 
162 
176 
181 
190 
206 
212 
218 
222 
224 

 
 

227 
 

230 
231 

 

  
 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

1 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เทคโนโลยีรอบตัว 



2 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2

2 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว        
………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 
มาตรฐาน ว 4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี 

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

 
ตัวช้ีวัด 
 ว 4.1 ม.2/1 คาดการณ์แนวโน้มเทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้นโดยพิจารณาจากสาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ           

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และวิเคราะห์ เปรียบเทียบ ตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยี โดย
ค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 1. สาเหตุหรือปัจจัยต่าง ๆ เช่น ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่างๆ การเปลี่ยนแปลงทางด้านเศรษฐกิจ 
สังคมวัฒนธรรม ท าให้เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

2. เทคโนโลยีแต่ละประเภทมีผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อมที่แตกต่างกัน จึงต้องวิเคราะห์
เปรียบเทียบข้อดี ข้อเสีย และตัดสินใจเลือกใช้ให้เหมาะสม 

 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1. การสื่อสาร 
2. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
3. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

  4. การคิดสร้างสรรค์ 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งมั่นในการท างาน  

สมรรถนะหลัก 
1. การคิดขั้นสูง 

3 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว 

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

 
 
 
 

  

ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ
เทคโนโลยี 

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีมีสาเหตุมาจาก
หลายด้าน เช่น ปัญหาหรือ
ความต้องการของมนุษย์ 
ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่างๆ 
การเปลี่ยนแปลงทางด้าน
เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม 
สิ่งแวดล้อม 

การคาดการณ์เทคโนโลยีในอนาคต

การวิเคราะห์สาเหตุที่
ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีจะเป็นข้อมูล
ในการคาดการณ์
เทคโนโลยีในอนาคต 

การเลือกใช้เทคโนโลยี

เทคโนโลยีแต่ละประเภทมี
ผลกระทบต่อชีวิต สังคม 
และสิ่งแวดล้อมที่แตกต่าง
กัน จึงต้องวิเคราะห์
เปรียบเทียบข้อดี ข้อเสีย 
และตัดสินใจเลือกใช้ให้
เหมาะสม



3ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่2

3 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว 

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

 
 
 
 

  

ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ
เทคโนโลยี 

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีมีสาเหตุมาจาก
หลายด้าน เช่น ปัญหาหรือ
ความต้องการของมนุษย์ 
ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่างๆ 
การเปลี่ยนแปลงทางด้าน
เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม 
สิ่งแวดล้อม 

การคาดการณ์เทคโนโลยีในอนาคต

การวิเคราะห์สาเหตุที่
ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีจะเป็นข้อมูล
ในการคาดการณ์
เทคโนโลยีในอนาคต 

การเลือกใช้เทคโนโลยี

เทคโนโลยีแต่ละประเภทมี
ผลกระทบต่อชีวิต สังคม 
และสิ่งแวดล้อมที่แตกต่าง
กัน จึงต้องวิเคราะห์
เปรียบเทียบข้อดี ข้อเสีย 
และตัดสินใจเลือกใช้ให้
เหมาะสม



4 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2

4 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว 

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

 

สังเกตภาพการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการเดินทาง การท าความสะอาด การก่อไฟ จากอดีตจนถึง
ปัจจุบัน พร้อมทั้งบอกลักษณะและเหตุผลของการเปลี่ยนแปลง 

สรุปองค์ความรู้เกี่ยวกับสาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

คาดการณ์เทคโนโลยีที่สนใจว่าจะมีการเปลี่ยนแปลงในอนาคตให้ดีขึ้นอย่างไร โดยวาดภาพหรือติด
ภาพถ่ายเทคโนโลยีในอนาคตนั้น และเขียนอธิบายลักษณะจุดเด่นของเทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้น พร้อมบอก

เหตุผลว่า ที่เปลี่ยนไปแบบนั้นเพราะเหตุใด

สรุปองค์ความรู้เกี่ยวกับการคาดการณ์เทคโนโลยีในอนาคต

วิเคราะห์ผลกระทบด้านบวก และผลกระทบด้านลบของเทคโนโลยี พร้อมอธิบายการท างานของ
เทคโนโลยีที่สามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไร

วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาการเกษตรและเลือกใช้เทคโนโลยีเพ่ือแก้ปัญหาโดยค านึงถึงผลกระทบกับชีวิต 
สังคม และสิ่งแวดล้อม

สรุปองค์ความรู้เกี่ยวกับการเลือกใช้เทคโนโลยี

5 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลย)ี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เทคโนโลยีรอบตัว 

(6 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  
เทคโนโลยีในอนาคต 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
กว่าจะมาเป็นเทคโนโลยี 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  
เลือกเทคโนโลยีอย่างไรให้สร้างสรรค์ 

(2 ชั่วโมง) 



5ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่2

5 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลย)ี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เทคโนโลยีรอบตัว 

(6 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  
เทคโนโลยีในอนาคต 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
กว่าจะมาเป็นเทคโนโลยี 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  
เลือกเทคโนโลยีอย่างไรให้สร้างสรรค์ 

(2 ชั่วโมง) 



6 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

6 
  ชุด

กิจ
กร

รม
กา

รเรี
ยน

รู้ (
ส า

หรั
บน

ักเรี
ยน

) ก
ลุ่ม

สา
ระ

กา
รเรี

ยน
รู้ว

ิทย
าศ

าส
ตร์

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าศ
ึกษ

าป
ีที่ 

2 
 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ 

หน
่วย

ที่ 
 1 

เทค
โน

โล
ยีร

อบ
ตัว

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 รา
ยวิ

ชา
พื้น

ฐา
นวิ

ทย
าศ

าส
ตร

์แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

   
  ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าป
ีที่ 

 2 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

เวล
า  

 6 
   

ชั่ว
โม

ง  

ชั่ว
โม

งท
ี่ 

ตัว
ชี้ว

ัด 
สม

รรถ
นะ

 
สา

ระ
ส า

คัญ
 / 

 
คว

าม
คิด

รว
บย

อด
 

สถ
าน

กา
รณ์

เพื่
อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

/ ภ
าร

ะง
าน

 
สม

รรถ
นะ

/พ
ฤต

ิกร
รม

บ่ง
ชี้เพื่

อ ก
าร

วัด
แล

ะ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
1-2

 
ว 4

.1 
ม.

2/
1 

- 
เท

คโ
นโ

ลย
ีมีก

าร
เปล

ี่ยน
แป

ลง
มา

อย
่าง

ต่อ
เนื่อ

งจ
าก

อด
ีตจ

นถ
ึงป

ัจจ
ุบัน

 ซึ่ง
สา

เหต
ุ

หร
ือปั

จจ
ัยท

ีส่่ง
ผล

ต่อ
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ีใน
อด

ีตจ
นถ

ึงป
ัจจ

ุบัน
 

มีห
ลา

ยป
ระ

กา
ร เ

ช่น
 คว

าม
ก้า

วห
น้า

ขอ
ง

ศา
สต

ร์ต
่าง 

ๆ ก
าร

เป
ลีย่

นแ
ปล

งท
างด

้าน
เศร

ษฐ
กิจ

 สัง
คม

 วัฒ
นธ

รร
ม 

สัง
เกต

บัต
รภ

าพ
ขอ

งเท
คโ

นโ
ลย

ี จา
กน

ั้น
จัด

เรยี
งล

 าด
ับก

ารเ
ปล

ี่ยน
แป

ลง
ขอ

ง
เท

คโ
นโ

ลย
ีแต

ล่ะ
ปร

ะเภ
ท 

พร
้อม

ทัง้
วิเค

รา
ะห

์ถึง
ลัก

ษณ
ะก

าร
เปล

ี่ยน
แป

ลง
 

แล
ะส

าเห
ตุท

ี่ท า
ให

เ้กิด
กา

ร
เป

ลี่ย
นแ

ปล
ง 

 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
กว่

า
จะ

เป
็นเท

คโน
โลย

 ี
2. 

น า
เสน

อใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.1

 
เรื่อ

ง ก
ว่า

จะ
มา

เป
็น

เท
คโ

นโ
ลย

 ี
 

- 

3-4
 

ว 4
.1 

ม.
2/

1 
1. 

กา
รค

ิดข
ั้นส

ูง 
 

คว
าม

ก้า
วห

น้า
ขอ

งศ
าส

ตร
์ต่า

งๆ
 กา

ร
เป

ลี่ย
นแ

ปล
งท

างด
้าน

เศร
ษฐ

กิจ
 สงั

คม
วัฒ

นธ
รร

ม ส
ิ่งแ

วด
ล้อ

ม จ
ะช

่วย
เปน็

ข้อ
มูล

ใน
กา

รค
าด

กา
รณ

์แน
วโน

้มเท
คโน

โลย
ทีี่จ

ะ
เกิด

ขึ้น
ใน

อน
าค

ตไ
ด ้

เลือ
กเท

คโ
นโ

ลย
ีทีส่

นใ
จ จ

าก
นั้น

วิเค
รา

ะห
์วา่

หา
กจ

ะพ
ัฒน

าเท
คโ

นโ
ลย

ี
นั้น

ให
้ดีข

ึ้นใ
นอ

นา
คต

 จะ
พัฒ

นา
หร

อื
ปร

ับป
รุงอ

ย่า
งไร

 โด
ยว

าด
ภา

พห
รือ

ติด
ภา

พถ
่าย

เท
คโ

นโ
ลย

ีใน
อน

าค
ตน

ั้น แ
ละ

เขีย
นอ

ธิบ
าย

ลัก
ษณ

ะจ
ดุเด

่นข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ีที่พั
ฒน

าข
ึ้น 

พร
้อม

บอ
ก

เห
ตุผ

ลว
่าที่

เปล
ี่ยน

ไป
แบ

บนั้
นเพ

รา
ะ

เห
ตุใ

ด  

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
 เร

ื่อง
 

เท
คโ

นโ
ลย

ีใน
อน

าค
ต 

2. 
น า

เสน
อใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
 

เรื่อ
ง เ

ทค
โน

โลย
ีใน

อน
าค

ต 
 

1. 
กา

รค
ิดข

ั้นส
ูง  

   
   

(กา
รค

ิดส
ร้า

งส
รร

ค์) 
: 

อธิ
บา

ยว
ิธีก

าร
ท า

งาน
ขอ

งส
ิ่งข

อง
ที่

ออ
กแ

บบ
ตา

ม
จิน

ตน
าก

าร
ได

 ้
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

7 
  ชุด

กิจ
กร

รม
กา

รเรี
ยน

รู้ (
ส า

หรั
บน

ักเรี
ยน

) ก
ลุ่ม

สา
ระ

กา
รเรี

ยน
รู้ว

ิทย
าศ

าส
ตร์

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าศ
ึกษ

าป
ีที่ 

2 
 ชั่ว

โม
งท

ี่ 
ตัว

ชี้ว
ัด 

สม
รรถ

นะ
 

สา
ระ

ส า
คัญ

 / 
 

คว
าม

คิด
รว

บย
อด

 
สถ

าน
กา

รณ์
เพื่

อ 
กา

รจ
ัดก

าร
เรีย

นร
ู้ 

ชิ้น
งา

น 
/ ภ

าร
ะง

าน
 

สม
รรถ

นะ
/พ

ฤต
ิกร

รม
บ่ง

ชี้เพื่
อ ก

าร
วัด

แล
ะ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

5-6
 

ว 4
.1 

ม.
2/

1 
- 

เท
คโ

นโ
ลย

ีมีก
าร

เปล
ี่ยน

แป
ลง

แล
ะพ

ัฒน
า

อย
่างต

่อเน
ื่อง

 ซึ่ง
ส่ง

ผล
กร

ะท
บทั้

งท
างด

้าน
บว

กแ
ละ

ด้า
นล

บต
่อชี

วิต
 สัง

คม
 แล

ะ
สิ่ง

แว
ดล

้อม
 จึง

ต้อ
งม

ีกา
รว

ิเคร
าะ

ห์
เป

รีย
บเ

ทยี
บข

้อด
ี ข้อ

เสีย
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ะต
ดัส

ินใ
จ

เลือ
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เท
คโ

นโ
ลย

ีแต
ล่ะ

ปร
ะเภ

ทใ
ห้

เห
มา

ะส
มก

ับจ
ดุป

ระ
สง

ค์ก
ารใ

ช้ง
าน

แล
ะ

เกิด
ผล

กร
ะท

บด
้าน

ลบ
น้อ

ยท
ี่สุด

 

1. 
วิเค

รา
ะห

์ผล
กร

ะท
บด

้าน
บว

ก แ
ละ

ผล
กร

ะท
บด

้าน
ลบ

ขอ
งเท

คโ
นโ

ลย
ี 

พร
้อม

อธิ
บา

ยก
าร

ท า
งาน

ขอ
ง

เท
คโ

นโ
ลย

ีที่ส
าม

าร
ถน

 าไป
ใช้ใ

ห้เ
กิด

ปร
ะโย
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์ใน

ชีว
ิตป

ระ
จ า

วัน
ได

้
อย

่างไ
ร 

2. 
วิเค

รา
ะห

์สถ
าน

กา
รณ

์ปัญ
หา

กา
รเก

ษต
รแ

ละ
เลือ

กใช้
เท

คโ
นโ

ลย
ี

เพ
ื่อแ

ก้ป
ัญห

าโด
ยค

 าน
ึงถ

ึง
ผล

กร
ะท

บก
ับชี

วิต
 สัง

คม
 แล

ะ
สิ่ง

แว
ดล

้อม
 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3.1
 เร

ื่อง
 

ผล
กร

ะท
บข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
 ี

2. 
น า

เสน
อใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3.1
 

เรื่อ
ง ผ

ลก
ระ

ทบ
ขอ

ง
เท

คโ
นโ

ลย
 ี

3. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3.2
 เร

ื่อง
 

เลือ
กเท

คโ
นโ

ลย
ีอย

่างไ
รให

้
สร

้างส
รร

ค ์
4. 

น า
เสน

อใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
3.2

 
เรื่อ

ง เ
ลือ

กเท
คโ

นโ
ลย

ี
อย

่างไ
รให

้สร
้างส

รร
ค ์

 

- 

  
 

 
 



8 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

8 
  ชุด

กิจ
กร

รม
กา

รเรี
ยน

รู้ (
ส า

หรั
บน

ักเรี
ยน

) ก
ลุ่ม

สา
ระ

กา
รเรี

ยน
รู้ว

ิทย
าศ
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ตร์
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คโ
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คโ
นโ
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คโ
นโ
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ั้นม
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ึกษ
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แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่  1
 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
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เทค

โน
โล

ยีร
อบ

ตัว
   

   
   

   
   

   
   

   
  เ

รื่อ
ง ก

ว่า
จะ

มา
เป

็นเท
คโ

นโ
ลยี

  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 เว

ลา
 2 

 ชั่ว
โม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เทค
โน

โล
ยี  

   
   

   
   

 รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
)  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

ขอ
บเ

ขต
เนื้อ
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เท
คโ

นโ
ลย

ีมีก
าร

เป
ลี่ย

นแ
ปล
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าอ
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เนื่อ
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าก

อด
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 ซึ่ง
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เห
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ัยท
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ผล

ต่อ
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รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
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เท
คโ

นโ
ลย

ีใน
อด

ีตจ
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ึงป
ัจจ

ุบัน
มีห

ลา
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ปร
ะก

าร
 เช

่น 
คว

าม
ก้า

วห
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ขอ
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าส
ตร
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ง ๆ

 
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล
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างด

้าน
เศร

ษฐ
กิจ
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คม
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นธ
รร
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ปร
ะส
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์กา

รเร
ียน
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1. 
วิเค
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รือ
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ที่ส
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่อ  

กา
รเป
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เทค
โน

โล
ยี 

(กา
รอ

อก
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บแ
ละ

เทค
โน

โล
ยี) 

 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้  
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โม
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ี่ 1 
 

ขั้น
น า
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ิตป
ระ

จ า
วัน

 น
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้าง 
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งข
อง

เท
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นโ
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กา
รเด

ินท
าง 

กา
รท

 าค
วา

มส
ะอ

าด
 กา

รก
่อไ

ฟ 
 ดัง

ต่อ
ไป

นี้ 
 

 2.
1  

กา
รเด

ินท
าง 

  

   
   

  เ
ดิน

เท
้า  

   
   

   
   

   
 คว

าย
ลา

กเก
วีย

น 
   

   
   

   
   

 รถ
จัก

รย
าน

   
 

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

บัต
รภ

าพ
แล

ะบ
ัตร

ค า
ศัพ

ท์ 
เรื่อ

ง  
 

   
 กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

 ี
   

กล
ุ่มที่

 1 
กา

รเด
ินท

าง 
   

กล
ุ่มที่

 2 
กา

รท
 าค

วา
มส

ะอ
าด

  
   

กล
ุ่มที่

 3 
กา

รก่
อไ

ฟ 
2. 

บัต
รภ

าพ
กิจ

กร
รม

 เร
ื่อง

 กว
่าจ

ะเป
็น

เท
คโ

นโ
ลย

ี 
3. 

สไล
ด์ป

ระ
กอ

บก
าร

สอ
น 

เรื่อ
ง  

   
   

 
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ี 
4. 

ใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 1.
1 เ

รื่อ
ง ก

ว่า
จะ

มา
เป

็น
เท

คโ
นโ

ลย
ี  

5. 
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 1.

2 เ
รื่อ

ง ล
ักษ

ณะ
แล

ะ  
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ี 
6. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.1

 เร
ื่อง

 กว
่าจ

ะเป
็น

เท
คโ

นโ
ลย

ี 
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รเรี
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รู้ว
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ตร์

แล
ะเท

คโ
นโ
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ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ
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ึกษ
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ีที่ 
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แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท
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่วย

กา
รเร
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ยา

ศา
สต

ร์แ
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โน
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นโ
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คโ
นโ
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ชั้น
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ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

1. 
กา

รคิ
ดอ

ย่า
งม

ีวิจ
าร

ณญ
าณ

 : ก
าร

วิเค
รา

ะห
์

แล
ะให

้เห
ตุผ

ลข
อง

กา
รเป

ลี่ย
นแ

ปล
งข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ีที่ส

นใ
จ 

2. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : แ

ลก
เป

ลี่ย
นค

วา
มคิ

ดเห
็นใ

น
กล

ุ่มไ
ด้อ

ย่า
งเห

มา
ะส

ม 
 

3. 
กา

รท
 างา

นร
่วม

กับ
ผู้อื่

น 
: แ

บ่ง
งาน

กัน
ท า

 
ท า

งาน
ที่ไ

ด้ร
ับม

อบ
หม

าย
 แล

ะเค
าร

พ
คว

าม
คิด

เห
็นข

อง
สม

าช
ิกใน

กล
ุ่ม 

 ด้า
นค

ุณล
ักษ

ณะ
   

1. 
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 
2. 

ใฝ่เ
รีย

นร
ู้  : 

ตั้ง
ใจ 

เพี
ยร

พย
าย

าม
ใน

   
   

กา
รเร

ียน
 แล

ะให
้คว

าม
สน

ใจใ
นก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ใน

ชั้น
เรีย

น 

   
   

   
   

   
   

  
        

   
   

   
   

   
   

 รถ
ยน

ต์  
   

   
   

   
   

   
   

   
 เค

รื่อ
งบ

ิน 
2.2

 กา
รท

 าค
วา

มส
ะอ

าด
 

   
   

   
 ใช

้ผ้า
ถู  

   
   

   
   

  ใ
ช้ไม

้ถู  
   

ใช้ไ
ม้ถู

แบ
บเ

คร
ื่อง

ปั่น
   

  ห
ุ่นย

นต
์ถูพื้

น 
 

ภา
ระ

งาน
/ช

ิ้นง
าน

 
1. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.1

 เร
ื่อง

 กว
่าจ

ะเป
็น

เท
คโ

นโ
ลย

ี 
2. 

น า
เสน

อใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.1

 เร
ื่อง

 กว
่าจ

ะ
มา

เป
็นเท

คโ
นโ

ลย
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 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 

 
 ข้อ

เสน
อแ

นะ
 

1. 
คร

ูสา
มา

รถ
จัด

กา
รเร

ียน
รู้แ

บบ
คา

บคู่
 

หร
ือค

าบ
เดี่ย

วได
้ตา

มค
วา

มเห
มา

ะส
ม 

 
2. 

คร
ูสา

มา
รถ

ใช้โ
จท

ย์ป
ัญห

าต
าม

สถ
าน

กา
รณ

์ใก
ล้ต

ัวน
ักเร

ียน
ได

้ตา
ม

คว
าม

เห
มา

ะส
ม โ

ดย
พิจ

าร
ณา

จา
ก
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นก
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จัด
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รเร

ียน
รู้ท
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หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท
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เทค

โน
โล

ยีร
อบ

ตัว
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ง ก

ว่า
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เป

็นเท
คโ

นโ
ลยี

  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 เว

ลา
 2 

 ชั่ว
โม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เทค
โน

โล
ยี  

   
   

   
   

 รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
)  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

3. 
มุ่ง

มั่น
ใน

กา
รท

 างา
น 

: ท
 างา

นด
้วย

คว
าม

มุ่ง
มั่น

 พ
ยา

ยา
ม แ

ละ
อด

ทน
 เพื่

อให
้งาน

ส า
เร็จ

ตา
มเป

้าห
มา

ย 
 สม

รร
ถน

ะที่
ต้อ

งก
าร

ให
้เกิด

กับ
ผู้เร

ียน
  

-   

2.3
 กา

รก่
อไ

ฟ 
  

   
   

  ใ
ช้ฟ

ืน 
   

   
   

   
   

   
   

   
  ใ

ช้ถ
่าน

   
   

   
   

   
   

   
  เ

ตา
แก๊

ส 
 ขั้น

สอ
น 

3. 
แบ

่งก
ลุ่ม

นัก
เรีย

น 
เป

็น 
3 ก

ลุ่ม
 ให

้แต
่ละ

กล
ุ่มจ

ับฉ
ลา

กเล
ือก

เท
คโ

นโ
ลย

ี 1 
ชุด

 จา
กน

ั้นร
ะด

มค
วา

มค
ิดเร

ียง
บัต

รภ
าพ

เท
คโ

นโ
ลย

ีที่เ
กิด

ขึ้น
ก่อ

น-
หล

ัง
ขอ

งเท
คโ

นโ
ลย

ีใน
ชุด

นั้น
  

   
   

   
 ชุด

ที่ 
1 ก

าร
เดิน

ทา
ง  

 
   

   
   

 ชุด
ที่ 

2 ก
าร

ท า
คว

าม
สะ

อา
ด 

   
   

   
 ชุด

ที่ 
3 ก

าร
ก่อ

ไฟ
 

แน
วค

 าต
อบ

  
ชุด

ที่ 
1 ก

าร
เดิน

ทา
ง  

ด้ว
ยก

าร
เดิน

เท
้า ม

า ใ
ช้ค

วา
ยล

าก
เกว

ียน
  

ปั่น
รถ

จัก
รย

าน
  ร

ถย
นต

์  แ
ละ

เคร
ื่อง

บิน
 

บร
ิบท

หร
ือป

ระ
สบ

กา
รณ์

ขอ
งน

ักเร
ียน

เป
็นส

 าค
ัญ 
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ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
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โล
ยี  

   
   

   
   

 รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
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นโ
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ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
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ชุด
ที่ 

2 ก
าร

ท า
คว

าม
สะ

อา
ด ใ

ช้ม
ือถ

ู  ใ
ช้ไม

้ถู  
ใช้ไ

ม้ถ
ูแบ

บเ
คร

ื่อง
ปั่น

 แล
ะใช

้หุ่น
ยน

ต์ 
ชุด

ที่ 
3 ก

าร
ก่อ

ไฟ
  ใ

ช้เต
าฟ

ืน 
  ใ

ช้เต
าถ

่าน
  แ

ละ
ใช้เ

ตา
แก

๊ส 
ข้อ

เสน
อแ

นะ
เพ

ิ่มเต
ิม  

ใน
กร

ณีที่
มีจ

 าน
วน

นัก
เรีย

นม
าก

 อา
จแ

บ่ง
มา

กก
ว่า

 3 
กล

ุ่ม โ
ดย

สา
มา

รถ
ท า

ซ้ า
ใน

แต
่ละ

เรื่อ
งได

้  
4. 

นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

อภ
ิปร

าย
เกี่ย

วก
ับบ

ัตร
ภา

พ 
กา

รเร
ียง

บัต
รภ

าพ
 แล

ะ
ให

้เห
ตุผ

ลเก
ี่ยว

กับ
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ี 
5. 

สุ่ม
กล

ุ่มน
 าเส

นอ
ผล

กา
รท

 าก
ิจก

รร
ม แ

ละ
เป

ิดโ
อก

าส
ให

้แล
กเป

ลี่ย
น

เรีย
นร

ู้กัน
 

 ชั่ว
โม

งท
ี่ 2 

6. 
นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
 สัง

เกต
ภา

พท
ี่คร

ูก า
หน

ดใ
ห้ 

จา
กน

ั้น 
ร่ว

มกั
นส

นท
นา

อภ
ิปร

าย
เกี่ย

วก
ับก

าร
เป

ลี่ย
นแ

ปล
งข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ีใน

แต
่ละ

ภา
พ 

พร
้อม

ทั้ง
บอ

กล
ักษ

ณะ
 แล

ะเห
ตุผ

ลข
อง

กา
รเป

ลี่ย
นแ

ปล
ง ด

ังน
ี้ 
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ศึก
ษา

ปีที่
 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   

 
   

  แ
ก้ว

น้ า
จา

กก
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง กว่าจะมาเป็นเทคโนโลยี     

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน
การผ่าน 

ความรู้ 
1. การวิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
ตรวจใบกิจกรรม 
 
 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 
เรื่อง กว่าจะมา
เป็นเทคโนโลยี 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ : การวิเคราะห์

และให้เหตุผลของการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีที่สนใจ 

ตรวจใบกิจกรรม 
 
 

ใบกิจกรรมที่ 1.1 
เรื่อง กว่าจะมา
เป็นเทคโนโลยี 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

3. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นใน
กลุ่มได้อย่างเหมาะสม  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง       
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
ทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี            
(การออกแบบ
และเทคโนโลยี) 
 

 เกิดพฤติกรรม 
  

4. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า 
ท างานที่ได้รับมอบหมาย และเคารพ
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ และทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง กว่าจะมาเป็นเทคโนโลยี       

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

1. วิเคราะห์สาเหตุ          
หรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การเปลี่ยนแปลง             
ของเทคโนโลยี 

อธิบายสาเหตุหรือปัจจัย              
ที่ส่งผลต่อการปลี่ยนแปลง 
ของเทคโนโลยี ได้ถูกต้อง
และครบถ้วนทั้ง 3 ข้อ 

อธิบายสาเหตุหรือปัจจัย             
ที่ส่งผลต่อ                 
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี ได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน 1-2 ข้อ 

ไม่สามารถอธิบาย
สาเหตุหรือปัจจัยที่
ส่งผลต่อ               
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้ 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

2. การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ :  

   การวิเคราะห์และให้
เหตุผลของ         
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีที่สนใจ 

ให้เหตุผลของ           
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีที่สนใจได้
ถูกต้องและสมเหตุสมผล
ทั้ง 3 ข้อ  

ให้เหตุผลของการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี
ที่สนใจได้ทั้ง 3 ข้อ 

ให้เหตุผลของ            
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีที่สนใจได้  
1-2 ข้อ 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง กว่าจะมาเป็นเทคโนโลยี      

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

 ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม  

    

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า ท างานที่ได้รับ
มอบหมาย และเคารพความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง กว่าจะมาเป็นเทคโนโลยี      

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

 ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม  

    

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า ท างานที่ได้รับ
มอบหมาย และเคารพความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

                                                                



18 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)    19  
                                                                                                                             ชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 

 

บัตรภาพและบัตรคำศัพท์ 
เร่ือง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลย ี

 
กลุ่มที่ 1 การเดินทาง 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

24 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 

เรื่อง กว่าจะมาเป็นเทคโนโลยี      



19ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)    19  
                                                                                                                             ชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 

 

บัตรภาพและบัตรคำศัพท์ 
เร่ือง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลย ี

 
กลุ่มที่ 1 การเดินทาง 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



20 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

26 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ควายลากเกวียน รถจักรยาน 

รถจักรยานยนต์ รถยนต์ 

เครื่องบิน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

27 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใช้ผ้าถู ใช้ไม้ถ ู

ใช้ไม้ถูแบบเครื่อง
ปั่น 

หุ่นยนต์ถูพื้น 

กลุ่มที่ 2 การท าความสะอาด  

 
 
 

                                                     
 
 
 
 
 
 
 
 



21ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

27 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใช้ผ้าถู ใช้ไม้ถู 

ใช้ไม้ถูแบบเครื่อง
ปั่น 

หุ่นยนต์ถูพื้น 

กลุ่มที่ 2 การท าความสะอาด  

 
 
 

                                                     
 
 
 
 
 
 
 
 



22 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

28 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใช้ฟืน ใช้ถ่าน 

เตาแก๊ส 

กลุ่มที่ 3 การก่อไฟ  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

บัตรภาพกิจกรรม  
เร่ือง กว่าจะเป็นทคโนโลยี 

 
 

วัสดุ บรรจุน้ า 

 
       แก้วน้ าจากกระบอกไม้ไผ่                       ขวดแก้ว                       ขวดพลาสติก 
 
 
 

 

  
โทรศัพท์ 

       
 
 
 
 
 
               แบบหมนุตัวเลข                   แบบกดตัวเลข                 แบบทัชสกรีน 
 

 
 
 



23ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

29 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

บัตรภาพกิจกรรม  
เร่ือง กว่าจะเป็นทคโนโลยี 

 
 

วัสดุ บรรจุน้ า 

 
       แก้วน้ าจากกระบอกไม้ไผ่                       ขวดแก้ว                       ขวดพลาสติก 
 
 
 

 

  
โทรศัพท์ 

       
 
 
 
 
 
               แบบหมนุตัวเลข                   แบบกดตัวเลข                 แบบทัชสกรีน 
 

 
 
 



24 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

30 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 
 
 
 

เตารีด 
 
  
 
 
 
 

 
        แบบใช้ถ่านจากไม้                   แบบใช้ไฟฟ้า                            แบบไอน้ า  
                                                                                               
  

31 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้ที่ 1.1  
เรื่อง กว่าจะมาเป็นเทคโนโลยี 

1. การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ตั้งแต่สมัยโบราณมนุษย์รู้จักประดิษฐ์สิ่งของเครื่องใช้หรือคิดวิธีการเพ่ือช่วยแก้ปัญหาหรือสนองความ
ต้องการในการด ารงชีวิต ซึ่งสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการนั้นได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ให้เหมาะสมกับแต่ละ
ยุคสมัย   

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ในปัจจุบันมนุษย์ได้ค้นพบและสร้างองค์ความรู้ขึ้นมามากมายหลาย
สาขา เช่น วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ สังคมศาสตร์ นิติศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ เป็นศาสตร์ที่ส่งผลต่อการพัฒนาเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน ที่ใช้พลังงานในการท างาน ในขณะที่
ทรัพยากรที่เป็นแหล่งก าเนิดพลังงานมีจ านวนจ ากัด การแก้ปัญหาการขาดแคลนพลังงานโดยใช้พลังงาน
ทดแทนจึงเกิดขึ้น ดังนั้น การตอบสนองความต้องการของมนุษย์ ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ และ        
การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคม จึงเป็นปัจจัยส าคัญที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีตัวอย่าง เช่น ใน
อดีตเสื้อผ้าต้องตัดเย็บด้วยมือ จึงผลิตได้น้อย ต่อมามีเครื่องจักรเย็บผ้าท าให้ผลิตเสื้อผ้าได้รวดเร็วและเกิด
โรงงานอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ที่ผลิตเสื้อผ้าได้จ านวนมาก วัฒนธรรมการแต่งกาย จึงเปลี่ยนไป ด้วยผลิตภัณฑ์
หรือวิธีการทีใ่ช้และพบเห็นในปัจจุบัน หากศึกษาย้อนกลับไปในอดีต จะพบว่า การเปลี่ยนแปลงไปในหลายด้าน 
เช่น วิธีการใช้งาน ความสะดวกสบายในการใช้งาน วัสดุและวิธีการผลิต 
 
2. สาเหตกุารเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

เทคโนโลยีมีการเปลียนแปลงตลอดเวลา ตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน ซึ่งมีสาเหตุหรือปัจจัยมาจากหลายด้าน 
เช่น ปัญหา  ความต้องการ ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ เศรษฐกิจ สังคม รายละเอียด ดังนี้ 

2.1 ปัญหาและความต้องการของมนุษย์   
          มนุษย์สร้างหรือพัฒนาเทคโนโลยีขึ้นมาเพ่ือแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ใหม่  สนอง                 
ความต้องการ ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เช่น ปัญหา ความต้องการ 
ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ สภาพเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม สามารถใช้เป็นแนวทางเพ่ือ
การพัฒนาต่อยอด เทคโนโลยีให้มีประสิทธิภาพและทันสมัย  

2.2 ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ 
                 องค์ความรู้และความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ เป็นปัจจัยส าคัญประการหนึ่งที่ท าให้เกิด          
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ตัวอย่างเช่น การอาศัยองค์ความรู้ด้านนาโนเทคโนโลยีที่สามารถน ามาใช้ใน
งานด้านการผลิตเส้นใยนาโนและน าเส้นใยมาใช้ทอเป็นผ้าเพ่ือท าเครื่องนุ่งห่ม รวมทั้งการพัฒนา เส้นใยนาโน



25ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้ที่ 1.1  
เรื่อง กว่าจะมาเป็นเทคโนโลยี 

1. การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ตั้งแต่สมัยโบราณมนุษย์รู้จักประดิษฐ์สิ่งของเครื่องใช้หรือคิดวิธีการเพ่ือช่วยแก้ปัญหาหรือสนองความ
ต้องการในการด ารงชีวิต ซึ่งสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการนั้นได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ให้เหมาะสมกับแต่ละ
ยุคสมัย   

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ในปัจจุบันมนุษย์ได้ค้นพบและสร้างองค์ความรู้ขึ้นมามากมายหลาย
สาขา เช่น วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ สังคมศาสตร์ นิติศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ เป็นศาสตร์ที่ส่งผลต่อการพัฒนาเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน ที่ใช้พลังงานในการท างาน ในขณะที่
ทรัพยากรที่เป็นแหล่งก าเนิดพลังงานมีจ านวนจ ากัด การแก้ปัญหาการขาดแคลนพลังงานโดยใช้พลังงาน
ทดแทนจึงเกิดขึ้น ดังนั้น การตอบสนองความต้องการของมนุษย์ ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ และ        
การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคม จึงเป็นปัจจัยส าคัญที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีตัวอย่าง เช่น ใน
อดีตเสื้อผ้าต้องตัดเย็บด้วยมือ จึงผลิตได้น้อย ต่อมามีเครื่องจักรเย็บผ้าท าให้ผลิตเสื้อผ้าได้รวดเร็วและเกิด
โรงงานอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ที่ผลิตเสื้อผ้าได้จ านวนมาก วัฒนธรรมการแต่งกาย จึงเปลี่ยนไป ด้วยผลิตภัณฑ์
หรือวิธีการทีใ่ช้และพบเห็นในปัจจุบัน หากศึกษาย้อนกลับไปในอดีต จะพบว่า การเปลี่ยนแปลงไปในหลายด้าน 
เช่น วิธีการใช้งาน ความสะดวกสบายในการใช้งาน วัสดุและวิธีการผลิต 
 
2. สาเหตุการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

เทคโนโลยีมีการเปลียนแปลงตลอดเวลา ตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน ซึ่งมีสาเหตุหรือปัจจัยมาจากหลายด้าน 
เช่น ปัญหา  ความต้องการ ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ เศรษฐกิจ สังคม รายละเอียด ดังนี้ 

2.1 ปัญหาและความต้องการของมนุษย์   
          มนุษย์สร้างหรือพัฒนาเทคโนโลยีขึ้นมาเพ่ือแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ใหม่  สนอง                 
ความต้องการ ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เช่น ปัญหา ความต้องการ 
ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ สภาพเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม สามารถใช้เป็นแนวทางเพ่ือ
การพัฒนาต่อยอด เทคโนโลยีให้มีประสิทธิภาพและทันสมัย  

2.2 ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ 
                 องค์ความรู้และความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ เป็นปัจจัยส าคัญประการหนึ่งที่ท าให้เกิด          
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ตัวอย่างเช่น การอาศัยองค์ความรู้ด้านนาโนเทคโนโลยีท่ีสามารถน ามาใช้ใน
งานด้านการผลิตเส้นใยนาโนและน าเส้นใยมาใช้ทอเป็นผ้าเพ่ือท าเครื่องนุ่งห่ม รวมทั้งการพัฒนา เส้นใยนาโน



26 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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เพ่ือให้มีสมบัติ ต่าง ๆ ตามที่ต้องการ เช่น ป้องกันการเปียกชื้น ลดรอยยับ ช่วยยับยั้งแบคทีเรียและช่วยลด           
การเกิดกลิ่น 
 

2.3 เศรษฐกิจ สังคมวัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม เช่น ปรับปรุงประสิทธิภาพให้ดีขึ้น เมื่อเกิดภัย
พิบัติ เกิดสงคราม ภาวะขาดแคลนอาหารและน้ า และการเกิดโรคระบาด 

 
3. ตัวอย่างเทคโนโลยี จากวันวานสู่วันนี้    
    ตัวอย่างที่ 1 เทคโนโลยีเครื่องมือเตรียมดินเพื่อท านา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างที ่2 เทคโนโลยีการปลูกข้าว 
ชาวนาสมัยก่อน คิดว่า ข้าวสามารถเกิดขึ้นเองโดยธรรมชาติ  โดยไม่ต้องท าการปลูก แต่ต่อมามนุษย์

เริ่มได้มีการเรียนรู้และสังเกตถึงการเจริญเติบโตของต้นข้าว ว่า เกิดขึ้นได้อย่างไร จึงได้น าเอาเมล็ดข้าวมา
ทดลองเพาะปลูกไว้ใกล้ ๆ กับที่อยู่อาศัย และท าการสังเกต ท าการศึกษา พบว่า ข้าวเกิดมาได้อย่างไร การท า
นาสมัยก่อนจะใช้เมล็ดในการเพาะปลูกเหมือน ๆ กับการปลูกข้าวไร่ จึงท าให้มีการรกร้าง ถางป่ าเพ่ือท า            
การปลูกข้าวไปเรื่อย ๆ แต่ต่อมาได้มีการคิดค้นและพบวิธีการปลูกข้าวแบบปักด าขึ้น และก็พบว่าข้าวสามารถ
ปลูกได้ปลายครั้งในรอบปี รวมถึงการท าอย่างไรถึงจะได้ข้าวที่ดี มีคุณภาพและมีปริมาณมากส าหรับประเทศ
ไทยได้มีการค้นพบว่า การเพาะปลูกข้าวด้วยวิธีการปักด า ตั้งแต่ก่อนประวัติศาสตร์ และได้มีการพัฒนาวิธีการ
ปลูกเรื่อยมา จนมาถึงในสมัยปัจจุบันได้มีวิธีการปลูกข้าวที่หลากหลายแตกต่างกันออกไป 
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เทคโนโลยีการปลูกข้าว 
แหล่งที่มาของข้อมูล: สารานุกรมภูมิปัญญาท้องถิ่นไทย – ภูมิปัญญาข้าวไทย 

จัดท าโดย ส านักงานพัฒนาเศรษฐกิจจากฐานชีวภาพ (องค์การมหาชน) 
 

ที่มา : ดัดแปลงจากคู่มือครูรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี)  มัธยมศึกษาปีที ่2  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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เทคโนโลยีการปลูกข้าว 
แหล่งที่มาของข้อมูล: สารานุกรมภูมิปัญญาท้องถิ่นไทย – ภูมิปัญญาข้าวไทย 

จัดท าโดย ส านักงานพัฒนาเศรษฐกิจจากฐานชีวภาพ (องค์การมหาชน) 
 

ที่มา : ดัดแปลงจากคู่มือครูรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี)  มัธยมศึกษาปีที ่2  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ใบความรู้ที่  1.2  
เรื่อง ลักษณะและสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

 
ตารางวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี  พัฒนาการเครื่องพ่นสารเคมีในนาข้าว 

เทคโนโลยี 
ลักษณะของ 
เทคโนโลยี 

จุดเด่น จุดด้อย 
สาเหตุที่น าไปสู่             

การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

คนใช้เครื่องพ่น 
แบบสูบชัก 

 
 

ใช้กระบอกเป็น
ตัวเครื่องพ่นยา  
มือดันแกนสูบให้
เครื่องพ่นสารเคมี
ได้ 

ขนาดเล็กมี
รูปทรงที่ใช้งาน
สะดวก และ
เคลื่อนย้าย             
ได้ง่าย 

คนใช้ต้องออก
แรงมาก และมี
โอกาสใกล้ชิด
สารเคมีใน
ระยะใกล้ 

ต้องการให้เคลื่อนย้าย
ได้สะดวก สามารถ
พกพาไปยังที่ต่าง ๆ 
ได้ 

ใช้เครื่องฉีดพ่นแบบ
เครื่องยนต์สะพายหลัง 

 
 

มีการปรับถังที่
บรรจุสารเคมีได้ 
ปรับระบบหัวฉีกที่
เป็นแบบพ่น 
กระจายได้มากข้ึน 

มีรูปทรงที่ขนาด
เล็ก ใช้วิธีการ
สะพายถังท่ีทุ่น
แรงได้มากข้ึน  
ฉีดได้นาน
กว่าเดิม 

การฉีดพ่น ก็ท า
ให้ผู้ฉีดพ่นได้รับ
ระอองสารเคมี
มากขึ้น 

ต้องการทุ่นแรง  ใช้ได้
ในปริมาณท่ีมากขึ้น 
และกระจายพื้นที่ใน
การฉีดพ่นได้มากขึ้น 
ช่วยให้ลดเวลาใน          
การท างาน  

เครื่องยนต์ฉีดพ่น 

 
 

มีระบบบรรจุ
สารเคมีด้วย
เครื่องยนต์ใช้น้ ามัน
เป็นตัวขับเคลื่อน
ให้เครื่องยนต์
ท างาน 

ใช้งานได้ง่าย ใน
ปริมาณที่มาก
ขึ้น รวดร็ว เกิด
ความปลอดภัย
กับเกษตรกร              
ที่พ่น 

ต้องใช้น้ ามัน
เชื้อเพลิง  มีการ
ลงทุนมากขึ้น 

ต้องการลดแรงงานคน 
ฉีดพ่นได้ในปริมาณท่ี
มากขึ้น รวดเร็ว และ
ประหยัดเวลา  

ใช้โดรนพ่น

 

การใช้ระบบบังคับ
อัตโนมัติ  ที่ไม่ต้อง
มีคน  เกิดความ
ปลอดภัย 

ท างานได้เร็ว  
สะดวกประยัด
เวลา มีความ
ปลอดถัย 

ใช้ระบบด้วย
ระบบที่ทันสมย
ราคาแพง ตองมี
การลงทุน 

ต้องการให้ฉีดพ่นได้ใน
ปริมาณที่มาก ทั่วถึง
ในทุกพ้ืนที่ และ
รวดเร็ว ประหยัดเวลา 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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เฉลยใบกิจกรรม 
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ใบกิจกรรมที่ 1.1   
กว่าจะมาเป็นเทคโนโลยี 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที…่………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที…่………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที…่………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที…่………………………………. 
     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง  นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ภาพเทคโนโลยี แล้วบอกสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
             ต่อไปนี้  
 

ที ่ ภาพเทคโนโลยีที่เปลี่ยน 
ลักษณะของการ
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แปลงปลูก และง่าย
ต่อการดูแลรักษาจาก
แมลงและวัชพืช 
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มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เทคโนโลยีในอนาคต 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การ
ประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
1. คาดการณ์แนวโน้มเทคโนโลยีที่จะ

เกิดข้ึนในอนาคต 
ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่2.1 เรื่อง 
เทคโนโลยีในอนาคต 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. การคิดวิจารณญาณ : คาดการณ์

เทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้นในอนาคต
และระบุเหตุผลของการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีนั้น 

ตรวจใบกิจกรรม 
 
 

ใบกิจกรรมที ่2.1 เรื่อง 
เทคโนโลยีในอนาคต 
 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

3. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี                  
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 
 

 เกิดพฤติกรรม 
  

4. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงาน
กันท า ท างานที่ได้รับมอบหมาย 
และเคารพความคิดเห็นของ
สมาชิกในกลุ่ม 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน  
5. การคิดข้ันสูง (การคิดสร้างสรรค์) : 

อธิบายวิธีการท างานของสิ่งของที่
ออกแบบตามจินตนาการได้ 

ตรวจใบกิจกรรม 
 
 

ใบกิจกรรมที ่2.1 เรื่อง 
เทคโนโลยีในอนาคต 
 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

 
 
 
 
 
 
 



37ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เทคโนโลยีในอนาคต 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การ
ประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
1. คาดการณ์แนวโน้มเทคโนโลยีที่จะ

เกิดข้ึนในอนาคต 
ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่2.1 เรื่อง 
เทคโนโลยีในอนาคต 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. การคิดวิจารณญาณ : คาดการณ์

เทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้นในอนาคต
และระบุเหตุผลของการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีนั้น 

ตรวจใบกิจกรรม 
 
 

ใบกิจกรรมที ่2.1 เรื่อง 
เทคโนโลยีในอนาคต 
 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

3. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี                  
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 
 

 เกิดพฤติกรรม 
  

4. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงาน
กันท า ท างานที่ได้รับมอบหมาย 
และเคารพความคิดเห็นของ
สมาชิกในกลุ่ม 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน  
5. การคิดข้ันสูง (การคิดสร้างสรรค์) : 

อธิบายวิธีการท างานของสิ่งของที่
ออกแบบตามจินตนาการได้ 

ตรวจใบกิจกรรม 
 
 

ใบกิจกรรมที ่2.1 เรื่อง 
เทคโนโลยีในอนาคต 
 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

 
 
 
 
 
 
 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เทคโนโลยีในอนาคต 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

 ความรู้ 

1. คาดการณ์แนวโน้ม 
เทคโนโลยีที่จะ
เกิดข้ึนในอนาคต  

 คาดการณ์แนวโน้ม 
เทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้น         
ในอนาคต  ได้ 3 
เทคโนโลยีขึ้นไป 

 คาดการณ์แนวโน้ม 
เทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้นใน
อนาคตได้ 1-2 เทคโนโลยี 

ไม่สามารถคาดการณ์
แนวโน้ม เทคโนโลยี       
ที่จะเกิดขึ้นในอนาคตได้   

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

2. การคิดวิจารณญาณ 
: คาดการณ์
เทคโนโลยีที่จะ
เกิดข้ึนในอนาคต
และระบุเหตุผลของ
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีนั้น 

คาดการณ์เทคโนโลยีที่จะ
เกิดข้ึนในอนาคตพร้อม
ระบุเหตุผลในการเปลี่ยน
ของเทคโนโลยีนั้นได้อย่าง
สมบูรณ์ครบถ้วน และ
สมเหตุสมผล 3 
เทคโนโลยีขึ้นไป  

คาดการณ์เทคโนโลยีที่จะ
เกิดข้ึนในอนาคตพร้อม
ระบุเหตุผลในการเปลี่ยน
ของเทคโนโลยีนั้นได้
ครบถ้วน 1-2 เทคโนโลยี 

ไม่สามารถคาดการณ์
เทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้นใน
อนาคตและไม่สามารถ
ระบุเหตุผลใน         
การเปลี่ยนของ
เทคโนโลยีนั้นได้ 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3. การคิดขั้นสูง     
(การคิดสร้างสรรค์) : 
อธิบายวิธีการท างาน
ของสิ่งของที่
ออกแบบตาม
จินตนาการได้ 

อธิบายวิธีการท างานของ
สิ่งของที่ออกแบบตาม
จินตนาการได้ถูกต้อง 
ครบถ้วนและชัดเจน  

อธิบายวิธีการท างานของ
สิ่งของที่ออกแบบตาม
จินตนาการได้บางส่วน 

ไม่สามารถอธิบายวิธีการ
ท างานของสิ่งของที่
ออกแบบตาม
จินตนาการได้ 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เทคโนโลยีในอนาคต 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

 ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม  

    

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า ท างานที่ได้รับ
มอบหมาย และเคารพความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

                                                                
  



39ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เทคโนโลยีในอนาคต 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

 ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม  

    

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า ท างานที่ได้รับ
มอบหมาย และเคารพความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

                                                                
  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง เทคโนโลยีในอนาคต 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

บัตรภาพ  
เรื่อง วิวัฒนาการของโทรศัพท์ 

 
  

โทรศัพท์แบบหมุน โทรศัพท์แบบกดปุ่ม โทรศัพท์แบบทัชสกรีน 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

บัตรภาพ  
เรื่อง วิวัฒนาการของโทรศัพท์ 

 
  

โทรศัพท์แบบหมุน โทรศัพท์แบบกดปุ่ม โทรศัพท์แบบทัชสกรีน 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้  2.1   
เรื่อง เทคโนโลยีในอนาคต 

 
 การรีไซเคิลพลาสติก เป็นการน าขวดพลาสติกที่ไม่ใช้แล้วมาเข้ากระบวนการแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์ต่าง 
ๆ เพื่อน ากลับมาใช้ใหม่  

ซึ่งเทคโนโลยีในช่วงหลายปีที่ผ่านมาท าให้การรีไซเคิลพลาสติกมีอยู่ด้วยกันหลายวิธี โดยแบ่งเป็น 4 
ประเภทหลัก คือ การรีไซเคิลแบบปฐมภูมิ (Primary recycling) การรีไซเคิลแบบทุติยภูมิ (Secondary 
recycling)             การรีไซเคิลแบบตติยภูมิ (Tertiary recycling) และการรีไซเคิลแบบจตุภูมิ (Quaternary 
recycling) 

1. การรีไซเคิลแบบปฐมภูมิ 
เป็นการน าขวดหรือเศษพลาสติกที่เป็นประเภทเดียวกันและไม่มีสิ่งปนเปื้อน ที่เกิดในกระบวนการ

ผลิตหรือขึ้นรูปกลับมาใช้ซ้ าภายในโรงงาน โดยสามารถน ามาใช้ซ้ าทั้งหมดหรือเติมผสมกับเม็ดใหม่ที่อัตราส่ วน
ต่างๆ 
 
 
 
 
 
 
 

2. การรีไซเคิลแบบทุติยภูมิ 
     การรีไซเคิลแบบทุติยภูมิหรือกระบวนการหลอมข้ึนรูปใหม่ เป็นการน าพลาสติกท่ีผ่านการใช้งาน

แล้วมาท าความสะอาด บด หลอมและขึ้นรูปกลับไปเป็นผลิตภัณฑ์พลาสติกอีกครั้ง 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

3. การรีไซเคิลแบบตติยภูมิ 
    เป็นการท าให้โครงสร้างของเพทสามารถเกิดการแตกหรือขาดได้โดยใช้ความร้อนและกระบวนการ
ทางเคมี เมื่อน ามาท าให้บริสุทธิ์โดยการกลั่นและตกผลึกได้เป็นสารตั้งต้นที่มีคุณภาพสูงซึ่งสามารถน าไปใช้ผลิต
เป็นขวดต่าง ๆ ได้ใหม่  

4. การรีไซเคิลแบบจตุภูมิ 
     เป็นการน าพลาสติกมาเผาไหม้เป็นเชื้อเพลิงทดแทน โดยการเผาไหม้ของพลาสติกให้ค่าความร้อน
ใกล้เคียงกับถ่านหิน ช่วยในการเผาไหม้ส่วนที่เป็นขยะเปียก ท าให้ลดปริมาณเชื้อเพลิงที่ต้องใช้ในการเผาขยะ 
 
ตัวอย่างผลิตภัณฑ์จากการรีไซเคิลพลาสติก 

1. “รองเท้า KHYA (ขยะ)”  
         เป็นรองเท้าแตะที่ผลิตมาจากทะเลที่เก็บมาจากทะเล โดยมีขยะพลาสติกรวมอยู่ด้วย ซึ่งรองเท้า 1 คู่ 
เกิดจากน าขยะทะเลประมาณ 5 กิโลกรัมมารีไซเคิล 

 

รองเท้า KHYA (ขยะ) 
ที่มา : https://www.nanyang.co.th/news-

detail.php?id=30&lang=th 
 

2. เสื้อผ้าเครื่องนุ่งห่ม  
เป็นการน าขวดพลาสติกท่ีใช้แล้วเข้าสู่กระบวนการรีไซเคิลเพ่ือหลอมเป็นเม็ดพลาสติก เพ่ือผลิตเป็น

เส้นด้าย แล้วน าไปทอเป็นเสื้อผ้าเครื่องนุ่มห่มต่อไป  
 
 
 
 
 
 
  
            เสื้อกันหนาวจากขวดพลาสติก    ผ้าห่มจากขวดพลาสติก 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

3. การรีไซเคิลแบบตติยภูมิ 
    เป็นการท าให้โครงสร้างของเพทสามารถเกิดการแตกหรือขาดได้โดยใช้ความร้อนและกระบวนการ
ทางเคมี เมื่อน ามาท าให้บริสุทธิ์โดยการกลั่นและตกผลึกได้เป็นสารตั้งต้นที่มีคุณภาพสูงซึ่งสามารถน าไปใช้ผลิต
เป็นขวดต่าง ๆ ได้ใหม่  

4. การรีไซเคิลแบบจตุภูมิ 
     เป็นการน าพลาสติกมาเผาไหม้เป็นเชื้อเพลิงทดแทน โดยการเผาไหม้ของพลาสติกให้ค่าความร้อน
ใกล้เคียงกับถ่านหิน ช่วยในการเผาไหม้ส่วนที่เป็นขยะเปียก ท าให้ลดปริมาณเชื้อเพลิงที่ต้องใช้ในการเผาขยะ 
 
ตัวอย่างผลิตภัณฑ์จากการรีไซเคิลพลาสติก 

1. “รองเท้า KHYA (ขยะ)”  
         เป็นรองเท้าแตะที่ผลิตมาจากทะเลที่เก็บมาจากทะเล โดยมีขยะพลาสติกรวมอยู่ด้วย ซึ่งรองเท้า 1 คู่ 
เกิดจากน าขยะทะเลประมาณ 5 กิโลกรัมมารีไซเคิล 

 

รองเท้า KHYA (ขยะ) 
ที่มา : https://www.nanyang.co.th/news-

detail.php?id=30&lang=th 
 

2. เสื้อผ้าเครื่องนุ่งห่ม  
เป็นการน าขวดพลาสติกท่ีใช้แล้วเข้าสู่กระบวนการรีไซเคิลเพ่ือหลอมเป็นเม็ดพลาสติก เพ่ือผลิตเป็น

เส้นด้าย แล้วน าไปทอเป็นเสื้อผ้าเครื่องนุ่มห่มต่อไป  
 
 
 
 
 
 
  
            เสื้อกันหนาวจากขวดพลาสติก    ผ้าห่มจากขวดพลาสติก 



44 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

3. เฟอร์นิเจอร์  
เป็นการน าขวดพลาสติกรีไซเคิลและเศษไม้มาผลิตเป็นบานตู้ครัว โดยน าขวดพลาสติก PET ไปรีไซเคิล

เป็นฟิล์มพลาสติก จากนั้นน าฟิล์มพลาสติกไปพันรอบแผ่นพาร์ติเกิลบอร์ดที่ท าจากไม้รีไซเคิล แล้วเคลือบให้
สวยงาม   
 
 
 
 
 
 
 

บานตู้ครัวจากขวดพลาสติก 
ที่มา : https://www.ikea.com/th/ 

ที่มา :  
          - ศูนย์เทคโนโลยโีลหะและวัสดุแห่งชาติ. พลาสติกรีไซเคิล. สืบค้นเมือ16 กุมภาพันธ์ 2564 จาก
https://www.mtec.or.th/home-2/recycled-plastic/ 
 - โครงการสื่อสารองค์ความรู้ด้านพลังานไฟฟ้าจากขยะด้วยระบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม. ปลุก
กระแส ECO ! 15 แบรนด์ดังตบเท้าร่วมขบวน ผลิตสินค้าจากขยะรีไซเคิล. สืบค้นเมือ16 กุมภาพันธ์ 2564 
จาก https://erc.kapook.com/article13.php  
 - บริษัท นันยางมาร์เก็ตติ้ง จ ากัด. KHYA™ (ขยะ) flip-flops. Product of Trash. สืบค้นเมือ16 
กุมภาพันธ์ 2564 จาก https://www.nanyang.co.th/news-detail.php?id=30&lang=th  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 



45ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 



46 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบกิจกรรมท่ี 2.1  
เรื่อง เทคโนโลยีในอนาคต 

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

เทคโนโลยีในอนาคต ว่ามีการเปลี่ยนแปลงอย่างไร โดยระบุสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงและวาด
ภาพประกอบ     

 
เทคโนโลยี
ในอนาคต 

เทคโนโลยีในอนาคต 
ที่กลุ่มนักเรียนเลือก 

สาเหตุของการ
เปลี่ยนแปลง 

จุดเด่น จุดด้อย 

  ตัวอย่าง   
 เรือยนต์ 
 

 

- ความต้องการของ
มนุษย์ 
- ความก้าวหน้าของ
ศาสตร์ต่าง ๆ  
- สภาพแวดล้อมทาง
ธรรมชาติ 

น้ าหนักเบา 
คล่องตัว 
ลากขึ้นพ้ืนดิน ลง
น้ าได้ง่าย ควบคุม
การเคลื่อนที่ได้ทุก
สถานการณ์ 

ใช้งบประมาณ
มากขึ้น 

 
1……………. 

   
 
 

 
นักเรียนสามารถตอบตามความเข้าใจของ
ตนเอง และต้องให้เหตุผลสนับสนุนค าตอบ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เทคโนโลยี
ในอนาคต 

เทคโนโลยีในอนาคต 
ที่กลุ่มนักเรียนเลือก 

สาเหตุของการ
เปลี่ยนแปลง 

จุดเด่น จุดด้อย 

 
2……………. 

   
 
 

 

3……………. 
 

   
 
 

 

4…………….     

5…………….     

 

นักเรียนสามารถตอบตามความเข้าใจของ
ตนเอง และต้องให้เหตุผลสนับสนุนค าตอบ 

 



47ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เทคโนโลยี
ในอนาคต 

เทคโนโลยีในอนาคต 
ที่กลุ่มนักเรียนเลือก 

สาเหตุของการ
เปลี่ยนแปลง 

จุดเด่น จุดด้อย 

 
2……………. 

   
 
 

 

3……………. 
 

   
 
 

 

4…………….     

5…………….     

 

นักเรียนสามารถตอบตามความเข้าใจของ
ตนเอง และต้องให้เหตุผลสนับสนุนค าตอบ 

 



48 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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มศ
ึกษ

าป
ีที่ 

2   
    

    
    

    
    

    
    

    
    

    
    

 

ขอ
บเ

ขต
เนื้อ

หา
 

เท
คโ

นโ
ลย

ีมีก
าร

เป
ลี่ย

นแ
ปล

งแ
ละ

พัฒ
นา

อย
่างต

่อเน
ื่อง

 ซึ่ง
ส่ง

ผล
กร

ะท
บท

ั้งท
างด

้าน
บว

ก
แล

ะด
้าน

ลบ
ต่อ

ชีว
ิต ส

ังค
ม แ

ละ
สิ่ง

แว
ดล

้อม
 จึง

ต้อ
งม

ีกา
รว

ิเคร
าะ

ห์เ
ปร

ียบ
เท

ียบ
ข้อ

ดี ข
้อเส

ีย 
แล

ะต
ัดส

ินใ
จเล

ือก
ใช้เ

ทค
โน

โลย
ีแต

่ละ
ปร

ะเภ
ท

ให
้เห

มา
ะส

มก
ับจ

ุดป
ระ

สง
ค์ก

าร
ใช้ง

าน
แล

ะ
เกิด

ผล
กร

ะท
บด

้าน
ลบ

น้อ
ยท

ี่สุด
 

 
จุด

ปร
ะส

งค
์กา

รเร
ียน

รู้ 
ด้า

นค
วา

มร
ู้ 

1. 
วิเค

รา
ะห

์ผล
กร

ะท
บด

้าน
บว

ก แ
ละ

ผล
กร

ะท
บ

ด้า
นล

บข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ีใน
ชีว

ิตป
ระ

จ า
วัน

 
2. 

ตัด
สิน

ใจเ
ลือ

กเท
คโ

นโ
ลย

ีโดย
มีผ

ลก
ระ

ทบ
ด้า

นล
บน

้อย
ที่ส

ุด 
  

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
ชั่ว

โม
งท

ี่ 1 
ขั้น

น า
 

1. 
นัก

เรีย
นแ

บ่ง
กล

ุ่มอ
อก

เป
็น 

3 ก
ลุ่ม

โดย
มีส

มา
ชิก

ใน
กล

ุ่มเท่
า ๆ

 กัน
  

2. 
นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
เล่ม

เกม
 “เ

ปิด
คู่ร

ู้ใจ”
 เพื่

อท
บท

วน
เนื้อ

หา
ที่ไ

ด้เร
ียน

ผ่า
นม

าโด
ยม

ีวิธ
ีกา

รเล
่นด

ังน
ี้ คว

่ าร
ูปก

าร
์ดก

ระ
ดา

ษท
ั้งห

มด
ที่ค

รูเต
รีย

มใ
ห้

ลง
บน

โต
๊ะ  

นัก
เรีย

น 
1 ค

นส
าม

าร
ถเป

ิดก
าร

์ดไ
ด้ค

นล
ะ 2

 ใบ
 ถ้า

เป
ิดเจ

อ
กา

ร์ด
ทีม่ี

รูป
แล

ะข้
อค

วา
มต

รงก
ัน 

ให
้อ่า

นข
้อค

วา
มใ

นก
าร

์ดแ
ละ

แส
ดง

ภา
พ

ให
้เพื่

อน
เห

็น 
แล

้วเก
็บก

าร
์ดไ

ว้ท
ี่นัก

เรีย
น 

แล
้วท

 าก
าร

เป
ิดก

าร
์ดต

่อได
้อีก

 1 
คู่ ห

าก
เป

ิดแ
ล้ว

ไม
่ตร

งก
ัน 

ให
้คว

่ าก
าร

์ดไ
ว้ต

 าแ
หน

่งเด
ิม ผ

ลัด
ให

้เพ
ื่อน

คน
ถัด

ไป
เป

ิดก
าร

์ดต
่อ เ

มื่อ
กา

ร์ด
ถูก

จับ
คู่จ

นห
มด

 ให
้นับ

จ า
นว

นก
าร

์ดท
ี่แต

่ละ
กล

ุ่มเป
ิดไ

ด้ ก
ลุ่ม

ใด
มีจ

 าน
วน

กา
ร์ด

มา
กก

ว่า
 กล

ุ่มน
ั้นช

นะ
 

3. 
นัก

เรีย
นน

 าก
าร

์ดท
ี่เป

ิดท
ั้งห

มด
มา

จัด
กล

ุ่ม แ
ล้ว

ร่ว
มกั

นส
รุป

 สา
เห

ตุข
อง

กา
รเป

ลี่ย
นแ

ปล
งเท

คโ
นโ

นโ
ลย

คีือ
 

 
คว

าม
ต้อ

งก
าร

ขอ
งม

นุษ
ย์ 

 
กา

รต
้อง

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า 

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

กา
ร์ด

เกม
 “เ

ปิด
คู่ร

ู้ใจ”
  

2. 
บัต

รภ
าพ

 เร
ื่อง

 กา
รท

 าน
าบ

นภ
ูเขา

แบ
บเ

ดิม
แล

ะก
าร

ท า
นา

แบ
บ

ขั้น
บัน

ได
  

3. 
สไล

ด์ป
ระ

กอ
บก

าร
สอ

น 
เรื่อ

ง  
กา

รเล
ือก

ใช้เ
ทค

โน
โลย

ีอย
่าง

สร
้างส

รร
ค์ 

4. 
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 3.

1 เ
รื่อ

ง เ
ลือ

ก
เท

คโ
นโ

ลย
ีอย

่างไ
รให

้สร
้างส

รร
ค์ 

6. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที ่

3.1
 เร

ื่อง
 

ผล
กร

ะท
บข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ี 

7. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3.2
 เร

ื่อง
 เล

ือก
เท

คโ
นโ

ลย
ีอย

่างไ
รให

้สร
้างส

รร
ค์ 

 ภา
ระ

งาน
/ช

ิ้นง
าน
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  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 3 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 1 

เทค
โน

โล
ยีร

อบ
ตัว

   
   

   
   

   
   

   
   

 เร
ื่อง

 เล
ือก

เทค
โน

โล
ยีอ

ย่า
งไร

ให
้สร

้าง
สร

รค
์ 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

เวล
า 2

 ชั่ว
โม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เทค
โน

โล
ยี  

   
   

   
  ร

าย
วิช

า เ
ทค

โน
โล

ยี (
กา

รอ
อก

แบ
บแ

ละ
เทค

โน
โล

ยี) 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  ช

ั้นมั
ธย

มศ
ึกษ

าป
ีที่ 

2   
    

    
    

    
    

    
    

    
    

    
    

 

ด้า
นท

ักษ
ะแ

ละ
กร

ะบ
วน

กา
รท

าง
เทค

โน
โล

ยี 
1. 

กา
รคิ

ดว
ิจา

รณ
ญา

ณ 
: ก

าร
วิเค

รา
ะห

์แล
ะ

ตัด
สิน

ใจเ
ลือ

กใช
้เท

คโ
นโ

ลย
ีใน

ชีว
ิตป

ระ
จ า

วัน
ที่ม

ผีล
กร

ะท
บด

้าน
ลบ

น้อ
ยท

ี่สุด
  

2. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : แ

ลก
เป

ลี่ย
นค

วา
มคิ

ดเห
็นใ

น
กล

ุ่มไ
ด้อ

ย่า
งเห

มา
ะส

ม 
3. 

กา
รท

 างา
นร

่วม
กับ

ผู้อื่
น 

: แ
บ่ง

งาน
กัน

ท า
 

ท า
งาน

ที่ไ
ด้ร

ับม
อบ

หม
าย

 แล
ะเค

าร
พค

วา
ม

คิด
เห

็นข
อง

สม
าช

ิกใน
กล

ุ่ม 
 ด้า

นค
ุณล

ักษ
ณะ

   
1. 

มีว
ินัย

 : 
ตร

งต
่อเ

วล
าใน

กา
รป

ฏิบั
ติก

ิจก
รร

ม
ต่า

ง ๆ
 แล

ะร
ับผ

ิดช
อบ

ใน
กา

รท
 างา

น 
2. 

ใฝ่
เรีย

นร
ู้  : 

ตั้ง
ใจ 

เพี
ยร

พย
าย

าม
ใน

กา
รเร

ียน
 

แล
ะใ

ห้ค
วา

มส
นใ

จใ
นก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ใน

ชั้น
เรีย

น 

 
กา

รเพิ่
มค

วา
มส

าม
าร

ถใน
กา

รท
 างา

น 
4. 

คร
ูน า

ภา
พก

าร
ท า

นา
บน

ภูเ
ขา

แบ
บเ

ดิม
 แล

ะก
าร

ท า
นา

แบ
บข

ั้นบ
ันไ

ดม
าให

้
นัก

เรีย
นส

ังเก
ตแ

ล้ว
อธ

ิบา
ยก

าร
เป

ลี่ย
นแ

ปล
งเท

คโ
นโ

ลย
ีด้า

นว
ิธีก

าร
ท า

นา
 

จา
กก

าร
ท า

นา
แบ

บเ
ดิม

 มา
เป

็นแ
บบ

ขั้น
บัน

ได
 โด

ยน
ักเร

ียน
ร่ว

มกั
น

อภ
ิปร

าย
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็นต

าม
ค า

ถา
มต

่อไ
ปน

ี้ 
        

   
   

  -
 สา

เห
ตุข

อง
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งค
ืออ

ะไร
 ท

 าไม
จึง

เกิด
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

ง
ขึ้น

 
   

   
   

   
   

 แน
วค

 าต
อบ

 สา
เห

ตุข
อง

กา
รเป

ลี่ย
นแ

ปล
งเก

ิดจ
าก

คว
าม

ต้อ
งก

าร
  

ขอ
งม

นุษ
ย์ เ

พื่อ
แก

้ปัญ
หา

กา
รช

ะล
้างห

น้า
ดิน

 กา
รเก

็บกั
กน

้ าใน
แป

ลง
เพ

ื่อ  
 

กา
รเพ

าะ
ปล

ูก 
   

   
   

  -
 กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งจ
าก

กา
รท

 าน
าแ

บบ
เดิม

มา
เป

็นแ
บบ

ขั้น
บัน

ได
เพื่

อ
แก้

ปัญ
หา

สิ่ง
ใด

   

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3.1
 เร

ื่อง
 

ผล
กร

ะท
บข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ี 

2. 
น า

เสน
อใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3.1
 เร

ื่อง
 

ผล
กร

ะท
บข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ี 

3. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3.2
 เร

ื่อง
 เล

ือก
เท

คโ
นโ

ลย
ีอย

่างไ
รให

้สร
้างส

รร
ค์ 

2. 
น า

เสน
อใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3.2
 เร

ื่อง
 

เลือ
กเท

คโ
นโ

ลย
ีอย

่างไ
รให

้
สร

้างส
รร

ค์ 
 กา

รวั
ดแ

ละ
กา

รป
ระ

เมิน
ผล

 
ปร

ะเมิ
นจ

าก
กา

รต
อบ

ค า
ถา

มใ
นใ

บ
กิจ

กร
รม

แล
ะก

าร
สัง

เกต
พฤ

ติก
รร

ม 
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  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 3 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 1 

เทค
โน

โล
ยีร

อบ
ตัว

   
   

   
   

   
   

   
   

 เร
ื่อง

 เล
ือก

เทค
โน

โล
ยีอ

ย่า
งไร

ให
้สร

้าง
สร

รค
์ 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

เวล
า 2

 ชั่ว
โม

ง 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ วิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เทค
โน

โล
ยี  

   
   

   
  ร

าย
วิช

า เ
ทค

โน
โล

ยี (
กา

รอ
อก

แบ
บแ

ละ
เทค

โน
โล

ยี) 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  ช

ั้นมั
ธย

มศ
ึกษ

าป
ีที่ 

2   
    

    
    

    
    

    
    

    
    

    
    

 

3. 
มุ่ง

มั่น
ใน

กา
รท

 างา
น 

: ท
 างา

นด
้วย

คว
าม

มุ่ง
มั่น

 
พย

าย
าม

 แ
ละ

อด
ทน

 เพื่
อใ

ห้ง
าน

ส า
เร็จ

ตา
ม

เป
้าห

มา
ย 

 สม
รร

ถน
ะที่

ต้อ
งก

าร
ให

้เกิด
กับ

ผู้เร
ียน

  
- 

 
  

แน
วค

 าต
อบ

 แก้
ปัญ

หา
กา

รช
ะล

้างห
น้า

ดิน
 เพิ่

มพื้
นท

ี่   
   

   
 

กา
รเพ

าะ
ปล

ูก ก
าร

เก็บ
กัก

น้ า
ใน

แป
ลง

เพื่
อก

าร
เพ

าะ
ปล

ูก  
   

   
   

  -
 กา

รท
 าน

าแ
บบ

ขั้น
บัน

ได
ส่ง

ผล
กร

ะท
บใ

นด
้าน

บว
กแ

ละ
ด้า

นล
บต

่อ
กา

รด
 าเน

ินช
ีวิต

อย
่างไ

รบ
้าง 

แน
วค

 าต
อบ

 กา
รท

 าน
าข

ั้นบ
ันไ

ดช
่วย

เพ
ิ่มพื้

นท
ี่กา

รเพ
าะ

ปล
ูก 

ช่ว
ยล

ดก
าร

พัง
ทล

าย
ขอ

งห
น้า

ดิน
 แต

่อา
จท

 าให
้มีค่

าใช
้จ่า

ยใน
กา

รป
รับ

พื้น
ที่

มา
กข

ึ้นเ
พร

าะ
เป

็นพ
ื้นท

ี่ลา
ดช

ันแ
ละ

สา
มา

รถ
พัง

ทล
าย

ได
้ง่าย

 เช
่น 

ต้อ
งใช

้
แร

งงา
นค

นม
าก

แล
ะม

ีคว
าม

เชี่ย
วช

าญ
 ใช

้อุป
กร

ณ์ 
เคร

ื่อง
มือ

มา
ก  

 
ขั้น

สอ
น 

5. 
นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
ร่ว

มกั
นศ

ึกษ
าใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 3.

1 เ
รื่อ

งเล
ือก

เท
คโ

นโ
ลย

ี
อย

่างไ
รให

้สร
้างส

รร
ค์ แ

ล้ว
ท า

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
3.1

 เร
ื่อง

 ผล
กร

ะท
บข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ี  

6. 
แต

่ละ
กล

ุ่มน
 าเส

นอ
ค า

ตอ
บใ

นใ
บก

ิจก
รร

มท
ี่ 3.

1 เ
รื่อ

ง ผ
ลก

ระ
ทบ

ขอ
ง

เท
คโ

นโ
ลย

ี 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เลือกเทคโนโลยีอย่างไรให้สร้างสรรค์                   

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การ
ประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
1. วิเคราะห์ผลกระทบด้านบวก และ

ผลกระทบด้านลบของเทคโนโลยี
ในชีวิตประจ าวัน 

ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่3.1 เรื่อง 
ผลกระทบของ
เทคโนโลยี 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

2. ตัดสินใจเลือกเทคโนโลยีโดยมี
ผลกระทบด้านลบน้อยที่สุด 

ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่3.2 เรื่อง 
เลือกเทคโนโลยีอย่างไร
ให้สร้างสรรค์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. การคิดวิจารณญาณ : การวิเคราะห์

และตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยีใน
ชีวิตประจ าวันที่มผีลกระทบด้าน
ลบน้อยที่สุด  

ตรวจใบกิจกรรม 
 
 

ใบกิจกรรมที ่3.2 เรื่อง 
เลือกเทคโนโลยีอย่างไร
ให้สร้างสรรค์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

4. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี            
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

 เกิดพฤติกรรม 
  

5. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงาน
กันท า ท างานที่ได้รับมอบหมาย 
และเคารพความคิดเห็นของ
สมาชิกในกลุ่ม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เณฑก์ารประเมินด้านความรู้ และทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เลือกเทคโนโลยีอย่างไรให้สร้างสรรค์ 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

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

ด้านบวก และผลกระทบ
ด้านลบของเทคโนโลยี
ในชีวิตประจ าวัน 

ข้อละ 2 คะแนน รวม 5 ข้อย่อย รวม 10 คะแนนโดยพิจาณา 
 การวิเคราะห์ผลกระทบด้านบวก ผลกระทบด้านลบและบอกประโยชน์

ของเทคโนโลยีได้อย่างครบถ้วนสมบูรณ์ ได้ 2 คะแนน 
 การวิเคราะห์ผลกระทบด้านบวก ผลกระทบด้านลบและบอกประโยชน์

ของเทคโนโลยีไม่สมบูรณ์ขาดไปบางประเด็น ได้ 1 คะแนน 
2. ตัดสินใจเลือก

เทคโนโลยีโดยมี
ผลกระทบด้านลบน้อย
ที่สุด 

2.1 การระบุเทคโนโลยีที่
ใช้ในการแก้ปัญหา 

 
ระบุเทคโนโลยีที่ใช้ในการ 
แก้ปัญหาได้สอดคล้อง กับ
ปัญหา อย่างน้อย 3 
เทคโนโลยี 

 
ระบุเทคโนโลยีที่ใช้ ใน
การแก้ปัญหาได้ 
สอดคล้องกับปัญหา 2 
เทคโนโลยี 

 
ระบุเทคโนโลยีที่ใช้ 
ในการแก้ปัญหาได้ 
สอดคล้องกับปัญหา 
1 เทคโนโลยี 

2.2 การวิเคราะห์
ผลกระทบของ
เทคโนโลยีต่อชีวิต 
สังคมและสิ่งแวดล้อม 

ระบุผลกระทบของ
เทคโนโลยีได้ครบทั้ง             
3 ด้าน 

ระบุผลกระทบของ 
เทคโนโลยีได้ 2 ด้าน 

ระบุผลกระทบของ 
เทคโนโลยีได้ 1 ด้าน 

2.3 การเลือกใช้เทคโนโลยี
และการอธิบายเหตุผล 

ระบุเทคโนโลยีที่เลือกใช้ 
และอธิบายเหตุผลในการ 
เลือกใช้เทคโนโลยีได้สม
เหตุ สมผลสอดคล้องกับ
ปัญหา และผลกระทบที่
อาจเกิดขึ้น 

ระบุเทคโนโลยีที่
เลือกใช้ และอธิบาย
เหตุผลในการ เลือกใช้
เทคโนโลยีได้ แต่ไม่
สอดคล้องกับปัญหา 
และผลกระทบที่อาจ
เกิดข้ึน 

ระบุเทคโนโลยี ที่
เลือกใช้ แต่ไม่ 
สามารถอธิบาย
เหตุผล ในการ
เลือกใช้ได้ 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. การคิดวิจารณญาณ: 

การวิเคราะห์และ
วิเคราะห์และตัดสินใจ
เลือกใช้เทคโนโลยีใน

วิเคราะห์และตัดสินใจ
เลือกใช้เทคโนโลยีใน

ไม่มีหลักฐานที่
น่าเชื่อถือใน         
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เลือกเทคโนโลยีอย่างไรให้สร้างสรรค์                   

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การ
ประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
1. วิเคราะห์ผลกระทบด้านบวก และ

ผลกระทบด้านลบของเทคโนโลยี
ในชีวิตประจ าวัน 

ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่3.1 เรื่อง 
ผลกระทบของ
เทคโนโลยี 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

2. ตัดสินใจเลือกเทคโนโลยีโดยมี
ผลกระทบด้านลบน้อยที่สุด 

ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่3.2 เรื่อง 
เลือกเทคโนโลยีอย่างไร
ให้สร้างสรรค์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. การคิดวิจารณญาณ : การวิเคราะห์

และตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยีใน
ชีวิตประจ าวันที่มผีลกระทบด้าน
ลบน้อยที่สุด  

ตรวจใบกิจกรรม 
 
 

ใบกิจกรรมที ่3.2 เรื่อง 
เลือกเทคโนโลยีอย่างไร
ให้สร้างสรรค์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

4. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี            
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

 เกิดพฤติกรรม 
  

5. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงาน
กันท า ท างานที่ได้รับมอบหมาย 
และเคารพความคิดเห็นของ
สมาชิกในกลุ่ม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เณฑ์การประเมินด้านความรู้ และทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เลือกเทคโนโลยีอย่างไรให้สร้างสรรค์ 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

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

ด้านบวก และผลกระทบ
ด้านลบของเทคโนโลยี
ในชีวิตประจ าวัน 

ข้อละ 2 คะแนน รวม 5 ข้อย่อย รวม 10 คะแนนโดยพิจาณา 
 การวิเคราะห์ผลกระทบด้านบวก ผลกระทบด้านลบและบอกประโยชน์

ของเทคโนโลยีได้อย่างครบถ้วนสมบูรณ์ ได้ 2 คะแนน 
 การวิเคราะห์ผลกระทบด้านบวก ผลกระทบด้านลบและบอกประโยชน์

ของเทคโนโลยีไม่สมบูรณ์ขาดไปบางประเด็น ได้ 1 คะแนน 
2. ตัดสินใจเลือก

เทคโนโลยีโดยมี
ผลกระทบด้านลบน้อย
ที่สุด 

2.1 การระบุเทคโนโลยีที่
ใช้ในการแก้ปัญหา 

 
ระบุเทคโนโลยีที่ใช้ในการ 
แก้ปัญหาได้สอดคล้อง กับ
ปัญหา อย่างน้อย 3 
เทคโนโลยี 

 
ระบุเทคโนโลยีที่ใช้ ใน
การแก้ปัญหาได้ 
สอดคล้องกับปัญหา 2 
เทคโนโลยี 

 
ระบุเทคโนโลยีที่ใช้ 
ในการแก้ปัญหาได้ 
สอดคล้องกับปัญหา 
1 เทคโนโลยี 

2.2 การวิเคราะห์
ผลกระทบของ
เทคโนโลยีต่อชีวิต 
สังคมและสิ่งแวดล้อม 

ระบุผลกระทบของ
เทคโนโลยีได้ครบทั้ง             
3 ด้าน 

ระบุผลกระทบของ 
เทคโนโลยีได้ 2 ด้าน 

ระบุผลกระทบของ 
เทคโนโลยีได้ 1 ด้าน 

2.3 การเลือกใช้เทคโนโลยี
และการอธิบายเหตุผล 

ระบุเทคโนโลยีที่เลือกใช้ 
และอธิบายเหตุผลในการ 
เลือกใช้เทคโนโลยีได้สม
เหตุ สมผลสอดคล้องกับ
ปัญหา และผลกระทบที่
อาจเกิดขึ้น 

ระบุเทคโนโลยีที่
เลือกใช้ และอธิบาย
เหตุผลในการ เลือกใช้
เทคโนโลยีได้ แต่ไม่
สอดคล้องกับปัญหา 
และผลกระทบที่อาจ
เกิดข้ึน 

ระบุเทคโนโลยี ที่
เลือกใช้ แต่ไม่ 
สามารถอธิบาย
เหตุผล ในการ
เลือกใช้ได้ 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. การคิดวิจารณญาณ: 

การวิเคราะห์และ
วิเคราะห์และตัดสินใจ
เลือกใช้เทคโนโลยีใน

วิเคราะห์และตัดสินใจ
เลือกใช้เทคโนโลยีใน

ไม่มีหลักฐานที่
น่าเชื่อถือใน         



58 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
ตัดสินใจเลือกใช้
เทคโนโลยีใน
ชีวิตประจ าวันที่มี
ผลกระทบด้านลบน้อย
ที่สุด 

 

ชีวิตประจ าวันที่มี
ผลกระทบด้านลบน้อย
ที่สุดจากหลักฐานที่
หลากหลายและมีความ
น่าเชื่อถือ 

ชีวิตประจ าวันที่มี
ผลกระทบด้านลบน้อย
ที่สุดจากหลักฐานที่มี
ความน่าเชื่อถือ 

การวิเคราะห์และ
ตัดสินใจเลือกใช้
เทคโนโลยีใน
ชีวิตประจ าวันที่มี
ผลกระทบด้านลบ
น้อยที่สุด 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เลือกเทคโนโลยีอย่างไรให้สร้างสรรค์ 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

 ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม  

    

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า ท างานที่ได้รับ
มอบหมาย และเคารพความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

                                                                
  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

65 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เลือกเทคโนโลยีอย่างไรให้สร้างสรรค์ 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

 ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม  

    

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า ท างานที่ได้รับ
มอบหมาย และเคารพความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

                                                                
  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง เลือกเทคโนโลยีอย่างไรให้

สร้างสรรค์ 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

67
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62 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

บัตรภาพ  
เรื่อง การท านาบนภูเขาแบบเดิม และการท านาแบบข้ันบันได 

 
 

 
 

การท านาบนภูเขาแบบเดิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

บัตรภาพ  
เรื่อง การท านาบนภูเขาแบบเดิม และการท านาแบบข้ันบันได 

 
 

 
 

การท านาบนภูเขาแบบเดิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 

 
 

การท านาแบบข้ันบันได 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้ที่ 3.1  
เรื่อง เลือกเทคโนโลยีอย่างไรให้สร้างสรรค์ 

 

การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีเกิดจากความต้องการของมนุษย์ที่ไม่มีที่สิ้นสุด ความเจริญก้าวหน้าของ
ศาสตร์ต่าง ๆ ตลอดจนสภาพเศรษฐกิจ การท าความเข้าใจเกี่ยวกับสาเหตุและปัจจัยที่ท าให้ เกิด                  
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีต่าง ๆ จะช่วยเป็นแนวทางในการพัฒนาต่อยอดให้มีประสิทธิภาพและทันสมัย
มากขึ้น และยังช่วยคาดการณ์เทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้นในอนาคตได้ การใช้เทคโนโลยีมีทั้งผลกระทบด้านบวกและ
ด้านลบ ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องค านึงถึงผลกระทบต่าง ๆ ให้รอบด้าน ทั้งผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อมนุษย์ สังคม และ
เศรษฐกิจ 

 
ตารางวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีเตา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



65ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้ที่ 3.1  
เรื่อง เลือกเทคโนโลยีอย่างไรให้สร้างสรรค์ 

 

การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีเกิดจากความต้องการของมนุษย์ที่ไม่มีที่สิ้นสุด ความเจริญก้าวหน้าของ
ศาสตร์ต่าง ๆ ตลอดจนสภาพเศรษฐกิจ การท าความเข้าใจเกี่ยวกับสาเหตุและปัจจัยที่ท าให้ เกิด                  
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีต่าง ๆ จะช่วยเป็นแนวทางในการพัฒนาต่อยอดให้มีประสิทธิภาพและทันสมัย
มากขึ้น และยังช่วยคาดการณ์เทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้นในอนาคตได้ การใช้เทคโนโลยีมีทั้งผลกระทบด้านบวกและ
ด้านลบ ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องค านึงถึงผลกระทบต่าง ๆ ให้รอบด้าน ทั้งผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อมนุษย์ สังคม และ
เศรษฐกิจ 

 
ตารางวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีเตา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



66 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 
 
 
ที่มา : คู่มือครูรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

มัธยมศึกษาปีที ่2  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การวิเคราะห์ผลกระทบท่ีเกิดขึ้นของเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน 
เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่อการใช้ชีวิตประจ าวันของมนุษย์เป็นอย่างมาก ตั้งแต่ตื่นนอนตอนเช้า

จนถึงเวลาเข้านอน เทคโนโลยีล้วนเข้ามามีบทบาทในการก าหนดกิจกรรมในชีวิตประจ าวันของมนุษย์  การน า
เทคโนโลยีมาใช้ จ าเป็นต้องมีการค านึงและวิเคราะห์ถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นของเทคโนโลยีนั้น ๆ ทั้งในด้านบวก
และด้านลบ ทั้งนี้เพ่ือประโยชน์ ลดผลเสียและรู้เท่าทันเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอย่างยั่งยืน 

 
เทคโนโลยี ผลกระทบด้านบวก ผลกระทบด้านลบ 

1. ถุงพลาสติก  ใช้ในการบรรจุสิ่งของท าให้
เคลื่อนย้ายได้สะดวก 

 สามารถน ามาใช้ซ้ าได้ 
 มีน้ าหนักเบาท าให้พกพาได้ง่าย 

 เป็นมลภาวะต่อสิ่งแวดล้อม 
 ปัญหาขยะ 
 ใช้เวลานานในการย่อยสลาย 

2. การพ่นยาปราบศัตรูพืช  ช่วยก าจัดศัตรูพืชได้เร็ว 
 ประหยัดเวลา  รวดเร็ว 

 สารพิษตกค้างในสิ่งแวดล้อม 
 มีสารพิษสะสมในร่างกาย 
 สารพิษตกค้างในพืชและสัตว์ 

3. การหาปลาด้วยอุปกรณ์
ต่าง ๆ 

 ช่วยในการจับปลา 
 สามารถจับปลาได้ในปริมาณมาก 

 ท าให้ปลาและสัตว์น้ า        
สูญพันธุ์ 

4. ถ่านไฟฉาย 
 
 
 

 เป็นพลังงานส ารอง เช่นไว้ใส่ไฟ
ฉาย 

 พกพาง่าย 

 เกิดการปนเปื้อนในธรรมชาติ 
 ท าให้เกิดมลพิษทางอากาศ 
 

5. รถมอเตอร์ไซค์  
 

 
 
 

 เดินทางสะดวก 
 ใช้เวลาเดินทางน้อย 

 

 อาจเกิดอุบัติเหตุได้ง่าย 
 ก่อให้เกิดมลพิษทางอากาศ 
 เสียงดังรบกวนผู้อ่ืน 

 



67ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การวิเคราะห์ผลกระทบท่ีเกิดขึ้นของเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน 
เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่อการใช้ชีวิตประจ าวันของมนุษย์เป็นอย่างมาก ตั้งแต่ตื่นนอนตอนเช้า

จนถึงเวลาเข้านอน เทคโนโลยีล้วนเข้ามามีบทบาทในการก าหนดกิจกรรมในชีวิตประจ าวันของมนุษย์  การน า
เทคโนโลยีมาใช้ จ าเป็นต้องมีการค านึงและวิเคราะห์ถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นของเทคโนโลยีนั้น ๆ ทั้งในด้านบวก
และด้านลบ ทั้งนี้เพ่ือประโยชน์ ลดผลเสียและรู้เท่าทันเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอย่างยั่งยืน 

 
เทคโนโลยี ผลกระทบด้านบวก ผลกระทบด้านลบ 

1. ถุงพลาสติก  ใช้ในการบรรจุสิ่งของท าให้
เคลื่อนย้ายได้สะดวก 

 สามารถน ามาใช้ซ้ าได้ 
 มีน้ าหนักเบาท าให้พกพาได้ง่าย 

 เป็นมลภาวะต่อสิ่งแวดล้อม 
 ปัญหาขยะ 
 ใช้เวลานานในการย่อยสลาย 

2. การพ่นยาปราบศัตรูพืช  ช่วยก าจัดศัตรูพืชได้เร็ว 
 ประหยัดเวลา  รวดเร็ว 

 สารพิษตกค้างในสิ่งแวดล้อม 
 มีสารพิษสะสมในร่างกาย 
 สารพิษตกค้างในพืชและสัตว์ 

3. การหาปลาด้วยอุปกรณ์
ต่าง ๆ 

 ช่วยในการจับปลา 
 สามารถจับปลาได้ในปริมาณมาก 

 ท าให้ปลาและสัตว์น้ า        
สูญพันธุ์ 

4. ถ่านไฟฉาย 
 
 
 

 เป็นพลังงานส ารอง เช่นไว้ใส่ไฟ
ฉาย 

 พกพาง่าย 

 เกิดการปนเปื้อนในธรรมชาติ 
 ท าให้เกิดมลพิษทางอากาศ 
 

5. รถมอเตอร์ไซค์  
 

 
 
 

 เดินทางสะดวก 
 ใช้เวลาเดินทางน้อย 

 

 อาจเกิดอุบัติเหตุได้ง่าย 
 ก่อให้เกิดมลพิษทางอากาศ 
 เสียงดังรบกวนผู้อ่ืน 

 



68 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เทคโนโลยี ผลกระทบด้านบวก ผลกระทบด้านลบ 
6. โทรทัศน์  เป็นแหล่งข้อมูลที่ให้สาระ เช่น 

ข้อมูลด้านวิชาการ ข่าวสาร กีฬา 
สารคดี และแหล่งข้อมูลที่ให้
ความบันเทิง เช่น ภาพยนตร์ 
ละคร รายการเกมโชว์ต่าง ๆ 

 ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรม 
ทัศนคติ และความเชื่อของ
มนุษย์ 

 ข้อมูลที่หลากหลายบางครั้ง
อาจไม่ได้คัดกรองให้
เหมาะสมกับช่วงอายุของ
ผู้ชม ซึ่งพบว่าเด็กที่ดู
โทรทัศน์ตั้งแต่วัยเด็ก 
อาจจะสังเกตเรียนรู้ จดจ า 
ซึมซับความรุนแรงและ
ความก้าวร้าวได้ 

7. สมาร์ตโฟน 

 

 ใช้ในการติดต่อสื่อสารทางไกล 
 ใช้ในการท างานเช่น ค้นหาข้อมูล 

และติดตามข่าวสาร 
 ใช้เพื่อความบันเทิง เช่นดูหนัง ฟัง

เพลง และท่องโลกอินเทอร์เน็ต 
 ใช้ในการถ่ายภาพและตกแต่งภาพ 

 ท าให้ขาดปฏิสัมพันธ์กับคน
รอบข้าง 

 ท าให้เสพติดข่าวสารหรือติด
โทรศัพท์ ซึ่งอาจท าให้เสีย
งานหรือการเรียนได้ 

8. คอมพิวเตอร์ 
 

 ช่วยในการท างานได้รวดเร็ว และ
สะดวกขึ้น เช่นการพิมพ์งาน การ
ค านวณ การจัดเก็บข้อมูล การ
สร้างสรรค์ และออกแบบชิ้นงาน 

 เป็นแหล่งความรู้ช่วยในการค้นหา
ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต ช่วยใน
การติดต่อสื่อสารและรับส่งข้อมูล
ข่าวสารทางไกล 

 ใช้เพื่อความบันเทิง เช่น ดูหนังฟัง
เพลง เล่นเกม ร้องเพลง 

 ท าให้ขาดปฏิสัมพันธ์กับคน
รอบข้าง 

 ท าให้เกิดความเสี่ยงในการ
สูญเสียข้อมูล เมื่อใช้ร่วมกับ
ผู้อื่นหรือใช้งานบน
อินเทอร์เน็ต 

 ท าให้เกิดความขัดแย้ง หรือ
เผยแพร่สิ่งที่ไม่เหมาะสม 
เช่นสื่อลามกอนาจาร คลิป
ด่าทอให้ร้ายผู้อ่ืน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

จากการวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึ้นของเทคโนโลยี จะเห็นว่าเทคโนโลยีหนึ่ง ๆ มีทั้งผลกระทบด้าน
บวกและด้านลบ  การน าเทคโนโลยีมาใช้จ าเป็นต้องค านึงถึงผลกระทบต่าง ๆ ให้รอบด้าน ทั้งผลกระทบที่
เกิดขึ้นต่อมนุษย์ สังคม เศรษฐกิจและสิ่งแวดล้อม ตลอดจนการหาแนวทางการป้องกันและแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 
ที่อาจจะเกิดขึ้นหรือคาดการณ์ว่าจะเกิดข้ึนจากการใช้เทคโนโลยี 

 
ตัวอย่างการวิเคราะห์ผลกระทบของเทคโนโลยีการจัดการขยะมูลฝอยและข้อค านึงในการเลือกใช้เลือกใช้

วิธีการก าจัดขยะอย่างเหมาะสม 
เทคโนโลยีการจัดการขยะมูลฝอยมีหลายประเภท ยกตัวอย่างเช่น 
1. การเทขยะกลางแจ้ง 

เมื่อมีขยะมูลฝอยเกิดขึ้น จึงมีการน าขยะมูลฝอยไปก าจัดโดยการเทกองรวมกันไว้กลางแจ้งในพ้ืนที่
ว่างเปล่าเพ่ือให้ขยะมูลฝอยเน่าเปื่อยตามธรรมชาติ 

ข้อดี และข้อเสีย 
 เป็นวิธีที่ง่ายและไม่ยุ่งยากต่อการจัดการขยะมูลฝอยและใช้งบประมาณน้อย 
 เป็นแหล่งแพร่กระจายเชื้อโรค และเกิดกลิ่นรบกวน 
 ใช้พื้นที่มาก ท าให้บ้านเมืองสกปรกและไม่เป็นระเบียบ ส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรมการท่อง

เทียว 
 เกิดปัญหามลพิษทางน้ า ดิน อากาศ และทัศนียภาพ 

2. ฝังกลบอย่างถูกหลักสุขาภิบาล 
ขยะมูลฝอยส่งกลิ่นรบกวน เป็นแหล่งแพร่เชื้อโรคจึงมีการน าขยะมูลฝอยมาฝังกลบในบ่อขยะที่

จัดเตรียมไว้ โดยมีการออกแบบและก่อสร้างตามหลักวิชาการ เช่น การปูพ้ืนบ่อขยะด้วยพลาสติกกันซึม 
เพ่ือป้องกันการปนเปื้อนของน้ าชะขยะลงสู่แหล่งน้ าหรือปนเปื้อนลงในดิน การวางท่อระบายแก๊สที่เกิดจาก
การย่อยสลายของสารอินทรีย์ที่อยู่ในบ่อขยะ 

ข้อดี และข้อเสีย 
 เป็นระบบที่ง่ายไม่ซับซ้อน ค่าใช้จ่ายในการลงทุนและค่าดูแลระบบไม่สูง 
 สามารถก าจัดขยะมูลฝอยได้ทุกประเภท ยกเว้นขยะพิษ และขยะติดเชื้อ 
 แก๊สมีเทนที่เกิดจากการฝังกลบสามารถน าไปผลิตกระแสไฟฟ้าได้ 
 ใช้พื้นที่ฝังกลบมาก และพ้ืนที่ต้องห่างไกลจากชุมชน 
 มีค่าใช้จ่ายในการขนส่งขยะมูลฝอย 
 ใช้ดินกลบทับขยะมูลฝอยเป็นจ านวนมาก 
 



69ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

จากการวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึ้นของเทคโนโลยี จะเห็นว่าเทคโนโลยีหนึ่ง ๆ มีทั้งผลกระทบด้าน
บวกและด้านลบ  การน าเทคโนโลยีมาใช้จ าเป็นต้องค านึงถึงผลกระทบต่าง ๆ ให้รอบด้าน ทั้งผลกระทบที่
เกิดขึ้นต่อมนุษย์ สังคม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อม ตลอดจนการหาแนวทางการป้องกันและแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 
ที่อาจจะเกิดขึ้นหรือคาดการณ์ว่าจะเกิดข้ึนจากการใช้เทคโนโลยี 

 
ตัวอย่างการวิเคราะห์ผลกระทบของเทคโนโลยีการจัดการขยะมูลฝอยและข้อค านึงในการเลือกใช้เลือกใช้

วิธีการก าจัดขยะอย่างเหมาะสม 
เทคโนโลยีการจัดการขยะมูลฝอยมีหลายประเภท ยกตัวอย่างเช่น 
1. การเทขยะกลางแจ้ง 

เมื่อมีขยะมูลฝอยเกิดขึ้น จึงมีการน าขยะมูลฝอยไปก าจัดโดยการเทกองรวมกันไว้กลางแจ้งในพ้ืนที่
ว่างเปล่าเพ่ือให้ขยะมูลฝอยเน่าเปื่อยตามธรรมชาติ 

ข้อดี และข้อเสีย 
 เป็นวิธีที่ง่ายและไม่ยุ่งยากต่อการจัดการขยะมูลฝอยและใช้งบประมาณน้อย 
 เป็นแหล่งแพร่กระจายเชื้อโรค และเกิดกลิ่นรบกวน 
 ใช้พื้นที่มาก ท าให้บ้านเมืองสกปรกและไม่เป็นระเบียบ ส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรมการท่อง

เทียว 
 เกิดปัญหามลพิษทางน้ า ดิน อากาศ และทัศนียภาพ 

2. ฝังกลบอย่างถูกหลักสุขาภิบาล 
ขยะมูลฝอยส่งกลิ่นรบกวน เป็นแหล่งแพร่เชื้อโรคจึงมีการน าขยะมูลฝอยมาฝังกลบในบ่อขยะที่

จัดเตรียมไว้ โดยมีการออกแบบและก่อสร้างตามหลักวิชาการ เช่น การปูพ้ืนบ่อขยะด้วยพลาสติกกันซึม 
เพ่ือป้องกันการปนเปื้อนของน้ าชะขยะลงสู่แหล่งน้ าหรือปนเปื้อนลงในดิน การวางท่อระบายแก๊สที่เกิดจาก
การย่อยสลายของสารอินทรีย์ที่อยู่ในบ่อขยะ 

ข้อดี และข้อเสีย 
 เป็นระบบที่ง่ายไม่ซับซ้อน ค่าใช้จ่ายในการลงทุนและค่าดูแลระบบไม่สูง 
 สามารถก าจัดขยะมูลฝอยได้ทุกประเภท ยกเว้นขยะพิษ และขยะติดเชื้อ 
 แก๊สมีเทนที่เกิดจากการฝังกลบสามารถน าไปผลิตกระแสไฟฟ้าได้ 
 ใช้พื้นที่ฝังกลบมาก และพ้ืนที่ต้องห่างไกลจากชุมชน 
 มีค่าใช้จ่ายในการขนส่งขยะมูลฝอย 
 ใช้ดินกลบทับขยะมูลฝอยเป็นจ านวนมาก 
 



70 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

3. หมักท าปุ๋ย 
ขยะอินทรีย์ (เศษอาหาร เศษผัก ผลไม้ ของเหลือจากการเกษตร) เพ่ิมมากขึ้น พื้นที่ไม่เพียงพอต่อ

การฝังกลบ จึงใช้ความรู้เรื่องการย่อยสลายสารอินทรีย์ โดยน าขยะอินทรีย์มาผ่านกระบวนการหมักให้เป็น
ปุ๋ยเพื่อปรับปรุงคุณภาพดิน 

ข้อดี และข้อเสีย 
 สร้างประโยชน์จากขยะอินทรีย์ โดยการผลิตปุ๋ย 
 มีการคัดแยกขยะอินทรีย์ก่อนเข้ากระบวนการหมักท าปุ๋ย 
 พ้ืนที่ในการท าปุ๋ยหมักต้องห่างไกลจากชุมชน เพื่อป้องกันกลิ่นรบกวน 
 มีการดูแลระบบอย่างสม่ าเสมอ เช่น การพลิกกลับกองปุ๋ยหมัก 

4. เตาเผาในชุมชน 
เมื่อพ้ืนที่ไม่เพียงพอต่อการจัดการขยะมูลฝอยแบบการฝังกลบอย่างถูกหลักสุขาภิบาล แต่มีความรู้ใน

เรื่องเทคโนโลยีการเผาไหม้มากขึ้น จึงมีการสร้างเตาเผาชุมชนที่มีขนาดเล็กสามารถจัดการขยะมูลฝอย
ปริมาณไม่มากได้เป็นอย่างดี 

ข้อดี และข้อเสีย 
 ไม่ก่อให้เกิดขยะมูลฝอยตกค้างในชุมชน 
 ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการขนส่งขยะมูลฝอย 
 ใช้พื้นที่ในการจัดการขยะมูลฝอยน้อย 
 ก่อนการเผามีการคัดแยกขยะอินทรีย์และขยะที่น ากลับมาใช้ใหม่ได้ 
 ก่อให้เกิดปัญหามลพิษทางอากาศ เช่นฝุ่นละอองจากการเผาไหม้ ซึ่งเป็นผลเสียต่อระบบ

หายใจ 
 มีค่าใช้จ่ายในการลงทุนและค่าด าเนินการดูแลระบบ 

5. เตาเผาเพื่อผลิตพลังงาน 
ขยะมูลฝอยมีจ านวนมากขึ้นอย่างต่อเนื่อง เตาเผาชุมชนไม่สามารถก าจัดได้หมด  และเทคโนโลยีมี

ความก้าวหน้ามากขึ้น จึงมีการน าความรู้ในเรื่องการน าพลังงานความร้อนจากการเผาไหม้ขยะมูลฝอยมา
ผลิตเป็นพลังงานไฟฟ้าเกิดเป็นแนวคิด “เปลี่ยนขยะเป็นพลังงาน” 

ข้อดี และข้อเสีย 
 ใช้ประโยชน์จากขยะมูลฝอยในการผลิตพลังงานไฟฟ้า 
 ใช้พืน้ที่น้อย ไม่ก่อให้เกิดขยะมูลฝอยตกค้าง 
 หากด าเนินการไม่เหมาะสมอาจก่อให้เกิดมลพิษทางอากาศท าให้ระคายเคืองกับระบบหายใจ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 เถ้าท่ีเกิดจากการเผาไหม้ ต้องน าไปก าจัดด้วยวิธีฝังกลบอย่างถูกหลักสุขาภิบาล 
 ค่าใช้จ่ายในการลงทุนและค่าด าเนินการดูและระบบสูง 

 
การเลือกใช้เทคโนโลยีในการจัดการขยะมูลฝอย 

จากการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการจัดการขยะมูลฝอย จะพบว่าเทคโนโลยีการจัดการขยะมูลฝอยมี
หลายประเภทซึ่งการก าจัดขยะมูลฝอยต้องค านึงถึงผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและสังคมเป็นอันดับแรก และใน
การเลือกใช้เทคโนโลยีใดจะต้องค านึงถึงปัจจัยต่าง ๆ ดังต่อนี้ 

 ลักษณะของขยะมูลฝอย ถ้าเป็นขยะอินทรีย์สามารถน าไปท าเป็นปุ๋ยหมักได้ ในขณะที่ขยะมูล
ฝอยทั่วไปสามารถน าไปเผาเพ่ือผลิตพลังงานไฟฟ้า หรือฝังกลบอย่างถูกหลักสุขาภิบาล ส่วนขยะที่
เป็นโลหะหรือพลาสติกเป็นขยะที่สามารถน ากลับไปใช้ใหม่ได้โดยผ่านกระบวนการผลิตใหม่ และ
ถ้าเป็นขยะพิษให้น าไปจัดการตามวิธีการที่เหมาะสมกับขยะประเภทนั้น ๆ 

 สถานที่ในการจัดการขยะ ถ้ามีพ้ืนที่ว่างมากพออาจเลือกวิธีการฝังกลบอย่างถูกหลักสุขาภิบาล แต่
ต้องค านึงด้วยว่ากลิ่นจากบ่อขยะฝังกลบจะรบกวนประชาชนหรือมไม่ ถ้าไม่มีพ้ืนที่ว่างอาจเลือก
วิธีการเผาโดยใช้เตาเผาในชุมชนหรือเตาเผาเพื่อผลิตพลังงาน 

 ค่าใช้จ่ายในการลงทุน  ในการจัดการขยะมูลฝอยต้องค านึงถึงงบประมาณในการก่อสร้างระบบแต่
ละประเภทว่าเหมาะสมหรือคุ้มทุนหรือไม่ เช่น ในชุมชนเมืองที่ดินมีราคาแพง ไม่เหมาะสมกับ
วิธีการฝังกลบอย่างถูกหลักสุขาภิบาล เพราะต้องใช้พื้นที่เป็นจ านวนมาก  

 
ที่มา : คู่มือครูรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)  

มัธยมศึกษาปีที ่2  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
 
 
 
 
 
  



71ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 เถ้าท่ีเกิดจากการเผาไหม้ ต้องน าไปก าจัดด้วยวิธีฝังกลบอย่างถูกหลักสุขาภิบาล 
 ค่าใช้จ่ายในการลงทุนและค่าด าเนินการดูและระบบสูง 

 
การเลือกใช้เทคโนโลยีในการจัดการขยะมูลฝอย 

จากการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีการจัดการขยะมูลฝอย จะพบว่าเทคโนโลยีการจัดการขยะมูลฝอยมี
หลายประเภทซึ่งการก าจัดขยะมูลฝอยต้องค านึงถึงผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและสังคมเป็นอันดับแรก และใน
การเลือกใช้เทคโนโลยีใดจะต้องค านึงถึงปัจจัยต่าง ๆ ดังต่อนี้ 

 ลักษณะของขยะมูลฝอย ถ้าเป็นขยะอินทรีย์สามารถน าไปท าเป็นปุ๋ยหมักได้ ในขณะที่ขยะมูล
ฝอยทั่วไปสามารถน าไปเผาเพ่ือผลิตพลังงานไฟฟ้า หรือฝังกลบอย่างถูกหลักสุขาภิบาล ส่วนขยะที่
เป็นโลหะหรือพลาสติกเป็นขยะที่สามารถน ากลับไปใช้ใหม่ได้โดยผ่านกระบวนการผลิตใหม่ และ
ถ้าเป็นขยะพิษให้น าไปจัดการตามวิธีการที่เหมาะสมกับขยะประเภทนั้น ๆ 

 สถานที่ในการจัดการขยะ ถ้ามีพ้ืนที่ว่างมากพออาจเลือกวิธีการฝังกลบอย่างถูกหลักสุขาภิบาล แต่
ต้องค านึงด้วยว่ากลิ่นจากบ่อขยะฝังกลบจะรบกวนประชาชนหรือมไม่ ถ้าไม่มีพ้ืนที่ว่างอาจเลือก
วิธีการเผาโดยใช้เตาเผาในชุมชนหรือเตาเผาเพื่อผลิตพลังงาน 

 ค่าใช้จ่ายในการลงทุน  ในการจัดการขยะมูลฝอยต้องค านึงถึงงบประมาณในการก่อสร้างระบบแต่
ละประเภทว่าเหมาะสมหรือคุ้มทุนหรือไม่ เช่น ในชุมชนเมืองที่ดินมีราคาแพง ไม่เหมาะสมกับ
วิธีการฝังกลบอย่างถูกหลักสุขาภิบาล เพราะต้องใช้พื้นที่เป็นจ านวนมาก  

 
ที่มา : คู่มือครูรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)  

มัธยมศึกษาปีที ่2  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
 
 
 
 
 
  



72 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบกิจกรรมท่ี 3.1  
เรื่อง ผลกระทบของเทคโนโลยี 

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

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

ค าชี้แจง วิเคราะห์ผลกระทบด้านบวก และผลกระทบด้านลบของเทคโนโลยี พร้อมอธิบายการท างานของ
เทคโนโลยีที่สามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไร 

 
เทคโนโลยี ผลกระทบด้านบวก ผลกระทบด้านลบ 

1. ปากกา 
 
 

1. ใช้ในการเขียนอักษรเพ่ือการ
สื่อสาร 

2. เขียนง่าย 

หมึกท่ีใช้ในปากกกามีผลต่อสุขภาพของ
มนุษย์ 

2. สมุด 
 

ใช้บันทึกข้อความ ความรู้ เหตุการณ์
ต่าง ๆ 

ต้องตัดต้นไม้จ านวนมากเพ่ือมาท า
กระดาษ 

3. รถยนต์ 
 

ช่วยให้การเดินทางสะดวกข้ึน และใช้
เวลาน้อยลง 

อาจท าให้เกิดอุบัติเหตุและสูญเสียชีวิต
และทรัพย์สิน 

4. เขื่อน 
 

เก็บกักน้ าไว้ใช้ในเวลาขาดแคลน  ใช้
ผลิตกระแสไฟฟ้า 

เสียพ้ืนที่จ านวนมาก ระบบนิเวศน์
เสียหาย  

5. บรรจุภัณฑ์ที่ท าจาก
พลาสติก 

น้ าหนักเบา ขึ้นรูปได้ง่าย หาซื้อได้
ง่าย ใช้สะดวก 

ย่อยสลายยาก เกิดปัญหาสิ่งแวดล้อม 

 
 
 
 
 
 
 



73ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

79 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบกิจกรรมท่ี 3.1  
เรื่อง ผลกระทบของเทคโนโลยี 

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

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

ค าชี้แจง วิเคราะห์ผลกระทบด้านบวก และผลกระทบด้านลบของเทคโนโลยี พร้อมอธิบายการท างานของ
เทคโนโลยีที่สามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไร 

 
เทคโนโลยี ผลกระทบด้านบวก ผลกระทบด้านลบ 

1. ปากกา 
 
 

1. ใช้ในการเขียนอักษรเพ่ือการ
สื่อสาร 

2. เขียนง่าย 

หมึกท่ีใช้ในปากกกามีผลต่อสุขภาพของ
มนุษย์ 

2. สมุด 
 

ใช้บันทึกข้อความ ความรู้ เหตุการณ์
ต่าง ๆ 

ต้องตัดต้นไม้จ านวนมากเพ่ือมาท า
กระดาษ 

3. รถยนต์ 
 

ช่วยให้การเดินทางสะดวกข้ึน และใช้
เวลาน้อยลง 

อาจท าให้เกิดอุบัติเหตุและสูญเสียชีวิต
และทรัพย์สิน 

4. เขื่อน 
 

เก็บกักน้ าไว้ใช้ในเวลาขาดแคลน  ใช้
ผลิตกระแสไฟฟ้า 

เสียพ้ืนที่จ านวนมาก ระบบนิเวศน์
เสียหาย  

5. บรรจุภัณฑ์ที่ท าจาก
พลาสติก 

น้ าหนักเบา ขึ้นรูปได้ง่าย หาซื้อได้
ง่าย ใช้สะดวก 

ย่อยสลายยาก เกิดปัญหาสิ่งแวดล้อม 

 
 
 
 
 
 
 



74 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

80 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบกิจกรรมท่ี 3.2  
เรื่อง เลือกเทคโนโลยีอย่างไรให้สร้างสรรค์ 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง พิจารณาสถานการณ์ปัญหาต่อไปนี้ แล้ววิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีเพ่ือแก้ปัญหาโดยค านึงถึง

ผลกระทบกับชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
 

 
 
 
 
 
 
ตารางการวิเคราะห์เทคโนโลยี 

เทคโนโลยี 
ผลกระทบ 

มนุษย์และสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม 
ไถกลบพืชสด  สร้างอาหารให้สิ่งมีชีวิต

ในดิน  
 เพ่ิมธาตุอาหารได้ 
โดยเฉพาะธาตุไนโตรเจน  
 ใช้ระยะเวลาเพาะปลูก
นาน  
 สร้างรายได้จากผลผลิต
พืช ตระกูลถั่ว 

 เพ่ิมแหล่งที่ท ากินของ 
เกษตรกร  
 เกษตรต้องท าการปลูก
พืชสด ที่เหมาะสมกับ
พ้ืนที่ที่ขาดแร่ธาตุ เช่น 
ปอเทือง ถั่วพร้า และถ่ัว
มะแฮะ  
 มีแหล่งท่องเที่ยว
เพ่ิมข้ึนในชุมชุน เช่น   
การปลูกปอเทือง 

ใช้ที่ดินว่างเปล่าให้เกิด
ประโยชน์ ดินมี    
ความอุดมสมบรูณ์ 

สถานการณ ์

หมู่บ้านแห่งหนึ่ง ต้องการท าการเกษตรเพ่ือเพ่ิมรายได้ให้แก่ชุมชน แต่พบว่าพ้ืนที่ที่จะท า
การเกษตรนั้น ดินมีสภาพขาดอินทรีวัตถุ หรือขาดแร่ธาตุอาหาร ไม่เหมาะสมต่อการเจริญเติบโตของพืช 
ส่งผลให้ผลผลิตที่ได้ไม่เป็นไปตามที่ต้องการ ดังนั้นนักเรียนจะแก้ปัญหาดินขาดอินทรียวัตถุนี้อย่างไร 

 

81 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เทคโนโลยี 
ผลกระทบ 

มนุษย์และสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม 
ปุ๋ยอินทรีย์ ได้แก่ 
ปุ๋ยหมัก ปุ๋ยคอก 

 สร้างอาหารให้สิ่งมีชีวิต
ในดิน  
 การปลดปล่อยธาตุ
อาหารของปุ๋ยอินทรีย์
เกิดข้ึนช้า ท าให้          
การ ปรับปรุงดินต้องใช้
เวลานาน 
  มีจ านวนจ ากัดไม่
สามารถหาซื้อในปริมาณ
มาก ๆ ได้ 
 ผู้ใช้ต้องผลิตขึ้นเอง 

 เพ่ิมแหล่งที่ท ากินของ 
เกษตรกร  
 เป็นชุมชนที่ปลอด
สารเคมี ในการเพาะปลูก
พืช  
 เพ่ิมรายได้ใน        
การเพาะปลูกเป็นเกษตร
อินทรีย์ 

 ช่วยปรับปรุง
โครงสร้างของดินให้ดี
ขึ้น เช่น มีความสามารถ
ในการอุ้มน้ า และธาตุ
อาหารได้ดี 
 ขั้นตอนการผลิตปุ๋ย
อินทรีย์ อาจส่งกลิ่น
รบกวน 

ปุ๋ยเคมี  มีราคาแพง  
 ผู้ใช้ปุ๋ยเคมจีะต้องมี
ความรู้ความเข้าใจ จึงจะ
ใช้ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

ถ้ามีการใส่ปุ๋ยจ านวนมาก
จะส่งผลต่อการใช้พื้นที่ใน
อนาคต เช่น ก่อให้เกิดดิน
เค็ม หรือดินเปรี้ยว ดินไม่
ร่วนซุย 

ถ้าใช้ในปริมาณมากและ
ติดต่อกันเป็นเวลานาน
จะท าให้ดินเสื่อมสภาพ 

 
เทคโนโลยีที่เลือกใช้ในการแก้ปัญหา____ปุ๋ยอินทรีย_์________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
เหตุผลในการเลือกใช้เทคโนโลยี   เป็นเทคโนโลยีที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม ไม่ท า ให้ดินเสื่อมสภาพเมื่อใช้เป็น
เวลานาน และยังสามารถผลิตได้เองจากของเหลือใช้ทางการเกษตร และมีราคาถูก 
 

 
 

  



75ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

81 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เทคโนโลยี 
ผลกระทบ 

มนุษย์และสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม 
ปุ๋ยอินทรีย์ ได้แก่ 
ปุ๋ยหมัก ปุ๋ยคอก 

 สร้างอาหารให้สิ่งมีชีวิต
ในดิน  
 การปลดปล่อยธาตุ
อาหารของปุ๋ยอินทรีย์
เกิดข้ึนช้า ท าให้          
การ ปรับปรุงดินต้องใช้
เวลานาน 
  มีจ านวนจ ากัดไม่
สามารถหาซื้อในปริมาณ
มาก ๆ ได้ 
 ผู้ใช้ต้องผลิตขึ้นเอง 

 เพ่ิมแหล่งที่ท ากินของ 
เกษตรกร  
 เป็นชุมชนที่ปลอด
สารเคมี ในการเพาะปลูก
พืช  
 เพ่ิมรายได้ใน        
การเพาะปลูกเป็นเกษตร
อินทรีย์ 

 ช่วยปรับปรุง
โครงสร้างของดินให้ดี
ขึ้น เช่น มีความสามารถ
ในการอุ้มน้ า และธาตุ
อาหารได้ดี 
 ขั้นตอนการผลิตปุ๋ย
อินทรีย์ อาจส่งกลิ่น
รบกวน 

ปุ๋ยเคมี  มีราคาแพง  
 ผู้ใช้ปุ๋ยเคมจีะต้องมี
ความรู้ความเข้าใจ จึงจะ
ใช้ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

ถ้ามีการใส่ปุ๋ยจ านวนมาก
จะส่งผลต่อการใช้พื้นที่ใน
อนาคต เช่น ก่อให้เกิดดิน
เค็ม หรือดินเปรี้ยว ดินไม่
ร่วนซุย 

ถ้าใช้ในปริมาณมากและ
ติดต่อกันเป็นเวลานาน
จะท าให้ดินเสื่อมสภาพ 

 
เทคโนโลยีที่เลือกใช้ในการแก้ปัญหา____ปุ๋ยอินทรีย์_________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
เหตุผลในการเลือกใช้เทคโนโลยี   เป็นเทคโนโลยีที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม ไม่ท า ให้ดินเสื่อมสภาพเมื่อใช้เป็น
เวลานาน และยังสามารถผลิตได้เองจากของเหลือใช้ทางการเกษตร และมีราคาถูก 
 

 
 

  



76 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

82 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

แบบทดสอบ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 

เรื่อง เทคโนโลยีรอบตัว 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว 

 
ค าชี้แจง จงเลือกค าตอบที่ถูกต้อง 
1.ข้อใด ไม่ใช่ สาเหตุของการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี 

ก. เทคโนโลยีเก่ามีข้อจ ากัดมาก 
ข. ต้องบูรณาการความรู้หลาย ๆ วิชาร่วมกัน 
ค. มนุษย์มีความต้องการและความสะดวกสบายมากขึ้น 
ง. วิทยาศาสตร์เจริญก้าวหน้าเกิดการค้นพบเทคโนโลยีใหม่ ๆ 

เฉลย ข้อ ข. ต้องบูรณาการความรู้หลาย ๆ วิชาร่วมกัน 
2. สาเหตุที่โทรศัพท์เคลื่อนเปลี่ยนจากแบบกดปุ่มเป็นแบบสัมผัสคือข้อใด 

ก. ลดต้นทุนการผลิต 
ข. ต้องการให้โทรศัพท์มีขนาดเล็กลง 
ค. ปุ่มกดเมื่อใช้ไปนาน ๆ เกิดการช ารุด 
ง. ต้องการให้ระบบปฏิบัติการมีขนาดเล็กลง 

เฉลย ข้อ ค. ปุ่มกดเม่ือใช้ไปนาน ๆ เกิดการช ารุด 
3. การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีมีผลมาจากข้อใดมากท่ีสุด 

ก. พื้นฐานความรู้ของมนุษย์ 
ข. ความเปลี่ยนแปลงของสภาพสังคม 
ค. การตอบสนองความต้องการของมนุษย์ 
ง. การพัฒนาการทางสติปัญญาของมนุษย์ 

เฉลย ข้อ ค. การตอบสนองความต้องการของมนุษย์ 
4. ข้อใดเป็นผลกระทบทางด้านลบจากคอมพิวเตอร์ 

ก. ท าให้การท างานต่าง ๆ รวดเร็วขึ้น 
ข. ท าให้มนุษย์ติดต่อสื่อสารได้ง่ายขึ้น 
ค. ท างานได้โดยใช้พลังงานไฟฟ้าน้อยลง      
ง. ท าให้เกิดความขัดแย้งหรือเผยแพร่สิ่งที่ไม่เหมาะสม 

เฉลย ข้อ ง. ท าให้เกิดความขัดแย้งหรือเผยแพร่สิ่งท่ีไม่เหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว 

 
ค าชี้แจง จงเลือกค าตอบที่ถูกต้อง 
1.ข้อใด ไม่ใช่ สาเหตุของการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี 

ก. เทคโนโลยีเก่ามีข้อจ ากัดมาก 
ข. ต้องบูรณาการความรู้หลาย ๆ วิชาร่วมกัน 
ค. มนุษย์มีความต้องการและความสะดวกสบายมากขึ้น 
ง. วิทยาศาสตร์เจริญก้าวหน้าเกิดการค้นพบเทคโนโลยีใหม่ ๆ 

เฉลย ข้อ ข. ต้องบูรณาการความรู้หลาย ๆ วิชาร่วมกัน 
2. สาเหตุที่โทรศัพท์เคลื่อนเปลี่ยนจากแบบกดปุ่มเป็นแบบสัมผัสคือข้อใด 

ก. ลดต้นทุนการผลิต 
ข. ต้องการให้โทรศัพท์มีขนาดเล็กลง 
ค. ปุ่มกดเมื่อใช้ไปนาน ๆ เกิดการช ารุด 
ง. ต้องการให้ระบบปฏิบัติการมีขนาดเล็กลง 

เฉลย ข้อ ค. ปุ่มกดเม่ือใช้ไปนาน ๆ เกิดการช ารุด 
3. การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีมีผลมาจากข้อใดมากท่ีสุด 

ก. พื้นฐานความรู้ของมนุษย์ 
ข. ความเปลี่ยนแปลงของสภาพสังคม 
ค. การตอบสนองความต้องการของมนุษย์ 
ง. การพัฒนาการทางสติปัญญาของมนุษย์ 

เฉลย ข้อ ค. การตอบสนองความต้องการของมนุษย์ 
4. ข้อใดเป็นผลกระทบทางด้านลบจากคอมพิวเตอร์ 

ก. ท าให้การท างานต่าง ๆ รวดเร็วขึ้น 
ข. ท าให้มนุษย์ติดต่อสื่อสารได้ง่ายขึ้น 
ค. ท างานได้โดยใช้พลังงานไฟฟ้าน้อยลง      
ง. ท าให้เกิดความขัดแย้งหรือเผยแพร่สิ่งที่ไม่เหมาะสม 

เฉลย ข้อ ง. ท าให้เกิดความขัดแย้งหรือเผยแพร่สิ่งท่ีไม่เหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

5. จากรูปที่ก าหนดให้เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีด้านใด  
 
 
 
 
 
 

 
ก. พลังงาน         ข. การศึกษา 
ค. การสื่อสาร         ง. อุตสาหกรรม        

เฉลย ข้อ ค. การสื่อสาร      
6. จากข้อ 5. การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นมีวัตถุประสงค์ตามข้อใดเป็นส าคัญ  

ก. เพื่อการค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติม          
ข. เพ่ือสร้างความปลอดภัยต่อข้อมูลการสื่อสาร 
ค. เพ่ือให้การติดต่อสื่อสารสะดวกรวดเร็วและถูกต้อง      
ง. เพ่ือการค้าขายสินค้าทางออนไลน์สะดวกมากยิ่งขึ้น 

 เฉลย ข้อ ค. เพื่อให้การติดต่อสื่อสารสะดวกรวดเร็วและถูกต้อง      
7. ข้อใดเป็นผลกระทบทางด้านลบจากการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่  

ก. ท าให้เกิดอาการนิ้วล็อก 
ข. ท าให้ติดต่อสื่อสารได้ง่ายขึ้น 
ค. ท าให้เกิดปัจจัยที่ 5 ของมนุษย์ 
ง. ท าให้ประหยัดค่าใช้จ่ายในการสื่อสาร 

เฉลย ข้อ ก. ท าให้เกิดอาการนิ้วล็อก 
8. ข้อใด ไม่ใช่ ผลกระทบทางลบของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
        ก. เกิดอาชญากรรมในรูปแบบใหม่ ๆ               

ข. เกิดการแพร่กระจายของไวรัสคอมพิวเตอร์     
ค. เกิดการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมของคนในโลก 
ง. เกิดการละเมิดทางด้านทรัพย์สินทางปัญญามากข้ึน 

เฉลย ข้อ ค. เกิดการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมของคนในโลก 
 
 

รูปที่ 1 รูปที่ 2 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

9. การพูดคุยผ่านเฟซบุ๊กทางอินเทอร์เน็ตระหว่างประเทศเป็นการใช้เทคโนโลยีในด้านใด 
ก. การสื่อสาร    
ข. การศึกษา      
ค. เศรษฐกิจ       
ง. สิ่งแวดล้อม  

เฉลย ข้อ ก. การสื่อสาร    
10. ในการท านาชาวนานิยมการปลูกข้าวแบบนาหว่านกันมากข้ึน และท านาในพ้ืนที่ที่มากข้ึน ท าให้เมื่อข้าว
เจริญเติบโตท าให้ชาวนาใส่ปุ๋ยไม่ทัน ท าให้ต้นข้าวไม่เจริญเติบโตเท่าท่ีควร ท าให้ผลผลิตต่อไร่ลดลง เทคโนโลยี
ในข้อใดที่สามารถแก้ปัญหาได้เหมาะสมที่สุด 

ก. นวัตกรรมเครื่องหย่อนกล้า                 
ข. โดรน พ่นสารอาหารทางใบ 
ค. ระบบเซ็นเซอร์ในไร่อ้อยอัจฉริยะ         
ง. หุ่นยนต์ก าจัดวัชพืชแบบอัตโนมัติ 

เฉลย ข้อ ข. โดรน พ่นสารอาหารทางใบ 
  



79ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

9. การพูดคุยผ่านเฟซบุ๊กทางอินเทอร์เน็ตระหว่างประเทศเป็นการใช้เทคโนโลยีในด้านใด 
ก. การสื่อสาร    
ข. การศึกษา      
ค. เศรษฐกิจ       
ง. สิ่งแวดล้อม  

เฉลย ข้อ ก. การสื่อสาร    
10. ในการท านาชาวนานิยมการปลูกข้าวแบบนาหว่านกันมากข้ึน และท านาในพ้ืนที่ที่มากข้ึน ท าให้เมื่อข้าว
เจริญเติบโตท าให้ชาวนาใส่ปุ๋ยไม่ทัน ท าให้ต้นข้าวไม่เจริญเติบโตเท่าท่ีควร ท าให้ผลผลิตต่อไร่ลดลง เทคโนโลยี
ในข้อใดที่สามารถแก้ปัญหาได้เหมาะสมที่สุด 

ก. นวัตกรรมเครื่องหย่อนกล้า                 
ข. โดรน พ่นสารอาหารทางใบ 
ค. ระบบเซ็นเซอร์ในไร่อ้อยอัจฉริยะ         
ง. หุ่นยนต์ก าจัดวัชพืชแบบอัตโนมัติ 

เฉลย ข้อ ข. โดรน พ่นสารอาหารทางใบ 
  



80 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 
  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
สนุกกับการแก้ปัญหา 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 สนุกกับการแก้ปัญหา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
 
มาตรฐาน ว 4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี 

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

ว 4.1 ม.2/2 ระบุปัญหาหรือความต้องการในชุมชนหรือท้องถิ่น สรุปกรอบของปัญหา รวบรวมวิเคราะห์
ข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 

ว 4.1 ม.2/3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็น 
ภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างานและด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 

ว 4.1 ม.2/4  ทดสอบ ประเมินผล และอธิบายปัญหาหรือข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น ภายใต้กรอบเงื่อนไข 
พร้อมทั้งหาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอผลการแก้ปัญหา 

ว 4.1 ม.2/5  ใช้ความรู้ และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือ
แก้ปัญหาหรือพัฒนางานได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  1. ปัญหาหรือความต้องการในชุมชนหรือท้องถิ่น มีหลายอย่าง ขึ้นกับบริบทหรือสถานการณ์ที่ประสบ 
เช่น ด้านพลังงาน สิ่งแวดล้อม การเกษตร การอาหาร 
  2. การระบุปัญหาจ าเป็นต้องมีการวิเคราะห์สถานการณ์ของปัญหาเพ่ือสรุปกรอบของปัญหา แล้ว
ด าเนินการสืบค้น รวบรวมข้อมูล ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน าไปสู่การออกแบบแนวทาง      
การแก้ปัญหา  
  3.การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็น โดยค านึงถึงเงื่อนไขและทรัพยากร เช่น 
งบประมาณ เวลา ข้อมูลและสารสนเทศ วัสดุ เครื่องมือและอุปกรณ์ช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสม 
  4. การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาท าได้หลากหลายวิธี เช่น การร่างภาพ การเขียนแผนภาพ     
การเขียนผังงาน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 สนุกกับการแก้ปัญหา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
 
มาตรฐาน ว 4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี 

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

ว 4.1 ม.2/2 ระบุปัญหาหรือความต้องการในชุมชนหรือท้องถิ่น สรุปกรอบของปัญหา รวบรวมวิเคราะห์
ข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 

ว 4.1 ม.2/3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็น 
ภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างานและด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 

ว 4.1 ม.2/4  ทดสอบ ประเมินผล และอธิบายปัญหาหรือข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น ภายใต้กรอบเงื่อนไข 
พร้อมทั้งหาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอผลการแก้ปัญหา 

ว 4.1 ม.2/5  ใช้ความรู้ และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือ
แก้ปัญหาหรือพัฒนางานได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  1. ปัญหาหรือความต้องการในชุมชนหรือท้องถิ่น มีหลายอย่าง ขึ้นกับบริบทหรือสถานการณ์ที่ประสบ 
เช่น ด้านพลังงาน สิ่งแวดล้อม การเกษตร การอาหาร 
  2. การระบุปัญหาจ าเป็นต้องมีการวิเคราะห์สถานการณ์ของปัญหาเพ่ือสรุปกรอบของปัญหา แล้ว
ด าเนินการสืบค้น รวบรวมข้อมูล ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน าไปสู่การออกแบบแนวทาง      
การแก้ปัญหา  
  3.การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็น โดยค านึงถึงเงื่อนไขและทรัพยากร เช่น 
งบประมาณ เวลา ข้อมูลและสารสนเทศ วัสดุ เครื่องมือและอุปกรณ์ช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสม 
  4. การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาท าได้หลากหลายวิธี เช่น การร่างภาพ การเขียนแผนภาพ     
การเขียนผังงาน 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  5. การก าหนดขั้นตอนระยะเวลาในการท างานก่อนด าเนินการแก้ปัญหาจะช่วยให้การท างานส าเร็จได้
ตามเป้าหมาย และลดข้อผิดพลาดของการท างานที่อาจเกิดขึ้น 
  6. วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติแตกต่างกัน เช่น ไม้ โลหะ พลาสติก จึงต้องมีการวิเคราะห์สมบัติเพ่ือ
เลือกใช้ให้เหมาะสมกับลักษณะของงาน 
  7. การสร้างชิ้นงานอาจใช้ความรู้ เร่ืองกลไก ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LED มอเตอร์ บัซเซอร์ เฟือง 
รอก ล้อ เพลา 
  8. อุปกรณ์และเครื่องมือในการสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือกใช้ให้ถูกต้อง 
เหมาะสม และปลอดภัย รวมทั้งรู้จักเก็บรักษา 
  10. การทดสอบและประเมินผลเป็นการตรวจสอบชิ้นงานหรือวิธีการว่าสามารถแก้ปัญหาได้ตาม
วัตถุประสงค์ภายใต้กรอบของปัญหา เพ่ือหาข้อบกพร่อง และด าเนินการปรับปรุงให้สามารถแก้ไขปัญหาได้ 
  11. การน าเสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคิดเพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการท างานและ
ชิ้นงานหรือวิธีการที่ได้ ซึ่งสามารถท าได้หลายวิธี เช่น การเขียนรายงาน การท าแผ่นน าเสนอผลงาน การจัด
นิทรรศการ 
 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
1.1 การระบุปัญหา  
1.2 การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา  
1.3 การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  
1.4 การวางแผนและดาเนินการแก้ปัญหา  
1.5 การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  
1.6 การนาเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  

2. การคิดเชิงระบบ  
3. การคิดสร้างสรรค์  
4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
5. การสื่อสาร  
6. การทางานร่วมกับผู้อ่ืน  

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ใฝ่เรียนรู้ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

2. มุ่งมั่นในการท างาน  
 
สมรรถนะหลัก 

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

  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

2. มุ่งมั่นในการท างาน  
 
สมรรถนะหลัก 

1. การจัดการตนเอง 
2. การสื่อสาร 
3. การรวมพลังท างานเป็นทีม 
4. การคิดขั้นสูง 
5. การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง 
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ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2
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เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 สนุกกับการแก้ปัญหา 

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

ระบุปัญหาและก าหนดกรอบของปัญหา โดยวิเคราะห์จากสถานการณก์ารท าไร่ข้าวโพดของพอเพียง จากนั้นร่วมกัน
ตัดสินใจเลือกปัญหาที่ส ารวจ 1 ปัญหา พร้อมให้เหตุผลในการตัดสินใจ แล้วน าปัญหาที่เลือกมาวิเคราะห์ปัญหา โดย  

การใช้ค าถาม 5W1H แล้วเขียนกรอบของปัญหา

ฝึกสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตหรอืแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือได้ จากค าส าคัญ (keyword) 
และรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพื่อน ามาใช้ในการแก้ปัญหา แล้วเขียนสรุปแนวทางการแก้ปัญหาที่รวบรวมได ้พร้อมระบุ

แหล่งที่มาของข้อมูล

วิเคราะห์ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 7 ด้าน เพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหา การหยอดเมล็ดข้าวโพดให้เสรจ็สิ้นภายใน 1 วัน 
และตัดสินใจเลือกแนวทางที่เหมาะสมภายใต้สภาพแวดลอ้มหรอืบริบทของกลุ่มตนเอง พร้อมให้เหตุผลประกอบ

ออกแบบการแก้ปัญหา โดยให้ออกแบบช้ินงานหรือวิธีการจากการร่างภาพให้สอดคลอ้งกับแนวทางการแก้ปัญหา 

เลือกใช้วัสดุและอุปกรณ์ให้เหมาะสมกับช้ินงาน ลงมือปฏิบัติงานตามแผนท่ีวางแผนไว้พรอ้มท้ังบันทึกปัญหาและอุปสรรค์
ในระหว่างที่ท ากิจกรรมการสร้างช้ินงานเพื่อน าพัฒนา ปรับปรุงแก้ไข

ออกแบบวิธีการทดสอบและประเมินผลจากการใช้งานจริงจากนั้นด าเนินการทดสอบและประเมินผล จากนั้นด าเนินการ
ทดสอบและประเมินผลการทดสอบทีละประเดน็ว่าเป็นไปตามเป้าหมายที่ตั้งไว้หรอืไม ่พร้อมท้ังหาแนวทางแก้ไขใน

ประเด็นท่ีผลการทดสอบไมเ่ป็นไปตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

จัดเตรียมข้อมูลตั้งแต่ระบุปัญหา จนถึงการทดสอบและประเมินผล รวมทั้งปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่าง     
การท างาน เลือกรูปแบบการน าเสนอตามความเหมาะสม และน าเสนอผลงาน พร้อมท้ังเปิดโอกาสให้ผู้อื่นแลกเปลีย่น

เรียนรู้ หรือสะท้อนความคิดเกี่ยวกับผลงาน



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 สนุกกับการแก้ปัญหา 

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

ระบุปัญหาและก าหนดกรอบของปัญหา โดยวิเคราะห์จากสถานการณก์ารท าไร่ข้าวโพดของพอเพียง จากนั้นร่วมกัน
ตัดสินใจเลือกปัญหาที่ส ารวจ 1 ปัญหา พร้อมให้เหตุผลในการตัดสินใจ แล้วน าปัญหาที่เลือกมาวิเคราะห์ปัญหา โดย  

การใช้ค าถาม 5W1H แล้วเขียนกรอบของปัญหา

ฝึกสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตหรอืแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือได้ จากค าส าคัญ (keyword) 
และรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพื่อน ามาใช้ในการแก้ปัญหา แล้วเขียนสรุปแนวทางการแก้ปัญหาที่รวบรวมได ้พร้อมระบุ

แหล่งที่มาของข้อมูล

วิเคราะห์ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 7 ด้าน เพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหา การหยอดเมล็ดข้าวโพดให้เสรจ็สิ้นภายใน 1 วัน 
และตัดสินใจเลือกแนวทางที่เหมาะสมภายใต้สภาพแวดลอ้มหรอืบริบทของกลุ่มตนเอง พร้อมให้เหตุผลประกอบ

ออกแบบการแก้ปัญหา โดยให้ออกแบบช้ินงานหรือวิธีการจากการร่างภาพให้สอดคลอ้งกับแนวทางการแก้ปัญหา 

เลือกใช้วัสดุและอุปกรณ์ให้เหมาะสมกับช้ินงาน ลงมือปฏิบัติงานตามแผนท่ีวางแผนไว้พรอ้มท้ังบันทึกปัญหาและอุปสรรค์
ในระหว่างที่ท ากิจกรรมการสร้างช้ินงานเพื่อน าพัฒนา ปรับปรุงแก้ไข

ออกแบบวิธีการทดสอบและประเมินผลจากการใช้งานจริงจากนั้นด าเนินการทดสอบและประเมินผล จากนั้นด าเนินการ
ทดสอบและประเมินผลการทดสอบทีละประเดน็ว่าเป็นไปตามเป้าหมายที่ตั้งไว้หรอืไม ่พร้อมท้ังหาแนวทางแก้ไขใน

ประเด็นท่ีผลการทดสอบไมเ่ป็นไปตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

จัดเตรียมข้อมูลตั้งแต่ระบุปัญหา จนถึงการทดสอบและประเมินผล รวมทั้งปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่าง     
การท างาน เลือกรูปแบบการน าเสนอตามความเหมาะสม และน าเสนอผลงาน พร้อมท้ังเปิดโอกาสให้ผู้อื่นแลกเปลีย่น

เรียนรู้ หรือสะท้อนความคิดเกี่ยวกับผลงาน



86 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2

92 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 สนุกกับการแก้ปัญหา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 

สนุกกับการแก้ปัญหา 

(14 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
ระบุปัญหา 
(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
รวบรวมข้อมูล 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 
น าเสนอผลงาน 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่5 
สร้าง ทดสอบ และปรับปรุง

แก้ไข 
(4 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่4 
ออกแบบการแก้ปัญหา 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
เลือกวิธีแก้ปัญหา 

(2 ชั่วโมง) 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

92 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 สนุกกับการแก้ปัญหา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 

สนุกกับการแก้ปัญหา 

(14 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
ระบุปัญหา 
(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
รวบรวมข้อมูล 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 
น าเสนอผลงาน 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่5 
สร้าง ทดสอบ และปรับปรุง

แก้ไข 
(4 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่4 
ออกแบบการแก้ปัญหา 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
เลือกวิธีแก้ปัญหา 

(2 ชั่วโมง) 

93
 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ 

หน
่วย

ที่ 
 2 

 สน
ุกก

ับก
าร

แก
้ปัญ

หา
   

   
   

   
   

   
   

 รา
ยวิ

ชา
พื้น

ฐา
นวิ

ทย
าศ

าส
ตร

์แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้  วิ

ทย
าศ

าส
ตร

์แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
   

 ชั้น
มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีที่

  2
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
ลา

   
   

14
   

 ชั่ว
โม

ง 

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

์เพ
ื่อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู ้
ชิน้

งา
น 

/ ภ
าร

ะง
าน

 
สม

รร
ถน

ะ/พ
ฤต

ิกร
รม

บ่ง
ชี้

เพ
ื่อก

าร
วัด

แล
ะ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

7-8
 

ว 4
.1 

ม.2
/2

 
- 

กา
รร

ะบ
ุปัญ

หา
หร

ือค
วา

ม
ต้อ

งก
าร

ใน
ชุม

ชน
หร

ือ
ท้อ

งถ
ิ่น 

จะ
ต้อ

งม
ีกา

ร
วิเค

รา
ะห

์สถ
าน

กา
รณ์

ขอ
ง

ปัญ
หา

 จา
กน

ั้นส
รุป

เป
็น

กร
อบ

ขอ
งป

ัญห
าท

ี่ชัด
เจน

 
เพื่

อน
 าไป

ใช้ใ
นก

าร
หา

วิธ
ีกา

รแ
ก้ป

ัญห
าต

่อไ
ป 

- น
ักเร

ียน
อภ

ิปร
าย

แล
ะร

่วม
กัน

วิเค
รา

ะห
์จา

กส
ถา

นก
าร

ณ์ที่
คร

ู
ก า

หน
ด ไ

ด้แ
ก่ ป

ัญห
าข

ยะ
ใน

แม
่น้ า

 
ล า

คล
อง

 โด
ยก

าร
ใช้ค

 าถ
าม

 5W
1H

 
เพื่

อใ
ห้ส

าม
าร

ถร
ะบ

ุแล
ะแ

ก้ป
ัญห

าได
้

ตร
งจ

ุด 
- ร

ะบ
ุปัญ

หา
แล

ะก
 าห

นด
กร

อบ
ขอ

ง
ปัญ

หา
 ตอ

นท
ี่ 2 

โด
ยให

้นัก
เรีย

น
อภ

ิปร
าย

แล
ะร

่วม
กัน

วิเค
รา

ะห
์จา

ก
สถ

าน
กา

รณ
์ กา

รท
 าไร

่ข้า
วโพ

ดข
อง

พอ
เพี

ยง
 จา

กน
ั้นร

่วม
กัน

ตัด
สิน

ใจ
เลือ

กป
ัญห

าท
ี่ส า

รว
จ 1

 ป
ัญห

า 
พร

้อม
ให

้เห
ตุผ

ลใน
กา

รต
ัดส

ินใ
จ 

จา
กน

ั้นน
 าป

ัญห
าท

ี่เลือ
กไ

ด้ว
ิเคร

าะ
ห์

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 

เรื่อ
ง ร

ะบ
ุปัญ

หา
แล

ะ
ก า

หน
ดก

รอ
บข

อง
ปัญ

หา
 

2. 
น า

เสน
อใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 ระ

บุ
ปัญ

หา
แล

ะก
 าห

นด
กร

อบ
ขอ

งป
ัญห

า 
 

- 
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) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย
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ระ
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คโ

นโ
ลย
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าร
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กแ
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แล
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คโ

นโ
ลย
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ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
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ึกษ
าป
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 ชั่ว
โม

งท
ี่ 

ตัว
ชี้วั

ด 
สม

รร
ถน
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สา

ระ
ส า

คัญ
 / 

 
คว

าม
คิด

รว
บย

อด
 

สถ
าน

กา
รณ

์เพ
ื่อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู ้
ชิน้

งา
น 

/ ภ
าร

ะง
าน

 
สม

รร
ถน

ะ/พ
ฤต

ิกร
รม

บ่ง
ชี้

เพ
ื่อก

าร
วัด

แล
ะ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

ปัญ
หา

โด
ยก

าร
ใช้ค

 าถ
าม

 5W
1H

 
แล

้วเข
ียน

กร
อบ

ขอ
งป

ัญห
า 

- น
ักเร

ียน
น า

เสน
อจ

าก
กา

รท
 าก

ิจก
รร

ม
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
 เร

ื่อง
 ระ

บุป
ัญห

า
แล

ะก
 าห

นด
กร

อบ
ขอ

งป
ัญห

า ต
อน

ที่ 
2 ข

อง
กล

ุ่มต
นเ

อง
ให

้เพื่
อน

ๆ ใ
นห

้อง
ได

้รับ
ทร

าบ
เพื่

อเป
็นก

าร
แล

กเป
ลี่ย

น
เรีย

นร
ู้แล

ะเป
ิดม

ุมม
อง

ขอ
งก

าร
ก า

หน
ดก

รอ
บข

อง
ปัญ

หา
ให

้เห
็นถ

ึง
คว

าม
หล

าก
หล

าย
 

9-1
0 

ว 4
.1 

ม.2
/2

 
1. 

กา
รคิ

ดข
ั้น

สูง
 

2. 
กา

รส
ื่อส

าร
 

3. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
น

เป
็นท

ีม 

กา
รร

วบ
รว

มข้
อม

ูลเพื่
อ

แก้
ปัญ

หา
จะ

ต้อ
งม

ีกา
ร

ก า
หน

ดป
ระ

เด็น
ใน

กา
ร

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
เพ

ื่อช
่วย

ปร
ะห

ยัด
เวล

า แ
ละ

ได
้

ข้อ
มูล

ที่ต
รงป

ระ
เด็น

 ซึ่ง
ใน

กา
รร

วบ
รว

มข้
อม

ูลน
ั้น 

- ร
่วม

กัน
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็นว

่า ใ
นก

าร
รว

บร
วม

ข้อ
มูล

ที่เ
กี่ย

วข
้อง

กับ
ปัญ

หา
นั้น

 ใน
วิธ

ีกา
รข

อง
นัก

เรีย
นไ

ด้แ
ก่ ว

ิธี
ใด

บ้า
ง 

- ฝ
ึกส

ืบค
้นข

้อม
ูลจ

าก
อิน

เท
อร

์เน
็ตห

รือ
แห

ล่ง
ข้อ

มูล
ที่น

่าเช
ื่อถ

ือไ
ด้ จ

าก
ค า

ส า
คัญ

 (k
ey

wo
rd)

  

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
 

เรื่อ
ง ร

วบ
รว

มข้
อม

ูล
แล

ะแ
นว

คิด
ที่

เกี่ย
วข

้อง
กับ

ปัญ
หา

 
2. 

น า
เสน

อใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2.1

 เร
ื่อง

 รว
บร

วม

1. 
กา

รคิ
ดข

ั้นส
ูง (

คิด
อย

่าง
มีว

ิจา
รณ

ญา
ณ)

 : 
ปร

ะเมิ
นค

วา
มน

่าเช
ื่อถ

ือ
ขอ

งข
้อม

ูลท
ี่หล

าก
หล

าย
เพื่

อต
ัดส

ินใ
จเล

ือก
แน

ว
ทา

งก
าร

แก
้ปัญ

หา
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  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
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 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

์เพ
ื่อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู ้
ชิน้

งา
น 

/ ภ
าร

ะง
าน

 
สม

รร
ถน

ะ/พ
ฤต

ิกร
รม

บ่ง
ชี้

เพ
ื่อก

าร
วัด

แล
ะ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

4. 
กา

รเป
็น

พล
เมือ

งท
ี่

เข้ม
แข็

ง 
 

สา
มา

รถ
สอ

บถ
าม

จา
กผ

ู้รู้ 
สืบ

ค้น
จา

กอิ
นเ

ทอ
ร์เน

็ต 
หร

ือส
ืบค

้นจ
าก

หน
ังส

ือ 
หร

ือส
ื่อส

ิ่งพิ
มพ์

ต่า
ง ๆ

 

- ร
วบ

รว
มข้

อม
ูลท

ี่เกี่ย
วข

้อง
เพื่

อ
น า

มา
ใช้ใ

นก
าร

แก้
ปัญ

หา
 แล

้วเข
ียน

สร
ุปแ

นว
ทา

งก
าร

แก
้ปัญ

หา
ที่

รว
บร

วม
ได

้ พ
ร้อ

มร
ะบ

ุแห
ล่ง

ที่ม
า

ขอ
งข

้อม
ูล 

- น
 าเส

นอ
จา

กก
าร

ท า
กิจ

กร
รม

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2.2

 เร
ื่อง

 รว
บร

วม
ข้อ

มูล
แล

ะแ
นว

คิด
ที่เ

กี่ย
วข

้อง
กับ

ปัญ
หา

 
ตอ

นท
ี่ 2 

หน
้าช

ั้นเร
ียน

 เพื่
อส

รุป
แน

ว
ทา

งก
าร

แก
้ปัญ

หา
ที่ร

วบ
รว

มไ
ด้

ร่ว
มกั

น 
 

ข้อ
มูล

แล
ะแ

นว
คิด

ที่
เกี่ย

วข
้อง

กับ
ปัญ

หา
 

 

2. 
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 
บร

รล
ุผล

ตา
มเป

้าห
มา

ย  
3. 

กา
รร

วม
พล

ังท
 างา

นเป
็น

ทีม
 : แ

บ่ง
งาน

กัน
ท า

 
แล

ะส
มา

ชิก
ร่ว

มก
ัน

ท า
งาน

เพื่
อให

้บร
รล

ุ
เป

้าห
มา

ยเด
ียว

กัน
 โด

ย
รับ

ฟัง
คว

าม
คิด

เห
็นข

อง
สม

าช
ิกใน

กล
ุ่ม  

4. 
กา

รเป
็นพ

ลเม
ือง

ที่
เข้ม

แข็
ง  

: เค
าร

พแ
ละ

ปก
ป้อ

งส
ิทธ

ิเสร
ีภา

พข
อง

ตน
เอง

แล
ะผ

ู้อื่น
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ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย
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าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร
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กแ
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แล
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คโ
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ลย
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ึกษ
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 ชั่ว
โม
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ี่ 

ตัว
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สม

รร
ถน
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สา
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ส า

คัญ
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คว
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คิด

รว
บย

อด
 

สถ
าน

กา
รณ

์เพ
ื่อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร
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งา
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/ ภ
าร

ะง
าน

 
สม

รร
ถน

ะ/พ
ฤต

ิกร
รม

บ่ง
ชี้

เพ
ื่อก

าร
วัด

แล
ะ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

11
-12

 
ว 4

.1 
ม.2

/3
 

- 
ใน

กา
รร

วบ
รว

มข้
อม

ูลเพ
ื่อ

หา
วิธ

ีกา
รแ

ก้ป
ัญห

าน
ั้น 

บา
งค

รั้งอ
าจ

ได
้วิธ

ีกา
ร

แก้
ปัญ

หา
หล

าย
วิธ

ี 
จ า

เป
็นต

้อง
น า

วิธ
ีกา

รต
่าง 

ๆ 
เห

ล่า
นั้น

 มา
วิเค

รา
ะห

์ 
เป

รีย
บเ

ทีย
บ 

แล
ะต

ัดส
ินใ

จ
เลือ

กว
ิธีก

าร
แก

้ปัญ
หา

ที่
เห

มา
ะส

มท
ี่สุด

ภา
ยใต

้
ทร

ัพย
าก

าร
แล

ะเง
ื่อน

ไขที่
มี

อย
ู่อย

่างจ
 าก

ัด 

-  
ศึก

ษา
ตัว

อย
่างก

าร
วิเค

รา
ะห

์
ทร

ัพย
าก

รท
างเ

ทค
โน

โลย
ีขอ

ง
อุป

กร
ณ์บ

ีบอ
ัดข

ยะ
ตา

มต
าร

าง
ตา

รา
งว

ิเคร
าะ

ห์ท
รัพ

ยา
กร

ทา
ง

เท
คโ

นโ
ลย

ีแล
ะส

รุป
จา

กก
าร

วิเค
รา

ะห
์กา

รเล
ือก

แน
วท

าง 
ให

้
สอ

ดค
ล้อ

งต
าม

บร
ิบท

ขอ
งแ

ต่ล
ะ

ท้อ
งถ

ิ่น 
เพ

รา
ะเห

ตุใ
ด อ

ธิบ
าย

เห
ตุผ

ลป
ระ

กอ
บ 

 - 
วิเค

รา
ะห

์ทร
ัพย

าก
รท

างเ
ทค

โน
โลย

ี 
7 ด

้าน
 ห

าแ
นว

ทา
งก

าร
แก้

ปัญ
หา

 
กา

รห
ยอ

ดเม
ล็ด

ข้า
วโพ

ดใ
ห้เ

สร
็จส

ิ้น
ภา

ยใน
 1 

วัน
 ตา

มต
าร

างว
ิเคร

าะ
ห์

ทร
ัพย

าก
รท

างเ
ทค

โน
โลย

ี 7 
ด้า

น 
แล

ะส
รุป

จา
กก

าร
วิเค

รา
ะห

์กา
รเล

ือก
แน

วท
าง 

แล
ะอ

ภิป
รา

ยร
่วม

กัน
ภา

ยใต
้สภ

าพ
แว

ดล
้อม

หร
ือบ

ริบ
ท

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3.1
 

เรื่อ
ง เ

ลือ
กว

ิธีก
าร

แก้
ปัญ

หา
 

2. 
น า

เสน
อใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3.1
 เร

ื่อง
 เล

ือก
วิธ

ีกา
รแ

ก้ป
ัญห

า 
 

- 
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กิจ

กร
รม
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ส า
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บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
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 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

์เพ
ื่อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู ้
ชิน้

งา
น 

/ ภ
าร

ะง
าน

 
สม

รร
ถน

ะ/พ
ฤต

ิกร
รม

บ่ง
ชี้

เพ
ื่อก

าร
วัด

แล
ะ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

ขอ
งก

ลุ่ม
ตน

เอง
 พ

ร้อ
มใ

ห้เ
หต

ุผล
ปร

ะก
อบ

 
- น

 าเส
นอ

จา
กก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.3
 เร

ื่อง
 กา

รเล
ือก

แน
ว

ทา
งก

าร
แก

้ปัญ
หา

 ขอ
งก

ลุ่ม
ตน

เอง
ให

้เพื่
อน

ๆ ใ
นห

้อง
ได

้รับ
ทร

าบ
เพื่

อ
เป

็นก
าร

แล
กเป

ลี่ย
นเร

ียน
รู้แ

ละ
เป

ิด
มุม

มอ
ง โ

ดย
ให

้นัก
เรีย

นก
ลุ่ม

อื่น
 ๆ

แส
ดง

คว
าม

คิด
เห

็นเก
ี่ยว

กับ
แน

ว
ทา

งก
าร

แก
้ปัญ

หา
 

13
-14

 
ว 4

.1 
ม.2

/3
 

1. 
กา

รคิ
ดข

ั้น
สูง

 
2. 

กา
รส

ื่อส
าร

 
3. 

กา
รร

วม
พล

ังท
 างา

น
เป

็นท
ีม 

 

กา
รอ

อก
แบ

บแ
นว

ทา
งก

าร
แก้

ปัญ
หา

ท า
ได

้หล
าก

หล
าย

วิธ
ี เช

่น 
กา

รร
่างภ

าพ
 กา

ร
เขีย

นแ
ผน

ภา
พ 

กา
รเข

ียน
ผัง

งาน
แล

ะก
าร

ก า
หน

ด
ขั้น

ตอ
นร

ะย
ะเว

ลา
ใน

กา
ร

ท า
งาน

ก่อ
นด

 าเน
ินก

าร

- จ
าก

ภา
พน

ักเร
ียน

ร่ว
มกั

นส
ังเก

ตแ
ละ

อภ
ิปร

าย
 โด

ยต
ั้งค

 าถ
าม

ว่า
หา

ก
ต้อ

งก
าร

ออ
กแ

บบ
เก้า

อี้เพื่
อใช

้นั่ง
ท า

งาน
จะ

ต้อ
งค

 าน
ึงถึ

งเร
ื่อง

อะ
ไรบ

้าง 
- อ

อก
แบ

บก
าร

แก
้ปัญ

หา
 ตอ

นท
ี่ 2 

โด
ยให

้ออ
กแ

บบ
ชิ้น

งาน
หร

ือว
ิธีก

าร

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 
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ุ
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นผ
ลจ

าก
กา

รใช
้งาน

จร
ิง

จา
กน

ั้นด
 าเน

ินก
าร

ทด
สอ

บแ
ละ

ปร
ะเมิ

นผ
ล 

- ด
 าเน

ินก
าร

ทด
สอ

บแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
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ขใน
ปร

ะเด
็นท

ี่ผล
กา

รท
ดส

อบ
ไม

่เป
็นไ

ปต
าม

เป
้าห

มา
ย

ที่ก
 าห

นด
ไว้ 

 

2. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5.2
 

เรื่อ
ง ก

าร
วา

งแ
ผน

กา
รท

 างา
น 

3. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5.3
 

เรื่อ
ง ก

าร
ทด

สอ
บ

ผล
งาน

 
4. 

ชิ้น
งาน

หร
ือว

ิธีก
าร

ตา
มแ

ผน
กา

รท
 างา

น
ที่ไ

ด้ก
 าห

นด
ไว้ 

5. 
น า

เสน
อใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5.3
 เร

ื่อง
   

   
   

   
 

กา
รท

ดส
อบ

ผล
งาน

 
 

โด
ยค

 าน
ึงถึ

งล
 าด

ับ
คว

าม
ส า

คัญ
ก่อ

นห
ลัง

 
2. 

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 

บร
รล

ุผล
ตา

มเป
้าห

มา
ย 

3. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็น
ทีม

 : แ
บ่ง

งาน
กัน

ท า
 

แล
ะส

มา
ชิก

ร่ว
มก

ัน
ท า

งาน
เพื่

อให
้บร

รล
ุ

เป
้าห

มา
ยเด

ียว
กัน

 โด
ย

รับ
ฟัง

คว
าม

คิด
เห

็นข
อง

สม
าช

ิกใน
กล

ุ่ม 



94 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

10
0 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 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

์เพ
ื่อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู ้
ชิน้

งา
น 

/ ภ
าร

ะง
าน

 
สม

รร
ถน

ะ/พ
ฤต

ิกร
รม

บ่ง
ชี้

เพ
ื่อก

าร
วัด

แล
ะ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

19
-20

 
ว 4

.1 
ม.2

/4
 

1. 
กา

รคิ
ดข

ั้น
สูง

 
2. 

กา
รส

ื่อส
าร

 
3. 

กา
รร

วม
พล

ังท
 างา

น
เป

็นท
ีม 

 

กา
รน

 าเส
นอ

ผล
งาน

เป
็น

กา
รส

ื่อส
าร

ให
้ผู้อื่

นเ
ข้า

ใจ
เกี่ย

วก
ับก

ระ
บว

นก
าร

ท า
งาน

 ซึ่ง
สา

มา
รถ

ท า
ได

้
หล

าย
วิธ

ี เช
่น 

กา
รเขี

ยน
รา

ยง
าน

 กา
รท

 าแ
ผ่น

น า
เสน

อผ
ลง

าน
 กา

รจ
ัด

นิท
รร

ศก
าร

 น
อก

จา
กน

ี้
อา

จได
้ข้อ

เสน
อแ

นะ
จา

ก
ผู้อ

ื่นเพื่
อน

 าม
าใช

้ใน
กา

ร
ปร

ับป
รุงก

าร
ท า

งาน
ให

้ดี
ขึ้น

ด้ว
ย 

- จ
ัดเต

รีย
มข้

อม
ูลต

ั้งแ
ต่ร

ะบ
ุปัญ

หา
ใน

ชุม
ชน

 จน
ถึง

กา
รท

ดส
อบ

แล
ะ

ปร
ะเมิ

นผ
ล ร

วม
ทั้ง

ปัญ
หา

อุป
สร

รค
 

ต่า
ง ๆ

 ท
ี่เกิด

ขึ้น
ระ

หว
่างก

าร
ท า

งาน
แล

ะเล
ือก

รูป
แบ

บก
าร

น า
เสน

อต
าม

คว
าม

เห
มา

ะส
ม 

- ก
 าห

นด
รูป

แบ
บก

าร
น า

เสน
อผ

ลง
าน

ขอ
งก

ลุ่ม
ตน

เอง
ตา

มค
วา

มส
นใ

จแ
ละ

เห
มา

ะส
ม แ

ละ
น า

เสน
อผ

ลง
าน

ขอ
ง

กล
ุ่มที

ละ
กล

ุ่ม พ
ร้อ

มท
ั้งเป

ิดโอ
กา

ส
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

 
 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

6.1
 

เรื่อ
ง ก

าร
ปร

ะเม
ิน

กา
รน

 าเส
นอ

ผล
งาน

 
2. 

น า
เสน

อผ
ลก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ตั้ง

แต
่ระ

บุ
ปัญ

หา
จน

ถึง
กา

ร
สร

้างช
ิ้นง

าน
เสร

็จ
เรีย

บร
้อย

 
 

1. 
กา

รคิ
ดข

ั้นส
ูง :

 น
 าเส

นอ
วิธ

ีกา
ร/ส

ร้า
งผ

ลิต
ภัณ

ฑ์
เพื่

อแ
ก้ป

ัญห
าจ

าก
ข้อ

มูล
เงื่อ

นไ
ขที่

มีค
วา

มเป
็นไ

ป
ได

้อย
่างส

มเห
ตุส

มผ
ล

แล
ะมี

กา
รว

างแ
ผน

   
   

   
 

กา
รก

 าก
ับ 

แล
ะก

าร
คว

บค
ุมผ

ล ก
ิจก

รร
มก

าร
ท า

งาน
ต่า

ง ๆ
 ด้ว

ย
ตน

เอง
 

2. 
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 
บร

รล
ุผล

ตา
มเป

้าห
มา

ย 
3. 

กา
รร

วม
พล

ังท
 างา

นเป
็น

ทีม
 : แ

บ่ง
งาน

กัน
ท า

 



95ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

10
1 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 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

์เพ
ื่อ 

กา
รจ

ัดก
าร

เรีย
นร

ู ้
ชิน้

งา
น 

/ ภ
าร

ะง
าน

 
สม

รร
ถน

ะ/พ
ฤต

ิกร
รม

บ่ง
ชี้

เพ
ื่อก

าร
วัด

แล
ะ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

แล
ะส

มา
ชิก

ร่ว
มก

ัน
ท า

งาน
เพื่

อให
้บร

รล
ุ

เป
้าห

มา
ยเด

ียว
กัน

 โด
ย

รับ
ฟัง

คว
าม

คิด
เห

็นข
อง

สม
าช

ิกใน
กล

ุ่ม 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

10
2 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 
สน

ุกก
ับก

าร
แก

้ปัญ
หา

   
   

   
   

   
   

   
   

เรื่อ
ง ร

ะบุ
ปัญ

หา
 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
ลา

 2 
ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
)  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

ขอ
บเ

ขต
เนื้อ

หา
 

   
   

   
กา

รร
ะบ

ุปัญ
หา

หร
ือค

วา
มต

้อง
กา

รใน
ชุม

ชน
หร

ือท
้อง

ถิ่น
 จะ

ต้อ
งม

ีกา
รว

ิเคร
าะ

ห์ส
ถา

นก
าร

ณ์
ขอ

งป
ัญห

า จ
าก

นั้น
สร

ุปเ
ป็น

กร
อบ

ขอ
งป

ัญห
าท

ี่
ชัด

เจน
 เพื่

อน
 าไป

ใช้ใ
นก

าร
หา

วิธ
ีกา

รแ
ก้ป

ัญห
า

ต่อ
ไป

 
 จุด

ปร
ะส

งค
์กา

รเร
ียน

รู้ 
ด้า

นค
วา

มร
ู้ 

1. 
วิเค

รา
ะห

์สถ
าน

กา
รณ์

ปัญ
หา

 แล
ะส

รุป
กร

อบ
ขอ

งป
ัญห

า 
 ด้า

นท
ักษ

ะแ
ละ

กร
ะบ

วน
กา

รท
าง

เทค
โน

โล
ยี  

1. 
กร

ะบ
วน

กา
รอ

อก
แบ

บเ
ชิง

วิศ
วก

รร
ม (

กา
รร

ะบ
ุ

ปัญ
หา

) : 
ระ

บุป
ัญห

าแ
ละ

สร
ุปก

รอ
บข

อง
ปัญ

หา
ได

้อย
่างช

ัดเจ
น 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
ชั่ว

โม
งท

ี่ 1 
 

ขั้น
น า

 
1. 

นัก
เรีย

นท
บท

วน
กร

ะบ
วน

กา
รอ

อก
แบ

บเ
ชิง

วิศ
วก

รร
ม จ

าก
ตัว

อย
่าง 

“ก
าร

สร
้างเ

ก้า
อี้”

 โด
ยให

้นัก
เรีย

นร
่วม

กัน
อภ

ิปร
าย

จา
กค

 าถ
าม

ต่อ
ไป

นี้ 
 

- น
ักเร

ียน
คิด

ว่า
 “ก

าร
สร

้างเ
ก้า

อี้”
 ต้อ

งเร
ิ่มจ

าก
ขั้น

ตอ
นใ

ดใ
น

กร
ะบ

วน
กา

รอ
อก

แบ
บเ

ชิง
วิศ

วก
รร

ม 
แน

วค
 าต

อบ
 กา

รส
ร้า

งเก
้าอี้

 อา
จเร

ิ่มจ
าก

 กา
รร

ะบ
ุปัญ

หา
คว

าม
ต้อ

งก
าร

 เช
่น 

ต้อ
งก

าร
สร

้างเ
ก้า

อี้ท
 างา

น 
ที่ม

ีลัก
ษณ

ะร
ับน

้ าห
นัก

ได
้มา

ก จ
าก

นั้น
รว

บร
วม

ข้อ
มูล

 โด
ยศ

ึกษ
าส

่วน
ปร

ะก
อบ

 รูป
ทร

งข
อง

เก้า
อี้ ข

นา
ด ร

วม
ถึง

วัส
ดุใ

นก
าร

สร
้าง 

ออ
กแ

บบ
โด

ยอ
าจ

ท า
เป

็นภ
าพ

ร่า
ง

หร
ือภ

าพ
 3 

มิต
ิ เม

ื่อไ
ด้แ

บบ
ที่ต

้อง
กา

รแ
ล้ว

 วา
งแ

ผน
แล

ะด
 าเน

ินก
าร

สร
้างเ

ก้า
อี้ ท

ดส
อบ

แล
ะป

ระ
เมิน

ว่า
เก้า

อี้ท
ี่สร

้าง 
สา

มา
รถ

ตอ
บโ

จท
ย์ก

ับ
ปัญ

หา
ที่ม

ีได
้หร

ือไ
ม่ เ

มื่อ
พบ

ปัญ
หา

ใน
กา

รท
ดส

อบ
ให

้ปร
ับป

รุงซ
่อม

แซ
ม 

จา
กน

ั้นน
 าเส

นอ
วิธ

ีกา
รส

ร้า
ง  

 

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

บัต
รภ

าพ
 เร

ื่อง
 ป

ัญห
าข

ยะ
ใน

แม
่น้ า

ล า
คล

อง
  

2. 
สไล

ด์ป
ระ

กอ
บก

าร
สอ

น 
เรื่อ

ง ก
าร

ใช้
ค า

ถา
ม 5

W1
H 

3. 
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 1.

1 เ
รื่อ

ง ก
าร

สร
ุปก

รอ
บ

ขอ
งป

ัญห
าโด

ยก
าร

ใช้ค
 าถ

าม
 5W

1H
 

4. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 ระ

บุป
ัญห

าแ
ละ

ก า
หน

ดก
รอ

บข
อง

ปัญ
หา

 
 ภา

ระ
งาน

/ช
ิ้นง

าน
 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 ระ

บุป
ัญห

าแ
ละ

ก า
หน

ดก
รอ

บข
อง

ปัญ
หา

 
2. 

น า
เสน

อใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.1

 เร
ื่อง

 ระ
บุ

ปัญ
หา

แล
ะก

 าห
นด

กร
อบ

ขอ
งป

ัญห
า 

 กา
รวั

ดแ
ละ

กา
รป

ระ
เมิน

ผล
 



97ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

10
3 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 
สน

ุกก
ับก

าร
แก

้ปัญ
หา

   
   

   
   

   
   

   
   

เรื่อ
ง ร

ะบุ
ปัญ

หา
 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
ลา

 2 
ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
)  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

2. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : แ

ลก
เป

ลี่ย
นค

วา
มคิ

ดเห
็นใ

นก
ลุ่ม

ได
้อย

่างเ
หม

าะ
สม

  
3. 

กา
รท

 างา
นร

่วม
กับ

ผู้อื่
น 

: แ
บ่ง

งาน
กัน

ท า
 

ท า
งาน

ที่ไ
ด้ร

ับม
อบ

หม
าย

 แล
ะเค

าร
พค

วา
ม

คิด
เห

็นข
อง

สม
าช

ิกใน
กล

ุ่ม 
 ด้า

นค
ุณล

ักษ
ณะ

  
1. 

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 
2. 

ใฝ่เ
รีย

นร
ู้  : 

ตั้ง
ใจ 

เพี
ยร

พย
าย

าม
ใน

กา
รเร

ียน
 

แล
ะให

้คว
าม

สน
ใจใ

นก
าร

ท า
กิจ

กร
รม

ใน
ชั้น

เรีย
น 

3. 
มุ่ง

มั่น
ใน

กา
รท

 างา
น 

: ท
 างา

นด
้วย

คว
าม

มุ่ง
มั่น

 
พย

าย
าม

 แล
ะอ

ดท
น 

เพ
ื่อใ

ห้ง
าน

ส า
เร็จ

ตา
ม

เป
้าห

มา
ย 

 สม
รร

ถน
ะที่

ต้อ
งก

าร
ให

้เกิด
กับ

ผู้เร
ียน

 
- 

ข้อ
เสน

อแ
นะ

เพ
ิ่มเต

ิม ค
 าต

อบ
อา

จเป
็นอ

ย่า
งอื่

นข
ึ้นอ

ยู่ก
ับ

ปัญ
หา

ขอ
งน

ักเร
ียน

แต
่ละ

คน
 

2. 
จา

กที่
คร

ูได
้รับ

ฟัง
กา

รอ
ภิป

รา
ยข

อง
นัก

เรีย
นจ

าก
ตัว

อย
่าง

สถ
าน

กา
รณ

์ เร
ียบ

ร้อ
ยแ

ล้ว
ให

้คร
ูสร

ุปก
ระ

บว
นก

าร
ออ

กแ
บบ

เชิง
วิศ

วก
รร

ม “
กา

รส
ร้า

งเก
้าอี้

”  
เป

็นข
ั้นต

อน
ดัง

นี้ 
แน

วค
 าต

อบ
 :  

   
   

1) 
ระ

บุป
ัญห

า 
2) 

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
แล

ะแ
นว

คิด
ที่เ

กี่ย
วข

้อง
กับ

ปัญ
หา

   
   

   
   

   
  3

) อ
อก

แบ
บว

ิธีก
าร

แก
้ปัญ

หา
   

   
   

4) 
วา

งแ
ผน

แล
ะด

 าเน
ินก

าร
แก

้ปัญ
หา

  
   

   
   

 5)
 ท

ดส
อบ

 ป
ระ

เมิน
ผล

แล
ะป

รับ
ปร

ุงแ
ก้ไข

วิธ
ีกา

รแ
ก้ป

ัญห
า

หร
ือช

ิ้นง
าน

  
   

   
   

 6)
 น

 าเส
นอ

วิธ
ีกา

รแ
ก้ป

ัญห
า ผ

ลก
าร

แก้
ปัญ

หา
หร

ือช
ิ้นง

าน
   

   
   

 
   

 กา
รแ

ก้ป
ัญห

าต
าม

กร
ะบ

วน
กา

รอ
อก

แบ
บเ

ชิง
วิศ

วก
รร

ม จ
ะช

่วย
ให

้นัก
เรีย

นท
 างา

นอ
ย่า

งเป
็นข

ั้นต
อน

 ซึ่ง
กา

รท
 างา

นอ
ย่า

งเป
็น

ขั้น
ตอ

นจ
ะช

่วย
ลด

ข้อ
ผิด

พล
าด

 ลด
ทร

ัพย
าก

รท
ี่ใช้ใ

นก
าร

ท า
งาน

 

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 

 
 



98 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

10
4 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 
สน

ุกก
ับก

าร
แก

้ปัญ
หา

   
   

   
   

   
   

   
   

เรื่อ
ง ร

ะบุ
ปัญ

หา
 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
ลา

 2 
ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
)  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

แล
ะย

ังส
าม

าร
ถน

 าก
ระ

บว
นก

าร
นี้ไ

ปใ
ช้ใน

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าใน
สถ

าน
กา

รณ
 ์  

ต่า
ง ๆ

 ท
ี่เกิด

ขึ้น
ใน

ชีว
ิตป

ระ
จ า

วัน
ได

้อีก
ด้ว

ย 
3. 

คร
ูอภ

ิปร
าย

ร่ว
มกั

บน
ักเร

ียน
ถึง

ขั้น
ตอ

นแ
รก

ขอ
ง ก

ระ
บว

นก
าร

ออ
กแ

บบ
เชิง

วิศ
วก

รร
ม ค

ือ ก
าร

ระ
บุป

ัญห
า 

   
   

  แ
นว

ค า
ตอ

บ 
กา

รร
ะบ

ุปัญ
หา

 เป
็นก

าร
ท า

คว
าม

เข้า
ใจ

สถ
าน

กา
รณ

์ปัญ
หา

หร
ือค

วา
มต

้อง
กา

รท
ี่เกี่ย

วข
้อง

 เพื่
อน

 าข
้อม

ูล
เห

ล่า
นั้น

 มา
วิเค

รา
ะห

์เงื่อ
นไ

ขห
รือ

ข้อ
จ า

กัด
ขอ

งส
ถา

นก
าร

ณ์ป
ัญห

า
อย

่างช
ัดเจ

น 
แล

้วก
 าห

นด
ขอ

บเ
ขต

ขอ
งป

ัญห
า ต

ัวอ
ย่า

งเช
่น 

   
   

กา
รส

ร้า
งเก

้าอี้
 อา

จเร
ิ่มจ

าก
 กา

รร
ะบ

ุปัญ
หา

คว
าม

ต้อ
งก

าร
 โด

ย
สอ

บถ
าม

คว
าม

ต้อ
งก

าร
ขอ

งผ
ู้ใช

้ จา
กน

ั้นน
 าข

้อม
ูลต

่าง 
ๆ ท

ี่ได
้มา

เขีย
นส

รุป
เป

็นก
รอ

บข
อง

ปัญ
หา

ที่ช
ัดเจ

นเพ
ื่อน

 าไป
สู่ก

าร
หา

แน
วท

าง
ใน

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าต
่อไ

ป 
4. 

คร
ูอธ

ิบา
ยเพ

ิ่มเต
ิมว

่าใน
กา

รข
ั้นต

อน
ระ

บุป
ัญห

า อ
าจ

ใช้ค
 าถ

าม
 เพ

ื่อ
วิเค

รา
ะห

์สถ
าน

กา
รณ์

ได
้ 

 ขั้น
สอ

น 
 



99ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

10
5 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 
สน

ุกก
ับก

าร
แก

้ปัญ
หา

   
   

   
   

   
   

   
   

เรื่อ
ง ร

ะบุ
ปัญ

หา
 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
ลา

 2 
ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
)  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 

ปัญ
หา

ขย
ะใน

แม
่น้ า

ล า
คล

อง
 

ที่ม
าข

อง
ภา

พ 
UR

L 
ht

tp
://

ok
na

tio
n.n

ati
on

tv.
tv/

blo
g/ 

pri
nt

.ph
p?

id=
90

89
43

 
 

5. 
คร

ูน า
บัต

รภ
าพ

 เร
ื่อง

 ป
ัญห

าข
ยะ

ใน
แม

่น้ า
ล า

คล
อง

 โด
ยน

ักเร
ียน

จับ
คู่แ

ละ
ร่ว

มก
ันว

ิเคร
าะ

ห์ว
่าม

ีสา
เห

ตุแ
ละ

ปัจ
จัย

ใด
บ้า

ง แ
ละ

ส่ง
ผล

กร
ะท

บด
้าน

ใด
 โด

ยเข
ียน

ลง
ใน

กร
ะด

าษ
โพ

สอ
ิท 

   
  -

 ใบ
ที่ 

1 ส
าเห

ตุแ
ละ

ปัจ
จัย

  
   

  -
 ใบ

ที่ 
2 ผ

ลก
ระ

ทบ
 

จา
กน

ั้นน
 าม

าต
ิดบ

นก
ระ

ดา
นห

รือ
บน

โต๊ะ
ขอ

งน
ักเร

ียน
  

(คร
ูอา

จป
รับ

เป
ลี่ย

นอ
ุปก

รณ
์ได

้ตา
มที่

มี) 
   

   
 แน

วค
 าต

อบ
 จา

กภ
าพ

ปัญ
หา

ขย
ะใน

แม
่น้ า

ล า
คล

อง
 ใน

ชุม
ชน

หร
ือท

้อง
ถิ่น

 มีส
าเห

ตุแ
ละ

ปัจ
จัย

ใด
บ้า

ง แ
ละ

ส่ง
ผล

กร
ะท

บด
้าน

ใด
 

   
   

 สา
เห

ตุแ
ละ

ปัจ
จัย

 
   

   
   

  -
 จ า

นว
นข

อง
ปร

ะช
าก

รเพิ่
มข

ึ้น 
กา

รข
ยา

ยต
ัวข

อง
ชุม

ชน
  

   
   

   
   

 ท
ี่อย

ู่อา
ศัย

 



100 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

10
6 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 
สน

ุกก
ับก

าร
แก

้ปัญ
หา

   
   

   
   

   
   

   
   

เรื่อ
ง ร

ะบุ
ปัญ

หา
 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
ลา

 2 
ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
)  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  -

 กา
รเต

ิบโ
ตข

อง
ระ

บบ
อุต

สา
หก

รร
ม โ

รงง
าน

 
   

   
   

  -
 ท

ิ้งข
ยะ

ด้ว
ยค

วา
มม

ักง่
าย

แล
ะม

ีวิธ
ีก า

จัด
ด้ว

ยว
ิธีก

าร
ที่ไ

ม่ 
   

   
   

   
 ถูก

ต้อ
ง 

   
   

 ผล
กร

ะท
บ 

   
   

   
  -

 ท
 าให

้ท่อ
ระ

บา
ยน

้ าอุ
ดต

ัน 
เมื่อ

ฝน
ตก

ก็ไม
่สา

มา
รถ

ระ
บา

ย
น้ า

ฝน
ได

้ จึง
เกิด

สภ
าพ

น้ า
ท่ว

มข
ังต

าม
ถน

นส
าย

ต่า
ง ๆ

 ตา
มต

รอ
ก

ซอ
กซ

อย
 แล

ะผ
ลท

ี่ตา
มม

าก
็คือ

 กา
รเด

ินท
างไ

ปม
าต

าม
เส้น

ทา
ง

เห
ล่า

นั้น
ล า

บา
กขึ้

น 
กา

รจ
รา

จร
ก็ต

ิดขั
ดแ

ละ
ถน

นห
นท

างอ
าจ

จะ
ได

้รับ
คว

าม
 เส

ียห
าย

 
   

   
   

 - 
ท า

ให
้เกิด

คว
าม

สก
ปร

กใน
ดิน

 น
้ า อ

าก
าศ

 เป
็นแ

หล
่ง

เพ
าะ

พัน
ธุ์เช

ื้อโร
คแ

ละ
แม

ลง
วัน

 เส
ี่ยง

ต่อ
สุข

ภา
พอ

นา
มัย

ขอ
ง

ปร
ะช

าช
น 

 
   

   
   

 - 
ท า

ให
้เกิด

กา
รส

ูญเ
สีย

ทา
งเศ

รษ
ฐก

ิจ ก
่อใ

ห้เ
กิด

   
   

  
คว

าม
ร า

คา
ญ 

ชุม
ชน

ขา
ดค

วา
มส

วย
งาม

 
6. 

คร
ูอภ

ิปร
าย

กับ
นัก

เรีย
นว

่า เ
รา

จะ
รู้ได

้อย
่างไ

รว
่าอ

ะไร
คือ

สา
เห

ตุท
ี่

แท
้จร

ิงข
อง

ปัญ
หา

ขย
ะน

ี้ เพื่
อใ

ห้ส
าม

าร
ถร

ะบ
ุแล

ะแ
ก้ป

ัญห
าได

้ตร
ง

จุด
 จา

กน
ั้นค

รูผ
ู้สอ

นส
รุป

ว่า
 เร

าต
้อง

ท า
คว

าม
เข้า

ใจก
ับส

ถา
นก

าร
ณ์



101ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

10
7 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 
สน

ุกก
ับก

าร
แก

้ปัญ
หา

   
   

   
   

   
   

   
   

เรื่อ
ง ร

ะบุ
ปัญ

หา
 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
ลา

 2 
ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
)  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

ปัญ
หา

 วิเ
คร

าะ
ห์ข

้อม
ูล โ

ดย
อา

จใช
้กา

รต
ั้งค

 าถ
าม

หร
ือว

ิธีก
าร

ต่า
ง ๆ

 
เพื่

อใ
ห้ไ

ด้ก
รอ

บป
ัญห

าท
ี่ชัด

เจน
 

7. 
คร

ูอธ
ิบา

ยห
ลัก

กา
รว

ิเคร
าะ

ห์ส
ถา

นก
าร

ณ์ป
ัญห

า ค
ือ ก

าร
ใช้ค

 าถ
าม

 
5W

1H
 ได

้แก
่ W

ho
 W

ha
t W

he
re 

Wh
en

 W
hy

 แล
ะ H

ow
 ใน

สไล
ด์ป

ระ
กอ

บก
าร

สอ
นแ

ละ
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 1.

1 เ
รื่อ

ง ก
าร

ก า
หน

ด
กร

อบ
ขอ

งป
ัญห

าโด
ยก

าร
ใช้ค

 าถ
าม

 5W
1H

   
   

  
8. 

นัก
เรีย

นแ
บ่ง

กล
ุ่ม 3

-4 
คน

 ห
รือ

ตา
มค

วา
มเห

มา
ะส

ม ท
 าก

ิจก
รร

มใ
บ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 ระ

บุป
ัญห

าแ
ละ

ก า
หน

ดก
รอ

บข
อง

ปัญ
หา

 ตอ
น

ที่ 
1 โ

ดย
ให

้นัก
เรีย

นอ
ภิป

รา
ยแ

ละ
ร่ว

มกั
นว

ิเคร
าะ

ห์จ
าก

สถ
าน

กา
รณ์

ที่ค
รูก

 าห
นด

 ได
้แก

่ ป
ัญห

าข
ยะ

ใน
แม

่น้ า
 ล า

คล
อง

 ใน
ตัว

อย
่างเ

มื่อ
ต้น

ชั่ว
โม

ง โ
ดย

กา
รใช

้ค า
ถา

ม 5
W1

H 
เพื่

อให
้สา

มา
รถ

ระ
บุแ

ละ
แก้

ปัญ
หา

ได
้ตร

งจ
ุด 

9. 
นัก

เรีย
นน

 าเส
นอ

จา
กก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 ระ

บุ
ปัญ

หา
แล

ะก
 าห

นด
กร

อบ
ขอ

งป
ัญห

า ต
อน

ที่ 
1 ห

น้า
ชั้น

เรีย
น 

แล
ะ

อภ
ิปร

าย
ร่ว

มกั
น 

 ชั่ว
โม

งท
ี่ 2 



102 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

10
8 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 
สน

ุกก
ับก

าร
แก

้ปัญ
หา

   
   

   
   

   
   

   
   

เรื่อ
ง ร

ะบุ
ปัญ

หา
 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
ลา

 2 
ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
)  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

10
. น

ักเร
ียน

แบ
่งก

ลุ่ม
 3-

4 ค
น 

หร
ือต

าม
คว

าม
เห

มา
ะส

ม ท
 าใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 ระ

บุป
ัญห

าแ
ละ

ก า
หน

ดก
รอ

บข
อง

ปัญ
หา

 
ตอ

นท
ี่ 2 

โด
ยให

้นัก
เรีย

นอ
ภิป

รา
ยแ

ละ
ร่ว

มกั
นว

ิเคร
าะ

ห์จ
าก

สถ
าน

กา
รณ

์ กา
รท

 าไร
่ข้า

วโพ
ดข

อง
คุณ

ยา
ยพ

อเพี
ยง

 โด
ยต

อบ
ค า

ถา
ม 5

W1
H 

แล
้วเข

ียน
กร

อบ
ขอ

งป
ัญห

า 
11

. น
ักเร

ียน
น า

เสน
อใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 ระ

บุป
ัญห

าแ
ละ

ก า
หน

ด
กร

อบ
ขอ

งป
ัญห

า ต
อน

ที่ 
2 ข

อง
กล

ุ่มต
นเ

อง
ให

้เพื่
อน

 ๆ 
ใน

ห้อ
ง

ได
้รับ

ทร
าบ

เพื่
อเป

็นก
าร

แล
กเป

ลี่ย
นเร

ียน
รู้แ

ละ
เป

ิดมุ
มม

อง
ขอ

ง
กา

รก
 าห

นด
กร

อบ
ขอ

งป
ัญห

าท
ี่อา

จม
ีคว

าม
หล

าก
หล

าย
 

 ขั้น
สร

ุป 
12

. ค
รูแ

ละ
นัก

เรีย
นร

่วม
กัน

สร
ุปก

ิจก
รร

มท
ี่ท า

ใน
ชั่ว

โม
งที่

ผ่า
นม

าว
่า 

กา
รร

ะบ
ุปัญ

หา
หร

ือค
วา

มต
้อง

กา
รใน

ชุม
ชน

หร
ือท

้อง
ถิ่น

จะ
ต้อ

งม
ี

กา
รว

ิเคร
าะ

ห์ส
ถา

นก
าร

ณ์ข
อง

ปัญ
หา

โด
ยก

าร
ใช้ค

 าถ
าม

 5W
1H

 
จา

กน
ั้นส

รุป
เป

็นก
รอ

บข
อง

ปัญ
หา

ที่ช
ัดเจ

น 
เพื่

อใ
ห้ส

าม
าร

ถร
ะบ

ุ
แล

ะแ
ก้ป

ัญห
าได

้ตร
งจ

ุด  
หม

าย
เห

ตุ :
 คร

ูสา
มา

รถ
ดา

วน
์โห

ลด
สื่อ

ปร
ะก

อบ
กา

รส
อน

ได
้ที่ 

sh
ort

url
.as

ia/
6P

oq
w 

  



103ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

10
8 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 
สน

ุกก
ับก

าร
แก

้ปัญ
หา

   
   

   
   

   
   

   
   

เรื่อ
ง ร

ะบุ
ปัญ

หา
 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
ลา

 2 
ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
)  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีท
ี่ 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

10
. น

ักเร
ียน

แบ
่งก

ลุ่ม
 3-

4 ค
น 

หร
ือต

าม
คว

าม
เห

มา
ะส

ม ท
 าใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 ระ

บุป
ัญห

าแ
ละ

ก า
หน

ดก
รอ

บข
อง

ปัญ
หา

 
ตอ

นท
ี่ 2 

โด
ยให

้นัก
เรีย

นอ
ภิป

รา
ยแ

ละ
ร่ว

มกั
นว

ิเคร
าะ

ห์จ
าก

สถ
าน

กา
รณ

์ กา
รท

 าไร
่ข้า

วโพ
ดข

อง
คุณ

ยา
ยพ

อเพี
ยง

 โด
ยต

อบ
ค า

ถา
ม 5

W1
H 

แล
้วเข

ียน
กร

อบ
ขอ

งป
ัญห

า 
11

. น
ักเร

ียน
น า

เสน
อใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 ระ

บุป
ัญห

าแ
ละ

ก า
หน

ด
กร

อบ
ขอ

งป
ัญห

า ต
อน

ที่ 
2 ข

อง
กล

ุ่มต
นเ

อง
ให

้เพื่
อน

 ๆ 
ใน

ห้อ
ง

ได
้รับ

ทร
าบ

เพื่
อเป

็นก
าร

แล
กเป

ลี่ย
นเร

ียน
รู้แ

ละ
เป

ิดมุ
มม

อง
ขอ

ง
กา

รก
 าห

นด
กร

อบ
ขอ

งป
ัญห

าท
ี่อา

จม
ีคว

าม
หล

าก
หล

าย
 

 ขั้น
สร

ุป 
12

. ค
รูแ

ละ
นัก

เรีย
นร

่วม
กัน

สร
ุปก

ิจก
รร

มท
ี่ท า

ใน
ชั่ว

โม
งที่

ผ่า
นม

าว
่า 

กา
รร

ะบ
ุปัญ

หา
หร

ือค
วา

มต
้อง

กา
รใน

ชุม
ชน

หร
ือท

้อง
ถิ่น

จะ
ต้อ

งม
ี

กา
รว

ิเคร
าะ

ห์ส
ถา

นก
าร

ณ์ข
อง

ปัญ
หา

โด
ยก

าร
ใช้ค

 าถ
าม

 5W
1H

 
จา

กน
ั้นส

รุป
เป

็นก
รอ

บข
อง

ปัญ
หา

ที่ช
ัดเจ

น 
เพื่

อใ
ห้ส

าม
าร

ถร
ะบ

ุ
แล

ะแ
ก้ป

ัญห
าได

้ตร
งจ

ุด  
หม

าย
เห

ตุ :
 คร

ูสา
มา

รถ
ดา

วน
์โห

ลด
สื่อ

ปร
ะก

อบ
กา

รส
อน

ได
้ที่ 

sh
ort

url
.as

ia/
6P

oq
w 

  

108 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ระบุปัญหา   

                                           
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน 
การผ่าน 

ความรู้ 

1. วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา  
และสรุปกรอบของปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม 
 
 

ใบกิจกรรม 1.1 เรื่อง 
ระบุปัญหาและก าหนด
กรอบของปัญหา 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

2. กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม (การระบุปัญหา) : 
ระบุปัญหาและสรุปกรอบ
ของปัญหาได้อย่างชัดเจน 

ตรวจใบกิจกรรม 
 

 

ใบกิจกรรม 1.1 เรื่อง 
ระบุปัญหาและก าหนด
กรอบของปัญหา 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

3. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม  

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี                
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

4. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : 
แบ่งงานกันท า ท างานที่
ได้รับมอบหมาย และเคารพ
ความคิดเห็นของสมาชิกใน
กลุ่ม 

 
 
 
 
 
 



104 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ และทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ระบุปัญหา                                            

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

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

ปัญหา และสรุปกรอบของ
ปัญหา 

ใช้ค าถาม 5W1H 
ในการวิเคราะห์ปัญหา 
ได้ถูกต้องทั้ง 6 ค าถาม 
และสรุปกรอบของ
ปัญหาได้สอดคล้องกับ
สถานการณ์ปัญหา 

ใช้ค าถาม 5W1H ใน
การวิเคราะห์ปัญหาได้
ถูกต้อง 4-5 ค าถาม 
สามารถสรุปกรอบของ
ปัญหาได้สอดคล้องกับ
สถานการณ์ปัญหา 

ใช้ค าถาม 5W1H ใน
การวิเคราะห์ปัญหาได้
ถูกต้องน้อยกว่า 4 
ค าถามสรุปกรอบของ
ปัญหาไม่สอดคล้องกับ
สถานการณ์ปัญหา 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม(การระบุปัญหา) : 
ระบุปัญหาและสรุปกรอบ
ของปัญหาได้อย่างชัดเจน 

ระบุปัญหาได้สอดคล้อง
กับสถานการณ์และ
สรุปกรอบของปัญหาได้
อย่างชัดเจน ครบถ้วน 

ระบุปัญหาได้สอดคล้อง
กับสถานการณ์และสรุป
กรอบของปัญหาได้ 

ระบุปัญหาและสรุป
กรอบของปัญหาได้ไม่
ชัดเจน 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ระบุปัญหา   

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

 ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม  

    

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า ท างานที่ได้รับ
มอบหมาย และเคารพความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

                                                                



105ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ และทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ระบุปัญหา                                            

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

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

ปัญหา และสรุปกรอบของ
ปัญหา 

ใช้ค าถาม 5W1H 
ในการวิเคราะห์ปัญหา 
ได้ถูกต้องทั้ง 6 ค าถาม 
และสรุปกรอบของ
ปัญหาได้สอดคล้องกับ
สถานการณ์ปัญหา 

ใช้ค าถาม 5W1H ใน
การวิเคราะห์ปัญหาได้
ถูกต้อง 4-5 ค าถาม 
สามารถสรุปกรอบของ
ปัญหาได้สอดคล้องกับ
สถานการณ์ปัญหา 

ใช้ค าถาม 5W1H ใน
การวิเคราะห์ปัญหาได้
ถูกต้องน้อยกว่า 4 
ค าถามสรุปกรอบของ
ปัญหาไม่สอดคล้องกับ
สถานการณ์ปัญหา 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม(การระบุปัญหา) : 
ระบุปัญหาและสรุปกรอบ
ของปัญหาได้อย่างชัดเจน 

ระบุปัญหาได้สอดคล้อง
กับสถานการณ์และ
สรุปกรอบของปัญหาได้
อย่างชัดเจน ครบถ้วน 

ระบุปัญหาได้สอดคล้อง
กับสถานการณ์และสรุป
กรอบของปัญหาได้ 

ระบุปัญหาและสรุป
กรอบของปัญหาได้ไม่
ชัดเจน 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ระบุปัญหา   

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

 ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม  

    

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า ท างานที่ได้รับ
มอบหมาย และเคารพความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

                                                                



106 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง เตรียมตัวระบุปญัหา 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

บัตรภาพ 
เรื่อง ปัญหาขยะในแม่น้ าล าคลอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ที่มา : http://oknation.nationtv.tv/blog/print.php?id=908943 
   



107ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

บัตรภาพ 
เรื่อง ปัญหาขยะในแม่น้ าล าคลอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ที่มา : http://oknation.nationtv.tv/blog/print.php?id=908943 
   



108 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้ที่ 1.1 
เรื่อง การก าหนดกรอบของปัญหาโดยการใช้ค าถาม 5W1H 

 
           
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5W1H เป็นเทคนิคการวิเคราะห์รูปแบบหนึ่ง ด้วยการใช้ทักษะการตั้งค าถาม ใช้เพ่ือการจ าแนกองค์ 
ประกอบของสิ่งต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นวัตถุ สิ่งของ เหตุการณ์ หรือปัญหา เพ่ือให้ได้องค์ประกอบต่าง ๆ ที่เชื่อมโยง
กับ สิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ได้อย่างชัดเจน สามารถน าไปใช้ เป็นข้อมูลเพ่ือการแก้ปัญหาได้ตรงกับความต้องการ 
มากที่สุด การตั้งค าถาม 5W1H ประกอบด้วย 

Who ปัญหาหรือความต้องการเกิดขึ้นกับใคร เป็นการบอกรายละเอียดของผู้ที่เกี่ยวข้อง กับ
ปัญหาหรือความต้องการ เช่น อายุ เพศ อาชีพ พฤติกรรม  

Where ปัญหาหรือความต้องการเกิดขึ้นที่ไหน เป็นการบอกสถานที่สภาพแวดล้อมหรือ 
ต าแหน่งที่เกิดปัญหาหรือความต้องการ  

When ปัญหาหรือความต้องการเกิดขึ้นเมื่อใด เป็นการบอกช่วงเวลาหรือสถานการณ์ ที่เกิด
ปัญหาหรือความต้องการ  

What ปัญหาหรือความต้องการคืออะไร เป็นการบอกลักษณะของปัญหา หรือผลที่เกิดจาก
ปัญหา หรือความต้องการคืออะไร  

Why ท าไมจึงเกิดปัญหาหรือความต้องการ เป็นการบอกสาเหตุของปัญหาหรือความต้องการ 
How ปัญหาหรือความต้องการมีลักษณะอย่างไร แนวทางการแก้ปัญหาหรือสนองความ

ต้องการควรท าอย่างไร 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ตัวอย่างการเขียนกรอบของปัญหาโดยใช้ค าถาม 5W1H 
 

1. วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา แล้วระบุปัญหาที่เกิดข้ึน พร้อมกับสาเหตุของปัญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จากภาพสถานการณ์ดังกล่าว พบปัญหาและสาเหตุที่อาจท าให้เกิดปัญหาดังนี้  

ปัญหาขยะในโรงเรียน สาเหตุของปัญหา 

1. ขยะล้นถัง 
คนทิ้งขยะมาก ถังขยะไม่เพียงพอ ไม่มีเจ้าหน้าที่น าขยะไปทิ้ง
หรือเว้นช่วงเป็นระยะเวลานาน 

2. ขยะส่งกลิ่นเหม็น มีขยะเปียกอยู่ในถัง 
3. แมลงวันตอมถังขยะ ขยะเปียกส่งกลิ่นให้แมลงวันตอม 

 
  เลือกปัญหามา 1 ปัญหา เพ่ือหาแนวทางแก้ไข จากนั้นใช้ค าถาม 5W1H มาวิเคราะห์ปัญหา เพ่ือ
น าไปสู่การเขียนสรุปกรอบของปัญหา  

ปัญหาที่เลือก …..ขยะล้นถัง……. 
5W1H ปัญหาขยะล้นถัง 

What (อะไร) - ขยะมีปริมาณมากจนล้นออกมาจากถัง 
Who (ใคร) - ทุกคนในโรงเรียนที่ทิ้งขยะ หรือมีส่วนในการท าให้เกิดขยะ  

  (รวมถึงแม่ค้าที่เป็นผู้ขายและนักเรียนที่เป็นผู้ซื้อ)  
- ผู้ที่ต้องการแก้ปัญหา 



109ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ตัวอย่างการเขียนกรอบของปัญหาโดยใช้ค าถาม 5W1H 
 

1. วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา แล้วระบุปัญหาที่เกิดข้ึน พร้อมกับสาเหตุของปัญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จากภาพสถานการณ์ดังกล่าว พบปัญหาและสาเหตุที่อาจท าให้เกิดปัญหาดังนี้  

ปัญหาขยะในโรงเรียน สาเหตุของปัญหา 

1. ขยะล้นถัง 
คนทิ้งขยะมาก ถังขยะไม่เพียงพอ ไม่มีเจ้าหน้าที่น าขยะไปทิ้ง
หรือเว้นช่วงเป็นระยะเวลานาน 

2. ขยะส่งกลิ่นเหม็น มีขยะเปียกอยู่ในถัง 
3. แมลงวันตอมถังขยะ ขยะเปียกส่งกลิ่นให้แมลงวันตอม 

 
  เลือกปัญหามา 1 ปัญหา เพ่ือหาแนวทางแก้ไข จากนั้นใช้ค าถาม 5W1H มาวิเคราะห์ปัญหา เพ่ือ
น าไปสู่การเขียนสรุปกรอบของปัญหา  

ปัญหาที่เลือก …..ขยะล้นถัง……. 
5W1H ปัญหาขยะล้นถัง 

What (อะไร) - ขยะมีปริมาณมากจนล้นออกมาจากถัง 
Who (ใคร) - ทุกคนในโรงเรียนที่ทิ้งขยะ หรือมีส่วนในการท าให้เกิดขยะ  

  (รวมถึงแม่ค้าที่เป็นผู้ขายและนักเรียนที่เป็นผู้ซื้อ)  
- ผู้ที่ต้องการแก้ปัญหา 



110 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

5W1H ปัญหาขยะล้นถัง 
Why (ท าไม) - นักเรียนทิ้งขยะจ านวนมาก 

- ขยะมีปริมาณมากเกินไป  
- ถังขยะมีขนาดเล็กเกินไป  
- ขยะบางชนิดมีปริมาตรหรือพ้ืนที่ว่างด้านใน ทาให้มีที่ว่างในถังขยะ เช่น ขวด 
หรือแก้วพลาสติกเปล่า 

When (เม่ือใด) - การทิ้งขยะเกิดขึ้นทุกช่วงเวลา แต่จะมีปริมาณมากท่ีสุด คือ ช่วงพักกลางวัน 
Where (ท่ีไหน) - ที่ตั้งถังขยะบริเวณลานที่นั่งพักผ่อนใกล้โรงอาหาร 
How (อย่างไร) - หาวิธีการลดปริมาตรของขยะ เพื่อเพ่ิมพ้ืนที่ของถังขยะ  

 
น าค าตอบที่ได้มาเขียนเรียงเป็นประโยค เพ่ือสรุปเป็นกรอบของปัญหา โดยใช้รูปแบบการเขียน ดังนี้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

“...(ผู้ที่จะเปน็คนแก้ปัญหาหรือผู้ท่ีใช้ผลของการแก้ปัญหานี้)... 
ต้องการ....................(ผลลัพธ์ที่ต้องการ)................................ 
เพื่อ....................(ผลลัพธ์ทีเ่กิดขึ้นจากปัญหา).......................” 

 

                            
ต้องการหาวิธีลดปริมาตรของถังขยะประเภทขวดพลาสติก 

ในถังขยะที่มีมากจนล้นออกมานอกถังบริเวณลานที่นั่ง 

พักผ่อนใกล้โรงอาหารเพื่อให้มีที่ว่างในถังมากขึ้น ท าให้เพื่อน 

นักเรียนคนอ่ืนสามารถทิ้งขยะลงในถังได้ โดยเฉพาะในช่วง 

พักกลางวันที่มีการทิ้งขยะมาก 

How 

Where 

Why 

When 

Who 

What 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 



111ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 



112 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบกิจกรรมท่ี 1.1 
เรื่อง ระบุปัญหาและก าหนดกรอบของปัญหา 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 1  
ค าชี้แจง ให้นักเรียนอภิปรายและร่วมกันวิเคราะห์จากสถานการณ์ที่ครูก าหนด ได้แก่ ปัญหาขยะในแม่น้ า ล า

คลอง ในตัวอย่างเมื่อต้นชั่วโมง โดยการใช้ค าถาม 5W1H แล้วเขียนสรุปเป็นกรอบของปัญหาเพ่ือให้
สามารถหาวิธีแก้ปัญหาได้ตรงจุด 

 

 
ภาพ ปัญหาขยะในแม่น้ าล าคลอง 

 
ที่มาของภาพ URL :: http://oknation.nationtv.tv/blog/print.php?id=908943 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ค าถาม รายละเอียด วิเคราะห์จากภาพตัวอย่างสถานการณ์ ปัญหาขยะในแม่น้ า
ล าคลอง 

What (อะไร) เกิดปัญหาอะไร ขยะในแม่น้ าล าคลองเน่าเสีย ส่งกลิ่นเหม็น 
Who (ใคร) ปัญหานี้เกิดขึ้นกับใคร 

หรือใครเป็นผู้ที่ท าให้เกิด
ปัญหานี้ 

เกิดข้ึนกับคนในชุมชมและอาจรวมถึงบริเวณใกล้เคียง  
 

Why (ท าไม) ท าไมจึงเกิดปัญหานี้ - จ านวนของประชากรและการขยายตัวของชุมชน ที่อยู่อาศัย 
เพ่ิมข้ึน จึงท าให้ปริมาณขยะมากตามไปด้วย 
- การเติบโตของระบบอุตสาหกรรม โรงงาน 
- ทิ้งขยะด้วยความมักง่ายและมีวิธีก าจัดด้วยวิธีการที่ไม่
ถูกต้อง 
- ถังขยะในชุมชนอาจไม่เพียงพอ 

When (เม่ือใด) ปัญหานี้เกิดขึ้นเมื่อใด การทิ้งขยะเกิดข้ึนทุกช่วงเวลาและสะสมมานานจึงเกิดปัญหา
นี้ 

Where (ท่ีไหน) ปัญหาเกิดขึ้นที่ไหน แม่น้ าล าคลองในชุมชน หรือบริเวณข้างเคียง 
How (อย่างไร) จะแก้ปัญหานี้ได้อย่างไร หาวิธีก าจัดขยะท่ีเหมาะสมและบ าบัดน้ าเสีย เพ่ิมถังขยะใน

ชุมชน 
 
สรุปกรอบของปัญหา 
 
 
             คนในชุมชมและอาจรวมถึงบริเวณใกล้เคียง ต้องการหาวิธีก าจัดขยะที่เหมาะสมและบ าบัดน้ าเสีย 
เพ่ือก าจัดแหล่งเพาะพันธุ์เชื้อโรคและแมลงวัน ที่เสี่ยงต่อสุขภาพอนามัยของคนในชุมชนรวมถึงความสะอาด
และความสวยงามในชุมชนอีกด้วย 
 
 

 
  



113ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ค าถาม รายละเอียด วิเคราะห์จากภาพตัวอย่างสถานการณ์ ปัญหาขยะในแม่น้ า
ล าคลอง 

What (อะไร) เกิดปัญหาอะไร ขยะในแม่น้ าล าคลองเน่าเสีย ส่งกลิ่นเหม็น 
Who (ใคร) ปัญหานี้เกิดขึ้นกับใคร 

หรือใครเป็นผู้ที่ท าให้เกิด
ปัญหานี้ 

เกิดข้ึนกับคนในชุมชมและอาจรวมถึงบริเวณใกล้เคียง  
 

Why (ท าไม) ท าไมจึงเกิดปัญหานี้ - จ านวนของประชากรและการขยายตัวของชุมชน ที่อยู่อาศัย 
เพ่ิมข้ึน จึงท าให้ปริมาณขยะมากตามไปด้วย 
- การเติบโตของระบบอุตสาหกรรม โรงงาน 
- ทิ้งขยะด้วยความมักง่ายและมีวิธีก าจัดด้วยวิธีการที่ไม่
ถูกต้อง 
- ถังขยะในชุมชนอาจไม่เพียงพอ 

When (เม่ือใด) ปัญหานี้เกิดขึ้นเมื่อใด การทิ้งขยะเกิดข้ึนทุกช่วงเวลาและสะสมมานานจึงเกิดปัญหา
นี้ 

Where (ท่ีไหน) ปัญหาเกิดขึ้นที่ไหน แม่น้ าล าคลองในชุมชน หรือบริเวณข้างเคียง 
How (อย่างไร) จะแก้ปัญหานี้ได้อย่างไร หาวิธีก าจัดขยะท่ีเหมาะสมและบ าบัดน้ าเสีย เพ่ิมถังขยะใน

ชุมชน 
 
สรุปกรอบของปัญหา 
 
 
             คนในชุมชมและอาจรวมถึงบริเวณใกล้เคียง ต้องการหาวิธีก าจัดขยะที่เหมาะสมและบ าบัดน้ าเสีย 
เพ่ือก าจัดแหล่งเพาะพันธุ์เชื้อโรคและแมลงวัน ที่เสี่ยงต่อสุขภาพอนามัยของคนในชุมชนรวมถึงความสะอาด
และความสวยงามในชุมชนอีกด้วย 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ตอนที่ 2  
ค าชี้แจง ให้นักเรียนอภิปรายและร่วมกันวิเคราะห์จากสถานการณ์ ไร่ข้าวโพดของคุณยายพอเพียง จากนั้น

ร่วมกันตัดสินใจเลือกปัญหาที่ พร้อมให้เหตุผลในการตัดสินใจ จากนั้นน าปัญหาที่เลือกได้วิเคราะห์
ปัญหาโดยการใช้ค าถาม 5W1H แล้วเขียนกรอบของปัญหา 

สถานการณ์ ไร่ข้าวโพดของคุณยายพอเพียง 
 

คุณยายพอเพียงท าไร่มันส าปะหลังขนาด 200 ตารางวา มานานเป็นเวลา 10 ปี ในช่วงปีแรกๆ ได้
ผลตอบแทนค่อนข้างเป็นที่น่าพอใจ แต่ในช่วง 3 ปีหลังพบว่าราคามันส าปะหลังตกต่ าลงท าให้ผลผลิตต่อไร่
ลดลงเป็นอย่างมาก คุณยายพอเพียงจึงได้พยายามหาข้อมูลจากการส ารวจและสอบถามจากเกษตรกรคน
อ่ืนๆ จนตัดสินใจได้ว่าจะเปลี่ยนมาท าไร่ข้าวโพดเพราะได้ผลผลิตต่อไร่ดีกว่าคุณยายพอเพียงต้องการท าไร่

ข้าวโพด  โดยต้องการหยอดเมล็ดข้าวโพดให้เสร็จสิ้นภายใน 1 วัน โดยคุณยายเป็นผู้ท าไร่เองเพราะมี
เงินทุนน้อย 

 
ค าถาม รายละเอียด วิเคราะห์จากสถานการณ์ ไรข่้าวโพดของคุณยาย

พอเพียง 
What (อะไร) เกิดปัญหาอะไร - ท าพืชไร่มันส าปะหลังขาดทุน รายได้ลดน้อยลง 

- หยอดเมล็ดข้าวโพดให้เสร็จสิ้นภายใน 1 วัน 
- คุณยายเป็นผู้ท าไร่เอง ไม่มีแรงงานและมีเงินทุนน้อย 

Who (ใคร) ปัญหานี้เกิดขึ้นกับใคร 
หรือใครเป็นผู้ที่ท าให้เกิด
ปัญหานี้ 

คุณยายพอเพียง 

Why (ท าไม) ท าไมจึงเกิดปัญหานี้ มันส าปะหลังตกต่ าลงท าให้ผลผลิตต่อไร่ลดลง 
When (เม่ือใด) ปัญหานี้เกิดขึ้นเมื่อใด ในช่วง 3 ปีหลัง 
Where (ท่ีไหน) ปัญหาเกิดขึ้นที่ไหน ไร่คุณยายพอเพียง ขนาดพ้ืนที่ 200 ตารางวา 
How (อย่างไร) จะแก้ปัญหานี้ได้อย่างไร หาวิธีหยอดเมล็ดข้าวโพดให้เสร็จสิ้นภายใน 1 วัน โดยใช้

แรงงานน้อยและต้นทุนต่ า 
 
สรุปกรอบของปัญหา 

คุณยายพอเพียง ต้องการหาวิธีหยอดเมล็ดข้าวโพดให้เสร็จสิ้นภายใน 1 วัน  
โดยใช้แรงงานน้อยและต้นทุนต่ าเพ่ือเพ่ิมรายได้ให้กับตนเอง 
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อา

จท
 าได

้หล
าย

วิธ
ี ซึ่ง

เรา
จะ

ต้อ
ง

ศึก
ษา

กัน
ใน

ชั่ว
โม

งน
ี้ 

   
 ขั้น
สอ

น 
3. 

นัก
เรีย

นจ
ับค

ู่แล
ะร

่วม
กัน

แส
ดง

คว
าม

คิด
เห

็นว
่า ถ

้าต
้อง

กา
รร

วบ
รว

มข้
อม

ูลท
ี่

เกี่ย
วข

้อง
กับ

ปัญ
หา

นั้น
จะ

ท า
อย

่างไ
ร 

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

วีด
ิทัศ

น์ท
ี่ 1 

เรื่อ
ง ก

าร
ใช้เ

คร
ื่อง

ปล
ูกข้

าว
โพ

ดห
รือ

แจ
๊ป 

2. 
วีด

ิทัศ
น์ท

ี่ 2 
เรื่อ

ง เ
คร

ื่อง
ปล

ูก
เมล

็ดข
้าว

โพ
ด 

3. 
วีด

ิทัศ
น์ท

ี่ 3 
เรื่อ

ง เ
คร

ื่อง
หย

อด
ข้า

วโพ
ด 

4. 
วีด

ิทัศ
น์ท

ี่ 4 
เรื่อ

ง ว
ิธีก

าร
ปล

ูก
ข้า

วโพ
ดใ

ห้ไ
ด้ผ

ลผ
ลิต

สูง
 

5. 
สไล

ด์ป
ระ

กอ
บก

าร
สอ

น 
เรื่อ

ง 
วิธ

ีกา
รร

วบ
รว

มข้
อม

ูลท
ี่

เกี่ย
วข

้อง
กับ

ปัญ
หา

 
6. 

ใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 2.
1 เ

รื่อ
ง ร

วบ
รว

ม
ข้อ

มูล
 

7. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
 เร

ื่อง
 

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
แล

ะแ
นว

คิด
ที่

เกี่ย
วข

้อง
กับ

ปัญ
หา
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

12
1 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 2 

สน
ุกก

ับก
าร

แก
้ปัญ

หา
   

   
   

   
   

   
เรื่อ

ง ร
วบ

รว
มข

้อมู
ล  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
ลา

 2 
ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
  ร

าย
วิช

า เ
ทค

โน
โล

ยี (
กา

รอ
อก

แบ
บแ

ละ
เทค

โน
โล

ยี) 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 
2. 

กา
รค

ิดอ
ย่า

งม
ีวิจ

าร
ณญ

าณ
: ส

รุป
แน

วท
าง

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าท
ี่รว

บร
วม

ได
้ พ

ร้อ
มร

ะบ
ุ

แห
ล่ง

ที่ม
าข

อง
ข้อ

มูล
 

 ด้า
นค

ุณล
ักษ

ณะ
 

1. 
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 
2. 

ใฝ่เ
รีย

นร
ู้  : 

ตั้ง
ใจ 

เพี
ยร

พย
าย

าม
ใน

กา
รเร

ียน
 

แล
ะให

้คว
าม

สน
ใจใ

นก
าร

ท า
กิจ

กร
รม

ใน
ชั้น

เรีย
น 

3. 
มุ่ง

มั่น
ใน

กา
รท

 างา
น 

: ท
 างา

นด
้วย

คว
าม

มุ่ง
มั่น

 
พย

าย
าม

 แล
ะอ

ดท
น 

เพ
ื่อใ

ห้ง
าน

ส า
เร็จ

ตา
ม

เป
้าห

มา
ย 

 สม
รร

ถน
ะที่

ต้อ
งก

าร
ให

้เกิด
กับ

ผู้เร
ียน

 
1. 

กา
รค

ิดขั้
นส

ูง (
คิด

อย
่างม

ีวิจ
าร

ณญ
าณ

) : 
ปร

ะเมิ
นค

วา
มน

่าเช
ื่อถ

ือข
อง

ข้อ
มูล

ที่

   
   

 แน
วค

 าต
อบ

 สืบ
ค้น

ใน
ห้อ

งส
มุด

 ห
นัง

สือ
 น

ิตย
สา

ร บ
ทค

วา
ม ส

ื่อส
ิ่งพิ

มพ์
ต่า

ง ๆ
  ส

อบ
ถา

มผ
ู้เชี่ย

วช
าญ

หร
ือป

รา
ชญ

์ชา
วบ

้าน
ใน

ชุม
ชน

 สืบ
ค้น

จา
ก

อิน
เท

อร
์เน็ต

 
   

   
 คร

ูอภ
ิปร

าย
เพ

ิ่มเต
ิมจ

าก
ตัว

อย
่างท

ี่นัก
เรีย

นก
ล่า

วม
า ไ

ด้แ
ก่  

กา
รส

ืบค
้น

ใน
ห้อ

งส
มุด

 ห
นัง

สือ
 น

ิตย
สา

ร บ
ทค

วา
ม ส

ื่อส
ิ่งพิ

มพ์
 ต่า

ง ๆ
 แล

ะส
ืบค

้นจ
าก

อิน
เท

อร
์เน็ต

 น
ั้นถ

ือเป
็นว

ิธีก
าร

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
ที่เ

รา
คุ้น

เคย
แล

ะม
ักใช

้กัน
ทั่ว

ไป
  

แต
่ยัง

มีว
ิธีก

าร
อื่น

 ๆ 
อีก

ซึ่ง
นัก

เรีย
นจ

ะได
้เรีย

นร
ู้ต่อ

ไป
 

4. 
แบ

่งน
ักเร

ียน
เป

็นก
ลุ่ม

 กล
ุ่มล

ะ 3
-4 

คน
 ห

รือ
ตา

มค
วา

มเห
มา

ะส
ม ท

 าใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2.1

 เร
ื่อง

 รว
บร

วม
ข้อ

มูล
แล

ะแ
นว

คิด
ที่เ

กี่ย
วข

้อง
กับ

ปัญ
หา

 ตอ
นท

ี่ 
1 โ

ดย
ศึก

ษา
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 2.

1 เ
รื่อ

ง ร
วบ

รว
มข้

อม
ูล แ

ล้ว
ให

้สืบ
ค้น

ข้อ
มูล

จา
ก

อิน
เท

อร
์เน็ต

 พ
ร้อ

มท
ั้งระ

บุแ
หล

่งท
ี่มา

ขอ
งข

้อม
ูลท

ี่น่า
เชื่อ

ถือ
   

 
   

   
   

 ข้อ
เสน

อแ
นะ

เพ
ิ่มเต

ิม ใ
นก

รณี
ที่โ

รงเ
รีย

นไ
ม่ม

ีระ
บบ

อิน
เท

อร
์เน็ต

ใน
กา

รส
ืบค

้นค
รูอ

าจ
จัด

กิจ
กร

รม
โด

ยแ
บ่ง

กล
ุ่มใ

ห้น
ักเร

ียน
สืบ

ค้น
ข้อ

มูล
จา

กแ
หล

่ง
เรีย

นร
ู้ที่ต

่างกั
น 

เช่น
 บ

ทค
วา

ม ว
ีดิท

ัศน
์ ท

ี่มีใ
ห้ใ

นก
ิจก

รร
มช

ุดน
ี้ 

5. 
นัก

เรีย
นน

 าเส
นอ

ค า
ตอ

บใ
นใ

บกิ
จก

รร
มท

ี่ 2.
1 เ

รื่อ
ง ร

วบ
รว

มข้
อม

ูลแ
ละ

แน
วค

ิด
ที่เ

กี่ย
วข

้อง
กับ

ปัญ
หา

 ตอ
นท

ี่ 1 
หน

้าช
ั้นเร

ียน
 เพื่

อแ
ลก

เป
ลี่ย

นป
ระ

เด็น
ที่ไ

ด้
จา

กก
าร

สืบ
ค้น

แล
ะอ

ภิป
รา

ยร
่วม

กัน
 

 ภา
ระ

งาน
/ช

ิ้นง
าน

 
1. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2.1

 เร
ื่อง

 
รว

บร
วม

ข้อ
มูล

แล
ะแ

นว
คิด

ที่
เกี่ย

วข
้อง

กับ
ปัญ

หา
 

2. 
น า

เสน
อใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
 

เรื่อ
ง ร

วบ
รว

มข้
อม

ูลแ
ละ

แน
วค

ิดที่
เกี่ย

วข
้อง

กับ
ปัญ

หา
 

 กา
รวั

ดแ
ละ

กา
รป

ระ
เมิน

ผล
 

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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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

12
2 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 2 

สน
ุกก

ับก
าร

แก
้ปัญ

หา
   

   
   

   
   

   
เรื่อ

ง ร
วบ

รว
มข

้อมู
ล  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 เว
ลา

 2 
ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
  ร

าย
วิช

า เ
ทค

โน
โล

ยี (
กา

รอ
อก

แบ
บแ

ละ
เทค

โน
โล

ยี) 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

 
หล

าก
หล

าย
เพ

ื่อต
ัดส

ินใ
จเล

ือก
แน

วท
างก

าร
แก้

ปัญ
หา

 
2. 

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  

3. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม :

 แบ
่งงา

นก
ันท

 า 
แล

ะส
มา

ชิก
ร่ว

มก
ันท

 างา
นเ

พื่อ
ให

้บร
รล

ุ
เป

้าห
มา

ยเด
ียว

กัน
 โด

ยร
ับฟ

ังค
วา

มค
ิดเห

็นข
อง

สม
าช

ิกใน
กล

ุ่ม  
4. 

กา
รเป

็นพ
ลเม

ือง
ที่เ

ข้ม
แข

็ง :
 เค

าร
พแ

ละ
ปก

ป้อ
งส

ิทธ
ิเสร

ีภา
พข

อง
ตน

เอง
แล

ะผ
ู้อื่น

 

   
   

   
 ข้อ

เสน
อแ

นะ
เพ

ิ่มเต
ิม ค

รคู
วร

ตร
วจ

สอ
บค

 าส
 าค

ัญท
ี่นัก

เรีย
นใ

ช้ แ
ละ

ข้อ
มูล

ที่ไ
ด้จ

าก
กา

รส
ืบค

้นว
่าต

รงป
ระ

เด็น
หร

ือไ
ม่ 

 ชั่ว
โม

งท
ี่ 2 

6. 
นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
ท า

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2.1

 เร
ื่อง

 รว
บร

วม
ข้อ

มูล
แล

ะแ
นว

คิด
ที่

เกี่ย
วข

้อง
กับ

ปัญ
หา

 ตอ
นท

ี่ 2 
โด

ยให
้นัก

เรีย
นน

 าค
วา

มร
ู้ที่ร

วบ
รว

มไ
ด้ใ

นต
อน

ที่ 
1 แ

ละ
จา

กก
าร

ศึก
ษา

ใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 2.
1 เ

รื่อ
ง ร

วบ
รว

มข้
อม

ูล แ
ล้ว

น า
มา

เขีย
น

สร
ุปแ

นว
ทา

งก
าร

แก
้ปัญ

หา
 พ

ร้อ
มร

ะบ
ุแห

ล่ง
ที่ม

าข
อง

ข้อ
มูล

   
7. 

นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

ส่ง
ตัว

แท
นน

 าเส
นอ

ผล
จา

กก
าร

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
 เร

ื่อง
 

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
แล

ะแ
นว

คิด
ที่เ

กี่ย
วข

้อง
กับ

ปัญ
หา

 ตอ
นท

ี่ 2 
เพื่

อแ
ลก

เป
ลี่ย

น
เรีย

นร
ู้กัน

 
 ขั้น

สร
ุป 

8. 
นัก

เรีย
นแ

ละ
คร

ูร่ว
มก

ันส
รุป

แน
วท

างก
าร

แก
้ปัญ

หา
ที่ร

วบ
รว

มไ
ด้ร

่วม
กัน

ซึ่ง
จา

ก
กิจ

กร
รม

จะ
เห

็นไ
ด้ว

่าก
าร

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
เพื่

อแ
ก้ป

ัญห
าจ

ะต
้อง

มีก
าร

ก า
หน

ด
ปร

ะเด
็นใ

นก
าร

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
เพ

ื่อช
่วย

ปร
ะห

ยัด
เวล

า แ
ละ

ได
้ข้อ

มูล
ที่ต

รง
ปร

ะเด
็น 

ซึ่ง
ใน

กา
รร

วบ
รว

มข้
อม

ูลน
ั้นท

 าได
้หล

าย
วิธ

ี เช
่น 

สืบ
ค้น

ใน
ห้อ

งส
มุด
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

12
3 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 2 

สน
ุกก

ับก
าร

แก
้ปัญ

หา
   

   
   

   
   

   
เรื่อ
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง รวบรวมข้อมูล 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน 
การผ่าน 

ความรู้ 

1. วิเคราะห์ข้อมูลและสรุป
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
รวบรวมข้อมูลและแนวคิด
ที่เก่ียวข้องกับ 
ปัญหา ตอนที่ 2  

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

2. กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม (การรวบรวมข้อมูล) 
: รวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องเพ่ือ
น ามาใช้ในการแก้ปัญหา  

 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
รวบรวมข้อมูลและแนวคิด
ที่เก่ียวข้องกับปัญหา ตอน
ที่ 1 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

3. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ : 
สรุปแนวทางการแก้ปัญหาที่
รวบรวมได้ พร้อมระบุ
แหล่งที่มาของข้อมูล 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
รวบรวมข้อมูลและแนวคิด
ที่เก่ียวข้องกับ 
ปัญหา ตอนที่ 2  

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

4. การคิดข้ันสูง (คิดอย่างมี
วิจารณญาณ) : ประเมิน    
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่
หลากหลายเพื่อตัดสินใจเลือก
แนวทางการแก้ปัญหา 

 
 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
รวบรวมข้อมูลและแนวคิด
ที่เก่ียวข้องกับปัญหา ตอน
ที่ 2  

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 



119ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง รวบรวมข้อมูล 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน 
การผ่าน 

ความรู้ 

1. วิเคราะห์ข้อมูลและสรุป
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
รวบรวมข้อมูลและแนวคิด
ที่เก่ียวข้องกับ 
ปัญหา ตอนที่ 2  

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

2. กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม (การรวบรวมข้อมูล) 
: รวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องเพ่ือ
น ามาใช้ในการแก้ปัญหา  

 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
รวบรวมข้อมูลและแนวคิด
ที่เก่ียวข้องกับปัญหา ตอน
ที่ 1 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

3. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ : 
สรุปแนวทางการแก้ปัญหาที่
รวบรวมได้ พร้อมระบุ
แหล่งที่มาของข้อมูล 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
รวบรวมข้อมูลและแนวคิด
ที่เก่ียวข้องกับ 
ปัญหา ตอนที่ 2  

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

4. การคิดข้ันสูง (คิดอย่างมี
วิจารณญาณ) : ประเมิน    
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่
หลากหลายเพื่อตัดสินใจเลือก
แนวทางการแก้ปัญหา 

 
 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
รวบรวมข้อมูลและแนวคิด
ที่เก่ียวข้องกับปัญหา ตอน
ที่ 2  

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 



120 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 

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

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่าง      
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

6. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 
แบ่งงานกันท า และสมาชิก
ร่วมกันท างานเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม  

7. สมรรถนะการเป็นพลเมืองที่
เข้มแข็ง : เคารพและปกป้อง
สิทธิเสรีภาพของตนเองและ
ผู้อื่น 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง รวบรวมข้อมูล 

                                         

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

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

แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับ
ปัญหา 

สรุปแนวทางแก้ปัญหา
พร้อมระบุที่มาได้อย่าง
น้อย 2 ประเด็น 

สรุปแนวทางแก้ปัญหา
พร้อมระบุที่มาได้อย่าง
น้อย 1 ประเด็น 

ไม่สามารถสรุป
แนวทางแก้ปัญหาได้
เลย 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม (การรวบรวม
ข้อมูล) : รวบรวมข้อมูลที่
เกี่ยวข้องเพ่ือน ามาใช้ใน  
การแก้ปัญหา  

ใช้ค าส าคัญสืบค้น
ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต
หรือแหล่งข้อมูลที่น่า 
เชื่อถือ อย่างน้อย 3 
ประเด็น 

ใช้ค าส าคัญสืบค้นข้อมูล
จากอินเทอร์เน็ตหรือ
แหล่งข้อมูลที่น่า 
เชื่อถือ อย่างน้อย 2 
ประเด็น 

ใช้ค าส าคัญสืบค้น
ข้อมูลจาก
อินเทอร์เน็ตหรือ
แหล่งข้อมูลที่น่า 
เชื่อถือ อย่างน้อย 1 
ประเด็น 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
3. การคิดขั้นสูง (คิดอย่างมี

วิจารณญาณ) : ประเมิน
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่
หลากหลายเพื่อตัดสินใจ
เลือกแนวทางการแก้ปัญหา 

วิเคราะห์และประเมิน
ข้อมูลด้วยหลักฐานที่
หลากหลายแล้วลง
ข้อสรุปได้อย่าง
สมเหตุสมผลอย่างน้อย 
3 แนวทาง 

วิเคราะห์และประเมิน
ข้อมูลด้วยหลักฐานแล้ว
ลงข้อสรุปได้อย่าง
สมเหตุสมผล 1-2 
แนวทาง 

วิเคราะห์และประเมิน
ข้อมูลด้วยหลักฐานที่
ไม่สมเหตุสมผล 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
 
 
 
 
 
 



121ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

125 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 

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

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่าง      
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

6. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 
แบ่งงานกันท า และสมาชิก
ร่วมกันท างานเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม  

7. สมรรถนะการเป็นพลเมืองที่
เข้มแข็ง : เคารพและปกป้อง
สิทธิเสรีภาพของตนเองและ
ผู้อื่น 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง รวบรวมข้อมูล 

                                         

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

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

แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับ
ปัญหา 

สรุปแนวทางแก้ปัญหา
พร้อมระบุที่มาได้อย่าง
น้อย 2 ประเด็น 

สรุปแนวทางแก้ปัญหา
พร้อมระบุที่มาได้อย่าง
น้อย 1 ประเด็น 

ไม่สามารถสรุป
แนวทางแก้ปัญหาได้
เลย 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม (การรวบรวม
ข้อมูล) : รวบรวมข้อมูลที่
เกี่ยวข้องเพ่ือน ามาใช้ใน  
การแก้ปัญหา  

ใช้ค าส าคัญสืบค้น
ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต
หรือแหล่งข้อมูลที่น่า 
เชื่อถือ อย่างน้อย 3 
ประเด็น 

ใช้ค าส าคัญสืบค้นข้อมูล
จากอินเทอร์เน็ตหรือ
แหล่งข้อมูลที่น่า 
เชื่อถือ อย่างน้อย 2 
ประเด็น 

ใช้ค าส าคัญสืบค้น
ข้อมูลจาก
อินเทอร์เน็ตหรือ
แหล่งข้อมูลที่น่า 
เชื่อถือ อย่างน้อย 1 
ประเด็น 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
3. การคิดขั้นสูง (คิดอย่างมี

วิจารณญาณ) : ประเมิน
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่
หลากหลายเพื่อตัดสินใจ
เลือกแนวทางการแก้ปัญหา 

วิเคราะห์และประเมิน
ข้อมูลด้วยหลักฐานที่
หลากหลายแล้วลง
ข้อสรุปได้อย่าง
สมเหตุสมผลอย่างน้อย 
3 แนวทาง 

วิเคราะห์และประเมิน
ข้อมูลด้วยหลักฐานแล้ว
ลงข้อสรุปได้อย่าง
สมเหตุสมผล 1-2 
แนวทาง 

วิเคราะห์และประเมิน
ข้อมูลด้วยหลักฐานที่
ไม่สมเหตุสมผล 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง รวบรวมข้อมูล 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

1 การสื่อสาร : เลือกใช้ค า ข้อความ สื่อ วิธีการ และ     
กลยุทธ์ในการสื่อสารเหมาะสม บรรลุผลตามเป้าหมาย  

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : แบ่งงานกันท า และสมาชิก
ร่วมกันท างานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม  

  

3 สมรรถนะการเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : เคารพและ
ปกป้องสิทธิเสรีภาพของตนเองและผู้อ่ืน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง รวบรวมข้อมูล 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง รวบรวมข้อมูล 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้ที่ 2.1 
เรื่อง รวบรวมข้อมูล 

 
การรวบรวมข้อมูล 
 ในการรวบรวมข้อมูลเพ่ือแก้ปัญหาใด ๆ จะต้องก าหนดประเด็นในการรวบรวมข้อมูล โดยอาจใช้     
การตั้งค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่จ าเป็นต้องรู้ ซึ่งการรวบรวมข้อมูลสามารถท าได้หลายวิธี นอกจากการสอบถามผู้รู้  
ค้นหาจากอินเทอร์เน็ต หรือแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ  แล้ว อีกวิธีการหนึ่ง คือการระดมความคิด (brainstorming) 
 การระดมความคิดเป็นวิธีการหนึ่งที่ใช้ในการรวบรวมความคิดเพ่ือสร้างสรรค์แนวคิดต่าง ๆ อย่าง
มากมาย หลากหลาย ซ่ึงอาจได้แนวคิดแปลกใหม่ หรือเป็นการคิดดัดแปลง ปรับปรุง หรือต่อจากแนวคิดเดิมก็
ได้ 
 หลักของการระดมความคิด มีดังนี้ 

1. รับฟังทุกแนวคิด ไม่ตัดสินว่าแนวคิดนั้นดีหรือไม่ดี ไม่สรุปทันที 
2. สนับสนุนแนวคิดแปลกใหม่ 
3. ต่อยอดแนวคิดผู้อ่ืน หากเห็นว่าแนวคิดนั้นดี 
4. ไม่ออกนอกเรื่อง ให้ยึดหัวข้อหรือประเด็นที่ตั้งไว้เป็นหลัก  
5. เน้นแนวคิดท่ีหลากหลาย และคิดออกมาให้มากท่ีสุด 

 
นักเรียนสามารถฝึกการระดมความคิดได้ตามขั้นตอนดังนี้ 
          1. ก าหนดหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม โดยก าหนดให้มีผู้น าการประชุมหรือเรียกว่าประธาน ท าหน้าที่
อ านวยความสะดวก กระตุ้นให้สมาชิกในกลุ่มแสดงความคิดเห็น หรือกระจายการแสดงความคิดเห็นของ
สมาชิกอย่างเท่าเทียมกัน นอกจากนี้ยังอาจก าหนดให้มีผู้จดบันทึก ท าหน้าที่บันทึกความคิดเห็นของสมาชิกใน
กลุ่มด้วย  

2. ก าหนดหัวข้อในการระดมความคิด ควรเป็นหัวข้อหรือประเด็นที่เฉพาะเจาะจง ไม่กว้างจนเกินไป 
          3. ระดมความคิด ควรก าหนดเป้าหมายในการระดมความคิด เช่น จ านวนความคิดเห็น 30 ข้อ หรือ
ภายในเวลาที่ก าหนด โดยค านึงถึงหลักของการระดมความคิดข้างต้น จากนั้นจัดเรียงความคิดทั้งหมดให้เป็น
หมวดหมู่ อาจใช้เกณฑ์การพิจารณาจากความเป็นไปได้ของความคิดเห็นนั้น เช่น สามารถน าไปด าเนินการได้
ทันที ด าเนินการได้แต่อาจต้องใช้เวลาหรือขึ้นกับตัวแปรใดเพ่ิมเติม ด าเนินการได้ยากอาจต้องพิจารณาอย่าง
ละเอียด อีกครั้งหนึ่ง 
          4. สรุปผล เลือกแนวคิดที่ดีที่สุดจากการจัดเรียงหมวดหมู่และสอดคล้องกับหัวข้อหรือประเด็นที่
ก าหนด 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การระดมความคิดเป็นเทคนิคหนึ่งของการท างานเป็นกลุ่ม เราสามารถน าเทคนิคนี้ไปใช้ในการท างาน
ขั้นตอนใดก็ได้ ที่ต้องการการปรึกษากัน เช่น การวิเคราะห์ปัญหา การรวบรวมข้อมูล การหาแนวทางการ
แก้ปัญหา การออกแบบ การปรับปรุงแก้ไข 

หลังจากการระดมความคิดของกลุ่มแล้ว จะต้องคัดเลือกแนวคิดของกลุ่ม ซึ่งท าได้หลายวิธี เช่น การใช้
เงื่อนไขของสถานการณ์หรือทรัพยากรที่เป็นปัจจัยในการคัดเลือก การอภิปรายโดยให้เหตุผลเพ่ือโน้มน้าวให้
สมาชิกในกลุ่มเห็นตรงกันหรือการใช้คะแนนโหวตจากสมาชิกในกลุ่ม 

 
การสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตโดยใช้ ค าส าคัญ (keyword) 

การสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ตรงตามความต้องการ และประหยัดเวลา จะต้อง
ระบุค าส าคัญ (keyword) ให้ชัดเจนและเฉพาะเจาะจง ตัวอย่างเช่น ต้องการสืบค้นหาวิธีการลดปริมาณขยะ  
ค าส าคัญท่ีใช้คือ ลดปริมาณขยะ 
        การสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต บทความ บุคคล สถานที่ หรือสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ ต้องเลือกแหล่งข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ และมีการอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูลให้ถูกต้องและชัดเจน 
        การพิจารณาว่าแหล่งข้อมูลใดมีความน่าเชื่อถือ สามารถสังเกตได้จากชื่อผู้เขียนหรือหน่วยงานที่ปรากฏ
ชัดเจน ระบุวันที่ในการเผยแพร่ข้อมูล และแสดงแหล่งที่มาของข้อมูล โดยแหล่งที่มาของข้อมูลหากเป็น
หน่วยงานควรเป็นหน่วยงานที่รับผิดชอบในเรื่องนั้นโดยตรง หรือหากเป็นบุคคล ก็ควรเป็นผู้ที่มีความรู้ความ
เชี่ยวชาญและได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลาย และควรเปรียบเทียบข้อมูลที่สืบค้นมาจากหลายแหล่ง 
        การรวบรวมข้อมูลเพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหานั้นจ าเป็นต้องใช้ความรู้จากหลากหลายศาสตร์ เพ่ือให้ได้
ข้อมูลเพยีงพอต่อการแก้ปัญหา จึงจะสามารถหาวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างสมบูรณ์ 
 
ที่มา : ดัดแปลงจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและ

เทคโนโลยี) มัธยมศึกษาปีที่ 3 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ   
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การระดมความคิดเป็นเทคนิคหนึ่งของการท างานเป็นกลุ่ม เราสามารถน าเทคนิคนี้ไปใช้ในการท างาน
ขั้นตอนใดก็ได้ ที่ต้องการการปรึกษากัน เช่น การวิเคราะห์ปัญหา การรวบรวมข้อมูล การหาแนวทางการ
แก้ปัญหา การออกแบบ การปรับปรุงแก้ไข 

หลังจากการระดมความคิดของกลุ่มแล้ว จะต้องคัดเลือกแนวคิดของกลุ่ม ซึ่งท าได้หลายวิธี เช่น การใช้
เงื่อนไขของสถานการณ์หรือทรัพยากรที่เป็นปัจจัยในการคัดเลือก การอภิปรายโดยให้เหตุผลเพ่ือโน้มน้าวให้
สมาชิกในกลุ่มเห็นตรงกันหรือการใช้คะแนนโหวตจากสมาชิกในกลุ่ม 

 
การสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตโดยใช้ ค าส าคัญ (keyword) 

การสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ตรงตามความต้องการ และประหยัดเวลา จะต้อง
ระบุค าส าคัญ (keyword) ให้ชัดเจนและเฉพาะเจาะจง ตัวอย่างเช่น ต้องการสืบค้นหาวิธีการลดปริมาณขยะ  
ค าส าคัญท่ีใช้คือ ลดปริมาณขยะ 
        การสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต บทความ บุคคล สถานที่ หรือสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ ต้องเลือกแหล่งข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ และมีการอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูลให้ถูกต้องและชัดเจน 
        การพิจารณาว่าแหล่งข้อมูลใดมีความน่าเชื่อถือ สามารถสังเกตได้จากชื่อผู้เขียนหรือหน่วยงานที่ปรากฏ
ชัดเจน ระบุวันที่ในการเผยแพร่ข้อมูล และแสดงแหล่งที่มาของข้อมูล โดยแหล่งที่มาของข้อมูลหากเป็น
หน่วยงานควรเป็นหน่วยงานที่รับผิดชอบในเร่ืองนั้นโดยตรง หรือหากเป็นบุคคล ก็ควรเป็นผู้ที่มีความรู้ความ
เชี่ยวชาญและได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลาย และควรเปรียบเทียบข้อมูลที่สืบค้นมาจากหลายแหล่ง 
        การรวบรวมข้อมูลเพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหานั้นจ าเป็นต้องใช้ความรู้จากหลากหลายศาสตร์ เพ่ือให้ได้
ข้อมูลเพยีงพอต่อการแก้ปัญหา จึงจะสามารถหาวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างสมบูรณ์ 
 
ที่มา : ดัดแปลงจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและ

เทคโนโลยี) มัธยมศึกษาปีที่ 3 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ   
 
 
 
 
 
 
 
 
 



126 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ตัวอย่างข้อมูลที่สืบค้นได้จากอินเทอร์เน็ตซึ่งเขียนอยู่ในลักษณะบทความ 
 

บทความที่ 1 ข้าวโพดหวาน และการปลูกข้าวโพดหวาน 
 

 
 

ข้าวโพดหวาน เป็นข้าวโพดที่ปลูกมากทั่วโลก ผู้ปลูกรายใหญ่ของโลก ได้แก่ สหรัฐอเมริกา ฝรั่งเศส 
ฮังการี และแคนาดา ส่วนเอเชียมีผู้ปลูกรายใหญ่ ได้แก่ ประเทศญี่ปุ่น ไต้หวัน และไทย โดยประเทศไทยมีแหล่ง
เพาะปลูกส าคัญ ได้แก่ ภาคเหนือ เช่น จังหวัดเชียงใหม่ เชียงราย ล าพูน ล าปาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เช่น 
จังหวัดหนองคาย นครพนม ภาคกลาง เช่น จังหวัดกาญจนบุรี ราชบุรี นครปฐม สุพรรณบุรี ส่วนภาคใต้ เช่น 
จังหวัดชุมพร สุราษฎร์ธานี นครศรีธรรมราช และสตูล 
  ประโยชน์ และคุณค่าทางอาหาร 
  ฉลอง เกิดศรี และไพโรจน์ สุวรรณจินดา (2551) พบว่า ข้าวโพดหวานต้มช่วยลดความเสี่ยงโรคหัวใจ 
และมะเร็งได้ ข้าวโพดหวานต้มสามารถปลดปล่อยสารต้านอนุมูลอิสระที่ส าคัญชื่อ กรดเฟอรูลิก (ferulic acid) 
ซึ่งเป็นสารที่ช่วยระบบภูมิคุ้มกันในร่างกายมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ กรดเฟอรูลิกยังนิยมใช้ส าหรับต้านการแก่
ของเซลล์ ป้องกันเซลล์มะเร็ง โรคหัวใจ ไข้หวัด ต้านผลกระทบจากรังสีอัลตราไวโอเลต ช่วยป้องกันมะเร็ง
ผิวหนังจากแสงแดด 
 
การปลูกข้าวโพดหวาน และการดูแลรักษา 
การเตรียมดิน 
  เตรียมดินโดยการไถดะ และตากดินประมาณ 3-5 วัน แล้วจึงไถแปรให้ดินละเอียดอีกครั้ง และตากดิน
ประมาณ 3-5 วัน ก่อนไถแปรควรหว่านปุ๋ยคอก เช่น ปุ๋ยขี้ไก่ อัตรา 1-2 ตัน/ไร่ เพ่ือให้ดินร่วนชุย และเพ่ิมธาตุ
อาหารให้กับข้าวโพดหวาน 
วิธีการปลูก 
  ขุดหลุมปลูก โดยให้ระยะห่างระหว่างต้นที่ 25 เซนติเมตร และระยะระหว่างแถว 75 เซนติเมตร หรือ
ที่ระยะ 50×50 เซนติเมตร โดยหยอดเมล็ดพันธุ์หลุมละ 2-3 เมล็ด พร้อมกลบดิน 
การให้น้ า 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  เมื่อหยดเมล็ด และกลบดินเสร็จทั่วแปลง ควรให้น้ าทันที แต่หากปลูกในฤดูฝน อาจรอวันฝนตกหรือ
ปลูกในขณะที่ดินชื้น ในระยะแรกหากเป็นดินร่วนหรือดินร่วนเหนียว ควรให้น้ าข้าวโพดหวานอย่างน้อย 2 วัน/
ครั้ง และเมื่อข้าวโพดตั้งต้นได้อาจให้เพียง 4-6 วัน/ครั้ง ในอัตราที่ดินไม่แฉะ และไม่เกิดน้ าท่วมขัง หากเป็นดิน
ร่วนปนทรายหรือดินทราย ควรให้น้ าข้าวโพดหวานของระยะแรกอย่างน้อย 2 วัน/ครั้ง และเมื่อข้าวโพดตั้งต้น
ได้อาจให้เพียง 2-3 วัน/ครั้ง ในอัตราที่ดินไม่แฉะ และไม่เกิดน้ าท่วมขังเช่นกัน และหากพบข้าวโพดหวานมี
ลักษณะใบม้วนในช่วงเวลาแสงแดดจัด แสดงว่าดินมีความชื้นน้อย และข้าวโพดมีอาการขาดน้ า ควรรีบให้น้ า
ทันที ส่วนก่อนเก็บเกี่ยวผลผลิตประมาณ 5-7 วันควรหยุดให้น้ าเพ่ือให้ข้าวโพดหวานสะสมแป้ง และน้ าตาลใน
เมล็ดให้มากที่สุดก่อนการเก็บฝัก 
 
วิธีการเก็บเกี่ยว 

ให้ใช้มือหักฝักสดบริเวณก้านฝักที่ติดล าต้น ฝักข้าวโพดหวานจะคงความสดได้ประมาณ 24 ชั่วโมง แต่
ยืดอายุความสดได้ด้วยการตัดให้มีส่วนล าต้นปล้องด้านบน และด้านล่างติดที่ฝัก ซึ่งยืดอายุความสด และความ
หวานได้อีก 24 ชั่วโมง รวมเป็น 48 ชั่วโมง 
 
การจัดการหลังเก็บเกี่ยว 
การรักษาผลผลิต 

หลังเก็บเกี่ยวผลผลิต ควรเก็บฝักข้าวโพดหวานในที่ร่ม และไม่ให้รับแสง ไม่กองฝักข้าวโพดบนพ้ืนดิน 
ควรวางบนพ้ืนที่ยกสูงด้วยไม้หรือวางกองบนพ้ืนซีเมนต์ที่ท าความสะอาดแล้ว และไม่กองสูงในปริมาณมาก 
เพราะจะท าให้ข้าวโพดร้อน เกิดการช้ า ความหวานลดลงเปลือกหุ้มฝักเปลี่ยนเป็นสีน้ าตาล 
 
ที่มา : สภาเกษตรกรแห่งชาติ และเว็บเพื่อพืชเกษตรไทย. ข้าวโพดหวาน และการปลูกข้าวโพดหวาน. สืบค้น
เมื่อ 15 กุมภาพันธ์ 2564 จาก https://puechkaset.com/ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  เมื่อหยดเมล็ด และกลบดินเสร็จทั่วแปลง ควรให้น้ าทันที แต่หากปลูกในฤดูฝน อาจรอวันฝนตกหรือ
ปลูกในขณะที่ดินชื้น ในระยะแรกหากเป็นดินร่วนหรือดินร่วนเหนียว ควรให้น้ าข้าวโพดหวานอย่างน้อย 2 วัน/
ครั้ง และเมื่อข้าวโพดตั้งต้นได้อาจให้เพียง 4-6 วัน/ครั้ง ในอัตราที่ดินไม่แฉะ และไม่เกิดน้ าท่วมขัง หากเป็นดิน
ร่วนปนทรายหรือดินทราย ควรให้น้ าข้าวโพดหวานของระยะแรกอย่างน้อย 2 วัน/ครั้ง และเมื่อข้าวโพดตั้งต้น
ได้อาจให้เพียง 2-3 วัน/ครั้ง ในอัตราที่ดินไม่แฉะ และไม่เกิดน้ าท่วมขังเช่นกัน และหากพบข้าวโพดหวานมี
ลักษณะใบม้วนในช่วงเวลาแสงแดดจัด แสดงว่าดินมีความชื้นน้อย และข้าวโพดมีอาการขาดน้ า ควรรีบให้น้ า
ทันที ส่วนก่อนเก็บเกี่ยวผลผลิตประมาณ 5-7 วันควรหยุดให้น้ าเพ่ือให้ข้าวโพดหวานสะสมแป้ง และน้ าตาลใน
เมล็ดให้มากที่สุดก่อนการเก็บฝัก 
 
วิธีการเก็บเกี่ยว 

ให้ใช้มือหักฝักสดบริเวณก้านฝักที่ติดล าต้น ฝักข้าวโพดหวานจะคงความสดได้ประมาณ 24 ชั่วโมง แต่
ยืดอายุความสดได้ด้วยการตัดให้มีส่วนล าต้นปล้องด้านบน และด้านล่างติดที่ฝัก ซึ่งยืดอายุความสด และความ
หวานได้อีก 24 ชั่วโมง รวมเป็น 48 ชั่วโมง 
 
การจัดการหลังเก็บเกี่ยว 
การรักษาผลผลิต 

หลังเก็บเกี่ยวผลผลิต ควรเก็บฝักข้าวโพดหวานในที่ร่ม และไม่ให้รับแสง ไม่กองฝักข้าวโพดบนพ้ืนดิน 
ควรวางบนพ้ืนที่ยกสูงด้วยไม้หรือวางกองบนพ้ืนซีเมนต์ที่ท าความสะอาดแล้ว และไม่กองสูงในปริมาณมาก 
เพราะจะท าให้ข้าวโพดร้อน เกิดการช้ า ความหวานลดลงเปลือกหุ้มฝักเปลี่ยนเป็นสีน้ าตาล 
 
ที่มา : สภาเกษตรกรแห่งชาติ และเว็บเพื่อพืชเกษตรไทย. ข้าวโพดหวาน และการปลูกข้าวโพดหวาน. สืบค้น
เมื่อ 15 กุมภาพันธ์ 2564 จาก https://puechkaset.com/ 
  



128 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

บทความที่ 2 วิธีการปลูกข้าวโพดให้ได้ผลผลิตสูงและคุณภาพดี 
  
ฤดูปลูกข้าวโพดเลี้ยงสัตว์ ที่เหมาะสม 

· ต้นฤดูฝน ปลูกได้ตั้งแต่ปลายเดือนมีนาคม-ต้นเดือนมิถุนายน ตามสภาพฝนแต่ละพ้ืนที่ 
· ปลายฤดูฝน ปลูกได้ตั้งแต่กลางเดือนกรกฎาคม-กลางเดือนสิงหาคม 
· ฤดูแล้ง ปลูกได้ตั้งแต่เดือนพฤศจิกายน-เดือนกุมภาพันธ์ 

  
การเตรียมดิน ส าหรับปลูกข้าวโพดเลี้ยงสัตว์  

วัตถุประสงค์ของการเตรียมดิน เพ่ือให้ผิวดินอ่อนตัว และห่อหุ้มเมล็ดข้าวโพดให้ชื้นอยู่เสมอ และให้ดิน
มีอากาศถ่ายเทสะดวก และท าลายเหง้าวัชพืชให้แห้งตายและฝังกลบซากวัชพืชเดิมให้จมดิน การไถพรวนควร
ไถอย่างน้อย 2 ครั้ง ภายใต้หลักการ ไถดะให้ลึก ไถแปรให้ดินแตกละเอียด 

1. ไถดะ การไถด้วยผาน 3 หรือผาน 4 ควรไถให้ลึกประมาณ 30 ซม.เพราะการไถลึก จะท าให้
ดินเก็บน้ าได้มาก และตากดินไว้ประมาณ 10-15 วัน เพ่ือท าลายวัชพืชและศัตรูพืชในดินบางชนิด 

2. ไถแปร ควรไถด้วยผาน 7 โดยไถขวางรอยเดิมของไถดะเพ่ือย่อยดินก้อนใหญ่ให้แตก ท าให้ดิน
มีความร่วนซุยมากยิ่งข้ึน เพ่ือให้เมล็ดพันธุ์งอกได้อย่างสม่ าเสมอ 
  
การปลูกและระยะปลูก ท าได้ 2 วิธี ดังนี ้

1. ใช้เครื่องปลูก เลือกรูจานหยอดให้เหมาะกับขนาดของเมล็ดพันธุ์  ซึ่งจะระบุไว้ที่ถุง โดยทั่วไปจะใช้
ระยะห่างระหว่างแถว 75 ซม. ระยะระหว่างหลุมประมาณ 20-25 ซม. โดยปริมาณเมล็ดท่ีใช้จะประมาณ 3-
3.5 กก./ไร่ และ จะมีจ านวนต้นข้าวโพด/ไร่ ประมาณ 8,533-10,600 ต้นต่อไร่ ควรหยอดเมล็ดข้าวโพดให้ลึก 
2.5-3 นิ้ว 

2.  ใช้คนปลูก ในหลายพ้ืนที่โดยเฉพาะทางภาคเหนือ จะใช้เชือกในการก าหนดระยะให้มีระยะห่าง
ระหว่างร่องประมาณ 70 ซม. แล้วใช้จอบขุด หยอดเมล็ด 1-2 เมล็ดแล้วกลบ โดยจ านวนเมล็ดที่หยอดและ
ระยะห่างระหว่างหลุม ขึ้นอยู่กับสายพันธุ์ว่า สายพันธุ์นั้นเหมาะกับการปลูกถ่ีได้ดีเพียงใด 
  
เคล็ดไม่ลับ: 

·  การทดสอบความชื้นของดินว่าเพียงพอหรือไม่ ให้น าดินที่ระดับความลึกที่ใช้หยอดเมล็ดจริงมาปั้น 
หากปั้นเป็นก้อนได้แสดงว่าความชื้อพอเหมาะ 

·  ควรท าการทดสอบเครื่องหยอด, รูจานหยอด กับเมล็ดพันธุ์ก่อนปลูกจริง ว่าได้ตามระยะที่ต้องการ
หรือเปล่า ถ้าหากถี่หรือห่างเกินไป จะได้เปลี่ยนจานที่มีจ านวนรูจานตามต้องการ 

134 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

·  ความลึกในการหยอดเมล็ด ขึ้นอยู่กับความชื้น, ประเภทของดิน รวมถึงประสบการณ์ของเจ้าของแปลง
ซึ่งโดยทั่วไป หยอดลึกไม่เกิน 4-5 ซม. 
  
การใส่ปุ๋ย แบ่งได้ 2 ครั้ง เพ่ือให้มีธาตุอาหารเพียงพอกับการสร้างผลผลิตได้เต็มที ่ดังนี้ 

1.  ปุ๋ยรองพื้น ควรใส่รองก้นหลุม หรือโรยเป็นแถวแล้วกลบพร้อมปลูก ใช้ปุ๋ยสูตร 16-20-0 หรือ 15-
15-15 ในปริมาณ 20 กิโลกรัม/ไร่ 

2.   ปุ๋ยยูเรีย เมื่อข้าวโพดมีอายุ 25-30 วัน ควรมีการใส่ปุ๋ยอีกครั้งหนึ่ง โดยใช้ปุ๋ยยูเรีย 46-0-0 ใน
ปริมาณ 20-25 กิโลกรัม/ไร่ 

ข้อแนะน า ควรใส่ปุ๋ยพร้อมกับการก าจัดศัตรูพืชเมื่อข้าวโพดอายุได้ 20-35 วัน หรือสูงแค่เข่า โดยใส่
แบบโรยข้างแถวให้ห่างจากโคนต้นประมาณ 1 คืบ แล้วใช้ดินกลบ 
   
2.  เก็บเกี่ยวโดยใช้เครื่องมือ  
            การเก็บเกี่ยวโดยใช้เครื่องมือ ได้แก่  เครื่องปลิดฝักข้าวโพด  (corn snapper)  เครื่องปลิดและรูด
เ ป ลื อ ก หุ้ ม ฝั ก ข้ า ว โ พด   ( corn picker- husker)   แ ล ะ เ ค รื่ อ ง เ กี่ ย ว น ว ด ข้ า ว โ พ ด   ( corn picker-
Sheller  หรือ  corn combine harvester)  เครื่องชนิดนี้จะปลิดฝักข้าวโพดจากต้นแล้วสีออกเป็นเมล็ด การใช้
เครื่องเก็บเกี่ยวมีข้อดีในกรณีขาดแคลนแรงงาน   ท าให้ค่าจ้างเก็บเกี่ยวสูง  สามารถเก็บเกี่ยวได้อย่าง
รวดเร็ว  และอาจท าให้ทันปลูกในฤดูฝน  แต่มีข้อเสียตรงที่ต้องเก็บเกี่ยวในพ้ืนที่ราบและสม่ าเสมอ  ต้นข้าวโพด
หักล้มน้อย  ยังมีอัตราการสูญเสียเนื่องจากฝักเก็บเกี่ยวไม่หมด  และมีการแตกหักของฝักและเมล็ด  ท าให้เชื้อรา
เข้าท าลายได้ง่าย  นอกจากนี้ การเก็บเกี่ยวข้าวโพดที่ปลูกในต้นฤดูฝนอาจจะท าให้รถเข้าไปเก็บเกี่ยวได้ล าบาก
เพราะดินเปียกโดยเฉพาะรถเก็บเกี่ยวที่มีขนาดใหญ่   รถเก็บเกี่ยวยังมีราคาค่อนข้างแพง  และไม่คุ้มค่าที่
เกษตรกรรายเล็กจะซื้อไว้ประจ าฟาร์ม  จึงมีการจ้างเหมารถเก็บเก่ียวโดยคิดราคาต่อกิโลกรัม  หรือจ้างเหมาเป็น
ไร่ในบางจังหวัด 
 
ที่มา : กรมส่งเสริมการเกษตร. (2551). คู่มือนักวิชาการส่งเสริมการเกษตร ข้าวโพด. สืบค้นเมื่อ 17 กุมภาพันธ์ 

2564 จาก http://www.agriman.doae.go.th/home/t.n/t.n1/2filcrop_Requirement/ 
02_Corn.pdf 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

·  ความลึกในการหยอดเมล็ด ขึ้นอยู่กับความชื้น, ประเภทของดิน รวมถึงประสบการณ์ของเจ้าของแปลง
ซึ่งโดยทั่วไป หยอดลึกไม่เกิน 4-5 ซม. 
  
การใส่ปุ๋ย แบ่งได้ 2 ครั้ง เพ่ือให้มีธาตุอาหารเพียงพอกับการสร้างผลผลิตได้เต็มที ่ดังนี้ 

1.  ปุ๋ยรองพื้น ควรใส่รองก้นหลุม หรือโรยเป็นแถวแล้วกลบพร้อมปลูก ใช้ปุ๋ยสูตร 16-20-0 หรือ 15-
15-15 ในปริมาณ 20 กิโลกรัม/ไร่ 

2.   ปุ๋ยยูเรีย เมื่อข้าวโพดมีอายุ 25-30 วัน ควรมีการใส่ปุ๋ยอีกครั้งหนึ่ง โดยใช้ปุ๋ยยูเรีย 46-0-0 ใน
ปริมาณ 20-25 กิโลกรัม/ไร่ 

ข้อแนะน า ควรใส่ปุ๋ยพร้อมกับการก าจัดศัตรูพืชเมื่อข้าวโพดอายุได้ 20-35 วัน หรือสูงแค่เข่า โดยใส่
แบบโรยข้างแถวให้ห่างจากโคนต้นประมาณ 1 คืบ แล้วใช้ดินกลบ 
   
2.  เก็บเกี่ยวโดยใช้เครื่องมือ  
            การเก็บเกี่ยวโดยใช้เครื่องมือ ได้แก่  เครื่องปลิดฝักข้าวโพด  (corn snapper)  เครื่องปลิดและรูด
เ ป ลื อ ก หุ้ ม ฝั ก ข้ า ว โ พด   ( corn picker- husker)   แ ล ะ เ ค รื่ อ ง เ กี่ ย ว น ว ด ข้ า ว โ พ ด   ( corn picker-
Sheller  หรือ  corn combine harvester)  เครื่องชนิดนี้จะปลิดฝักข้าวโพดจากต้นแล้วสีออกเป็นเมล็ด การใช้
เครื่องเก็บเกี่ยวมีข้อดีในกรณีขาดแคลนแรงงาน   ท าให้ค่าจ้างเก็บเกี่ยวสูง  สามารถเก็บเกี่ยวได้อย่าง
รวดเร็ว  และอาจท าให้ทันปลูกในฤดูฝน  แต่มีข้อเสียตรงที่ต้องเก็บเกี่ยวในพ้ืนที่ราบและสม่ าเสมอ  ต้นข้าวโพด
หักล้มน้อย  ยังมีอัตราการสูญเสียเนื่องจากฝักเก็บเกี่ยวไม่หมด  และมีการแตกหักของฝักและเมล็ด  ท าให้เชื้อรา
เข้าท าลายได้ง่าย  นอกจากนี้ การเก็บเกี่ยวข้าวโพดที่ปลูกในต้นฤดูฝนอาจจะท าให้รถเข้าไปเก็บเกี่ยวได้ล าบาก
เพราะดินเปียกโดยเฉพาะรถเก็บเกี่ยวที่มีขนาดใหญ่   รถเก็บเกี่ยวยังมีราคาค่อนข้างแพง  และไม่คุ้มค่าที่
เกษตรกรรายเล็กจะซื้อไว้ประจ าฟาร์ม  จึงมีการจ้างเหมารถเก็บเก่ียวโดยคิดราคาต่อกิโลกรัม  หรือจ้างเหมาเป็น
ไร่ในบางจังหวัด 
 
ที่มา : กรมส่งเสริมการเกษตร. (2551). คู่มือนักวิชาการส่งเสริมการเกษตร ข้าวโพด. สืบค้นเมื่อ 17 กุมภาพันธ์ 

2564 จาก http://www.agriman.doae.go.th/home/t.n/t.n1/2filcrop_Requirement/ 
02_Corn.pdf 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 
  

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบกิจกรรมท่ี 2.1  
เรื่อง รวบรวมข้อมูล 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 1 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มรวบรวมข้อมูลและแนวคิดเกี่ยวกับการแก้ปัญหา โดยใช้ค าส าคัญ (keyword) 

จากอินเทอร์เน็ต พร้อมระบุแหล่งที่มาของข้อมูล  
 

ค าส าคัญ ข้อมูลที่ได้จากการสืบค้น วิธีการ/แหล่งข้อมูล 
การปลูกข้าวโพด ประเด็นที่ 1 

การเตรียมดินและไถดะ ตากดินประมาณ 
3-5 วัน แล้วจึงไถแปรให้ดินละเอียดอีกครั้ง 
และตากดินประมาณ 3-5 วัน ก่อนไถแปร
ควรหว่านปุ๋ยคอก เช่น ปุ๋ยขี้ไก่ อัตรา 1-2 
ตัน/ไร่ เพื่อให้ดินร่วนชุย และเพ่ิมธาตุ
อาหารให้กับข้าวโพดหวาน 

สืบค้น/บทความที่ 1 ขาวโพดหวาน
และการปลูกขาวโพดหวาน 
 
 
 
 

เครื่องหยอดข้าวโพด ประเด็นที่ 2  
ใชเครื่องปลูก โดยทั่วไปจะใชระยะหาง 
ระหวางแถว 75 ซม. ระยะระหวางหลุม
ประมาณ  
20-25 ซม 

สืบค้นจากวิดีทัศน์เครื่องหยอด
ข้าวโพด/ 
https://www.youtube.com/wat
ch?v=NVEQsqE4Ebc 

วิธีการปลูกขาวโพด ประเด็นที่ 3 
ใชคนปลูก จะใชเชือกในการก าหนดระยะให
มีระยะหางระหวางรองประมาณ 70 ซม. 
แลวใชจอบขุด หยอดเมล็ด 1-2 เมล็ดแลวก
ลบ  

สืบค้น/บทความที่ 2 วิธีการปลูกขาว
โพดใหไดผลผลิตสูงและคุณภาพดี 
 



131ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบกิจกรรมท่ี 2.1  
เรื่อง รวบรวมข้อมูล 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 1 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มรวบรวมข้อมูลและแนวคิดเกี่ยวกับการแก้ปัญหา โดยใช้ค าส าคัญ (keyword) 

จากอินเทอร์เน็ต พร้อมระบุแหล่งที่มาของข้อมูล  
 

ค าส าคัญ ข้อมูลที่ได้จากการสืบค้น วิธีการ/แหล่งข้อมูล 
การปลูกข้าวโพด ประเด็นที่ 1 

การเตรียมดินและไถดะ ตากดินประมาณ 
3-5 วัน แล้วจึงไถแปรให้ดินละเอียดอีกครั้ง 
และตากดินประมาณ 3-5 วัน ก่อนไถแปร
ควรหว่านปุ๋ยคอก เช่น ปุ๋ยขี้ไก่ อัตรา 1-2 
ตัน/ไร่ เพื่อให้ดินร่วนชุย และเพ่ิมธาตุ
อาหารให้กับข้าวโพดหวาน 

สืบค้น/บทความที่ 1 ขาวโพดหวาน
และการปลูกขาวโพดหวาน 
 
 
 
 

เครื่องหยอดข้าวโพด ประเด็นที่ 2  
ใชเครื่องปลูก โดยทั่วไปจะใชระยะหาง 
ระหวางแถว 75 ซม. ระยะระหวางหลุม
ประมาณ  
20-25 ซม 

สืบค้นจากวิดีทัศน์เครื่องหยอด
ข้าวโพด/ 
https://www.youtube.com/wat
ch?v=NVEQsqE4Ebc 

วิธีการปลูกขาวโพด ประเด็นที่ 3 
ใชคนปลูก จะใชเชือกในการก าหนดระยะให
มีระยะหางระหวางรองประมาณ 70 ซม. 
แลวใชจอบขุด หยอดเมล็ด 1-2 เมล็ดแลวก
ลบ  

สืบค้น/บทความที่ 2 วิธีการปลูกขาว
โพดใหไดผลผลิตสูงและคุณภาพดี 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ค าส าคัญ ข้อมูลที่ได้จากการสืบค้น วิธีการ/แหล่งข้อมูล 
การปลูกข้าวโพดข้าว
เหนียว 

ประเด็นที่ 4 
ภาชนะ ควรเลือกภาชนะหรือกระถางปลูกที่
มีความลึกอย่างน้อย 12 นิ้ว และปลูกในดิน
ที่มีธาตุอาหารอุดมสมบูรณ์ มีการระบายน้ า
ที่ดี น้ าไม่ขัง หยอดเมล็ดลงไปประมาณ 4-6 
เมล็ดต่อกระถาง แล้วรดน้ าเบาๆ ประมาณ 
7-10 วัน 

สืบค้น/ 
https://seedbestsave.wordpres
s.com 

 
ตอนที่ 2  
ค าชี้แจง ให้นักเรียนน าความรู้ที่รวบรวมได้ในตอนที่ 1 และจากการศึกษาใบความรู้ที่ 2.1 เรื่อง รวบรวมข้อมูล 

แล้วน ามาเขียนสรุปแนวทางการแก้ปัญหา พร้อมระบุแหล่งที่มาของข้อมูล 
 

ประเด็นในการรวบรวมข้อมูล วิธีการ/แหล่งข้อมูล 
  - วิธีการหยอดเมล็ดข้าวโพดให้เสร็จสิ้นภายใน 1 วัน 
แนวทางท่ี 1 
ขุดหลุมปลูก โดยใหระยะหางระหวางตนที่ 25 
เซนติเมตร และระยะระหวางแถว 75 เซนติเมตร 
หรือที่ระยะ 50×50 เซนติเมตร โดยหยอดเมล็ดพันธุ
หลุมละ 2-3 เมล็ด พรอมกลบดิน 
แนวทางท่ี 2 
ใชเครื่องหยอดเมล็ดด้วยท่อ PVC โดยทั่วไปจะใช
ระยะหาง ระหวางแถว 75 ซม. ระยะระหวางหลุม
ประมาณ 20-25 ซม 
แนวทางท่ี 3 
เครื่องหยอดเมล็ดและปุ๋ย ท างานด้วยระบบกลไก  
สามารถปรับเปลี่ยนลูกหยอด ให้หยอดได้ 1-4 เมล็ด
ต่อหลุม ระยะห่างของปากหยอดเมล็ดและปุ๋ย 25 
เซนติเมตร   

สืบค้น/บทความที่ 1 ขาวโพดหวานและการปลูกขาว
โพดหวาน 
 
 
 
 
สืบค้น/ https://www.youtube.com/watch? 
v=d2AuoW9Rrrw 
 
 
 
สืบค้น/ https://www.youtube.com/watch?v 
=9DcXlMhmYQQ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เลือกวิธีการแก้ปัญหา 

                                    

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 

ความรู้ 

1. วิเคราะห์ทรัพยากรทาง
เทคโนโลยีเพ่ือใช้ใน          
การแก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 3.1 
เรื่อง เลือกวิธีการ
แก้ปัญหา 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

2. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ : 
เลือกแนวทางการแก้ปัญหา
ภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากร
ทางเทคโนโลยีที่มีอยู่อย่างจ ากัด  

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 3.1 
เรื่อง เลือกวิธีการ
แก้ปัญหา 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

3. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่างการ
ท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
ทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี        
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

4. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่ง
งานกันท า ท างานที่ได้รับ
มอบหมาย และเคารพ      
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เลือกวิธีการแก้ปัญหา 

                                    

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
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การแก้ปัญหา 
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ทางเทคโนโลยีที่มีอยู่อย่างจ ากัด  
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มอบหมาย และเคารพ      
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

 
 
 
 
 
 
 
 



138 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

143 
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เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ และทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เลือกวิธีการแก้ปัญหา 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

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

เทคโนโลยีได้สอดคล้องกับ
แนวทางแก้ปัญหา 

วิเคราะห์ทรัพยากร
เทคโนโลยีได้สอดคล้อง
กับปัญหาได้ 6 ด้านขึ้น
ไป 

วิเคราะห์ทรัพยากร
เทคโนโลยีได้สอดคล้อง
กับปัญหาได้ 3-5 ด้าน 

วิเคราะห์ทรัพยากร
เทคโนโลยีได้สอดคล้อง
กับปัญหาได้น้อยกว่า  
3 ด้าน 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

: เลือกแนวทาง           
การแก้ปัญหาภายใต้เงื่อนไข
และทรัพยากรทาง
เทคโนโลยีที่มีอยู่อย่างจ ากัด  

เลือกแนวทาง        
การแก้ปัญหาเหมาะสม
ปัญหาที่ต้องการแก้ไข
และเหมาะสมกับ
เงื่อนไขและทรัพยากรที่
มีอยู่อย่างจ ากัด 

เลือกแนวทาง        
การแก้ปัญหาและ
เหมาะสมกับเงื่อนไข
และทรัพยากรที่มีอยู่
อย่างจ ากัดบางส่วน 

เลือกแนวทาง        
การแก้ปัญหาไม่
เหมาะสมกับเงื่อนไข
และทรัพยากรที่มีอยู่
อย่างจ ากัด 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เลือกวิธีการแก้ปัญหา 

                                             
ชื่อผู้รับการประเมิน…………………………………………......................……………………………………………………… 
ชื่อผูประเมิน…………………………………….................................................…………………………………………… 
วัน ……………..…........…... เดือน ………..............……….…. พ.ศ. …....................…...…….. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

 ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม  

    

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า ท างานที่ได้รับ
มอบหมาย และเคารพความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
                            
 
 
  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

144 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เลือกวิธีการแก้ปัญหา 

                                             
ชื่อผู้รับการประเมิน…………………………………………......................……………………………………………………… 
ชื่อผูประเมิน…………………………………….................................................…………………………………………… 
วัน ……………..…........…... เดือน ………..............……….…. พ.ศ. …....................…...…….. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

 ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม  

    

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : แบ่งงานกันท า ท างานที่ได้รับ
มอบหมาย และเคารพความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง เลือกวิธีการแก้ปัญหา 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้ที่ 3.1  
เรื่อง เลือกวิธีการแก้ปัญหา  

 
การวิเคราะห์แนวทางการแก้ปัญหา 
 การแก้ปัญหาใด ๆ อาจมีวิธีการแก้ปัญหาได้หลายวิธี การวิเคราะห์แนวทางการแก้ปัญหาโดยพิจารณา
จากเงื่อนไขและทรัพยากรเทคโนโลยีร่วมด้วย จะช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้และเหมาะสมกับ
สถานการณ์ของปัญหานั้น 
 
ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 
 ทรัพยากรทางเทคโนโลยี (technological resource) เป็นสิ่งที่ต้องค านึงในการแก้ปัญหา เพราะจะท า
ให้การท างานนั้นส าเร็จและแก้ปัญหาได้ตามที่ต้องการ ซึ่งประกอบด้วย 7 ด้าน ได้แก่ 
1.  คน 
 คนเป็นทั้งผู้ใช้และผู้สร้างเทคโนโลยี ในกระบวนการแก้ปัญหานั้นคนเป็นผู้ใช้ความรู้ ทักษะต่าง ๆ ใน
การวิเคราะห์ ตัดสินใจ และด าเนินการจนเสร็จสิ้นกระบวนการ 
2.  ข้อมูลและสารสนเทศ 
 ข้อมูลได้มาจากศาสตร์ต่าง ๆ ประสบการณ์ ภูมิปัญญา และแหล่งเรียนรู้ หากน าข้อมูลจากแหล่งข้อมูล
ที่เชื่อถือได้ มาวิเคราะห์ ประมวลผล และแปลความหมายเพ่ือให้ได้สารสนเทศท่ีถูกต้อง จะสามารถน ามาใช้
ประกอบการพิจารณาและตัดสินใจในขั้นตอนต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 
3.  วัสดุ 
 การแก้ปัญหาที่ต้องลงมือสร้างชิ้นงานจ าเป็นจะต้องใช้วัสดุเป็นส่วนประกอบ การเลือกวัสดุให้
เหมาะสมกับเงื่อนไขและข้อก าหนดของงานจึงมีส่วนส าคัญเนื่องจากวัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติที่แตกต่างกัน 
4. เครื่องมือและอุปกรณ์  
 เครื่องมือและอุปกรณ์เป็นสิ่งช่วยเพ่ิมความสามารถในการท างาน ท าให้การปฏิบัติติงานมีความสะดวก 
รวดเร็ว แม่นย าและถูกต้องการพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหาจึงควรค านึงถึงข้อจ ากัดหรือความสาสารถในการ
ใช้เครื่องมือและอุปกรณ ์
5.  พลังงาน 
 การแก้ปัญหาด้วยการสร้างชิ้นงานการเคลื่อนย้ายคนหรือสิ่งของ จะต้องใช้พลังงานในการขับเคลื่อน
หรือท าให้ทรัพยากรอ่ืน ๆ ด าเนินการไปจนกระทั่งได้ชิ้นงานที่ต้องการ รวมทั้งเป็นพลังงานที่ท าให้ชิ้นงานนั้น
ท างานได้ โดยทั่วไปในการสร้างชิ้นงานมักต้องใช้พลังงานฟ้า จึงอาจไม่น ามาร่วมการพิจารณาด้วย แต่หาก
พลังงานไฟฟ้าเป็นข้อจ ากัดของสถานการณ์ จึงจะน ามาพิจารณาร่วมด้วย 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้ที่ 3.1  
เรื่อง เลือกวิธีการแก้ปัญหา  

 
การวิเคราะห์แนวทางการแก้ปัญหา 
 การแก้ปัญหาใด ๆ อาจมีวิธีการแก้ปัญหาได้หลายวิธี การวิเคราะห์แนวทางการแก้ปัญหาโดยพิจารณา
จากเงื่อนไขและทรัพยากรเทคโนโลยีร่วมด้วย จะช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้และเหมาะสมกับ
สถานการณ์ของปัญหานั้น 
 
ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 
 ทรัพยากรทางเทคโนโลยี (technological resource) เป็นสิ่งที่ต้องค านึงในการแก้ปัญหา เพราะจะท า
ให้การท างานนั้นส าเร็จและแก้ปัญหาได้ตามที่ต้องการ ซึ่งประกอบด้วย 7 ด้าน ได้แก่ 
1.  คน 
 คนเป็นทั้งผู้ใช้และผู้สร้างเทคโนโลยี ในกระบวนการแก้ปัญหานั้นคนเป็นผู้ใช้ความรู้ ทักษะต่าง ๆ ใน
การวิเคราะห์ ตัดสินใจ และด าเนินการจนเสร็จสิ้นกระบวนการ 
2.  ข้อมูลและสารสนเทศ 
 ข้อมูลได้มาจากศาสตร์ต่าง ๆ ประสบการณ์ ภูมิปัญญา และแหล่งเรียนรู้ หากน าข้อมูลจากแหล่งข้อมูล
ที่เชื่อถือได้ มาวิเคราะห์ ประมวลผล และแปลความหมายเพ่ือให้ได้สารสนเทศท่ีถูกต้อง จะสามารถน ามาใช้
ประกอบการพิจารณาและตัดสินใจในขั้นตอนต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 
3.  วัสดุ 
 การแก้ปัญหาที่ต้องลงมือสร้างชิ้นงานจ าเป็นจะต้องใช้วัสดุเป็นส่วนประกอบ การเลือกวัสดุให้
เหมาะสมกับเงื่อนไขและข้อก าหนดของงานจึงมีส่วนส าคัญเนื่องจากวัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติที่แตกต่างกัน 
4. เครื่องมือและอุปกรณ์  
 เครื่องมือและอุปกรณ์เป็นสิ่งช่วยเพ่ิมความสามารถในการท างาน ท าให้การปฏิบัติติงานมีความสะดวก 
รวดเร็ว แม่นย าและถูกต้องการพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหาจึงควรค านึงถึงข้อจ ากัดหรือความสาสารถในการ
ใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ 
5.  พลังงาน 
 การแก้ปัญหาด้วยการสร้างชิ้นงานการเคลื่อนย้ายคนหรือสิ่งของ จะต้องใช้พลังงานในการขับเคลื่อน
หรือท าให้ทรัพยากรอ่ืน ๆ ด าเนินการไปจนกระทั่งได้ชิ้นงานที่ต้องการ รวมทั้งเป็นพลังงานที่ท าให้ชิ้นงานนั้น
ท างานได้ โดยทั่วไปในการสร้างชิ้นงานมักต้องใช้พลังงานฟ้า จึงอาจไม่น ามาร่วมการพิจารณาด้วย แต่หาก
พลังงานไฟฟ้าเป็นข้อจ ากัดของสถานการณ์ จึงจะน ามาพิจารณาร่วมด้วย 
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มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

6.  ทุน 
 ทุนในที่นี้หมายถึง เงิน งบประมาณ ทรัพย์สิน อาคาร สถานที่ ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการแก้ปัญหา 
แนวทางการแก้ปัญหาบางกรณีอาจใช้ทุนเป็นจ านวนมากจึงต้องค านึงถึงความคุ้มค่าในการเลือกใช้ด้วย 
7.  เวลา 
 เวลาเป็นปัจจัยส าคัญอีกประการหนึ่งในการพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหา หากมีความจ าเป็นต้อง
แก้ปัญหาในระยะเวลาอันสั้น อาจต้องเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่แตกต่างจากการแก้ปัญหาระยะยาว 
  
 จะเห็นได้ว่าทรัพยากรทางเทคโนโลยีมีส่วนส าคัญในการพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหา เนื่องจากอาจ
เป็นเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดส าคัญของสถานการณ์ปัญหา ในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่งอาจใช้ทรัพยากรทาง
เทคโนโลยีไม่ครบทั้ง 7 ด้าน 

ตัวอย่างการวิเคราะห์ทรัพยากรทางเทคโนโลยีของอุปกรณ์บีบอัดขยะ โดยได้มีการด าเนินการ
แก้ปัญหาขยะล้นถังขยะในโรงเรียนตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ดังนี้ 
 
ตารางวิเคราะห์ทรัพยากรทางเทคโนโลยีของอุปกรณ์บีบอัดขยะ 
 

ที ่
แนวทางการ
แก้ปัญหา 

ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 

คน 
ข้อมูลและ 
สารสนเทศ 

วัสดุ 
เครื่องมือ 

และอุปกรณ์ 
พลังงาน ทุน เวลา 

1 บีบอัดขยะโดย
ใช้หลักการ
ของคาน 

ใช้ผู้ที่มีความรู้ 
และทักษะด้าน
คานและ 
โมเมนต์ ของ
แรง 

ใช้ข้อมูล
ด้านคาน
และ 
โมเมนต์ 
ของแรง 
 

ใช้วัสดุที่
แข็งแรง 
ไม่เป็น
สนิม 

ใช้เครื่องมือ
ช่างพ้ืนฐาน 
 

ใช้แรงคน 
ในการบีบ
อัด 
 

ใช้ทุนใน
การจัดซื้อ
วัสดุที่ใช้ท า
โครงสร้าง 
ของคาน 
 

กระบวนการ 
สร้างไม่
ซับซ้อนจึงใช้
เวลาน้อย 
 

2 บีบอัดขยะ 
ด้วยกลไก 
scissors 

ใช้ผู้ที่มีความรู้
และทักษะด้าน 
กลไก scissors 
และเซ็นเซอร์ 

ใช้ข้อมูล
ด้านกลไก 
scissors 
และ
เซ็นเซอร์ 

ใช้วัสดุที่
แข็งแรง 
ไม่เป็น
สนิมใน
การท า
กลไก 

ใช้เครื่องมือ
ช่างพ้ืนฐาน
ใช้โซลาร์
เซลล์ และ
เซ็นเซอร์ 

ใช้พลังงาน 
แสงอาทิตย์
ที่แปลงเป็น 
พลังงาน
ไฟฟ้า ใน
การบีบอัด 
 

ใช้ทุนใน
การ 
จัดซื้อ โซ
ลาร์เซลล์ 
เซ็นเซอร์ 
แผงวงจร 
ควบคุม 

กระบวนการ 
สร้างไม่
ซับซ้อน จึง
ใช้เวลาน้อย 
 

148 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 
หลังจากได้วิเคราะห์ทรัพยากรทางเทคโนโลยีในแต่ละด้านแล้ว จะน าข้อมูลมาประเมินความเป็นไปได้

ของแต่ละแนวทาง เพ่ือตัดสินใจเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด 
แนวทางท่ี 1 การบีบอัดขยะโดยใช้หลักการของคาน ใช้กลไกการท างานที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน ใช้เวลาใน

การสร้างไม่นาน มคาเช้จ่ายตา ใช้แรงคนในการท างานของอปกรณ์จึงไม่มีค่าใช้จ่าย กลไกใช้หลักการของคานที่
ช่วยในการผ่อนแรง ท าให้ออกแรงไม่มากในการบีบอัดขวดพลาสติก 

แนวทางที่ 2 การบีบอัดขยะด้วยกลไก scissors ใช้กลไกการท างานไม่ซับซ้อน แต่มีชิ้นส่วนที่
เคลื่อนไหวจ านวนมาก ท าให้การสร้างใช้เวลามากกว่าแนวทางที่ 1 และมีความเสี่ยงต่อการท างานที่ผิดพลาด 
นอกจากนี้ยังต้องมีค่าบ ารุงรักษา ในการใช้งาน เนื่องจากมีอุปกรณ์ เช่น เซ็นเซอร์ ระบบไฟฟ้า 

แนวทางที่ 3 การบีบอัดขยะโดยใช้ระบบไฮดรอลิก แนวทางนี้มีประสิทธิภาพในการบีบอัดสูง ต้องใช้ผู้
ที่มีความรู้และ ทักษะเฉพาะ มีกระบวนการสร้างที่ซับซ้อน จึงใช้เวลานานในการสร้าง 

สรุปจากการวิเคราะห์ เลือกแนวทางที่ 1 สร้างอุปกรณ์บีบอัดขยะโดยใช้หลักการของคาน เนื่องจาก
กลไก การท างานไม่ยุ่งยากซับซ้อน สามารถสร้างเองได้ ใช้ทุนในการซื้อวัสดุที่ใช้ท าโครงสร้างของคานและนอต
เท่านั้น ถึงแม้ จะใช้แรงคนในการกด แต่กลไกนี้ช่วยผ่อนแรงท าให้ใช้แรงไม่มากในการบีบอัดขยะพลาสติก 

 
ที่มา : ดัดแปลงจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและ

เทคโนโลยี) มัธยมศึกษาปีที่ 2 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ   

ที ่
แนวทางการ
แก้ปัญหา 

ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 

คน 
ข้อมูลและ 
สารสนเทศ 

วัสดุ 
เครื่องมือ 

และอุปกรณ์ 
พลังงาน ทุน เวลา 

3 บีบอัดขยะ 
โดยใช้ระบบ 
ไฮดรอลิก 

ใช้ผู้ที่มีความรู้ 
และทักษะมาก 
เช่น กลศาสตร์
ไฟฟ้า 

ใช้ข้อมูล
ด้าน 
กลศาสตร์
ไฟฟ้า 
 

ใช้วัสดุที่
แข็งแรง 
ไม่เป็น
สนิมท า
แผ่นบีอัด 

ใช้เครื่องมือ
ช่างและ
ระบบ ไฮด
รอลิก 

ใช้พลังงาน
ไฟฟ้า 
ขับเคลื่อน
ระบบ ไฮด
รอลิก 

ใช้ทุนใน
การจัดซื้อ
ระบบไฮ
ดรอลิก 

กระบวนการ
สร้าง
ซับซ้อนจึงใช้
เวลามาก 



143ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

148 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 
หลังจากได้วิเคราะห์ทรัพยากรทางเทคโนโลยีในแต่ละด้านแล้ว จะน าข้อมูลมาประเมินความเป็นไปได้

ของแต่ละแนวทาง เพ่ือตัดสินใจเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด 
แนวทางท่ี 1 การบีบอัดขยะโดยใช้หลักการของคาน ใช้กลไกการท างานที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน ใช้เวลาใน

การสร้างไม่นาน มคาเช้จ่ายตา ใช้แรงคนในการท างานของอปกรณ์จึงไม่มีค่าใช้จ่าย กลไกใช้หลักการของคานที่
ช่วยในการผ่อนแรง ท าให้ออกแรงไม่มากในการบีบอัดขวดพลาสติก 

แนวทางที่ 2 การบีบอัดขยะด้วยกลไก scissors ใช้กลไกการท างานไม่ซับซ้อน แต่มีชิ้นส่วนที่
เคลื่อนไหวจ านวนมาก ท าให้การสร้างใช้เวลามากกว่าแนวทางที่ 1 และมีความเสี่ยงต่อการท างานที่ผิดพลาด 
นอกจากนี้ยังต้องมีค่าบ ารุงรักษา ในการใช้งาน เนื่องจากมีอุปกรณ์ เช่น เซ็นเซอร์ ระบบไฟฟ้า 

แนวทางที่ 3 การบีบอัดขยะโดยใช้ระบบไฮดรอลิก แนวทางนี้มีประสิทธิภาพในการบีบอัดสูง ต้องใช้ผู้
ที่มีความรู้และ ทักษะเฉพาะ มีกระบวนการสร้างที่ซับซ้อน จึงใช้เวลานานในการสร้าง 

สรุปจากการวิเคราะห์ เลือกแนวทางที่ 1 สร้างอุปกรณ์บีบอัดขยะโดยใช้หลักการของคาน เนื่องจาก
กลไก การท างานไม่ยุ่งยากซับซ้อน สามารถสร้างเองได้ ใช้ทุนในการซื้อวัสดุที่ใช้ท าโครงสร้างของคานและนอต
เท่านั้น ถึงแม้ จะใช้แรงคนในการกด แต่กลไกนี้ช่วยผ่อนแรงท าให้ใช้แรงไม่มากในการบีบอัดขยะพลาสติก 

 
ที่มา : ดัดแปลงจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและ

เทคโนโลยี) มัธยมศึกษาปีที่ 2 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ   

ที ่
แนวทางการ
แก้ปัญหา 

ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 

คน 
ข้อมูลและ 
สารสนเทศ 

วัสดุ 
เครื่องมือ 

และอุปกรณ์ 
พลังงาน ทุน เวลา 

3 บีบอัดขยะ 
โดยใช้ระบบ 
ไฮดรอลิก 

ใช้ผู้ที่มีความรู้ 
และทักษะมาก 
เช่น กลศาสตร์
ไฟฟ้า 

ใช้ข้อมูล
ด้าน 
กลศาสตร์
ไฟฟ้า 
 

ใช้วัสดุที่
แข็งแรง 
ไม่เป็น
สนิมท า
แผ่นบีอัด 

ใช้เครื่องมือ
ช่างและ
ระบบ ไฮด
รอลิก 

ใช้พลังงาน
ไฟฟ้า 
ขับเคลื่อน
ระบบ ไฮด
รอลิก 

ใช้ทุนใน
การจัดซื้อ
ระบบไฮ
ดรอลิก 

กระบวนการ
สร้าง
ซับซ้อนจึงใช้
เวลามาก 



144 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

148 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 

149 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบกิจกรรมท่ี 3.1 
เรื่อง การเลือกแนวทางการแก้ปัญหา 

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนวิเคราะห์ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 7 ด้าน เพ่ือหาแนวทางการแก้ปัญหา การหยอดเมล็ด

ข้าวโพดให้เสร็จสิ้นภายใน 1 วัน และตัดสินใจเลือกแนวทางที่เหมาะสมภายใต้สภาพแวดล้อมหรือ
บริบทของกลุ่มตนเอง พร้อมให้เหตุผลประกอบ 

 
                                           การวิเคราะห์ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 

ที ่
แนวทางการ
แก้ปัญหา 

ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 

คน 
ข้อมูล

สารสนเทศ 
วัสดุ 

เครื่องมือ
และ

อุปกรณ์ 
พลังงาน ทุน เวลา 

1 แนวทางท่ี 1 
ขุดหลุมปลูก  

ใช้ผู้มีความรู้
และทักษะ
การท าไร่
ข้าวโพด 
 
 

ใช้ข้อมูล
เกี่ยวกับ
วิธีการปลูก
แบบขุดหลุม 

- ใช้ที่มีอยู่
ทั่วไปในการ
ท าพืชไร่ 
เช่น จอบ 
เสียม 

ใช้แรงคน
ในขุดหลุม
และหยอด
เมล็ด 

ใช้ทุนในการ
จ้างแรงงาน
ในการปรับ
หน้าดินและ
ขุดหลุมปลูก 

อาจใช้เวลา
มาก
เนื่องจาก  
ใช้
แรงงานคน
ทั้งสิ้น 

2 แนวทางท่ี 2 
ใชเครื่องหยอด
เมล็ดด้วยท่อ 
PVC 
 

ใช้ผู้มีความรู้
และทักษะ
การใช้
เครื่องมือขั้น
พ้ืนฐาน 

ใช้ข้อมูล
เกี่ยวกับ
วิธีการสร้าง 
ประดิษฐ์
ชิ้นงาน 

ใช้วัสดุ 
PVC  

ใช้เครื่องมือ
ช่างมือ
พ้ืนฐาน 
ประเภท ตัด 
เจาะ ติด 

ใช้แรงคน
ในการ
หยอด 

ใช้ทุนในการ
จัดซื้อวัสดุ 
PVC  

กระบวน 
การไม่
ซับซอ้นมาก
ใช้เวลาน้อย 



145ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

149 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบกิจกรรมท่ี 3.1 
เรื่อง การเลือกแนวทางการแก้ปัญหา 

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนวิเคราะห์ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 7 ด้าน เพ่ือหาแนวทางการแก้ปัญหา การหยอดเมล็ด

ข้าวโพดให้เสร็จสิ้นภายใน 1 วัน และตัดสินใจเลือกแนวทางที่เหมาะสมภายใต้สภาพแวดล้อมหรือ
บริบทของกลุ่มตนเอง พร้อมให้เหตุผลประกอบ 

 
                                           การวิเคราะห์ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 

ที่ 
แนวทางการ
แก้ปัญหา 

ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 

คน 
ข้อมูล

สารสนเทศ 
วัสดุ 

เครื่องมือ
และ

อุปกรณ์ 
พลังงาน ทุน เวลา 

1 แนวทางท่ี 1 
ขุดหลุมปลูก  

ใช้ผู้มีความรู้
และทักษะ
การท าไร่
ข้าวโพด 
 
 

ใช้ข้อมูล
เกี่ยวกับ
วิธีการปลูก
แบบขุดหลุม 

- ใช้ที่มีอยู่
ทั่วไปในการ
ท าพืชไร่ 
เช่น จอบ 
เสียม 

ใช้แรงคน
ในขุดหลุม
และหยอด
เมล็ด 

ใช้ทุนในการ
จ้างแรงงาน
ในการปรับ
หน้าดินและ
ขุดหลุมปลูก 

อาจใช้เวลา
มาก
เนื่องจาก  
ใช้
แรงงานคน
ทั้งสิ้น 

2 แนวทางท่ี 2 
ใชเครื่องหยอด
เมล็ดด้วยท่อ 
PVC 
 

ใช้ผู้มีความรู้
และทักษะ
การใช้
เครื่องมือขั้น
พ้ืนฐาน 

ใช้ข้อมูล
เกี่ยวกับ
วิธีการสร้าง 
ประดิษฐ์
ชิ้นงาน 

ใช้วัสดุ 
PVC  

ใช้เครื่องมือ
ช่างมือ
พ้ืนฐาน 
ประเภท ตัด 
เจาะ ติด 

ใช้แรงคน
ในการ
หยอด 

ใช้ทุนในการ
จัดซื้อวัสดุ 
PVC  

กระบวน 
การไม่
ซับซอ้นมาก
ใช้เวลาน้อย 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

150 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ที่ 
แนวทางการ
แก้ปัญหา 

ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 

คน 
ข้อมูล

สารสนเทศ 
วัสดุ 

เครื่องมือ
และ

อุปกรณ์ 
พลังงาน ทุน เวลา 

3 แนวทางท่ี 3 
เครื่องหยอด
เมล็ดและปุ๋ย 
ท างานด้วย
ระบบกลไก 
 

ใช้ผู้มีความรู้
และทักษะ
การใช้
เครื่องมือขั้น
พ้ืนฐานและ
กลไก 
 

ใช้ข้อมูล
เกี่ยวกับ
วิธีการสร้าง 
ประดิษฐ์
ชิ้นงาน 
กลไกล้อ
และเพลา 

ใช้วัสดุที่มี
สมบัติ 
แข็งแรง
ทนทาน 
เช่นเหล็ก 
ท่อ 

ใช้เครื่องช่าง
มือพื้นฐาน 
ประเภท ตัด 
เจาะ ติด 

ใช้แรงคน
ในการ
หยอด 

ใช้ทุนในการ
จัดซื้อวัสดุ
และระบบ
กลไก 

กระบวน 
การซับซ้อน
ใช้เวลามาก 

 
หมายเหตุ ในการพิจารณาทรัพยากรแต่ละด้าน จะพิจารณาเฉพาะองค์ประกอบหลักท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหานั้น 

หากทรัพยากรทางเทคโนโลยีด้านใดไม่ได้เป็นองค์ประกอบหลักก็อาจไม่น ามาพิจารณาได้ 
 
แนวทางการแก้ปัญหาที่ตัดสินใจเลือก คือ………ใชเครื่องหยอดเมล็ดด้วยท่อ PVC.. 
เหตุผล คือ ......แนวทางที่ 2 ใช เครื่องหยอดเมล็ดด้วยท่อ PVC สมาชิกในกลุ่มมีผู้มีความรู้ ทักษะการใช้
เครื่องมือขั้นพ้ืนฐานได้ วัสดุ PVC และเคร่ืองช่างมือพ้ืนฐาน สามารถหาได้ง่าย กระบวนการสร้างไม่ซับซ้อน  
ใช้ทุนเวลาในการสร้างน้อย.......................................... .............................................................................. 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

15
1 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย
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าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 4 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 2 

สน
ุกก

ับก
าร

แก
้ปัญ

หา
   

   
   

   
   

   
เรื่อ

ง 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
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

รา
ยวิ

ชา
 เท

คโ
นโ

ลยี
 (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลยี
)  

   
   

   
   

   
   

   
   

ชั้น
 มัธ

ยม
ศึก

ษา
ปีที่

 2 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

  
ขอ

บเ
ขต

เนื้อ
หา

 
   

   
กา

รอ
อก

แบ
บแ

นว
ทา

งก
าร

แก
้ปัญ

หา
ท า

ได
้

หล
าก

หล
าย

วิธ
ี เช

่น 
กา

รร
่างภ

าพ
 กา

รเข
ียน

แผ
นภ

าพ
 กา

รเข
ียน

ผัง
งาน

 กา
รก

 าห
นด

ขั้น
ตอ

น
แล

ะร
ะย

ะเว
ลา

ใน
กา

รท
 างา

นก
่อน

ด า
เนิน

กา
ร

แก้
ปัญ

หา
 จะ

ช่ว
ยให

้กา
รท

 างา
นส

 าเร
็จได

้ตา
ม

เป
้าห

มา
ย แ

ละ
ลด

ข้อ
ผิด

พล
าด

ขอ
งก

าร
ท า

งาน
ที่

อา
จเก

ิดข
ึ้น 

 จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

ด้า
นค

วา
มร

ู้ 
1. 

อธ
ิบา

ยแ
นว

ทา
งก

าร
ออ

กแ
บบ

เพ
ื่อ  

   
   

   
 

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า 
 ด้า

นท
ักษ

ะแ
ละ

กร
ะบ

วน
กา

รท
าง

เทค
โน

โล
ยี  

1. 
กร

ะบ
วน

กา
รอ

อก
แบ

บเ
ชิง

วิศ
วก

รร
ม 

(ออ
กแ

บบ
วิธ

ีกา
รแ

ก้ป
ัญห

า) 
: อ

อก
แบ

บช
ิ้นง

าน

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
ชั่ว

โม
งท

ี่ 1 
 

ขั้น
น า

 
1. 

คร
ูน า

เข้า
สู่บ

ทเ
รีย

นโ
ดย

ทบ
ทว

นใ
บก

ิจก
รร

มท
ี่ 3.

1 เ
รื่อ

ง ก
าร

เลือ
กแ

นว
ทา

งก
าร

แก
้ปัญ

หา
 ท

ี่นัก
เรีย

นน
 าเส

นอ
หน

้าช
ั้นเร

ียน
 (ใ

ห้น
ักเร

ียน
แต

่ละ
กล

ุ่ม
น า

เสน
อว

่าเล
ือก

แน
วท

างก
าร

แก้
ปัญ

หา
อะ

ไรบ
้าง)

 
2. 

นัก
เรีย

นร
่วม

กัน
ตอ

บค
 าถ

าม
เพื่

อก
ระ

ตุ้น
คว

าม
คิด

 ดัง
นี้ 

 
- 

หล
ังจ

าก
ที่ร

วบ
รว

มข้
อม

ูลแ
ละ

ได
้เลือ

กว
ิธีก

าร
แก

้ปัญ
หา

มา
แล

้ว 
ขั้น

ตอ
นต

่อไ
ปน

ักเร
ียน

คิด
ว่า

คว
รจ

ะต
้อง

ด า
เนิน

กา
รอ

ย่า
งไร

  
แน

วค
 าต

อบ
 อา

จม
ีหล

าก
หล

าย
 โด

ยค
รูร

่วม
อภ

ิปร
าย

 จน
น า

มา
สู่

ค า
ตอ

บ 
“อ

อก
แบ

บแ
นว

ทา
งแ

ก้ป
ัญห

า”
  

- 
ท า

ไม
จึง

จ า
เป

็นต
้อง

ออ
กแ

บบ
ก่อ

นส
ร้า

งช
ิ้นง

าน
 ห

าก
ไม

่ท า
จะ

เกิด
ผล

อย
่างไ

ร  
แน

วค
 าต

อบ
 เพื่

อส
ื่อส

าร
ให

้ผู้อ
ื่นเ

ข้า
ใจ 

แล
ะส

าม
าร

ถน
 าไป

ใช้
เป

็นแ
บบ

สร
้างช

ิ้นง
าน

 เพื่
อล

ดข
้อผ

ิดพ
ลา

ดใ
นก

าร
ท า

งาน
 รว

มถึ
งเว

ลา
 ท

ุน 
พล

ังงา
น 

แล
ะป

ระ
สิท

ธิภ
าพ

ขอ
งช

ิ้นง
าน

 
   

 

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

บัต
รภ

าพ
 เร

ื่อง
 ตัว

อย
่างเ

ก้า
อี้

ส า
หร

ับน
ั่งท

 างา
น 

2. 
บัต

รภ
าพ

 เร
ื่อง

 แบ
บร

่างเ
ก้า

อี้ 
จ า
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น 

3 แ
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 ท
ี่มี
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ะเอี
ยด
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นใ
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บ 
3. 

สไล
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น 

เรื่อ
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กแ
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า 

4. 
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กร

รม
ที่ 
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 เร
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กแ
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า 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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2 

  ชุด
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รูป
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ลุผ
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ถูก
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ให
ม่ ม

ีคว
าม

หล
าก

หล
าย

แล
ะส

าม
าร

ถ
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รูป
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เรีย

นท
ีละ
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ุขน
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ื่อท

 าให
้เข้า

ใจเ
กี่ย

วก
ับก

าร
น า

ชิ้น
งาน

ไป
ใช้ง

าน
 

8. 
นัก

เรีย
นร

่วม
กัน

ตอ
บค

 าถ
าม

เกี่ย
วก

ับก
าร

น า
หล

ักก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะค
วา

มคิ
ด

สร
้างส
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73 CM 

ที่นั่
งท

ี่พิง
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ม้อ
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้โฟ

เมก
้า 

ขา
เก้า

อี้จ
ะใช้
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งรอ

งข
า
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ผู้ใช
้งาน

ได
้  

   
   

   
2. 

ปร
ะโย

ชน
์ เช

่น 
เพิ่

มคุ
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหา 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน 
การผ่าน 

ความรู้ 

1. อธิบายแนวทางการออกแบบเพื่อ
การแก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรม 4.1 เรื่อง 
หลักการออกแบบ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

2. กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม (ออกแบบวิธี        
การแก้ปัญหา) : ออกแบบชิ้นงาน
หรือวิธีการจากการร่างภาพให้
สอดคล้องกับแนวทางการ
แก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรม 4.2 เรื่อง 
ออกแบบการแก้ปัญหา 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

3. การคิดสร้างสรรค์ : ออกแบบ
ชิ้นงานหรือวิธีการใน           
การแก้ปัญหาที่แปลกใหม่หรือมี
รายละเอียดที่ชัดเจน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

4. สมรรถนะการคิดข้ันสูง (การคิด
สร้างสรรค์) : เสนอวิธีการ/สร้าง
ผลิตภัณฑ์เพ่ือแก้ปัญหาจาก
ข้อมูลเงื่อนไขท่ีมีความเป็นไปได้
อย่างสมเหตุสมผล 

 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรม 4.2 เรื่อง 
ออกแบบการแก้ปัญหา 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 

5. การสื่อสาร : เลือกใช้ค า 
ข้อความ สื่อ วิธีการ และกลยุทธ์
ในการสื่อสารเหมาะสม บรรลุผล
ตามเป้าหมาย 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน  

เกิดพฤติกรรม 

6. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 
แบ่งงานกันท า และสมาชิก
ร่วมกันท างานเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 

5. การสื่อสาร : เลือกใช้ค า 
ข้อความ สื่อ วิธีการ และกลยุทธ์
ในการสื่อสารเหมาะสม บรรลุผล
ตามเป้าหมาย 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน  

เกิดพฤติกรรม 

6. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 
แบ่งงานกันท า และสมาชิก
ร่วมกันท างานเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหา 

                                            

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

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

การออกแบบเพื่อการ
แก้ปัญหา 

เขียนแผนที่ความคิด
แสดงถึงหลักการ
ออกแบบได้ครบถ้วน
ชัดเจน 

เขียนแผนที่ความคิด
แสดงถึงหลักการ
ออกแบบได้  

ไม่สามารถเขียนแผนที่
ความคิดแสดงถึง
หลักการออกแบบ 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม (ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา) : ออกแบบ
ชิ้นงานหรือวิธีการจาก    
การร่างภาพให้สอดคล้อง
กับแนวทางการแก้ปัญหา 

ออกแบบชิ้นงานหรือ 
วิธีการที่สอดคล้องกับ 
แนวทางการแก้ปัญหา 
มีรายละเอียดที่ชัดเจน
และสามารถน าไป
ปฏิบัติได้สมบูรณ์ 

ออกแบบชิ้นงานหรือ 
วิธีการที่สอดคล้องกับ 
แนวทางการแก้ปัญหา
แต่ขาดรายละเอียด
บางส่วน ท าให้น าไป
ปฏิบัติได้ไม่สมบูรณ์ 

ออกแบบชิ้นงานหรือ 
วิธีการที่สอดคล้องกับ 
แนวทางการแก้ปัญหา 
แต่ขาดรายละเอียดท า
ให้ไม่สามารถน าไป
ปฏิบัติได้ 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
3. สมรรถนะการคิดข้ันสูง 

(การคิดสร้างสรรค์) : เสนอ
วิธีการ/สร้างผลิตภัณฑ์เพ่ือ
แก้ปัญหาจากข้อมูลที่มี
ความเป็นไปได้อย่าง
สมเหตุสมผล 

เสนอวิธีการ/สร้าง
ผลิตภัณฑ์ที่แปลกใหม่ 
มีรายละเอียดชัดเจน
เพ่ือแก้ปัญหาจาก
ข้อมูลที่มีความเป็นไป
ได้อย่างสมเหตุสมผล 

เสนอวิธีการ/สร้าง
ผลิตภัณฑ์เพ่ือแก้ปัญหา
จากข้อมูลที่มีความ
เป็นไปได้อย่าง 
สมเหตุสมผล 

เสนอวิธีการ/สร้าง
ผลิตภัณฑ์เพ่ือแก้ปัญหา
ได้บางส่วน 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหา 

                                            
ชื่อผู้รับการประเมิน…………………………………………......................……………………………………………………… 
ชื่อผูประเมิน…………………………………….................................................…………………………………………… 
วัน ……………..…........…... เดือน ………..............……….…. พ.ศ. …....................…...…….. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

1 การสื่อสาร : เลือกใช้ค า ข้อความ สื่อ วิธีการ และ    
กลยุทธ์ในการสื่อสารเหมาะสม บรรลุผลตามเป้าหมาย  

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : แบ่งงานกันท า และสมาชิก
ร่วมกันท างานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม  

  

 
                            
 
 
 
  



157ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหา 

                                            
ชื่อผู้รับการประเมิน…………………………………………......................……………………………………………………… 
ชื่อผูประเมิน…………………………………….................................................…………………………………………… 
วัน ……………..…........…... เดือน ………..............……….…. พ.ศ. …....................…...…….. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

1 การสื่อสาร : เลือกใช้ค า ข้อความ สื่อ วิธีการ และ    
กลยุทธ์ในการสื่อสารเหมาะสม บรรลุผลตามเป้าหมาย  

  

2 การรวมพลังท างานเป็นทีม : แบ่งงานกันท า และสมาชิก
ร่วมกันท างานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม  

  

 
                            
 
 
 
  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง ออกแบบการแก้ปญัหา 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

บัตรภาพ 
เร่ือง ตัวอย่างเก้าอ้ีส าหรับนั่งท างาน 

 
 

 
  



159ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

บัตรภาพ 
เร่ือง ตัวอย่างเก้าอ้ีส าหรับนั่งท างาน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

บัตรภาพ 
เร่ือง แบบร่างเก้าอี้ 

 
 

 

แบบร่างเก้าอี้ แบบที่ 1  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 

 

 

แบบร่างเก้าอี้ แบบที่ 2  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 

 

 

แบบร่างเก้าอี้ แบบที่ 2  
  



162 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 

 
 

แบบร่างเก้าอี้ แบบที่ 3 
 

ที่นั่งที่พิงใช้ไม้อัดขนาด 
1.8 เซนติเมตร  
หน้าไม้โฟเมก้า 

ยางรองขาเก้าอี้ 
ขาเก้าอี้จะใช้ท่อเหล็กลวง
ขนาดครึ่งนิ้ว ยึดติดกนั
ด้วยการเชื่อมเหล็ก 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้ที่ 4.1 
เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหา 

 
1. การสร้างทางเลือกในการออกแบบ 
      หลังจากตัดสินใจเลือกแนวทางการปัญหาแล้วขั้นตอนต่อไปเป็นการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการ
แก้ปัญหา โดยค านึงถึงหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์และความคิดสร้างสรรค์ และควรออกแบบให้มี
มากกว่า 1 ทางเลือก แล้วเลือกแบบที่ตรงกับการแก้ปัญหาและเงื่อนไขของสถานการณ์นั้นให้มากที่สุด 

1.1 หลักการออกแบบ 
การออกแบบการแก้ปัญหาที่เป็นชิ้นงาน ควรค านึงถึงหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ เพ่ือให้ได้ชิ้นงานที่

ตรงกับการแก้ปัญหาหรือความต้องการ ดังต่อไปนี้ 
1. หน้าที่ใช้สอย (function) เป็นสิ่งส าคัญที่สุดที่ต้องค านึงถึงผลิตภัณฑ์ต้องมีหน้าที่ใช้สอยตามที่

ก าหนด เพื่อแก้ปัญหาหรือความต้องการที่ก าหนดไว้ 
2. ความปลอดภัย (safety) อันตรายที่เกิดขึ้นจาการใช้งานผลิตภัณฑ์ระบบหรือวิธีการ อาจส่งผลต่อ

ผู้ใช้งาน เช่นการออกแบบของเล่นต้องค านึงถึง ชิ้นส่วนขนาดเล็ก ความปลอดภัยของสีที่ใช้ ชิ้นส่วนที่แหลมคม
ซึ่งอาจเป็นอันตรายต่อเด็ก 

3, ความแข็งแรงของโครงสร้าง (structure) การออกแบบผลิตภัณฑ์ควรค านึงถึงความแข็งแรงของ
โครงสร้างผลิตภัณฑ์ ควรเลือกรูปแบบโครงสร้างที่เหมาะสมกับการใช้งาน และสภาพแวดล้อม 

4. ความสะดวกสบายในการใช้งาน (ergonomics) การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ ผลิตภัณฑ์ ระบบ
หรือวิธีการที่เกี่ยวข้องกับร่างกายมนุษย์ ต้องค านึงถึงความสะดวกสบายในการใช้งาน ล าดับขั้นตอนการใช้งาน 
การใช้งานที่สัมพันธ์กับข้อจ ากัดทางด้านร่างกายของมนุษย์ที่อาจส่งผลต่อความเมื่อยล้า เช่น ความสูงของเก้าอ้ี
ที่ไม่เหมาะสมกับ การนั่งท างานเป็นเวลานาน ต าแหน่งของชั้นวางของไม่เหมาะสมกับการหยิบจับ 

5. ความสวยงามน่าใช้ (aesthetics) การออกแบบควรค านึงถึงความสวยงามของรูปลักษณ์ภายนอก
ของผลิตภัณฑ์ เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้ใช้ และในบางกรณีส่งผลต่อการรับรู้เชิงจิตวิทยาด้วย เช่น รูปร่าง 
รูปทรงสี พื้นผิว วัสดุที่ประกอบเป็นผลิตภัณฑ์ 

6. การบ ารุงรักษา (maintenance) ในการออกแบบควรค านึงถึงชิ้นส่วนที่ ต้องเปลี่ยนหรือซ่อมแซม
ให้สามารถด าเนินการได้ง่าย และสามารถหาชิ้นส่วนอื่นที่น ามาใช้งานทดแทนได้ 

7. ราคาหรือต้นทุน (cost) การประมาณราคาก่อนการวางแผนการสร้างชิ้นงาน ช่วยให้การออกแบบ
มีความเป็นไปได้ตามงบประมาณที่มีอยู่ซึ่งจะสัมพันธ์โดยตรงกับ การเลือกใช้วัสดุ กระบวนการผลิต รวมถึง
หน้าที่ใช้สอย และระบบการท างานของผลิตภัณฑ์นั้นด้วย เช่น การออกแบบให้มีจ านวนชิ้นส่วนน้อยขึ้น       
การออกแบบที่ลดความหลากหลายของประเภทวัสดุกระบวนการผลิตที่ซับซ้อน หรือใช้เครื่องมือที่ต้องจัดหา
จากแหล่งอื่น 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้ที่ 4.1 
เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหา 

 
1. การสร้างทางเลือกในการออกแบบ 
      หลังจากตัดสินใจเลือกแนวทางการปัญหาแล้วขั้นตอนต่อไปเป็นการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการ
แก้ปัญหา โดยค านึงถึงหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์และความคิดสร้างสรรค์ และควรออกแบบให้มี
มากกว่า 1 ทางเลือก แล้วเลือกแบบที่ตรงกับการแก้ปัญหาและเงื่อนไขของสถานการณ์นั้นให้มากที่สุด 

1.1 หลักการออกแบบ 
การออกแบบการแก้ปัญหาที่เป็นชิ้นงาน ควรค านึงถึงหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ เพ่ือให้ได้ชิ้นงานที่

ตรงกับการแก้ปัญหาหรือความต้องการ ดังต่อไปนี้ 
1. หน้าที่ใช้สอย (function) เป็นสิ่งส าคัญที่สุดที่ต้องค านึงถึงผลิตภัณฑ์ต้องมีหน้าที่ใช้สอยตามที่

ก าหนด เพื่อแก้ปัญหาหรือความต้องการที่ก าหนดไว้ 
2. ความปลอดภัย (safety) อันตรายที่เกิดขึ้นจาการใช้งานผลิตภัณฑ์ระบบหรือวิธีการ อาจส่งผลต่อ

ผู้ใช้งาน เช่นการออกแบบของเล่นต้องค านึงถึง ชิ้นส่วนขนาดเล็ก ความปลอดภัยของสีที่ใช้ ชิ้นส่วนที่แหลมคม
ซึ่งอาจเป็นอันตรายต่อเด็ก 

3, ความแข็งแรงของโครงสร้าง (structure) การออกแบบผลิตภัณฑ์ควรค านึงถึงความแข็งแรงของ
โครงสร้างผลิตภัณฑ์ ควรเลือกรูปแบบโครงสร้างที่เหมาะสมกับการใช้งาน และสภาพแวดล้อม 

4. ความสะดวกสบายในการใช้งาน (ergonomics) การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ ผลิตภัณฑ์ ระบบ
หรือวิธีการที่เกี่ยวข้องกับร่างกายมนุษย์ ต้องค านึงถึงความสะดวกสบายในการใช้งาน ล าดับขั้นตอนการใช้งาน 
การใช้งานที่สัมพันธ์กับข้อจ ากัดทางด้านร่างกายของมนุษย์ที่อาจส่งผลต่อความเมื่อยล้า เช่น ความสูงของเก้าอ้ี
ที่ไม่เหมาะสมกับ การนั่งท างานเป็นเวลานาน ต าแหน่งของชั้นวางของไม่เหมาะสมกับการหยิบจับ 

5. ความสวยงามน่าใช้ (aesthetics) การออกแบบควรค านึงถึงความสวยงามของรูปลักษณ์ภายนอก
ของผลิตภัณฑ์ เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้ใช้ และในบางกรณีส่งผลต่อการรับรู้เชิงจิตวิทยาด้วย เช่น รูปร่าง 
รูปทรงสี พื้นผิว วัสดุที่ประกอบเป็นผลิตภัณฑ์ 

6. การบ ารุงรักษา (maintenance) ในการออกแบบควรค านึงถึงชิ้นส่วนที่ ต้องเปลี่ยนหรือซ่อมแซม
ให้สามารถด าเนินการได้ง่าย และสามารถหาชิ้นส่วนอื่นที่น ามาใช้งานทดแทนได้ 

7. ราคาหรือต้นทุน (cost) การประมาณราคาก่อนการวางแผนการสร้างชิ้นงาน ช่วยให้การออกแบบ
มีความเป็นไปได้ตามงบประมาณที่มีอยู่ซึ่งจะสัมพันธ์โดยตรงกับ การเลือกใช้วัสดุ กระบวนการผลิต รวมถึง
หน้าที่ใช้สอย และระบบการท างานของผลิตภัณฑ์นั้นด้วย เช่น การออกแบบให้มีจ านวนชิ้นส่วนน้อยข้ึน       
การออกแบบที่ลดความหลากหลายของประเภทวัสดุกระบวนการผลิตที่ซับซ้อน หรือใช้เครื่องมือที่ต้องจัดหา
จากแหล่งอื่น 
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8. วัสดุและกระบวนการผลิต (material and process) ในการออกแบบควรเลือกวัสดุที่มีสมบัติตรง
กับหน้าที่ใช้สอยและรูปแบบการใช้งานของผลิตภัณฑ์ ไม่เลือกวัสดุที่มีสมบัติเกินความจ าเป็นในการใช้งาน ซึ่ง
จะท าให้กระบวนการผลิตยุ่งยากซับซ้อน ควรเลือกวัสดุที่ผลิต หรือสามารถจัดหาได้ในท้องถิ่นหรือ
ภายในประเทศ 

นอกจากหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีกล่าวมาแล้ว ผู้สร้างสรรค์เทคโนโลยีต้องค านึงถึงความสะดวก
ในการบรรจุที่หีบห่อการขนส่ง และผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่อสิ่งแวดล้อม เช่น การออกแบบเพ่ือช่วยประหยัด
พลังงาน การเลือกใช้วัสดุธรรมชาติวัสดุที่เหลือใช้หรือน ากลับมาใช้ใหม่ และกระบวนการผลิตที่ท าให้เกิดของ
เสียน้อยที่สุด 

1.2 ความคิดสร้างสรรค์กับการออกแบบ 
ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดตอบสนองต่อเหตุการณ์หรือปัญหาได้มาก 

กว้างไกลหลายทิศทาง แปลกใหม่ และมีคุณค่า โดยสามารถคิดดัดแปลง ผสมผสานสิ่งเดิมให้เกิดเป็นสิ่งที่แปลก
ใหม่ และเป็นประโยชน์การแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมต้องใช้ความรู้ ทรัพยากรและลง
มือปฏิบัติ สร้างชิ้นงานหรือวิธีการเพ่ือให้เกิดผลผลิตที่แตกต่างและสร้างสรรค์ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที่ 1 
             การพัฒนาทุเรียนไร้หนามของเกษตรกรชาวสวนทุเรียนอ าเภอลับแล จังหวัดอุตรดิตถ์ ท าให้สะดวก
ในการจับและแกะเปลือกทุเรียนเป็นการเพ่ิมความน่าสนใจและเพ่ิมมูลค่าของสินค้า 
 

                                   
 
ตัวอย่างที่ 2 
การใช้แตนเบียนก าจัดแมลงที่เป็นศัตรูพืช เช่น หนอนหัวด าแมลงวันผลไม้ ไข่ผีเสื้อ โดยแตนเบียนจะ

วางไข่ในตัวแมลงที่เป็นศัตรูพืชท าให้แมลงตายในที่สุดเป็นการก าจัดศัตรูพืชโดยวิธีการทางธรรมชาติ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 

                                        
 
 
   ตัวอย่างที่ 3 
   การออกแบบแก้วกาแฟที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม โดยใช้แนวคิดแก้วกาแฟคุกกี้ที่สามารถทานได้

แทนการใช้พลาสติกซ่ึงเป็นวัสดุที่ย่อยสลายได้ยาก 
 

 
 

ตัวอย่างที่ 4 
การผลิตดินสอจากหนังสือพิมพ์ใช้แล้ว ท าให้ลดการใช้ไม้มาผลิตดินสอ และยังเป็นการน า

หนังสือพิมพ์ใช้แล้วกลับมาใช้ประโยชน์ได้อีกด้วย 
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   ตัวอย่างที่ 3 
   การออกแบบแก้วกาแฟที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม โดยใช้แนวคิดแก้วกาแฟคุกกี้ที่สามารถทานได้

แทนการใช้พลาสติกซ่ึงเป็นวัสดุที่ย่อยสลายได้ยาก 
 

 
 

ตัวอย่างที่ 4 
การผลิตดินสอจากหนังสือพิมพ์ใช้แล้ว ท าให้ลดการใช้ไม้มาผลิตดินสอ และยังเป็นการน า

หนังสือพิมพ์ใช้แล้วกลับมาใช้ประโยชน์ได้อีกด้วย 
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2. การถ่ายทอดความคิด 
        หลังจากที่ได้เลือกแนวทางการแก้ปัญหาแล้ว เราจะน ามาออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดให้เป็นรูปธรรม 
โดยสามารถท าได้ในหลายรูปแบบ เช่น การร่างภาพ การเขียนแผนภาพ การเขียนผังงาน การเขียนอธิบาย
เป็น   ขั้นตอน ซึ่งมีจุดประสงค์เดียวกันคือเพ่ือสรุปแนวคิดและสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 

2.1 การร่างภาพ เป็นการถ่ายทอดความคิดของแนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นชิ้นงาน โดยภาพจะต้อง
แสดงรายละเอียดในแต่ละส่วน ซึ่งอาจแสดงรูปร่าง รูปทรง ลักษณะการท างานหรือกลไกภายใน 

 ภาพที่ร่างแบ่งเป็นภาพ 2 มิติ และ 3 มิติโดยภาพ 2 มิติ คือภาพที่แสดงรายละเอียดของแนวคิดที่
ประกอบด้วยด้านกว้างและด้านยาว ส่วนภาพ 3 มิติ คือ ภาพที่แสดงรายละเอียดของแนวคิดที่ประกอบด้วย 
ด้านกว้าง  ด้านยาว และด้านสูง 

 
 

การร่างภาพของชิ้นงานควรระบุขนาด และแสดงสัดส่วนของภาพให้ใกล้เคียงกับชิ้นงานจริง เช่น 
ชิ้นงานจริงด้านยาวมีขนาดมากกว่าด้านกว้าง 2 เท่า ดังนั้นภาพที่ร่างควรจะมีสัดส่วนด้านยาวมากกว่าด้านกว้าง 
2 เท่าเหมือนกัน ทั้งนี้เพ่ือสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจตรงกันและสามารถน าไปสร้างเป็นชิ้นงานตามท่ีได้ออกแบบไว้ 
 

2.2 การเขียนแผนภาพ 
เป็นการถ่ายทอดความคิดของแนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นวิธีการ โดยการสร้างล าดับขั้นตอน      

การท างานในระบบงานในลักษณะของรูปภาพเพ่ือแสดงให้เห็นว่าแนวทางการแก้ปัญหานั้นมีการท างานหรือ
วิธีการแก้ปัญหาอย่างไร ตั้งแต่เริ่มต้นไปจนถึงผลลัพธ์สุดท้าย เช่น การแก้ปัญหาการข้ามคลองด้วยการใช้ไม้ไผ่
วางพาดระหว่าง 2 ฝั่งคลอง การท านาเกลือ 
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แผนภาพ การข้ามคลองโดยใช้ไม้ไผ่พาดระหว่าง 2 ฝั่งคลอง 

 

 
แผนภาพ วิธีการท านาเกลือ 
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แผนภาพ การข้ามคลองโดยใช้ไม้ไผ่พาดระหว่าง 2 ฝั่งคลอง 

 

 
แผนภาพ วิธีการท านาเกลือ 
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2.3 การเขียนผังงาน 
             เป็นการถ่ายทอดความคิดของแนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นวิธีการ โดยการแสดงล าดับหรือขั้นตอน
การท างานตั้งแต่เริ่มต้นไปจนถึงผลลัพธ์สุดท้าย โดยใช้สัญลักษณ์มาตรฐานในการเขียนผังงาน (flowchart) เช่น 
วิธีการเดินทางจากบ้านไปโรงเรียน 
 

 
ผังงาน วิธีการเดินทางจากบ้านไปโรงเรียน 

 
3. การสร้างแบบจ าลอง 
    เม่ือได้ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาเป็นภาพร่าง หรือแผนภาพหรือผังงานแล้ว ควรจะต้องสร้างแบบจ าลอง 
(model) ขึ้นมาก่อนการสร้างแบบจ าลองมีจุดประสงค์เพ่ือศึกษา วิเคราะห์ ตรวจสอบน าเสนอแนวคิดในด้านที่
ต้องการ เช่น ความงามของรูปทรง หน้าท่ีใช้สอย ความแข็งแรงของโครงสร้าง ความสะดวกในการใช้งาน
แบบจ าลองมีหลายประเกท เช่น แบบจ าลองการท างาน แบบจ าลองแสดงรูปร่างของชิ้นงาน แบบจ าลองเพ่ือ
การทดสอบ แบบจ าลองทางคอมพิวเตอร์ ส าหรับแบบจ าลองพ้ืนฐานที่ใช้ในระดับนี้จะเป็นแบบจ าลอง        
การท างานและแบบจ าลองแสดงรูปร่างของชิ้นงาน 
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แบบจ าลองแสดงรูปร่างของบ้าน 

       
 แบบจ าลองแสดงรูปร่างของช้ินงาน 
               เป็นแบบจ าลองท่ีสร้างเพ่ือศึกษาหรือน าเสนอรูปร่างของชิ้นงาน ใช้เวลาน้อย วัสดุที่ใช้ควรเป็นวัสดุ
ที่พับ ตัดหรือเชื่อมต่อกันได้ง่าย 

 
 

แบบจ าลองทดสอบการท างานของวงจรไฟฟ้า 
แบบจ าลองการท างาน 

เป็นแบบจ าลองที่ไม่เน้นรูปร่าง แต่จะเน้นการทดสอบการท างานของส่วนประกอบของชิ้นงาน เช่น 
ทดสอบวงจรไฟฟ้า กลไก วัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้สร้างแบบจ าลองควรเป็นวัสดุที่หาได้ง่าย ราคาถูก 

 



169ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 
แบบจ าลองแสดงรูปร่างของบ้าน 

       
 แบบจ าลองแสดงรูปร่างของช้ินงาน 
               เป็นแบบจ าลองท่ีสร้างเพ่ือศึกษาหรือน าเสนอรูปร่างของชิ้นงาน ใช้เวลาน้อย วัสดุที่ใช้ควรเป็นวัสดุ
ที่พับ ตัดหรือเชื่อมต่อกันได้ง่าย 

 
 

แบบจ าลองทดสอบการท างานของวงจรไฟฟ้า 
แบบจ าลองการท างาน 

เป็นแบบจ าลองที่ไม่เน้นรูปร่าง แต่จะเน้นการทดสอบการท างานของส่วนประกอบของชิ้นงาน เช่น 
ทดสอบวงจรไฟฟ้า กลไก วัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้สร้างแบบจ าลองควรเป็นวัสดุที่หาได้ง่าย ราคาถูก 

 



170 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 
 

แบบจ าลองทดสอบการท างานของไฮดรอลิก 
 
เกร็ดความรู้ 
 นอกจากแบบจ าลองทั้งสองประเภทนี้แล้วยังมีแบบจ าลองอ่ืน ๆ เช่น แบบจ าลองเพ่ือการทดสอบ 
(test models)  ใช้ส าหรับทดสอบแบบจ าลองว่าได้ผลหรือมีประสิทธิภาพตามที่ได้ออกแบบไว้หรือไม่ เช่น   
การทดสอบการชนของรถยนต์รุ่นใหม่ก่อนที่จะผลิตขาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : https://www.caronline.net/wp-content/uploads/2015/12/Screen-Shot-2015-12-09-at-10.09.00-
PM.png.jpeg 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบจ าลองทางคอมพิวเตอร์  
เป็นการใช้โปรแกรมช่วยจ าลองการท างานหรือทดสอบปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผลกับสิ่งที่ออกแบบไว้ เช่น 

จ าลองการทนแรงลมของอาคาร จ าลองการเคลื่อนที่ของอากาศที่ผ่านรถยนต์ 

          แบบจ าลองทางคอมพิวเตอร์                 แบบจ าลองทางคอมพิวเตอร์ 
       ทดสอบการทนต่อแรงลมของอาคาร              ทดสอบการทนต่อแรงลมของอาคาร 
 
 ปัจจุบันมีเทคโนโลยีที่สามารถสร้างชิ้นงานหรือแบบจ าลองด้วยคอมพิวเตอร์ซึ่งมีราคาไม่สูงมากนัก 
เรียกว่า เครื่องพิมพ์ 3 มิติ (3D printer) ซึ่งมีข้อดีคือ ชิ้นงานที่ผลผลิตจะมีรูปทางเหมือนกับที่ออกแบบไว้ด้วย
คอมพิวเตอร์ และสามารถสร้างชิ้นงานที่มีรูปทรงซับซ้อนได้ 

ที่มา : https://bestreview.asia/best-3d-printer/ 

ที่มา : ดัดแปลงจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
กระทรวงศึกษาธิการ   



171ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบจ าลองทางคอมพิวเตอร์  
เป็นการใช้โปรแกรมช่วยจ าลองการท างานหรือทดสอบปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผลกับสิ่งที่ออกแบบไว้ เช่น 

จ าลองการทนแรงลมของอาคาร จ าลองการเคลื่อนที่ของอากาศที่ผ่านรถยนต์ 

          แบบจ าลองทางคอมพิวเตอร์                 แบบจ าลองทางคอมพิวเตอร์ 
       ทดสอบการทนต่อแรงลมของอาคาร              ทดสอบการทนต่อแรงลมของอาคาร 
 
 ปัจจุบันมีเทคโนโลยีที่สามารถสร้างชิ้นงานหรือแบบจ าลองด้วยคอมพิวเตอร์ซึ่งมีราคาไม่สูงมากนัก 
เรียกว่า เครื่องพิมพ์ 3 มิติ (3D printer) ซึ่งมีข้อดีคือ ชิ้นงานที่ผลผลิตจะมีรูปทางเหมือนกับที่ออกแบบไว้ด้วย
คอมพิวเตอร์ และสามารถสร้างชิ้นงานที่มีรูปทรงซับซ้อนได้ 

ที่มา : https://bestreview.asia/best-3d-printer/ 

ที่มา : ดัดแปลงจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
กระทรวงศึกษาธิการ   



172 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 

177 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบกิจกรรมท่ี 4.1 
เรื่อง หลักการออกแบบ 

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนสรุปองค์ความรู้จากใบความรู้ที่ 4.1 เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหา ในรูปแบบแผนที่

ความคิด (mind map) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



173ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบกิจกรรมท่ี 4.1 
เรื่อง หลักการออกแบบ 

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนสรุปองค์ความรู้จากใบความรู้ที่ 4.1 เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหา ในรูปแบบแผนที่

ความคิด (mind map) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



174 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบกิจกรรมท่ี 4.2 
เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหา 

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนท ากิจกรรมกลุ่มออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการ หากแนวทางแก้ปัญหานั้นเป็นชิ้นงาน ก็

อาจจะออกแบบด้วยการร่างภาพ (แบบต่างๆ)  หากแนวทางการแก้ปัญหาเป็นวิธีการ อาจจะเลือกใช้
แผนภาพ หรือผังงานเพ่ือสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจตรงกัน 

 
                               ออกแบบผลงาน (การร่างภาพ, แผนภาพ, ผังงาน) 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการสร้างผลงาน 
 1) ท่อ พีวีซี ขนาด 1 นิ้ว 
 2) ข้อต่อ 3 ทาง ขนาด 1 นิ้ว จ านวน 1 ตัว 
 3) ข้อต่องอ 90 องศา ขนาด 1 นิ้ว จ านวน 1 ตัว 
 4) ข้อต่อลดขนาด 1 นิ้ว  จ านวน 1 ตัว หรือขวดน้ า 1500 มิลลิลิตร จ านวน 1 ขวด 
 5) เลื่อยส าหรับตัดท่อ พีวีซี 
  6) ปืนกาว และกาวแท่ง 
 7) เทปพันสายไฟ 
  8) คัดเตอร์ 
 
ขั้นตอนการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการ 
       สร้างชิ้นงานตามท่ีได้ออกแบบไว้ ดังนี้ 
          1) ตัดท่อพีวีซีตามแบบร่าง ตามขนาด 
 
 
 
 
 
 
 
 

2) ประกอบท่อพีวีซียาวขนาด 75 เซนติเมตร เข้ากับข้อต่อ 3 ทาง 
  
 
 
 
 
 
 
  
 

 1 

 2 



175ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการสร้างผลงาน 
 1) ท่อ พีวีซี ขนาด 1 นิ้ว 
 2) ข้อต่อ 3 ทาง ขนาด 1 นิ้ว จ านวน 1 ตัว 
 3) ข้อต่องอ 90 องศา ขนาด 1 นิ้ว จ านวน 1 ตัว 
 4) ข้อต่อลดขนาด 1 นิ้ว  จ านวน 1 ตัว หรือขวดน้ า 1500 มิลลิลิตร จ านวน 1 ขวด 
 5) เลื่อยส าหรับตัดท่อ พีวีซี 
  6) ปืนกาว และกาวแท่ง 
 7) เทปพันสายไฟ 
  8) คัดเตอร์ 
 
ขั้นตอนการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการ 
       สร้างชิ้นงานตามท่ีได้ออกแบบไว้ ดังนี้ 
          1) ตัดท่อพีวีซีตามแบบร่าง ตามขนาด 
 
 
 
 
 
 
 
 

2) ประกอบท่อพีวีซียาวขนาด 75 เซนติเมตร เข้ากับข้อต่อ 3 ทาง 
  
 
 
 
 
 
 
  
 

 1 

 2 



176 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2

180 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 3) ประกอบท่อพีวีซียาวขนาด 15 เซนติเมตรที่ตัดปลายแล้ว เข้ากับข้อต่อ 3 ทางอีกด้านที่ต่อเข้ากับ
ชิ้นงานแล้ว โดยให้หันด้านที่ตัดปลายออกจากชิ้นงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 

4) ประกอบท่อพีวีซียาวขนาด 20 เซนติเมตร เข้ากับข้อต่อ 3 ทาง อีกด้านท่ีต่อเข้ากับชิ้นงานแล้ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 5) ประกอบข้อต่องอ 90 องศา เข้ากับชิ้นงาน 
 
 
 
 
  
 
 
 
  

 3 

 4 

 5 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

          6) ประกอบท่อพีวีซียาวขนาด 8 เซนติเมตร เข้ากับข้อต่องอ 90 องศา อีกด้านที่ต่อเข้ากับชิ้นงานแล้ว 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
      7) ประกอบข้อต่อลดขนาด 1 นิ้ว เข้ากับส่วนบนชิ้นงาน หรือใช้ขวดน้ า 1500 มิลลิลิตรที่ตัดแล้ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนการใช้งานหรือวิธีการ 

น าชิ้นงานกดลงดินให้ลึกประมาณ 3-5 เซนติเมตร จากนั้นหยอดเมล็ด 1-2 เมล็ดต่อหลุมส่วนด้านบน
ของชิ้นงานแล้วดันให้ส่วนหน้าดันพื้นเพ่ือให้ชิ้นงานออกมาจากหลุมและเป็นการวัดระยะของหลุมที่จะหยอดใน
ครั้งต่อไปในระยะระหว่างต้นประมาณ 20-25 เซนติเมตร 

 6 

 7 
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ชัน้มธัยมศกึษาปที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

          6) ประกอบท่อพีวีซียาวขนาด 8 เซนติเมตร เข้ากับข้อต่องอ 90 องศา อีกด้านที่ต่อเข้ากับชิ้นงานแล้ว 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
      7) ประกอบข้อต่อลดขนาด 1 นิ้ว เข้ากับส่วนบนชิ้นงาน หรือใช้ขวดน้ า 1500 มิลลิลิตรที่ตัดแล้ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนการใช้งานหรือวิธีการ 

น าชิ้นงานกดลงดินให้ลึกประมาณ 3-5 เซนติเมตร จากนั้นหยอดเมล็ด 1-2 เมล็ดต่อหลุมส่วนด้านบน
ของชิ้นงานแล้วดันให้ส่วนหน้าดันพื้นเพ่ือให้ชิ้นงานออกมาจากหลุมและเป็นการวัดระยะของหลุมที่จะหยอดใน
ครั้งต่อไปในระยะระหว่างต้นประมาณ 20-25 เซนติเมตร 

 6 

 7 



178 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 
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179ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

18
2 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 5 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 2 

สน
ุกก

ับก
าร

แก
้ปัญ

หา
   

   
   

   
   

   
   

 เร
ื่อง

 สร
้าง

 ท
ดส

อบ
 แล

ะป
รับ

ปร
ุงแ

ก้ไข
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า 4
 ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
 รา

ยวิ
ชา

 เท
คโ

นโ
ลยี

 (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลยี

)  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั้น

 มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  

2. 
ก า

หน
ดป

ระ
เด็น

ใน
กา

รท
ดส

อบ
แล

ะ
แน

วท
างใ

นก
าร

ปร
ับป

รุงแ
ก้ไ

ขช
ิ้นง

าน
 

 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
รท

ดส
อบ

 ป
ระ

เมิน
 แล

ะป
รับ

ปร
ุง

แก้
ไขว

ิธีก
าร

แก้
ปัญ

หา
หร

ือช
ิ้นง

าน
) : 

ด า
เนิน

กา
รส

ร้า
ง ท

ดส
อบ

แล
ะ

ปร
ะเมิ

นผ
ลก

าร
ทด

สอ
บต

าม
ปร

ะเด
็นท

ี่ตั้ง
ไว้ 2. 
กา

รค
ิดอ

ย่า
งม

ีวิจ
าร

ณญ
าณ

 : เ
ลือ

กใช
้

วัส
ดุแ

ละ
อุป

กร
ณ์ใ

ห้เ
หม

าะ
สม

กับ
   

  
กา

รท
 างา

นแ
ละ

เกิด
คว

าม
ปล

อด
ภัย

ใน
กา

รป
ฏิบ

ัติง
าน

 

3. 
นัก

เรีย
นก

ลุ่ม
เดิม

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5.1
 เร

ื่อง
 กา

รเล
ือก

ใช้ว
ัสด

ุแล
ะอุ

ปก
รณ

์ 
โด

ยร
ะห

ว่า
งน

ักเร
ียน

ท า
กิจ

กร
รม

 คร
ูให

้ค า
แน

ะน
 าแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
ย่อ

ย เ
พื่อ

ให
้เกิด

คว
าม

สม
บูร

ณ์ใ
นก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
 

4. 
นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
ศึก

ษา
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 5.

2 เ
รื่อ

ง ก
าร

วา
งแ

ผน
แล

ะด
 าเน

ินก
าร

แก้
ปัญ

หา
 จา

กน
ั้นร

่วม
กัน

วา
งแ

ผน
กา

รส
ร้า

งช
ิ้นง

าน
หร

ือพั
ฒน

าว
ิธีก

าร
โดย

ก า
หน

ดข
ั้นต

อน
กา

รท
 างา

น 
ระ

ยะ
เวล

าท
ี่ใช้ใ

นแ
ต่ล

ะข
ั้นต

อน
 แล

ะอ
าจ

ระ
บุ

ผู้ร
ับผ

ิดช
อบ

ใน
แต

่ละ
ขั้น

ตอ
น 

โด
ยบ

ันท
ึกล

งใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
5.2

 เร
ื่อง

 วา
ง

แผ
นก

าร
ท า

งาน
  

 ชั่ว
โม

งท
ี่ 2-

3 
5. 

นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

ลง
มือ

สร
้างช

ิ้นง
าน

หร
ือพั

ฒน
าว

ิธีก
าร

ตา
มแ

ผน
ที่แ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
วา

งแ
ผน

ไว้พ
ร้อ

มท
ั้งบ

ันท
ึกป

ัญห
าแ

ละ
อุป

สร
รค

์ใน
ระ

หว
่างท

ี่สร
้างช

ิ้นง
าน

เพ
ื่อ

น า
ไป

พัฒ
นา

 ป
รับ

ปร
ุงแ

ก้ไ
ขใน

ชั่ว
โม

งต
่อไป

 
6. 

ระ
หว

่างน
ักเร

ียน
ท า

กิจ
กร

รม
 คร

ูคว
รด

ูแล
อย

่างใ
กล

้ชิด
 ให

้ค า
แน

ะน
 าแ

ละ
สน

ับส
นุน

ให
้กิจ

กร
รม

เป
็นไ

ปต
าม

แผ
นแ

ละ
เวล

าท
ี่ก า

หน
ดไ

ว้  
ชั่ว

โม
งท

ี่ 4 
7. 

คร
ูอธ

ิบา
ยค

วา
มร

ู้เกี่ย
วก

ับก
าร

ทด
สอ

บแ
ละ

ปร
ะเม

ินช
ิ้นง

าน
หร

ือว
ิธีก

าร
 ผ่า

น
สไล

ด์ป
ระ

กอ
บก

าร
สอ

น 

 ภา
ระ

งาน
/ช

ิ้นง
าน

 
1. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
5.1

 เร
ื่อง

 กา
รเล

ือก
ใช้

วัส
ดุแ

ละ
อุป

กร
ณ์ 

2. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5.2
 เร

ื่อง
 กา

รว
างแ

ผน
กา

รท
 างา

น 
3. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
5.3

 เร
ื่อง

 กา
รท

ดส
อบ

ผล
งาน

 
4. 

ชิ้น
งาน

หร
ือว

ิธีก
าร

ตา
มแ

ผน
กา

ร
ท า

งาน
ที่ไ

ด้ก
 าห

นด
ไว้ 

5. 
น า

เสน
อใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5.3
 เร

ื่อง
   

   
  

กา
รท

ดส
อบ

ผล
งาน

 
 กา

รวั
ดแ

ละ
กา

รป
ระ

เมิน
ผล

 
ปร

ะเมิ
นจ

าก
กา

รต
อบ

ค า
ถา

มใ
นใ

บ
กิจ

กร
รม

แล
ะก

าร
สัง

เกต
พฤ

ติก
รร

ม  
 



180 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

18
3 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 5 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 2 

สน
ุกก

ับก
าร

แก
้ปัญ

หา
   

   
   

   
   

   
   

 เร
ื่อง

 สร
้าง

 ท
ดส

อบ
 แล

ะป
รับ

ปร
ุงแ

ก้ไข
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า 4
 ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
 รา

ยวิ
ชา

 เท
คโ

นโ
ลยี

 (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลยี

)  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั้น

 มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  

3. 
กา

รค
ิดเช

ิงระ
บบ

 : ว
างแ

ผน
กา

รท
 างา

น
อย

่างเ
ป็น

ขั้น
ตอ

นท
ี่แส

ดง
ถึง

คว
าม

สัม
พัน

ธ์เช
ื่อม

โยง
ขอ

งแ
ผน

   
   

   
กา

รท
 างา

นอ
ย่า

งเป
็นร

ะบ
บ 

 ด้า
นค

ุณล
ักษ

ณะ
  

1. 
มีว

ินัย
 : ต

รงต
่อเว

ลา
ใน

กา
รป

ฏิบ
ัติ

กิจ
กร

รม
ต่า

ง ๆ
 แล

ะร
ับผ

ิดช
อบ

ใน
   

  
กา

รท
 างา

น 
2. 

ใฝ่เ
รีย

นร
ู้  : 

ตั้ง
ใจ 

เพี
ยร

พย
าย

าม
ใน

   
 

กา
รเร

ียน
แล

ะให
้คว

าม
สน

ใจใ
นก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ใน

ชั้น
เรีย

น 
3. 

มุ่ง
มั่น

ใน
กา

รท
 างา

น 
: ท

 างา
นด

้วย
  

คว
าม

มุ่ง
มั่น

 พ
ยา

ยา
ม แ

ละ
อด

ทน
 เพ

ื่อใ
ห้

งาน
ส า

เร็จ
ตา

มเป
้าห

มา
ย 

 สม
รร

ถน
ะที่

ต้อ
งก

าร
ให

้เกิด
กับ

ผู้เร
ียน

 

8. 
นัก

เรีย
นศ

ึกษ
าใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 5.

3 เ
รื่อ

ง ก
าร

ทด
สอ

บผ
ลง

าน
 แล

ะอ
ภิป

รา
ย

ร่ว
มกั

นเพ
ื่อท

 าค
วา

มเข
้าใจ

 
9. 

นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5.3
 เร

ื่อง
 กา

รท
ดส

อบ
ผล

งาน
 โด

ยให
้

นัก
เรีย

นอ
อก

แบ
บว

ิธีก
าร

ทด
สอ

บต
าม

ตา
มห

ัวข
้อต

่อไ
ปน

ี้ 
   

   
 - 

ปร
ะเด

็นใ
นก

าร
ทด

สอ
บท

ี่สอ
ดค

ล้อ
งกั

บป
ัญห

าท
ี่ระ

บุ 
   

   
 - 

วิธ
ีกา

รท
ดส

อบ
 

   
   

 - 
เกณ

ฑ์ก
าร

ทด
สอ

บ 
   

  ท
ั้งน

ี้นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถก

 าห
นด

ปร
ะเด

็นก
าร

ทด
สอ

บแ
ละ

ปร
ะเมิ

นผ
ล

เพิ่
มเต

ิมไ
ด้ต

าม
คว

าม
เห

มา
ะส

มกั
บช

ิ้นง
าน

ขอ
งน

ักเร
ียน

  
10

. น
ักเร

ียน
แต

่ละ
กล

ุ่มด
 าเน

ินก
าร

ทด
สอ

บแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ลก

าร
ทด

สอ
บท

ีละ
ปร

ะเด
็นว

่าเป
็นไ

ปต
าม

เป
้าห

มา
ยท

ี่ตั้ง
ไว้ห

รือ
ไม

่ พ
ร้อ

มท
ั้งห

าแ
นว

ทา
งแ

ก้ไ
ขใน

ปร
ะเด

็นท
ี่ผล

กา
รท

ดส
อบ

ไม
่เป

็นไ
ปต

าม
เป

้าห
มา

ยท
ี่ก า

หน
ดไ

ว้ โ
ดย

ให
้มี 

   
กา

รบ
ันท

ึกผ
ลก

าร
ทด

สอ
บ 

เพ
ื่อเป

็นแ
นว

ทา
งก

าร
ปร

ับป
รุงแ

ก้ไ
ขช

ิ้นง
าน

 
   

   
   

 ข้อ
เสน

อแ
นะ

เพ
ิ่มเต

ิม ร
ะห

ว่า
งน

ักเร
ียน

ท า
กิจ

กร
รม

 คร
ูคว

รด
ูแล

อย
่างใ

กล
้ชิด

 เพ
ื่อใ

ห้ค
 าแ

นะ
น า

แล
ะส

นับ
สน

ุนใ
ห้ก

ิจก
รร

มใ
ห้เ

ป็น
ไป

ตา
มแ

ผน
ที่ว

างไ
ว้  



181ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

18
4 

  ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บน
ักเรี

ยน
) ก

ลุ่ม
สา

ระ
กา

รเรี
ยน

รู้ว
ิทย

าศ
าส

ตร์
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี สา
ระ

เท
คโ

นโ
ลย

ี (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลย

ี) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าศ

ึกษ
าป

ีที่ 
2 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 5 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 2 

สน
ุกก

ับก
าร

แก
้ปัญ

หา
   

   
   

   
   

   
   

 เร
ื่อง

 สร
้าง

 ท
ดส

อบ
 แล

ะป
รับ

ปร
ุงแ

ก้ไข
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
เวล

า 4
 ชั่ว

โม
ง 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้ วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เทค

โน
โล

ยี  
   

   
   

   
 รา

ยวิ
ชา

 เท
คโ

นโ
ลยี

 (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโ

นโ
ลยี

)  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ชั้น

 มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
 2 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
  

1. 
กา

รจ
ัดก

าร
ตน

เอง
 : ร

ะบ
ุเป

้าห
มา

ยแ
ละ

วา
งแ

ผน
ใน

กา
รท

 างา
นอ

ย่า
งรอ

บค
อบ

 
เห

มา
ะส

ม แ
ละ

ลง
มือ

ท า
ตา

มแ
ผน

ได
้ โด

ย
ค า

นึง
ถึง

ล า
ดับ

คว
าม

ส า
คัญ

ก่อ
นห

ลัง
 

2. 
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 บ
รร

ลุผ
ลต

าม
เป

้าห
มา

ย 
3. 

กา
รร

วม
พล

ังท
 างา

นเป
็นท

ีม :
 แบ

่งงา
น

กัน
ท า

 แล
ะส

มา
ชิก

ร่ว
มกั

นท
 างา

นเพ
ื่อใ

ห้
บร

รล
ุเป

้าห
มา

ยเด
ียว

กัน
 โด

ยร
ับฟ

ังค
วา

ม
คิด

เห
็นข

อง
สม

าช
ิกใน

กล
ุ่ม 

11
. น

ักเร
ียน

น า
เสน

อผ
ลจ

าก
กา

รท
 าใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5.3
 เร

ื่อง
 กา

รท
ดส

อบ
ผล

งาน
 

โด
ยน

ักเร
ียน

สา
มา

รถ
น า

เสน
อผ

ลข
อง

กา
รด

 าเน
ินก

าร
ทด

สอ
บแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล  
   

  
กา

รท
ดส

อบ
 รว

มถ
ึงป

ัญห
าข

อง
กา

รส
ร้า

งแ
ละ

วิธ
ีกา

รแ
ก้ป

ัญห
า 

ขั้น
สร

ุป 
12

. น
ักเร

ียน
แล

ะค
รูร

่วม
กัน

สร
ุปก

าร
ท า

กิจ
รร

มว
่าใน

กา
รส

ร้า
งช

ิ้นง
าน

จ า
เป

็น
จะ

ต้อ
งม

ีคว
าม

รู้แ
ละ

ทัก
ษะ

กา
รใช

้เคร
ื่อง

มือ
ทุก

คร
ั้ง ด

ังน
ั้นไ

ม่ว
่าผ

ู้เรีย
นจ

ะได
้

แน
วท

างก
าร

แก
้ปัญ

หา
ด้ว

ยช
ิ้นง

าน
หร

ือว
ิธีก

าร
 จ า

เป
็นต

้อง
มีค

วา
มร

ู้เรื่อ
ง

วัส
ดุแ

ละ
อุป

กร
ณ์ 

13
. น

ักเร
ียน

แล
ะค

รูร
่วม

กัน
สร

ุปผ
ลก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
กา

รท
ดส

อบ
ผล

งาน
 ใน

ชั่ว
โม

ง
ที่ผ

่าน
มา

 ว่า
ก่อ

นท
ี่จะ

ทด
สอ

บก
าร

ท า
งาน

คว
รก

 าห
นด

ปร
ะเด

็นใ
น 

   
   

 
กา

รท
ดส

อบ
เพื่

อให
้กา

รท
ดส

อบ
มีเป

้าห
มา

ยท
ี่ชัด

เจน
 ซึ่ง

ปร
ะเด

็นใ
น 

   
  

กา
รท

ดส
อบ

นั้น
ต้อ

งส
อด

คล
้อง

กับ
ปัญ

หา
 เม

ื่อไ
ด้ผ

ลท
ดส

อบ
แล

้วค
วร

น า
ผล

กา
รท

ดส
อบ

แล
ะป

ระ
เมิน

ผล
งาน

เป
็นข

้อม
ูลใ

นก
าร

ปร
ับป

รุงแ
ก้ไข

ชิ้น
งาน

หร
ือว

ิธีก
าร

เพื่
อส

าม
าร

ถท
 างา

นไ
ด้ต

าม
วัต

ถุป
ระ

สง
ค์ 

หม
าย

เห
ตุ :

 คร
ูสา

มา
รถ

ดา
วน

์โห
ลด

สื่อ
ปร

ะก
อบ

กา
รส

อน
ได

้ที่ 
sh

ort
url

.as
ia/

6P
oq

w 
  



182 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

185 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สร้าง ทดสอบ และปรับปรุงแก้ไข 

 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 

ความรู้ 

1. เลือกใช้อุปกรณ์และเครื่องมือที่
เหมาะสมกับงานและใช้อย่าง
ถูกวิธี 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 5.1 เรื่อง 
การเลือกใช้วัสดุและ
อุปกรณ์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

2. ก าหนดประเด็นในการทดสอบ
และแนวทางในการปรับปรุง
แก้ไขชิ้นงาน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่  5.3 เรื่อง 
การทดสอบผลงาน 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

3. กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม (การทดสอบ 
ประเมิน และปรับปรุงแก้ไข
วิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน) : 
ด าเนินการสร้าง ทดสอบและ
ประเมินผลการทดสอบตาม
ประเด็นที่ตั้งไว้ 

ตรวจใบกิจกรรม 
 
 
 

ใบกิจกรรมที่ 5.2 เรื่อง 
การวางแผนการท างาน 
 
 
 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ : 
เลือกใช้วัสดุและอุปกรณ์ให้
เหมาะสมกับการท างานและ
เกิดความปลอดภัยใน        
การปฏิบัติงาน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 5.1 เรื่อง 
การเลือกใช้วัสดุและ
อุปกรณ์ 
 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

5. การคิดเชิงระบบ : วางแผน  
การท างานอย่างเป็นขั้นตอนที่
แสดงถึงความสัมพันธ์เชื่อมโยง

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 5.2 เรื่อง 
การวางแผนการท างาน 
 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

186 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 

ของแผนการท างานอย่างเป็น
ระบบ 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

6. การจัดการตนเอง : ระบุ
เป้าหมายและวางแผนใน    
การท างานอย่างรอบคอบ 
เหมาะสม และลงมือท าตาม
แผนได้ โดยค านึงถึงล าดับ
ความส าคัญก่อนหลัง 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง    
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

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

8. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 
แบ่งงานกันท า และสมาชิก
ร่วมกันท างานเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

 
                                        
 
 
 
 
 
 



183ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

186 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

รายการประเมิน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 

ของแผนการท างานอย่างเป็น
ระบบ 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

6. การจัดการตนเอง : ระบุ
เป้าหมายและวางแผนใน    
การท างานอย่างรอบคอบ 
เหมาะสม และลงมือท าตาม
แผนได้ โดยค านึงถึงล าดับ
ความส าคัญก่อนหลัง 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง    
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

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

8. การรวมพลังท างานเป็นทีม : 
แบ่งงานกันท า และสมาชิก
ร่วมกันท างานเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

 
                                        
 
 
 
 
 
 



184 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

187 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ และทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สร้าง ทดสอบ และปรับปรุงแก้ไข                 

                         

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

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

เครื่องมือเหมาะสมกับงาน
และใช้อย่างถูกวิธี 

บอกวัสดุที่น ามาใช้ 
สมบัติของวัสดุ
เครื่องมือที่ใช้และข้อ
ควรระวังได้ครบถ้วน 
ถูกต้องชัดเจน 

บอกวัสดุที่น ามาใช้ 
สมบัติของวัสดุ 
เครื่องมือที่ใช้และข้อ
ควรระวังได้ถูกต้อง
บางส่วน 

บอกวัสดุและ
เครื่องมือที่น ามาใช้ได้
แต่ไม่ครบถ้วน และ
ไม่สามารถบอก
สมบัติของวัสดุและ
ข้อควรระวังในการใช้
เครื่องมือได้ 

2. ก าหนดประเด็นใน      
การทดสอบและแนวทางใน
การปรับปรุงแก้ไขชิ้นงาน 

ก าหนดประเด็นใน
การทดสอบ วิธีการ
ทดสอบ เกณฑ์ ผล
การท าทดสอบ และ
แนวทางใน            
การปรับปรุงแก้ไขได้ 
ครบถ้วนทุกขั้นตอน 

ก าหนดประเด็นใน
การทดสอบ วิธีการ
ทดสอบ เกณฑ์ ผล
การท าทดสอบ และ
แนวทางใน                 
การปรับปรุงแก้ไขได้ 
บางขั้นตอน 

ก าหนดประเด็นใน
การทดสอบ วิธีการ
ทดสอบ เกณฑ์และ
ผลการทดสอบได้
บางส่วน แต่ไม่
สามารถบอกแนวทาง
ในการปรับปรุงแก้ไข
ได้ 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม (การทดสอบ 
ประเมิน และปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือ
ชิ้นงาน) : ด าเนินการสร้าง 
ทดสอบและประเมินผล
การทดสอบตามประเด็น
ที่ตั้งไว้ 

ด าเนินการสร้าง 
ทดสอบและ
ประเมินผล        
การทดสอบตาม
ขั้นตอนที่ได้วางแผน
ไว้ได้อย่างถูกต้อง
และเหมาะสม 

ด าเนินการสร้าง 
ทดสอบและ
ประเมินผล         
การทดสอบตาม
ขั้นตอนการท างานได้ 
แต่ไม่ทันเวลาที่
วางแผนไว้ 

ไม่สามารถ
ด าเนินการสร้าง 
ทดสอบและ
ประเมินผล         
การทดสอบตาม
แผนงานที่ก าหนดไว้  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

: เลือกใช้วัสดุและอุปกรณ์
ให้เหมาะสมกับ            
การท างานและเกิดความ
ปลอดภัยในการ
ปฏิบัติงาน 

เลือกใช้วัสดุและ
อุปกรณ์ได้เหมาะสม
กับการท างาน ให้
เหตุผลในการเลือกใช้
ได้อย่างถูกต้อง  

เลือกใช้วัสดุและ
อุปกรณ์ได้ ให้เหตุผล
ในการเลือกใช้ได้
ถูกต้องบางส่วน  

เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์
ไม่เหมาะสมกับการ
ท างาน 

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

วางแผนขั้นตอนใน
การท างาน มีล าดับ
ขั้นตอนการท างาน
และก าหนด
ระยะเวลาในแต่ละ
ขั้นตอนอย่าง
ครบถ้วน ถูกต้อง 
และเหมาะสม 

วางแผนขั้นตอนใน
การท างาน มีล าดับ
ขั้นตอนการท างาน
และก าหนด
ระยะเวลาในแต่ละ
ขั้นตอน ถูกต้องและ
เหมาะสมเป็น
บางส่วน 

วางแผนขั้นตอนใน
การท างานไม่ชัดเจน 
จัดล าดับขั้นตอนการ
ท างานและก าหนด
ระยะเวลาในแต่ละ
ขั้นตอนไม่เหมาะสม 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



185ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

188 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

: เลือกใช้วัสดุและอุปกรณ์
ให้เหมาะสมกับ            
การท างานและเกิดความ
ปลอดภัยในการ
ปฏิบัติงาน 

เลือกใช้วัสดุและ
อุปกรณ์ได้เหมาะสม
กับการท างาน ให้
เหตุผลในการเลือกใช้
ได้อย่างถูกต้อง  

เลือกใช้วัสดุและ
อุปกรณ์ได้ ให้เหตุผล
ในการเลือกใช้ได้
ถูกต้องบางส่วน  

เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์
ไม่เหมาะสมกับการ
ท างาน 

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

วางแผนขั้นตอนใน
การท างาน มีล าดับ
ขั้นตอนการท างาน
และก าหนด
ระยะเวลาในแต่ละ
ขั้นตอนอย่าง
ครบถ้วน ถูกต้อง 
และเหมาะสม 

วางแผนขั้นตอนใน
การท างาน มีล าดับ
ขั้นตอนการท างาน
และก าหนด
ระยะเวลาในแต่ละ
ขั้นตอน ถูกต้องและ
เหมาะสมเป็น
บางส่วน 

วางแผนขั้นตอนใน
การท างานไม่ชัดเจน 
จัดล าดับขั้นตอนการ
ท างานและก าหนด
ระยะเวลาในแต่ละ
ขั้นตอนไม่เหมาะสม 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



186 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

189 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สร้าง ทดสอบ และปรับปรุงแก้ไข 

                                   
ชื่อผู้รับการประเมิน…………………………………………......................……………………………………………………… 
ชื่อผูประเมิน…………………………………….................................................…………………………………………… 
วัน ……………..…........…... เดือน ………..............……….…. พ.ศ. …....................…...…….. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

1 สมรรถนะการจัดการตนเอง : ระบุเป้าหมายและ
วางแผนในการท างานอย่างรอบคอบ เหมาะสม และลง
มือท าตามแผนได้ โดยค านึงถึงล าดับความส าคัญ
ก่อนหลัง 

  

2 การสื่อสาร : เลือกใช้ค า ข้อความ สื่อ วิธีการ และ     
กลยุทธ์ในการสื่อสารเหมาะสม บรรลุผลตามเป้าหมาย 

  

3 การรวมพลังท างานเป็นทีม : แบ่งงานกันท า และสมาชิก
ร่วมกันท างานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 
 
 
 
 
 
                            

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง สร้าง ทดสอบ  
และปรับปรงุแก้ไข 



187ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 
 
 
 
 
 
                            

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง สร้าง ทดสอบ  
และปรับปรงุแก้ไข 



188 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้ที่ 5.1 
เรื่อง การเลือกใช้วัสดุและอุปกรณ์ 

 
วัสดุในชีวิตประจ าวัน   
  ในชีวิตประจ าวันของเรา สิ่งของเคร่ืองใช้ต่างๆ สร้างขึ้นจากวัสดุหลากหลายประเภท วัสดุแต่ละ
ประเภทมีสมบัติและลักษณะที่แตกต่างกัน ดังนั้นการเลือกใช้วัสดุให้ถูกต้องและเหมาะสมมีความส าคัญต่อ       
การออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้   

ตัวอย่างเช่น   เก้าอ้ีที่เราใช้กันในปัจจุบันมีทั้งที่ผลิตจากไม้ พลาสติก โลหะ และวัสดุอ่ืนๆ ซึ่งมีสมบัติ
และลักษณะการใช้งาน รวมทั้งการเก็บรักษาที่แตกต่างกันออกไปตามวัสดุที่ใช้ดังตารางเปรียบเทียบสมบัติและ
การใช้งานเก้าอ้ีที่ผลิตมาจากวัสดุที่แตกต่างกัน  
 

 

   
ประเภทของวัสดุ ไม้ พลาสติก โลหะ 
ความแข็งแรง มีความแข็งแรง มีความแข็งแรง มีความแข็งแรง 

น้ าหนัก หนัก เบา หนัก 
อายุการใช้งาน 
ความคงทนต่อ 
สภาพอากาศ 

ไม่ทนต่อความชื้น  
เกิดเชื้อราได้ง่าย 

ทนต่อสภาพอากาศ  
ทั้งความชื้นแต่ไม่ทน

แสงแดดอาจแตกเปราะได้ 

ทนต่อสภาพอากาศ  
ทั้งความชื้นและแสงแดด 

การท าความ
สะอาด 

ท าความสะอาดยาก ท าความสะอาดง่าย ท าความสะอาดง่าย 

การใช้งาน ใช้งานภายในอาคาร 
ใช้งานได้ทั้งภายในและ

ภายนอกอาคาร สะดวกใน
การเคลื่อนย้ายและจัดเก็บ 

ใช้งานได้ทั้งภายในและ
ภายนอกอาคาร 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

วัสดุที่น ามาท าสิ่งของเครื่องใช้ที่พบเจอในชีวิตประจ าวัน   
  เช่น ไม้ โลหะ พลาสติก ยาง มีสมบัติและการน ามาใช้งานที่แตกต่างกัน ดังนี้ 
 1. ไม้ (wood) 

                             
    ทีม่า : http://www.pratoothai.com/images/Teakwood.jpg     ที่มา : http://thaiwoodwork.in.th/wp-ontent/uploads/Teak04.jpg 
 
  วัสดุธรรมชาติที่ได้มาจากล าต้นของต้นไม้  ส่วนใหญ่เป็นไม้ยืนต้น สามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้
หลากหลาย เพราะมีความแข็งแรง ทนทาน ต้านทานไฟฟ้า ไม่เป็นสนิม มีรูปร่างคงตัว มีผิวเรียบ มีกลิ่นและ
ลวดลายที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวแต่ถ้าได้รับความชื้นนานๆ จะผุได้ ไม้แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ไม้
ธรรมชาติหรือไม้จริง และไม้ประกอบ 
1.1 ไม้ธรรมชาติหรือไม้จริง คือ ไม้ที่ได้มาจากล าต้นของต้นไม้โดยตรง แบ่งได้เป็น 2 ประเภทคือ  
  1.1.1 ไม้เนื้อแข็ง (Hardwood) 
          เป็นไม้ที่ได้จากต้นไม้ที่มีใบกว้าง  ซึ่งเป็นไม้ส่วนใหญ่ที่มีอยู่ในป่าของประเทศไทย  ต้นไม้ต้องมี
อายุหลายสิบปีจึงจะน ามาใช้งานได้ เนื่องจากเจริญเติบโตช้า จึงเป็นไม้ที่มีวงปีแคบและมากกว่าไม้เนื้ออ่อน ไม้
เนื้อแข็งจะมีเนื้อมัน  ลายเนื้อไม้ละเอียด น้ าหนักมาก เนื้อแน่น สีเข้ม (แดงถึงด า) แข็งแรงทนทาน เช่น ไม้เต็ง 
ไม้แดง ไม้ประดู่ ไม้มะค่า ไม้ตะเคียน  

การใช้งาน : คาน โครงหลังคาบ้าน พ้ืน ฝาบ้าน ประตู หน้าต่าง เฟอร์นิเจอร์  ของใช้ในครัวเรือน 
เครื่องดนตรีไทย 

                 
                                                    ผลิตภณัฑ์จากไม้เนื้อแข็ง 



189ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

วัสดุที่น ามาท าสิ่งของเครื่องใช้ที่พบเจอในชีวิตประจ าวัน   
  เช่น ไม้ โลหะ พลาสติก ยาง มีสมบัติและการน ามาใช้งานที่แตกต่างกัน ดังนี้ 
 1. ไม้ (wood) 

                             
    ทีม่า : http://www.pratoothai.com/images/Teakwood.jpg     ที่มา : http://thaiwoodwork.in.th/wp-ontent/uploads/Teak04.jpg 
 
  วัสดุธรรมชาติที่ได้มาจากล าต้นของต้นไม้  ส่วนใหญ่เป็นไม้ยืนต้น สามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้
หลากหลาย เพราะมีความแข็งแรง ทนทาน ต้านทานไฟฟ้า ไม่เป็นสนิม มีรูปร่างคงตัว มีผิวเรียบ มีกลิ่นและ
ลวดลายที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวแต่ถ้าได้รับความชื้นนานๆ จะผุได้ ไม้แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ไม้
ธรรมชาติหรือไม้จริง และไม้ประกอบ 
1.1 ไม้ธรรมชาติหรือไม้จริง คือ ไม้ที่ได้มาจากล าต้นของต้นไม้โดยตรง แบ่งได้เป็น 2 ประเภทคือ  
  1.1.1 ไม้เนื้อแข็ง (Hardwood) 
          เป็นไม้ที่ได้จากต้นไม้ที่มีใบกว้าง  ซึ่งเป็นไม้ส่วนใหญ่ที่มีอยู่ในป่าของประเทศไทย  ต้นไม้ต้องมี
อายุหลายสิบปีจึงจะน ามาใช้งานได้ เนื่องจากเจริญเติบโตช้า จึงเป็นไม้ที่มีวงปีแคบและมากกว่าไม้เนื้ออ่อน ไม้
เนื้อแข็งจะมีเนื้อมัน  ลายเนื้อไม้ละเอียด น้ าหนักมาก เนื้อแน่น สีเข้ม (แดงถึงด า) แข็งแรงทนทาน เช่น ไม้เต็ง 
ไม้แดง ไม้ประดู่ ไม้มะค่า ไม้ตะเคียน  

การใช้งาน : คาน โครงหลังคาบ้าน พ้ืน ฝาบ้าน ประตู หน้าต่าง เฟอร์นิเจอร์  ของใช้ในครัวเรือน 
เครื่องดนตรีไทย 

                 
                                                    ผลิตภณัฑ์จากไม้เนื้อแข็ง 



190 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

1.1.2 ไม้เนื้ออ่อน (Softwood)  
เป็นไม้ที่ได้จากต้นไม้พวกสนที่มีใบเรียวเล็ก เป็นไม้ที่มีวงปีกว้าง เนื่องจากเจริญเติบโตเร็ว ล าต้น

ใหญ่ เนื้อไม้ค่อนข้างเหนียว น้ าหนักเบา ใช้งานง่าย  แต่เนื้อไม้ไม่แข็งแรงมากจึงรับน้ าหนักได้ไม่ดี  เนื้อไม้  มี
ตั้งแต่สีจางอ่อนไปถึงสีเข้ม เช่น ไม้สัก  ไม้ยาง ไม้ฉ าฉา ไม้จ าปา ไม้ขนุน ไม้มะม่วง 
           การใช้งาน : ประตู หน้าต่าง เฟอร์นิเจอร์ ของใช้ต่างๆ กล่องใส่วัสดุ งานตกแต่ง เครื่องดนตรีไทย 
 

                                  
                                                    ผลิตภณัฑ์จากไม้เนื้ออ่อน 
      
1.2 ไม้ประกอบ คือ ไม้ที่ได้จากการน าชิ้นส่วนไม้มาต่อรวมรวมกันด้วยกระบวนการต่างๆ ไม้ประกอบมีหลา
ประเภท เช่น ไม้อัด 
  1.2.1 ไม้อัด (Plywood) 
          เกิดจากการน าแผ่นไม้บางๆ  ที่ได้จากท่อนซุงชนิดเดียวกันหรือหลายชนิดมาอัดติดกันโดยใช้
กาวเป็นตัวประสานโดยให้แต่ละแผ่นมีแนวเสี้ยนตั้งฉากกัน และน าไปอบแห้ง  ไม้อัดจึงมีความแข็งแรง  ไม่ยืด
หรือหดตัวเมื่อความชื้นเปลี่ยนไป  
  การใช้งาน : ผนังบ้าน เฟอร์นิเจอร์ประเภทโต๊ะ เก้าอ้ี ตู้เก็บของ 
   

   
ผลิตภัณฑ์จากไม้อัด 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ตารางสรุป สมบัติและการใช้งานของไม้แต่ละประเภท 
 

ประเภทของไม้ สมบัติ การใช้งาน 
ไม้เนื้อแข็ง     

(Hardwood) 
 

แข็งแรงทนทานมีน้ าหนักมากเนื้อแน่นและ
มัน ลายเนื้อไม้ละเอียด สีเข้ม (แดงถึงด า) 

คาน โครงหลังคาบ้าน พ้ืน  ฝา
บ้าน ประตู หน้าต่าง 
เฟอร์นิเจอร์ ของใช้ในครัวเรือน 
เครื่องดนตรีไทย 

ไม้เนื้ออ่อน    
(Softwood) 

 

เนื้อไม้ค่อนข้างเหนียว น้ าหนักเบา ใช้งาน
ง่าย แต่ไม่แข็งแรงมากจึงรับน้ าหนักได้                    
ไม่ดี มีตั้งแต่สีจางอ่อนไปถึงสีเข้ม 

ประต ูหน้าต่าง เฟอร์นิเจอร์ 
ของใช้ต่างๆ กล่องใส่วัสดุงาน
ตกแต่ง เครื่องดนตรีไทย 

ไม้อัด 
(Plywood) 

แข็งแรง ไม่ยืดหรือหดตัวเมื่อความชื้น
เปลี่ยนไป 

ผนังบ้านเฟอร์นิเจอร์ประเภท
โต๊ะ เก้าอ้ี ตู้เก็บของ 

 
2. โลหะ (Metals) 
  คือ วัสดุที่ได้จากการถลุงสินแร่ต่างๆ โลหะที่น ามาใช้งานส่วนใหญ่ จะผ่านการปรับปรุงสมบัติให้ดีขึ้น
ก่อนน ามาใช้งาน โลหะเป็นวัสดุที่น ามาใช้ประโยชน์อย่างกว้างขวาง เนื่องจากมีสมบัติที่ดีมากมาย เช่น เป็น
ตัวน าความร้อนและน าไฟฟ้าได้ดีมีความแข็งแรงสูง มีความคงทนถาวรไม่เสื่อมสลายหรือเปลี่ยนแปลงสภาพง่าย 
เป็นวัสดุทึบแสง สามารถป้องกันไม่ให้แสงผ่าน ทนทานต่อการกัดกร่อน มีความสวยงาม ผิวของโลหะสามารถ
ขัดให้เป็นเงาวาวสามารถตีเป็นแผ่นบางหรือดึงให้เป็นเส้นลวดได้ 
 

   
ผลิตภัณฑ์จากเหล็กกล้า 

       ที่มา :  http://www.pichitmetal.com/wp-content/uploads/2011/04/Steel_2.jpg 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ตารางสรุป สมบัติและการใช้งานของไม้แต่ละประเภท 
 

ประเภทของไม้ สมบัติ การใช้งาน 
ไม้เนื้อแข็ง     

(Hardwood) 
 

แข็งแรงทนทานมีน้ าหนักมากเนื้อแน่นและ
มัน ลายเนื้อไม้ละเอียด สีเข้ม (แดงถึงด า) 

คาน โครงหลังคาบ้าน พ้ืน  ฝา
บ้าน ประตู หน้าต่าง 
เฟอร์นิเจอร์ ของใช้ในครัวเรือน 
เครื่องดนตรีไทย 

ไม้เนื้ออ่อน    
(Softwood) 

 

เนื้อไม้ค่อนข้างเหนียว น้ าหนักเบา ใช้งาน
ง่าย แต่ไม่แข็งแรงมากจึงรับน้ าหนักได้                    
ไม่ดี มีตั้งแต่สีจางอ่อนไปถึงสีเข้ม 

ประต ูหน้าต่าง เฟอร์นิเจอร์ 
ของใช้ต่างๆ กล่องใส่วัสดุงาน
ตกแต่ง เครื่องดนตรีไทย 

ไม้อัด 
(Plywood) 

แข็งแรง ไม่ยืดหรือหดตัวเมื่อความชื้น
เปลี่ยนไป 

ผนังบ้านเฟอร์นิเจอร์ประเภท
โต๊ะ เก้าอ้ี ตู้เก็บของ 

 
2. โลหะ (Metals) 
  คือ วัสดุที่ได้จากการถลุงสินแร่ต่างๆ โลหะที่น ามาใช้งานส่วนใหญ่ จะผ่านการปรับปรุงสมบัติให้ดีขึ้น
ก่อนน ามาใช้งาน โลหะเป็นวัสดุที่น ามาใช้ประโยชน์อย่างกว้างขวาง เนื่องจากมีสมบัติที่ดีมากมาย เช่น เป็น
ตัวน าความร้อนและน าไฟฟ้าได้ดีมีความแข็งแรงสูง มีความคงทนถาวรไม่เสื่อมสลายหรือเปลี่ยนแปลงสภาพง่าย 
เป็นวัสดุทึบแสง สามารถป้องกันไม่ให้แสงผ่าน ทนทานต่อการกัดกร่อน มีความสวยงาม ผิวของโลหะสามารถ
ขัดให้เป็นเงาวาวสามารถตีเป็นแผ่นบางหรือดึงให้เป็นเส้นลวดได้ 
 

   
ผลิตภัณฑ์จากเหล็กกล้า 

       ที่มา :  http://www.pichitmetal.com/wp-content/uploads/2011/04/Steel_2.jpg 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  
ผลิตภัณฑ์จากเหล็กหล่อ 

ที่มา :  http://img.diytrade.com 
 
 

  
ผลิตภัณฑ์จากอะลูมิเนียม ผลิตภัณฑ์จากทองแดง 

ที่มา :  http://img.pptvhd36.com/contents/files/PopSuri/7160/5870a3311beea.jpg 
                 http://www.brastechcompany.com/images/copper-solid1-full.jpg 

 

   
ผลิตภัณฑ์จากสังกะสี ผลิตภัณฑ์จากทองเหลือง 

 

ที่มา :  http://s3-ap-southeast-1.amazonaws.com/  
          http://www.vpwatsadu.com/wp-content/uploads/2014/12/brass-pipe.jpg 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ตารางสรุป สมบัติและการใช้งานของโลหะแต่ละประเภท 
 

ประเภทของโลหะ สมบัติ การใช้งาน 
เหล็กกล้า  
(Steel) 
 

มีความแข็งแรงสูง สามารถน ามา
เปลี่ยนแปลงรูปร่างได้ง่ายเกิด
สนิมได้ง่าย 

ของใช้ในครัวเรือน กระป๋องบรรจุ
ภัณฑ์ ชิ้นส่วนอะไหล่ อุปกรณ์ 
เครื่องมือต่าง ๆ ลวด กรรไกร 
ใบมีดโกน 

เหล็กหล่อ    
(Cast Iron) 

มีความแข็งมากแต่เปราะ มี
ความเหนียวน้อย เกิดสนิมได้ง่าย 

ของใช้ในครัว ชิ้นส่วนเครื่องจักร                
ฝาท่อระบายน้ า รั้ว ชิ้นส่วน
รถยนต์ 

อะลูมิเนียม  (Aluminum) 
 

มีความหนาแน่นน้อย น้ าหนัก
เบา ง่ายในการเปลี่ยนรูปร่าง มีสี
เทาเงิน สะท้อนแสงได้ดี น า
ไฟฟ้าและความร้อนได้ดี  

กรอบประตูหรือหน้าต่าง ฟอยล์
ห่ออาหาร ส่วนประกอบของ
เครื่องบิน กระป๋องน้ าอัดลม 

ทองแดง 
(Copper) 
 

น าความร้อนและไฟฟ้าได้ดี มีสี
น้ าตาลแดง ทนทานต่อการกัด
กร่อน  
 

สายไฟ เคเบิล อุปกรณ์ในเครื่อง
ก าเนิดไฟฟ้า อุปกรณ์ส าหรับส่ง
น้ า เครื่องประดับตกแต่ง เหรียญ
กษาปณ์ 

สังกะสี 
(Zinc) 

มีความแข็งแต่เปราะมีสีเงิน มัน
วาว ทนต่อการกัดกร่อน  

เคลือบโลหะเพ่ือป้องกันสนิมและ
การกัดกร่อน  

ทองเหลือง 
(Brass  

มีความแข็งแกร่งมีสีเหลืองทอง 
น าไฟฟ้าและความร้อนได้ดี 

พาน แจกัน ก๊อกน้ า ที่จับประตู                   
ข้อต่อเครื่องจักรเครื่องดนตรี 

 
3. พลาสติก (Plastic) 
  คือ วัสดุสังเคราะห์ที่มนุษย์สร้างขึ้น ส่วนใหญ่เป็นผลผลิตที่ได้จากการกลั่นน้ ามันดิบ ปัจจุบันพลาสติก
น ามาใช้สร้างสิ่งของเครื่องใช้มากมายและมีบทบาทอย่างยิ่งต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของทุกคน พลาสติก
แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ เทอร์โมพลาสติก (Thermoplastic) และเทอร์โมเซตติ้ง (Thermosetting) 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ตารางสรุป สมบัติและการใช้งานของโลหะแต่ละประเภท 
 

ประเภทของโลหะ สมบัติ การใช้งาน 
เหล็กกล้า  
(Steel) 
 

มีความแข็งแรงสูง สามารถน ามา
เปลี่ยนแปลงรูปร่างได้ง่ายเกิด
สนิมได้ง่าย 

ของใช้ในครัวเรือน กระป๋องบรรจุ
ภัณฑ์ ชิ้นส่วนอะไหล่ อุปกรณ์ 
เครื่องมือต่าง ๆ ลวด กรรไกร 
ใบมีดโกน 

เหล็กหล่อ    
(Cast Iron) 

มีความแข็งมากแต่เปราะ มี
ความเหนียวน้อย เกิดสนิมได้ง่าย 

ของใช้ในครัว ชิ้นส่วนเครื่องจักร                
ฝาท่อระบายน้ า รั้ว ชิ้นส่วน
รถยนต์ 

อะลูมิเนียม  (Aluminum) 
 

มีความหนาแน่นน้อย น้ าหนัก
เบา ง่ายในการเปลี่ยนรูปร่าง มีสี
เทาเงิน สะท้อนแสงได้ดี น า
ไฟฟ้าและความร้อนได้ดี  

กรอบประตูหรือหน้าต่าง ฟอยล์
ห่ออาหาร ส่วนประกอบของ
เครื่องบิน กระป๋องน้ าอัดลม 

ทองแดง 
(Copper) 
 

น าความร้อนและไฟฟ้าได้ดี มีสี
น้ าตาลแดง ทนทานต่อการกัด
กร่อน  
 

สายไฟ เคเบิล อุปกรณ์ในเครื่อง
ก าเนิดไฟฟ้า อุปกรณ์ส าหรับส่ง
น้ า เครื่องประดับตกแต่ง เหรียญ
กษาปณ์ 

สังกะสี 
(Zinc) 

มีความแข็งแต่เปราะมีสีเงิน มัน
วาว ทนต่อการกัดกร่อน  

เคลือบโลหะเพ่ือป้องกันสนิมและ
การกัดกร่อน  

ทองเหลือง 
(Brass  

มีความแข็งแกร่งมีสีเหลืองทอง 
น าไฟฟ้าและความร้อนได้ดี 

พาน แจกัน ก๊อกน้ า ที่จับประตู                   
ข้อต่อเครื่องจักรเครื่องดนตรี 

 
3. พลาสติก (Plastic) 
  คือ วัสดุสังเคราะห์ที่มนุษย์สร้างขึ้น ส่วนใหญ่เป็นผลผลิตที่ได้จากการกลั่นน้ ามันดิบ ปัจจุบันพลาสติก
น ามาใช้สร้างสิ่งของเครื่องใช้มากมายและมีบทบาทอย่างยิ่งต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของทุกคน พลาสติก
แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ เทอร์โมพลาสติก (Thermoplastic) และเทอร์โมเซตติ้ง (Thermosetting) 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

   
ผลิตภัณฑ์จากเทอร์โมพลาสติก 

 
 

 
 

 
ผลิตภัณฑ์จากเทอร์โมเซตติ้ง 

 
 

ตารางสรุป สมบัติและการใช้งานของพลาสติกแต่ละประเภท 
 

ประเภทของพลาสติก สมบัติ การใช้งาน 
เทอร์โมพลาสติก 
(Thermoplastic) 

ทนต่อแรงดึงได้สูงสามารถหลอมให้
อ่อนตัวและแข็งตัวเมื่อเย็นลงได้
หลายครั้ง  จึงน ากลับมาผ่าน
กระบวนการผลิตเพ่ือใช้งานใหม่ได้ 

ถุงใส่ของ ขวดน้ า จาน ช้อนส้อม ขน
แปรงสีฟัน สายยาง เชือก กระเป๋า 
รองเท้า ไม้บรรทัด ถังขยะ ของเล่น
เด็ก บรรจุภัณฑ์ วัสดุตกแต่งบ้าน 

เทอร์โมเซตติ้ง
(Thermosetting) 

มีความแข็งแรง ทนทานต่อการ
เปลี่ยนแปลงอุณหภูมิและปฏิกิริยา
เคมีได้ดี โดนความร้อนแล้วไม่อ่อน
ตัวไม่สามารถหลอมและน ากลับมา
ขึ้นรูปใหม่ได้ 

จาน ชาม แก้วน้ า ของใช้ในครัวเรือน 
กระดุม กระดานขาวลบได้ เครื่อง
เด็กเล่น อุปกรณ์ตกแต่งสวน  ถัง
ขนาดใหญ่ ล าเรือ   
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

4. ยาง (Rubber) 
 คือวัสดุที่มีความยืดหยุ่น เมื่อออกแรงดึงหรือกด ยางจะยืดหรือยุบและกลับสู่สภาพเดิมได้เมื่อปล่อยให้
ยางเป็นอิสระ ยางถูกน าไปแปรรูปเพ่ือใช้ประโยชน์ในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้มากมายสามารถแบ่งเป็น 2 
ประเภท คือ ยางธรรมชาติ (Natural rubber) และยางสังเคราะห์ (Synthetic rubber)  
  4.1 ยางธรรมชาติ (Natural rubber) 
                 คือ ผลผลิตที่ได้จากต้นยางเช่นต้นยางพาราเมื่อยางอยู่ในสภาวะอุณหภูมิต่ าจะแข็งกระด้างเมื่อ
อยู่ในสภาวะที่อุณหภูมิสูงจะอ่อนนิ่มท าให้ยางใช้งานได้ในช่วงอุณหภูมิที่จ ากัดยางมีความยืดหยุ่นสูงทนต่อ     
การฉีกขาดและการสึกหรอแต่ไม่ทนต่อตัวท าละลายพวกน้ ามันปิโตรเลียมและมักเสื่อมสภาพเร็วภายใต้
แสงแดดความร้อนออกซิเจนและโอโซน 

   
ยางธรรมชาติ 

 
  การใช้งาน :น้ ายางดิบจะถูกแปรสภาพเป็น 2 ลักษณะ คือ ในรูปของน้ ายางข้น ซึ่งเป็นวัตถุดิบใน    
การผลิตของใช้ต่างๆ เช่น ถุงมือยาง ยางรัดของลูกโป่ง ชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์เครื่องมือทางการแพทย์และอีก
ลักษณะ คือ ในรูปยางแห้ง ยางแผ่นรมควัน ยางแผ่นผึ่งแห้งยางแท่งซึ่งใช้เป็นวัตถุดิบในการผลิตรองเท้า ยาง
รถจักรยาน ยางรถยนต์สายพานล าเลียง เป็นต้น 
 

 
 

 

ผลิตภัณฑ์จากยางธรรมชาติ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

4. ยาง (Rubber) 
 คือวัสดุที่มีความยืดหยุ่น เมื่อออกแรงดึงหรือกด ยางจะยืดหรือยุบและกลับสู่สภาพเดิมได้เมื่อปล่อยให้
ยางเป็นอิสระ ยางถูกน าไปแปรรูปเพ่ือใช้ประโยชน์ในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้มากมายสามารถแบ่งเป็น 2 
ประเภท คือ ยางธรรมชาติ (Natural rubber) และยางสังเคราะห์ (Synthetic rubber)  
  4.1 ยางธรรมชาติ (Natural rubber) 
                 คือ ผลผลิตที่ได้จากต้นยางเช่นต้นยางพาราเมื่อยางอยู่ในสภาวะอุณหภูมิต่ าจะแข็งกระด้างเมื่อ
อยู่ในสภาวะที่อุณหภูมิสูงจะอ่อนนิ่มท าให้ยางใช้งานได้ในช่วงอุณหภูมิที่จ ากัดยางมีความยืดหยุ่นสูงทนต่อ     
การฉีกขาดและการสึกหรอแต่ไม่ทนต่อตัวท าละลายพวกน้ ามันปิโตรเลียมและมักเสื่อมสภาพเร็วภายใต้
แสงแดดความร้อนออกซิเจนและโอโซน 

   
ยางธรรมชาติ 

 
  การใช้งาน :น้ ายางดิบจะถูกแปรสภาพเป็น 2 ลักษณะ คือ ในรูปของน้ ายางข้น ซึ่งเป็นวัตถุดิบใน    
การผลิตของใช้ต่างๆ เช่น ถุงมือยาง ยางรัดของลูกโป่ง ชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์เครื่องมือทางการแพทย์และอีก
ลักษณะ คือ ในรูปยางแห้ง ยางแผ่นรมควัน ยางแผ่นผึ่งแห้งยางแท่งซึ่งใช้เป็นวัตถุดิบในการผลิตรองเท้า ยาง
รถจักรยาน ยางรถยนต์สายพานล าเลียง เป็นต้น 
 

 
 

 

ผลิตภัณฑ์จากยางธรรมชาติ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

4.2 ยางสังเคราะห์ (Synthetic rubber)  
คือ ยางที่ได้จากการสังเคราะห์ทางเคมีเพ่ือเลียนแบบยางธรรมชาติข้อดีคือสามารถปรับปรุง

สมบัติ เช่น ความยืดหยุ่น ความทนทานต่อแรงดึงและการฉีกขาด ความทนต่อเปลวไฟ สภาพอากาศ แสงแดด 
สารเคมีและน้ ามันได้ตามต้องการยางสังเคราะห์มีหลายประเภท มีสมบัติที่แตกต่างกันไปตามความเหมาะสมใน
การใช้งาน อีกท้ังยางสังเคราะห์มีความทนทานต่อการใช้งานและเสื่อมสภาพได้ช้ากว่ายางธรรมชาติ ส่งผลให้ใน
ปัจจุบันยางสังเคราะห์ได้รับความนิยมมากกว่ายางธรรมชาติ  
  การใช้งาน : จุกนม ของเล่น สิ่งของเครื่องใช้ของประดับตกแต่ง พ้ืนรองเท้า อุปกรณ์ทางการแพทย์ 
ถุงมือ ยางรถยนต์ ฉนวน หุ้มสายไฟ ท่อยาง กาวยาง ยางสายพาน ยางกันกระแทก ยางขอบหน้าต่าง 
ตารางสรุป สมบัติและการใช้งานของยางแต่ละประเภท 

 
 

 

ผลิตภัณฑ์จากยางสังเคราะห์ 
 

ประเภทของยาง สมบัติ การใช้งาน 
ยางธรรมชาติ(Natural 
rubber) 

มีความยืดหยุ่นสูงทนต่อการฉีกขาด
และการสึกหรอแต่ไม่ทนต่อตัวท า
ละลายพวกน้ ามันปิโตรเลียม
เสื่อมสภาพเร็วภายใต้แสงแดด
ความร้อนออกซิเจนและโอโซน 

ถุงมือยาง ยางรัดของลูกโป่ง                                                              
ชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์ เครื่องมือทาง
การแพทย์ ยางรถจักรยาน ยางรถยนต์ 
รองเท้าสายพานล าเลียง 

ยางสังเคราะห์ 
(Synthetic rubber)  

ปรับปรุงสมบัติได้ตามท่ีต้องการ 
ทนทานต่อการใช้งานและ
เสื่อมสภาพช้า 

จุกนม ของเล่น สิ่งของเครื่องใช้ ของ
ประดับตกแต่ง อุปกรณ์ทางการแพทย์ 
ยางรถยนต์ ฉนวนหุ้มสายไฟ กาวยาง 
ยางสายพาน ยางกันกระแทก  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

วัสดุมีหลายประเภท แต่ละประเภทมีสมบัติบางประการที่เหมือนกัน และบางประการแตกต่างกัน  
การเลือกวัสดุและสิ่งของต่างๆ มาใช้งานหรือสร้างสิ่ งของเครื่องใช้ต้องพิจารณาจากสมบัติของวัสดุเพ่ือให้
เหมาะสมกับการใช้งานและเพ่ือความปลอดภัย 
 
เครื่องมือช่างพื้นฐาน 

เครื่องมือช่างพ้ืนฐานเป็นสิ่งจ าเป็นในการสร้างชิ้นงานเนื่องจากเป็นสิ่งที่ช่วยในการท างานในหลายๆ 
ด้าน เช่น ช่วยในการผ่อนแรงท างานได้เร็วขึ้น ละเอียด แม่นย ามากขึ้น ปรับแต่งชิ้นงานให้ได้รูปร่างลักษณะที่
ต้องการและเรียบร้อยสวยงาม การรู้จักเลือกใช้เครื่องมือให้เหมาะสมกับงาน ใช้อย่างถูกต้องและปลอดภัยจึงมี
ความส าคัญทั้งต่อผู้ปฏิบัติงานเองและความส าเร็จของงาน 

 เครื่องมือช่าง มีตั้งแต่เครื่องมืออย่างง่าย ไม่มีกลไกลซับซ้อนไปจนถึงเครื่องมือช่างที่มีกลไกลซับซ้อน มี
ระบบไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์เป็นส่วนประกอบซึ่งต้องใช้ความรู้และทักษะที่มากขึ้นในการใช้งาน ส าหรับ
เครื่องมือช่างพ้ืนฐาน ประกอบด้วยเครื่องมือส าหรับ การวัด การตัด การติดยึดและการเจาะ ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
1. เครื่องมือส าหรับการวัด  

       เช่น ไม้บรรทัด ตลับเมตร สายวัด ไม้โพรแทรกเตอร์ 
 

   
 

ไม้บรรทัด ตลับเมตร สายวัด ไม้โพรแทรกเตอร์ 
 

2. เครื่องมือส าหรับการตัด 
  เช่น คัดเตอร์ กรรไกร เลื่อยมือ คีมตัด 

   
 

คัดเตอร์ กรรไกร เลื่อยมือ คีมตัด 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

วัสดุมีหลายประเภท แต่ละประเภทมีสมบัติบางประการที่เหมือนกัน และบางประการแตกต่างกัน  
การเลือกวัสดุและสิ่งของต่างๆ มาใช้งานหรือสร้างสิ่ งของเครื่องใช้ต้องพิจารณาจากสมบัติของวัสดุเพ่ือให้
เหมาะสมกับการใช้งานและเพ่ือความปลอดภัย 
 
เครื่องมือช่างพื้นฐาน 

เครื่องมือช่างพ้ืนฐานเป็นสิ่งจ าเป็นในการสร้างชิ้นงานเนื่องจากเป็นสิ่งที่ช่วยในการท างานในหลายๆ 
ด้าน เช่น ช่วยในการผ่อนแรงท างานได้เร็วขึ้น ละเอียด แม่นย ามากขึ้น ปรับแต่งชิ้นงานให้ได้รูปร่างลักษณะที่
ต้องการและเรียบร้อยสวยงาม การรู้จักเลือกใช้เครื่องมือให้เหมาะสมกับงาน ใช้อย่างถูกต้องและปลอดภัยจึงมี
ความส าคัญทั้งต่อผู้ปฏิบัติงานเองและความส าเร็จของงาน 

 เครื่องมือช่าง มีตั้งแต่เครื่องมืออย่างง่าย ไม่มีกลไกลซับซ้อนไปจนถึงเครื่องมือช่างที่มีกลไกลซับซ้อน มี
ระบบไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์เป็นส่วนประกอบซึ่งต้องใช้ความรู้และทักษะที่มากขึ้นในการใช้งาน ส าหรับ
เครื่องมือช่างพ้ืนฐาน ประกอบด้วยเครื่องมือส าหรับ การวัด การตัด การติดยึดและการเจาะ ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
1. เครื่องมือส าหรับการวัด  

       เช่น ไม้บรรทัด ตลับเมตร สายวัด ไม้โพรแทรกเตอร์ 
 

   
 

ไม้บรรทัด ตลับเมตร สายวัด ไม้โพรแทรกเตอร์ 
 

2. เครื่องมือส าหรับการตัด 
  เช่น คัดเตอร์ กรรไกร เลื่อยมือ คีมตัด 

   
 

คัดเตอร์ กรรไกร เลื่อยมือ คีมตัด 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

3. วัสดุและเครื่องมือส าหรับการติดยึด 
  เช่น กาว ปืนกาว สกรู ไขควง 
 

    
กาว ปืนกาว สกรู ไขควง 

 
4. เครื่องมือส าหรับการเจาะ 
  เช่น ที่เจาะกระดาษ สว่านมือ สว่านไฟฟ้า  
 

 
 

 
 

ที่เจาะกระดาษ สว่านมือ สว่านไฟฟ้า 
 
สรุปท้ายใบความรู้ 
  วัสดุและเครื่องมือช่างพ้ืนฐานมีมากมายหลายประเภท แต่ละประเภทมีจุดประสงค์ในการน าไปใช้งาน
ที่แตกต่างกัน ดังนั้นในการสร้างชิ้นงานจ าเป็นต้องพิจารณาสมบัติของวัสดุให้เหมาะสมกับการน าไปใช้งาน 
รวมถึงควรเลือกใช้เครื่องมือช่างพ้ืนฐานให้เหมาะสมกับประเภทของงาน ใช้ให้ถูกต้ องและค านึงถึงความ
ปลอดภัย 
  
ที่มา : ดัดแปลงจากคู่มือการใช้หลักสูตร ฯ การออกแบบและเทคโนโลยี สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี   
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้ที่ 5.2 
เรื่อง  การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 

 
การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา  

เป็นการวางล าดับขั้นตอนการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการ ก่อนลงมือสร้างหรือพัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการ
ตามที่ได้ออกแบบไว้ โดยมีการก าหนดเป้าหมายและเวลาในการด าเนินงาน รวมท้ังผู้รับผิดชอบงานในแต่ละ
ขั้นตอนอย่างชัดเจน จากนั้นจึงลงมือสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการ 

การวางแผนการด าเนินงานจะมีการสร้างตารางปฏิบัติงาน ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมที่ต้องท าและ
ระยะเวลาของการด าเนินการ 
 
 

ตัวอย่างตารางปฏิบัติงานการสร้างที่ปัดแมลงวันของเด็กหญิงป่ิน 
 
          แบบท่ี 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 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้ที่ 5.2 
เรื่อง  การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 

 
การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา  

เป็นการวางล าดับขั้นตอนการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการ ก่อนลงมือสร้างหรือพัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการ
ตามที่ได้ออกแบบไว้ โดยมีการก าหนดเป้าหมายและเวลาในการด าเนินงาน รวมท้ังผู้รับผิดชอบงานในแต่ละ
ขั้นตอนอย่างชัดเจน จากนั้นจึงลงมือสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการ 

การวางแผนการด าเนินงานจะมีการสร้างตารางปฏิบัติงาน ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมที่ต้องท าและ
ระยะเวลาของการด าเนินการ 
 
 

ตัวอย่างตารางปฏิบัติงานการสร้างที่ปัดแมลงวันของเด็กหญิงป่ิน 
 
          แบบท่ี 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 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2

203 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 

แบบที่ 2  

 

        หมายเหตุ :  ในแต่ละกิจกรรมต้องก าหนดผู้รับผิดชอบในแต่ละขั้นตอนอย่างชัดเจน  

 

 
  

ที ่ กิจกรรม 
ชั่วโมงที่ 

1 2 3 4 5 

1 จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ 
    

 

2 ประกอบที่ปัดไล่แมลงวัน (เชือก
ฟาง) เข้ากับส่วนแขน (แกน
พลาสติก) 

    
 

3 ประกอบส่วนฐานและส่วนแขนของ
ที่ปัดไล่แมลงวันเข้าด้วยกัน 

    
 

4 ประกอบวงจรไฟฟ้าและมอเตอร์
เข้ากับส่วนฐานและตัวโครงของที่
ปัดแมลงวัน 

     

5 ทดสอบการท างานและประเมินผล      

6 ปรับปรุงแก้ไข 
    

 

204 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้ที่ 5.3 
เรื่อง การทดสอบผลงาน 

 
การทดสอบและประเมินผล 

การทดสอบและประเมินผลเป็นการตรวจสอบการท างานของชิ้นงานหรือวิธีการที่พัฒนาขึ้นเพ่ือ
ประเมินว่าสามารถ แก้ปัญหาได้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ การก าหนดวิธีการทดสอบจะขึ้นอยู่กับ
วัตถุประสงค์ของการพัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการ ว่าต้องการแก้ปัญหาในเรื่องใด แล้วเลือกวิธีการทดสอบให้
เหมาะสมและสามารถน าไปสู่การแก้ปัญหาที่ตรงจุดได้ ซึ่งวิธีการทดสอบ สามารถท าได้หลายวิธี 
การทดสอบหน่วยย่อย 
          การทดสอบวิธีนี้มุ่งเน้นทดสอบในบางระบบย่อยหรือบางส่วนที่สนใจเพ่ือตรวจสอบและแก้ไข หรือ
พัฒนาส่วนนั้นให้ดีขึ้น ตัวอย่างการทดสอบเฉพาะจุดที่เป็นปัญหา เช่น การทดสอบ ความปลอดภัยจากการชน
ของรถยนต์ 
           การทดสอบความปลอดภัยจากการชนของรถยนต์ จะน าหุ่นจ าลองที่มีลักษณะเหมือนมนุษย์เข้าไปนั่ง 
ในต าแหน่งคนขับและติดเซ็นเซอร์เพ่ือวัดแรงกระแทก ตามจุดต่าง ๆ เช่น ศีรษะ หน้าอก ท้อง แล้วน ารถไป
ทดสอบ การชนด้วยความเร็วและสภาพที่เหมือนกับการเกิด อุบัติเหตุจริง จากนั้นจะน าผลการทดสอบมา
ประเมินระบบ ความปลอดภัยต่าง ๆ เช่น ถุงลมนิรภัย เข็มขัดนิรภัยระยะเบรก กันชน ว่าสามารถรักษาความ
ปลอดภัยของผู้ขับขี่และผู้โดยสารได้มากน้อยเพียงใด 
การทดสอบทั้งระบบ 

การทดสอบลักษณะนี้มักใช้กับงานที่มีหลายระบบหรือหลายองค์ประกอบ ท างานร่วมกันเพ่ือ
ตรวจสอบว่าระบบย่อยต่าง ๆ นั้นท างานสัมพันธ์กันหรือไม่ การทดสอบทั้งระบบนั้นต้องการความแม่นย าสูง จึง
ต้องมีการประเมินผลการทดสอบอย่างละเอียดเพ่ือให้มั่นใจว่าทั้งระบบสามารถท างานร่วมกันได้อย่างสมบูรณ์
ก่อนน าไปใช้งานจริง ตัวอย่างการทดสอบทั้งระบบ เช่น ระบบรถไฟฟ้า 

การทดสอบระบบรถไฟฟ้าก่อนเริ่มเปิดการใช้งานจริง จะทดสอบทั้งระบบ ร่วมกัน เช่น ระบบอาณัติ
สัญญาณ (ทดสอบเส้นทางการเดินรถ การสลับราง) ระบบสื่อสาร ระบบจ่ายกระแสไฟฟ้า (ทดสอบการหยุด
และขับเคลื่อนตัวของรถ) ระบบจัดเก็บค่าโดยสารอัตโนมัติ (ทดสอบการจัดเก็บตามระยะทางใช้จริง) 
การทดสอบกับผู้ใช้จริง 
 เป็นกระบวนการทดสอบเพ่ือให้มั่นใจว่าสิ่งที่พัฒนาขึ้นนั้น สามารถตอบสนองหรือแก้ปัญหาของ
ผู้ใช้งานได้จริง การทดลองลักษณะนี้จะแตกต่างกับการทดสอบอ่ืนๆ คือผู้ใช้งานจริงจ าเป็นต้องเข้ามามีส่วนร่วม
ในการทดสอบและเป็นผู้ตัดสินใจในการยอมรับว่าผลของการท างานนั้นสามารถน าไปใช้ได้จริง ในขณะที่การ
ทดสอบลักษณะอ่ืนๆ ผู้พัฒนาจะเป็นผู้ทดสอบและประเมินว่าสิ่งที่พัฒนาขึ้นสามารถท างานได้ตามเงื่อนไขที่
ก าหนด นอกจากนี้ยังต้องมีการจัดสภาพแวดล้อมในขณะทดสอบให้เหมือนกับการใช้งานจริงมากที่สุด ผลของ



201ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

204 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบความรู้ที่ 5.3 
เรื่อง การทดสอบผลงาน 

 
การทดสอบและประเมินผล 

การทดสอบและประเมินผลเป็นการตรวจสอบการท างานของชิ้นงานหรือวิธีการที่พัฒนาขึ้นเพ่ือ
ประเมินว่าสามารถ แก้ปัญหาได้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ การก าหนดวิธีการทดสอบจะขึ้นอยู่กับ
วัตถุประสงค์ของการพัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการ ว่าต้องการแก้ปัญหาในเร่ืองใด แล้วเลือกวิธีการทดสอบให้
เหมาะสมและสามารถน าไปสู่การแก้ปัญหาที่ตรงจุดได้ ซึ่งวิธีการทดสอบ สามารถท าได้หลายวิธี 
การทดสอบหน่วยย่อย 
          การทดสอบวิธีนี้มุ่งเน้นทดสอบในบางระบบย่อยหรือบางส่วนที่สนใจเพ่ือตรวจสอบและแก้ไข หรือ
พัฒนาส่วนนั้นให้ดีขึ้น ตัวอย่างการทดสอบเฉพาะจุดที่เป็นปัญหา เช่น การทดสอบ ความปลอดภัยจากการชน
ของรถยนต์ 
           การทดสอบความปลอดภัยจากการชนของรถยนต์ จะน าหุ่นจ าลองที่มีลักษณะเหมือนมนุษย์เข้าไปนั่ง 
ในต าแหน่งคนขับและติดเซ็นเซอร์เพ่ือวัดแรงกระแทก ตามจุดต่าง ๆ เช่น ศีรษะ หน้าอก ท้อง แล้วน ารถไป
ทดสอบ การชนด้วยความเร็วและสภาพท่ีเหมือนกับการเกิด อุบัติเหตุจริง จากนั้นจะน าผลการทดสอบมา
ประเมินระบบ ความปลอดภัยต่าง ๆ เช่น ถุงลมนิรภัย เข็มขัดนิรภัยระยะเบรก กันชน ว่าสามารถรักษาความ
ปลอดภัยของผู้ขับขี่และผู้โดยสารได้มากน้อยเพียงใด 
การทดสอบทั้งระบบ 

การทดสอบลักษณะนี้มักใช้กับงานที่มีหลายระบบหรือหลายองค์ประกอบ ท างานร่วมกันเพ่ือ
ตรวจสอบว่าระบบย่อยต่าง ๆ นั้นท างานสัมพันธ์กันหรือไม่ การทดสอบทั้งระบบนั้นต้องการความแม่นย าสูง จึง
ต้องมีการประเมินผลการทดสอบอย่างละเอียดเพ่ือให้มั่นใจว่าทั้งระบบสามารถท างานร่วมกันได้อย่างสมบูรณ์
ก่อนน าไปใช้งานจริง ตัวอย่างการทดสอบทั้งระบบ เช่น ระบบรถไฟฟ้า 

การทดสอบระบบรถไฟฟ้าก่อนเริ่มเปิดการใช้งานจริง จะทดสอบทั้งระบบ ร่วมกัน เช่น ระบบอาณัติ
สัญญาณ (ทดสอบเส้นทางการเดินรถ การสลับราง) ระบบสื่อสาร ระบบจ่ายกระแสไฟฟ้า (ทดสอบการหยุด
และขับเคลื่อนตัวของรถ) ระบบจัดเก็บค่าโดยสารอัตโนมัติ (ทดสอบการจัดเก็บตามระยะทางใช้จริง) 
การทดสอบกับผู้ใช้จริง 
 เป็นกระบวนการทดสอบเพ่ือให้มั่นใจว่าสิ่งที่พัฒนาขึ้นนั้น สามารถตอบสนองหรือแก้ปัญหาของ
ผู้ใช้งานได้จริง การทดลองลักษณะนี้จะแตกต่างกับการทดสอบอ่ืนๆ คือผู้ใช้งานจริงจ าเป็นต้องเข้ามามีส่วนร่วม
ในการทดสอบและเป็นผู้ตัดสินใจในการยอมรับว่าผลของการท างานนั้นสามารถน าไปใช้ได้จริง ในขณะที่การ
ทดสอบลักษณะอ่ืนๆ ผู้พัฒนาจะเป็นผู้ทดสอบและประเมินว่าสิ่งที่พัฒนาขึ้นสามารถท างานได้ตามเงื่อนไขที่
ก าหนด นอกจากนี้ยังต้องมีการจัดสภาพแวดล้อมในขณะทดสอบให้เหมือนกับการใช้งานจริงมากที่สุด ผลของ
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การทดสอบจะถูกน ากลับไปใช้เพ่ือปรับปรุงและมีการทดสอบซ้ าอีกครั้งจนกว่าจะได้รับการยอมรับจากผู้ใช้จริง 
ตัวอย่างผลิตภัณฑ์ที่มีการทดสอบกับผู้ใช้จริง เช่น ซอฟต์แวร์ เครื่องส าอาง 
 การทดสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ ข้างต้นเป็นเพียงส่วนหนึ่งของอีกหลายวิธีท่ีน ามาใช้ในการทดสอบ 
อย่างไรก็ตามผู้ทดสอบต้องพิจารณาและเลือกใช้วิธีการทดสอบให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการพัฒนา
ชิ้นงานหรือวิธีการเพ่ือแก้ปัญหาเป็นส าคัญ นอกจากนี้อาจจะต้องมีการทดสอบซ้ าหลายครั้งเพ่ือประเมิน      
การท างานจนมั่นใจว่าชิ้นงานหรือวิธีการนั้นสามารถมาใช้ในการแก้ปัญหาได้จริง 
 
จะเริ่มต้นทดสอบอย่างไร 
 ก าหนดประเด็นที่ต้องการทดสอบออกมาทีละประเด็น โดยประเด็นนั้นต้องสอดคล้องกับประสงค์ของ

การพัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการ และครอบคลุมปัญหาที่ต้องการจะแก้ไข 
 ออกแบบเครื่องมือที่จะใช้ในการบันทึกผลการทดสอบ เช่น แบบตรวจรายการ (checklist) แบบ

สัมภาษณ์ผู้ใช้งานจริง แบบบันทึกข้อมูล 
 เริ่มการทดสอบทีละประเด็น โดยในระหว่างการทดสอบให้สังเกตและบันทึกปัญหาหรือจุดบกพร่องที่

พบ เพื่อน ามาใช้เป็นข้อมูลประกอบการปรับปรุงแก้ไข 
 น าข้อมูลที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์และประเมินผลทีละประเด็นว่าสามารถแก้ปัญหาได้ หรือไม่ 
 หาแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข ในประเด็นที่ยังไม่สามารถแก้ปัญหาได้ 
 ท าการทดสอบซ้ าอีกครั้ง น าข้อมูลจากการทดสอบมาประเมินการท างาน และปรับปรุงแก้ไขจนกว่าจะ

สามารถท างานได้ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 
 

ที่มา : ดัดแปลงจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) มัธยมศึกษาปีที่ 3 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ   
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 



203ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 



204 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบกิจกรรมท่ี 5.1  
เรื่อง การเลือกใช้วัสดุและอุปกรณ์ 

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเลือกใช้วัสดุและอุปกรณ์ให้เหมาะสมกับชิ้นงานที่นักเรียนได้ออกแบบจากกิจกรรมใน

ชั่วโมงท่ีแล้ว เพ่ือเป็นแนวทางในเลือกและจัดเตรียมวัสดุและอุปกรณ์ในการสร้างในชั่วโมงต่อไป โดย
ท าการวิเคราะห์ว่า สิ่งของนี้มีวัสดุใดบ้างเป็นส่วนประกอบ พร้อมบอกสมบัติของวัสดุนั้น ๆ แล้วบอก
เครื่องมือที่ใช้ผลิตและข้อควรระวังในการใช้เครื่องมือ 

 
ชิ้นงานที่นักเรียนได้ออกแบบ เครื่องหยอดเมล็ดด้วยท่อ PVC 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

208 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

2. บอกวัสดุที่เป็นส่วนประกอบและบอกสมบัติของวัสดุ 
     วัสดุที่เป็นส่วนประกอบ 
 1) ท่อ พีวีซี ขนาด 1 นิ้ว 
 2) ข้อต่อ 3 ทาง ขนาด 1 นิ้ว จ านวน 1 ตัว 
 3) ข้อต่องอ 90 องศา ขนาด 1 นิ้ว จ านวน 1 ตัว 
 4) ข้อต่อลดขนาด 1 นิ้ว  จ านวน 1 ตัว หรือขวดน้ า 1500 มิลลิลิตร จ านวน 1 ขวด 
     สมบัติของวัสดุ 
          มีความเบาและแข็งแรง ทนทานต่อการใช้งาน ไม่เป็นสนิม ไม่ยืดหรือหดตัวเมื่อความชื้นเปลี่ยนไป 
 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการผลิต 
 1) เลื่อยส าหรับตัดท่อ พีวีซี 
  2) ปืนกาว และกาวแท่ง 
 3) เทปพันสายไฟ 
  4) คัดเตอร์ 
 
4. ข้อควรระวังในการใช้เครือ่งมือ 
          เครื่องมือช่างพ้ืนฐานมีมากมายหลายประเภท แต่ละประเภทมีจุดประสงค์ในการน าไปใช้งานที่
แตกต่างกัน ดังนั้นในการสร้างชิ้นงานจ าเป็นต้องพิจารณาสมบัติของวัสดุให้เหมาะสมกับการน าไปใช้งาน 
รวมถึงควรเลือกใช้เครื่องมือช่างพ้ืนฐานให้เหมาะสมกับประเภทของงาน ใช้ให้ถูกต้องและค านึงถึงความ
ปลอดภัย 

 
 
  



205ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

2. บอกวัสดุที่เป็นส่วนประกอบและบอกสมบัติของวัสดุ 
     วัสดุที่เป็นส่วนประกอบ 
 1) ท่อ พีวีซี ขนาด 1 นิ้ว 
 2) ข้อต่อ 3 ทาง ขนาด 1 นิ้ว จ านวน 1 ตัว 
 3) ข้อต่องอ 90 องศา ขนาด 1 นิ้ว จ านวน 1 ตัว 
 4) ข้อต่อลดขนาด 1 นิ้ว  จ านวน 1 ตัว หรือขวดน้ า 1500 มิลลิลิตร จ านวน 1 ขวด 
     สมบัติของวัสดุ 
          มีความเบาและแข็งแรง ทนทานต่อการใช้งาน ไม่เป็นสนิม ไม่ยืดหรือหดตัวเมื่อความชื้นเปลี่ยนไป 
 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการผลิต 
 1) เลื่อยส าหรับตัดท่อ พีวีซี 
  2) ปืนกาว และกาวแท่ง 
 3) เทปพันสายไฟ 
  4) คัดเตอร์ 
 
4. ข้อควรระวังในการใช้เครือ่งมือ 
          เครื่องมือช่างพ้ืนฐานมีมากมายหลายประเภท แต่ละประเภทมีจุดประสงค์ในการน าไปใช้งานที่
แตกต่างกัน ดังนั้นในการสร้างชิ้นงานจ าเป็นต้องพิจารณาสมบัติของวัสดุให้เหมาะสมกับการน าไปใช้งาน 
รวมถึงควรเลือกใช้เครื่องมือช่างพ้ืนฐานให้เหมาะสมกับประเภทของงาน ใช้ให้ถูกต้องและค านึงถึงความ
ปลอดภัย 

 
 
  



206 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 

 

ใบกิจกรรมท่ี 5.2 
เรื่อง การวางแผนการท างาน 

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการท างานของการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการตามที่ออกแบบไว้ใน

กิจกรรมที่ 4.2 โดยเขียนเป็นตารางปฏิบัติงานที่ประกอบด้วยกิจกรรม ระยะเวลาที่ใช้ และ
ผู้รับผิดชอบในแต่ละกิจกรรม  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

ใบกิจกรรมท่ี 5.3 
เรื่อง การทดสอบผลงาน 

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม ท ากิจกรรมเรื่อง การทดสอบผลงาน โดยให้นักเรียนออกแบบวิธีการทดสอบ

และประเมินผลจากการใช้งานจริงจากนั้นด าเนินการทดสอบและประเมินผล  ตามหัวข้อต่อไปนี้   
- ประเด็นในการทดสอบที่สอดคล้องกับปัญหาที่ระบุ 
- วิธีการทดสอบ 
- เกณฑ์การทดสอบ 
- ผลการทดสอบ 
- แนวทางในการปรับปรุงแก้ไข 

  ทั้งนี้นักเรียนสามารถก าหนดประเด็นการทดสอบและประเมินผลเพ่ิมเติมได้ตามความเหมาะสมกับ
ชิ้นงานของนักเรียน 

 
ตารางบันทึกผลการทดสอบ 

ประเด็นการ
ทดสอบ 

วิธีการทดสอบ เกณฑ์การทดสอบ ผลการทดสอบ ประเมินผล 

น าชิ้นงานกดลง
ดิน 
 
 

กดลงดินให้ลึก
ประมาณ 3-5 
เซนติเมตร 

ความลึกของ
ประมาณหลุมไม่
น้อยกว่า 3 
เซนติเมตร 

ได้ความลึกของ
ประมาณหลุมไม่น้อย
กว่า 3-5 เซนติเมตร 

ขนาดความลึกของ
หลุมเหมาะสม 

หยอดเมล็ด 
 
 

หยอดเมล็ด 1-2 
เมล็ดต่อหลุมส่วน
ด้านบนของชิ้นงาน 

หยอดเมล็ดต่อหลุม
ได้ครั้งละ 1-2 
เมล็ด 

สามารถหยอดเมล็ด
ต่อหลุมได้ครั้งละ 1-2 
เมล็ด 

ปริมาณการหยอด
เมล็ดได้ตาม
ต้องการ แต่ขนาด
ของชิ้นงานยังไม่
เหมาะสม 
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ใบกิจกรรมท่ี 5.3 
เรื่อง การทดสอบผลงาน 

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม ท ากิจกรรมเรื่อง การทดสอบผลงาน โดยให้นักเรียนออกแบบวิธีการทดสอบ

และประเมินผลจากการใช้งานจริงจากนั้นด าเนินการทดสอบและประเมินผล  ตามหัวข้อต่อไปนี้   
- ประเด็นในการทดสอบที่สอดคล้องกับปัญหาที่ระบุ 
- วิธีการทดสอบ 
- เกณฑ์การทดสอบ 
- ผลการทดสอบ 
- แนวทางในการปรับปรุงแก้ไข 

  ทั้งนี้นักเรียนสามารถก าหนดประเด็นการทดสอบและประเมินผลเพ่ิมเติมได้ตามความเหมาะสมกับ
ชิ้นงานของนักเรียน 

 
ตารางบันทึกผลการทดสอบ 

ประเด็นการ
ทดสอบ 

วิธีการทดสอบ เกณฑ์การทดสอบ ผลการทดสอบ ประเมินผล 

น าชิ้นงานกดลง
ดิน 
 
 

กดลงดินให้ลึก
ประมาณ 3-5 
เซนติเมตร 

ความลึกของ
ประมาณหลุมไม่
น้อยกว่า 3 
เซนติเมตร 

ได้ความลึกของ
ประมาณหลุมไม่น้อย
กว่า 3-5 เซนติเมตร 

ขนาดความลึกของ
หลุมเหมาะสม 

หยอดเมล็ด 
 
 

หยอดเมล็ด 1-2 
เมล็ดต่อหลุมส่วน
ด้านบนของชิ้นงาน 

หยอดเมล็ดต่อหลุม
ได้ครั้งละ 1-2 
เมล็ด 

สามารถหยอดเมล็ด
ต่อหลุมได้ครั้งละ 1-2 
เมล็ด 

ปริมาณการหยอด
เมล็ดได้ตาม
ต้องการ แต่ขนาด
ของชิ้นงานยังไม่
เหมาะสม 
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ประเด็นการ
ทดสอบ 

วิธีการทดสอบ เกณฑ์การทดสอบ ผลการทดสอบ ประเมินผล 

ระยะของหลุมที่
จะหยอดในครั้ง
ต่อไป 
 
 

ชิ้นงานกดลงดิน
พร้อมดันให้ส่วน
หน้าดันพ้ืนเพื่อให้
ชิ้นงานออกมาจาก
หลุมและเป็นการ
วัดระยะของหลุมที่
จะหยอดในครั้ง
ต่อไปในระยะ
ระหว่างต้น
ประมาณ 20-25 
เซนติเมตร 

ระยะระหว่างต้น
ประมาณ 20-25 
เซนติเมตร 

ได้ระยะระหว่างต้น
ประมาณ 20-25   
เซนติเมตร 

ระยะระหร่างต้นได้
ระยะที่เหมาะสม 
แต่ชิ้นงานส่วนวัด
ระยะระหร่างต้นใน
บางครั้งมีส่วนของ
ดินเข้าไปในชิ้นงาน 

 
แนวทางในการปรับปรุงแก้ไข  
             จากการประเมินผลการทดสอบเครื่องหยอดเมล็ดด้วยท่อ PVC มีความเหมาะสมต่อการใช้งาน แต่ยัง
พบประเด็นที่ต้องปรับปรุงแก้ไข คือ ขนาดของชิ้นงานในส่วนการหยอดเมล็ด จึงต้องปรับปรุงแก้ไขให้ชิ้นงานมี
ระดับการหยอดเมล็ดหลายระดับ  และส่วนของชิ้นงานส่วนวัดระยะระหร่างต้นที่มีดินของไป จึงต้องปรับปรุง
แก้ไขให้เป็นแบบปลายเสียมเพ่ือการใช้งานที่เหมาะสมต่อไป 
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มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง น าเสนอผลงาน 

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผล     
การแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน) : น าเสนอ
แนวคิดและขั้นตอนการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืน
เข้าใจ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง    
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี          
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

2. การคิดสร้างสรรค์ : เลือกรูปแบบ    
การน าเสนอผลงานได้น่าสนใจและ
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3. การคิดขั้นสูง : น าเสนอวิธีการ/สร้าง
ผลิตภัณฑ์เพ่ือแก้ปัญหาจากข้อมูล
เงื่อนไขท่ีมีความเป็นไปได้อย่าง
สมเหตุสมผลและมีการวางแผน       
การก ากับและการควบคุมผล กิจกรรม
การท างานต่าง ๆ ด้วยตนเอง 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง   
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

4. การสื่อสาร : เลือกใช้ค า ข้อความ สื่อ 
วิธีการ และกลยุทธ์ในการสื่อสาร
เหมาะสม บรรลุผลตามเป้าหมาย 

5. การรวมพลังท างานเป็นทีม : แบ่งงาน
กันท า และสมาชิกร่วมกันท างานเพื่อให้
บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟังความ
คิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง น าเสนอผลงาน 

 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน 

การผ่าน 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผล     
การแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน) : น าเสนอ
แนวคิดและขั้นตอนการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืน
เข้าใจ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง    
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี          
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

2. การคิดสร้างสรรค์ : เลือกรูปแบบ    
การน าเสนอผลงานได้น่าสนใจและ
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3. การคิดขั้นสูง : น าเสนอวิธีการ/สร้าง
ผลิตภัณฑ์เพ่ือแก้ปัญหาจากข้อมูล
เงื่อนไขท่ีมีความเป็นไปได้อย่าง
สมเหตุสมผลและมีการวางแผน       
การก ากับและการควบคุมผล กิจกรรม
การท างานต่าง ๆ ด้วยตนเอง 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง   
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

4. การสื่อสาร : เลือกใช้ค า ข้อความ สื่อ 
วิธีการ และกลยุทธ์ในการสื่อสาร
เหมาะสม บรรลุผลตามเป้าหมาย 

5. การรวมพลังท างานเป็นทีม : แบ่งงาน
กันท า และสมาชิกร่วมกันท างานเพื่อให้
บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟังความ
คิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง น าเสนอผลงาน 

 
ชื่อผู้รับการประเมิน…………………………………………......................……………………………………………………… 
ชื่อผูประเมิน…………………………………….................................................…………………………………………… 
วัน ……………..…........…... เดือน ………..............……….…. พ.ศ. …....................…...…….. 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (การน าเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน) : น าเสนอ
แนวคิดและขั้นตอนการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 

    

2 การคิดสร้างสรรค์ : เลือกรูปแบบการน าเสนอผลงานได้
น่าสนใจและเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 สมรรถนะการคิดขั้นสูง : น าเสนอวิธีการ/สร้าง
ผลิตภัณฑ์เพ่ือแก้ปัญหาจากข้อมูลเงื่อนไขท่ีมีความ
เป็นไปได้อย่างสมเหตุสมผลและมีการวางแผน การ
ก ากับ และการควบคุมผล กิจกรรมการท างานต่างๆ 
ด้วยตนเอง 

  

4 การสื่อสาร : เลือกใช้ค า ข้อความ สื่อ วิธีการ และกล
ยุทธ์ในการสื่อสารเหมาะสม บรรลุผลตามเป้าหมาย 

  

5 การรวมพลังท างานเป็นทีม : แบ่งงานกันท า และสมาชิก
ร่วมกันท างานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 
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สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง การน าเสนอผลงาน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง การน าเสนอผลงาน 
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ใบความรู้ที่ 6.1 
เรื่อง การน าเสนอผลงาน 

 
การน าเสนองาน 

การน าเสนองานนอกจากจะใช้วิธีการเขียนงานแล้ว ยังสามารถท าได้หลายรูปแบบ เช่น การน าเสนอ
ด้วยวาจา อาจพูดปากเปล่าหรือพูดโดยใช้สื่อประกอบการน าเสนอ เช่น โปสเตอร์ ฟลิปชาร์ท โปรแกรมน าเสนอ
งาน การน าเสนอโดยการจัดนิทรรศการ การน าเสนอผ่านสื่อออนไลน์ 
การน าเสนอด้วยวาจา 

การน าเสนอด้วยวาจา เป็นการน าเสนอท่ีเป็นพ้ืนฐาน เราจึงควรศึกษาหลักการของการน าเสนอด้วย
วาจา เพ่ือให้ผู้ฟังเข้าใจสิ่งที่เราต้องการสื่อสาร การน าเสนอด้วยวาจาโดยทั่วไป ควรค านึงองค์ประกอบหลัก 3 
ส่วน คือ ผู้น าเสนอ เนื้อหา และผู้ฟัง 
1. ผู้น าเสนอ 
 ผู้น าเสนอควรมีการเตรียมความพร้อมทั้งร่างกายและจิตใจ โดยการวางแผนก่อนน าเสนอ ศึกษาข้อมูล
ที่จะน าเสนอให้ พร้อม ก าหนดรูปแบบการน าเสนอและอุปกรณ์ให้สอดคล้องกับเนื้อหา ฝึกบริหารเวลา และ
ฝึกซ้อมก่อนน าเสนอ พูดเสียงดัง ชัดถ้อยชัดค า ตรงประเด็น ใช้ภาษกายช่วยในการสื่อสาร ได้แก่ ดวงตา ท่าทาง 
และการเคลื่อนไหวอย่างเหมาะสม 
2. เนื้อหา 

ผู้น าเสนอควรเตรียมเนื้อหาที่จะน าเสนอให้ชัดเจน เป็นล าดับ ตามโครงเรื่องที่วางแผนไว้ สามารแสดง
ที่มาหรือ ความส าคัญของปัญหา หรือจุดประสงค์ของการพัฒนาผลงานได้ชัดเจน แสดงหรืออธิบายการ ท างาน
ของผลงานหรือแนวทางการแก้ปัญหาได้ตรงจุดประสงค์ มีการยกตัวอย่างหรือเปรียบเทียบข้อมูลที่น่าเชื่อถือ 
ผู้น าเสนอควรเตรียมรูปแบบของเนื้อหาที่หลากหลายและเหมาะสม เช่น ภาพ วิดีโอ ตาราง กราฟ เพ่ือให้
สามารถตรึงความสนใจของผู้ฟังได้ตลอดเวลา 
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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การน าเสนอด้วยโปสเตอร์  
 

  
ภาพภาพโปสเตอร์น าเสนองาน  

ที่มา : https://sites.google.com/site/krupanisara/ prproject/present 
ภาพภาพโปสเตอร์น าเสนองาน  

ที่มา : https://sipsang.files.wordpress.com/2012/ 
07/poter.gif 

 
  การน าเสนอด้วยโปสเตอร์เป็นวิธีหนึ่งที่ได้รับความนิยมในการจัดประชุมวิชาการทั้งในและต่างประเทศ 
การน าเสนอในลักษณะนี้มีจุดประสงค์เพ่ือให้ผู้อ่านทราบข้อมูลเบื้องต้นหรือข้อมูลโดยสรุปที่ผู้น าเสนอต้องการ
จะสื่อสารโดยอาจมีผู้น าเสนออธิบายหรือไม่มีก็ได้การน าเสนอลักษณะนี้จึงต้องคัดเลือกข้อมูลที่จ าเป็นและสรุป
ให้ได้สาระส าคัญเนื่องจากพ้ืนที่น าเสนอมีจ ากัด 

โดยทั่วไปข้อมูลที่น าเสนอด้วยโปสเตอร์ในลักษณะของโครงงาน จะประกอบด้วย ชื่อผลงาน ข้อมูลของ
ผู้น าเสนอ จุดประสงค์ บทคัดย่อ ความเป็นมาหรือที่มาของงาน วิธีด าเนินงาน ผลการด าเนินงาน สรุปผลและ
ข้อเสนอแนะ และเอกสาร อ้างอิง อาจมีหัวข้อที่เพ่ิมหรือลดจากนี้บ้างตามข้อก าหนดของแต่ละงาน 

การน าเสนอด้วยโปสเตอร์ มีเทคนิคและข้อควรค านึง ดังนี้ 
1. สรุปเป็นข้อความสั้น ๆ ให้ได้ใจความ ใช้ค าให้น้อย อาจสื่อสารด้วยภาพ ตาราง หรือแผนภูมิ  
2. หากจ าเป็นต้องมีเนื้อหาตัวอักษรมาก อาจแบ่งย่อหน้าหรือท าเป็นข้อให้อ่านง่ายขึ้น  
3. จัดสัดส่วนให้มีพ้ืนที่ว่าง ไม่ใส่ข้อความหรือภาพให้แน่นจนเกินไป 
4. ตัวอักษรมีขนาดใหญ่พอที่จะเห็นในระยะ 1-2 เมตร สีตัวอักษรตัดกับสีพื้นหลังชัดเจน  
5. ชื่อเรื่องควรมีขนาดใหญ่ น่าสนใจ  
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การน าเสนอด้วยโปสเตอร์  
 

  
ภาพภาพโปสเตอร์น าเสนองาน  

ที่มา : https://sites.google.com/site/krupanisara/ prproject/present 
ภาพภาพโปสเตอร์น าเสนองาน  

ที่มา : https://sipsang.files.wordpress.com/2012/ 
07/poter.gif 

 
  การน าเสนอด้วยโปสเตอร์เป็นวิธีหนึ่งที่ได้รับความนิยมในการจัดประชุมวิชาการทั้งในและต่างประเทศ 
การน าเสนอในลักษณะนี้มีจุดประสงค์เพ่ือให้ผู้อ่านทราบข้อมูลเบื้องต้นหรือข้อมูลโดยสรุปที่ผู้น าเสนอต้องการ
จะสื่อสารโดยอาจมีผู้น าเสนออธิบายหรือไม่มีก็ได้การน าเสนอลักษณะนี้จึงต้องคัดเลือกข้อมูลที่จ าเป็นและสรุป
ให้ได้สาระส าคัญเนื่องจากพ้ืนที่น าเสนอมีจ ากัด 

โดยทั่วไปข้อมูลที่น าเสนอด้วยโปสเตอร์ในลักษณะของโครงงาน จะประกอบด้วย ชื่อผลงาน ข้อมูลของ
ผู้น าเสนอ จุดประสงค์ บทคัดย่อ ความเป็นมาหรือที่มาของงาน วิธีด าเนินงาน ผลการด าเนินงาน สรุปผลและ
ข้อเสนอแนะ และเอกสาร อ้างอิง อาจมีหัวข้อที่เพ่ิมหรือลดจากนี้บ้างตามข้อก าหนดของแต่ละงาน 

การน าเสนอด้วยโปสเตอร์ มีเทคนิคและข้อควรค านึง ดังนี้ 
1. สรุปเป็นข้อความสั้น ๆ ให้ได้ใจความ ใช้ค าให้น้อย อาจสื่อสารด้วยภาพ ตาราง หรือแผนภูมิ  
2. หากจ าเป็นต้องมีเนื้อหาตัวอักษรมาก อาจแบ่งย่อหน้าหรือท าเป็นข้อให้อ่านง่ายขึ้น  
3. จัดสัดส่วนให้มีพ้ืนที่ว่าง ไม่ใส่ข้อความหรือภาพให้แน่นจนเกินไป 
4. ตัวอักษรมีขนาดใหญ่พอที่จะเห็นในระยะ 1-2 เมตร สีตัวอักษรตัดกับสีพื้นหลังชัดเจน  
5. ชื่อเรื่องควรมีขนาดใหญ่ น่าสนใจ  
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6. ผู้อ่านต้องเข้าใจได้ในเวลาอันสั้น จึงไม่ควรก าหนดประเด็นในการน าเสนอมากเกินไป  
7. การบรรยายประกอบโปสเตอร์ ผู้น าเสนอควรเตรียมตัว ดังนี้ 

7.1 ใช้เวลาให้กระชับเหมาะสมกับเนื้อหา หรือตามเวลาที่ก าหนด  
7.2 สรุปเป็นค าพูดของผู้น าเสนอ ไม่ควรอ่านโปสเตอร์  
7.3 เน้นประเด็นหลัก ได้แก่ ความเป็นมาหรือที่มาของงาน วิธีด าเนินงาน ผลการด าเนินงาน สรุป

และข้อเสนอแนะ 
          การน าเสนองานหลังจากด าเนินการแก้ปัญหาแล้ว มีจุดประสงค์เพ่ือน าเสนอข้อมูลให้ผู้ อ่ืนเข้าใจ
เกี่ยวกับขั้นตอน การแก้ปัญหาทั้งหมด รวมทั้งปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นระหว่าง การท างาน นอกจากนี้ยัง
เป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อน าไปใช้ ในการพัฒนางานต่อไป 
 
การน าเสนอผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

ปัจจุบันสื่อสังคมออนไลน์ได้รับความนิยมในการใช้งานเป็นอย่างมาก เราสามารถใช้สื่อออนไลน์เหล่านี้ 
ในการน าเสนอข้อมูลได้เช่นกัน  

1. Blog เป็นเว็บไซต์ที่ผู้ใช้สามารถเขียนบทความ แทรกรูปภาพและจัดการหน้าเว็บได้ ขณะเดียวกัน
ผู้อ่านก็สามารถแสดงความคิดเห็นได้เช่นกัน ตัวอย่างของ Blog เช่น WordPress Blogger Bloggang 
            2. Microblog เป็นเว็บไซต์ส าหรับการเขียนข้อความสั้น สามารถโพสต์รูปและภาพเคลื่อนไหวสั้นๆ 
ได้ รวมทั้งสามารถใช้เครื่องหมาย # เพ่ือแบ่งปันข้อมูลในเรื่องท่ีสนใจนั้น เช่น Twitter Tumblr Weibo  
           3. Social Networking site หรือ เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นรูปแบบของเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชัน
ในการสร้างสังคมทางอินเทอร์เน็ต ผู้ใช้และผู้ อ่านสามารถเขียน แสดงความรู้สึก โพสต์รูป วิดีโอ หรือไฟล์งาน 
เพ่ือแบ่งปันผู้อื่นในเครือข่าย เครือข่ายสังคมที่เป็นที่นิยม เช่น Facebook Linkedin Hi5  
           4. Media Sharing site เป็นเว็บไซต์ที่เน้นให้ผู้ใช้สามารถอัพโหลดรูปภาพ เพลง หรือวิดีโอเพ่ือ
แบ่งปันให้กับสมาชิก หรือเผยแพร่ต่อสาธารณชน ตัวอย่างเช่น YouTube Flickr Instagram 
 
ที่มา : ดัดแปลงจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและ

เทคโนโลยี) มัธยมศึกษาปีที่ 3 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ   
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เฉลยใบกิจกรรม 
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ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 

 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 

 

ใบกิจกรรมท่ี 6.1 
เรื่อง การประเมินการน าเสนอผลงาน 

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนประเมินการน าเสนอของกลุ่มอ่ืนตามประเด็นดังต่อไปนี้ 
 
กลุ่มที่ถูกประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
รูปแบบการน าเสนอ 
 น าเสนอด้วยวาจาหน้าชั้นเรียน   น าเสนอโดยจัดเป็นนิทรรศการ  
 น าเสนอผ่านสื่อสังคมออนไลน์   อ่ืน ๆ ………………………………………………………………………….. 
 
สื่อที่ใช้ประกอบการน าเสนอ (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 โปสเตอร์      บอร์ดน าเสนอ   
 โปรแกรมน าเสนอ (power point)   ชิ้นงานจริง 
 ฟลิปชาร์ท      อ่ืน ๆ …………………………………………………………… 
 

ที ่ รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช้ 
1 เนื้อหาในการน าเสนอมีรายละเอียดชัดเจน ครบถ้วน    
2 ภาษาท่ีใช้มีความชัดเจน ตรงประเด็น เข้าใจง่าย     
3 มีล าดับการน าเสนอที่ชัดเจน เข้าใจง่าย     
4 สื่อที่ใช้ประกอบมีความเหมาะสมและมีรูปแบบที่น่าสนใจ    
5 เปิดโอกาสให้ผู้ฟังซักถามหรือให้ข้อเสนอแนะ    

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบทดสอบ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 

เรื่อง สนุกกับการแก้ปญัหา 
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แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง สนุกกบัการแก้ปัญหา 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเลือกคาตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1. ข้อใดอธิบายเกี่ยวกับ 5W1H ได้ถูกต้อง 

ก. เป็นวิธีการวิเคราะห์หาสาเหตุ 
ข. เป็นการตั้งค าถามเพ่ือก าหนดกรอบของปัญหา 
ค. เป็นเทคนิคการเชื่อมโยงข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 
ง. เป็นการรวบรวมข้อมูลเพื่อพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหา 

เฉลย ข้อ ข. เป็นการตั้งค าถามเพื่อก าหนดกรอบของปัญหา 
2. ชุมชนหนึ่ง มีปัญหาการทิ้งขยะลงในแม่น้ าล าคลองจ านวนมากท าให้น้ าเน่าเสียส่งกลิ่นเหม็น หากนักเรียน

ต้องการแก้ปัญหานี้ควรเริ่มต้นจากขั้นตอนใด  
ก. รวบรวมข้อมูล    ข. สร้างแนวทางแก้ปัญหา 
ค. ลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหา   ง. ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

เฉลย ข้อ ก. รวบรวมข้อมูล 
3. เพราะเหตุใดถึงต้องมีการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา  

ก. เพ่ือหาทฤษฎีมารองรับ 
ข. เพ่ือเป็นข้อมูลอ้างอิงของปัญหา 
ค. เพ่ือศึกษาปัญหาอ่ืน ๆ ที่คล้ายกัน 
ง. เพ่ือพัฒนาแนวทางในการแก้ปัญหา 

เฉลย ข้อ ง. เพื่อพัฒนาแนวทางในการแก้ปัญหา 
4. ข้อใดต่อไปนี้ถูกต้อง  

ก. นาย ก จัดเตรียมอุปกรณ์ก่อนการออกแบบ 
ข. นาย ข ตรวจสอบและปรับปรุงหลังทดสอบชิ้นงาน 
ค. นาย ค สร้างชิ้นงานเสร็จเรียบร้อยแล้วจึงท าการออกแบบ 
ง. นาย ง ปรับเกณฑ์การทดสอบให้เข้ากับผลการทดสอบของชิ้นงาน 

เฉลย ข้อ ข. นาย ข. ตรวจสอบและปรับปรุงหลังทดสอบชิ้นงาน 
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5. ข้อใดไม่ใช่ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 
ก. คน     ข. เวลา 
ค.  ปัญหา     ง. พลังงาน 

เฉลย ข้อ ค. ปัญหา 
6. เมื่อตัดสินใจเลือกแนวทางการแก้ปัญหาแล้วควรด าเนินการในข้ันตอนใดต่อไป 

ก. ทดสอบ     ข. รวบรวมข้อมูล 
ค. ด าเนินการแก้ปัญหา   ง. ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

เฉลย ข้อ ง. ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 
7. ในขณะที่ลงมือปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ ข้อใดเป็นสิ่งที่ควรค านึงถึงมากที่สุด  

ก. ทดสอบและปรับปรุงชิ้นงาน 
ข. ความปลอดภัยในการปฏิบัติงาน 
ค. เวลาในการปฏิบัติงานที่เหมาะสม 
ง. การเลือกใช้อุปกรณ์ถูกต้องกับลักษณะงาน 

เฉลย ข้อ ข. ความปลอดภัยในการปฏิบัติงาน 
8. จะท าอย่างไรที่จะสร้างชิ้นงานได้เร็วและเกิดข้อผิดพลาดน้อยท่ีสุด  

ก. เลือกใช้วัสดุที่มีราคาแพง 
ข. จัดเตรียมอุปกรณ์เครื่องมือให้พร้อม 
ค. รวบรวมข้อมูลและใช้คนจ านวนมาก ๆ  
ง. ออกแบบและวางแผนก่อนลงมือสร้างชิ้นงาน 

เฉลย ข้อ ง. ออกแบบและวางอผนก่อนลงมือสร้างช้ินงาน 
9. ถ้าผลการทดสอบไม่ได้ตามที่ก าหนดไว้จะต้องท าอย่างไร  

ก. เปลี่ยนวิธีการทดสอบ                                  ข. ให้ผู้อืน่มาท าการทดสอบแทน 
ค.   ทดสอบซ้ าจนได้ผลตามที่ต้องการ                   ง. หาจุดบกพร่องและปรับปรุงแก้ไข 

เฉลย ข้อ ง. หาจุดบกพร่องและปรับปรุงแก้ไข 
10. ข้อใด ไม่ใช่ จุดประสงค์ของการน าเสนอ 

ก. เปิดโอกาสให้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
ข. เพ่ือแสดงความสามารถของผู้น าเสนอ 
ค. ให้ผู้อื่นเข้าใจในแนวทางการแก้ปัญหา 
ง. สะท้อนความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานแต่ละกลุ่ม 

เฉลย ข้อ ข. เพื่อแสดงความสามารถของผู้น าเสนอ 

  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

5. ข้อใดไม่ใช่ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 
ก. คน     ข. เวลา 
ค.  ปัญหา     ง. พลังงาน 

เฉลย ข้อ ค. ปัญหา 
6. เมื่อตัดสินใจเลือกแนวทางการแก้ปัญหาแล้วควรด าเนินการในข้ันตอนใดต่อไป 

ก. ทดสอบ     ข. รวบรวมข้อมูล 
ค. ด าเนินการแก้ปัญหา   ง. ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

เฉลย ข้อ ง. ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 
7. ในขณะที่ลงมือปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ ข้อใดเป็นสิ่งที่ควรค านึงถึงมากที่สุด  

ก. ทดสอบและปรับปรุงชิ้นงาน 
ข. ความปลอดภัยในการปฏิบัติงาน 
ค. เวลาในการปฏิบัติงานที่เหมาะสม 
ง. การเลือกใช้อุปกรณ์ถูกต้องกับลักษณะงาน 

เฉลย ข้อ ข. ความปลอดภัยในการปฏิบัติงาน 
8. จะท าอย่างไรที่จะสร้างชิ้นงานได้เร็วและเกิดข้อผิดพลาดน้อยท่ีสุด  

ก. เลือกใช้วัสดุที่มีราคาแพง 
ข. จัดเตรียมอุปกรณ์เครื่องมือให้พร้อม 
ค. รวบรวมข้อมูลและใช้คนจ านวนมาก ๆ  
ง. ออกแบบและวางแผนก่อนลงมือสร้างชิ้นงาน 

เฉลย ข้อ ง. ออกแบบและวางอผนก่อนลงมือสร้างช้ินงาน 
9. ถ้าผลการทดสอบไม่ได้ตามที่ก าหนดไว้จะต้องท าอย่างไร  

ก. เปลี่ยนวิธีการทดสอบ                                  ข. ให้ผู้อืน่มาท าการทดสอบแทน 
ค.   ทดสอบซ้ าจนได้ผลตามที่ต้องการ                   ง. หาจุดบกพร่องและปรับปรุงแก้ไข 

เฉลย ข้อ ง. หาจุดบกพร่องและปรับปรุงแก้ไข 
10. ข้อใด ไม่ใช่ จุดประสงค์ของการน าเสนอ 

ก. เปิดโอกาสให้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
ข. เพ่ือแสดงความสามารถของผู้น าเสนอ 
ค. ให้ผู้อื่นเข้าใจในแนวทางการแก้ปัญหา 
ง. สะท้อนความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานแต่ละกลุ่ม 

เฉลย ข้อ ข. เพื่อแสดงความสามารถของผู้น าเสนอ 

  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
แบบประเมนิด้านคุณลักษณะ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

1 มีวินัย : ตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ และ
รับผิดชอบในการท างาน (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1-3) 

    

2 ใฝ่เรียนรู้  : ตั้งใจ พยายามในการเรียน และให้       
ความสนใจในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน (แผน       
การจัดการเรียนรู้ที่ 1-3) 

  

3 มุ่งม่ันในการท างาน : ท างานด้วยความมุ่งม่ัน พยายาม 
และอดทน เพ่ือให้งานส าเร็จตามเป้าหมาย (แผน     
การจัดการเรียนรู้ที่ 1-3) 

  

 
  



225ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

227 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
แบบประเมนิด้านคุณลักษณะ 

 
 
 
 
 
 
 

228 
 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

1 มีวินัย : ตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ และ
รับผิดชอบในการท างาน (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1-3) 

    

2 ใฝ่เรียนรู้  : ตั้งใจ พยายามในการเรียน และให้       
ความสนใจในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน (แผน       
การจัดการเรียนรู้ที่ 1-3) 

  

3 มุ่งม่ันในการท างาน : ท างานด้วยความมุ่งม่ัน พยายาม 
และอดทน เพ่ือให้งานส าเร็จตามเป้าหมาย (แผน     
การจัดการเรียนรู้ที่ 1-3) 

  

 
  



226 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 สนุกกับการแก้ปัญหา 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

1 มีวินัย : ตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ และ
รับผิดชอบในการท างาน (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1-6) 

    

2 ใฝ่เรียนรู้  : ตั้งใจ เพียรพยายามในการเรียน และให้
ความสนใจในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน (แผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ 1-6) 

  

3 มุ่งม่ันในการท างาน : ท างานด้วยความมุ่งม่ัน พยายาม 
และอดทน เพ่ือให้งานส าเร็จตามเป้าหมาย (แผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ 1-6) 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มธัยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
 

บรรณานุกรม 
 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. (2552). แนวปฏิบัติการวัดและประเมินผล
การเรียนรู้. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จ ากัด. 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ. (2550). การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน. 
กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จ ากัด.  

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2561). คู่มือการใช้หลักสูตร
เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
๒๕๖๐) ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย. สืบค้นเมื่อวันที่ 1 มิถุนายน 2563, จาก 
https ://www.scimath.org/ebook-technology/item/8377-2560-2551-8377 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2563). หนังสือเรียนรายวิชา
พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3. 
กรุงเทพมหานคร : โรงพิมพ์ สกสค. ลาดพร้าว. 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2562). หนังสือเรียนรายวิชา
พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2. 
กรุงเทพมหานคร : โรงพิมพ์ สกสค. ลาดพร้าว. 

 

  



227ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2

230 
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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 โรงเรียนก าเนิดวิทย์   

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๑. นางจันทิมา สุขพัฒน์   ครู โรงเรียนวัดราชาธิวาส  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 
๒๒. นางสายชล ธนานุวงศ์   ครู โรงเรียนเทพศิรินทร์ร่มเกล้า 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 
๒๓. นางสาววรรณวีร์ เหมือนประยูร  ครู โรงเรียนเทพมงคลรังษี  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากาญจนบุรี 
๒๔. นางนิรชรา สุทธิผล   ครู โรงเรียนศรีราชา 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาชลบุรี 
๒๕. นางบรรณารักษ์ ตัญจพัฒน์กุล ครู โรงเรียนวารีเชียงใหม่  

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
๒๖. นายสุธิพงษ์ ใจแก้ว   ครู โรงเรียนด ารงราษฎร์สงเคราะห์  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเชียงราย 
๒๗. นางรุ่งรตี เทพนม   ครู โรงเรียนบางสะพานวิทยา 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ 
๒๘. นายอดิศักดิ์ สุขวิสุทธิ์   ครู โรงเรียนอรุณประดิษฐ  

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
 



๓ 

 

๒๙. นางสุพัตรา ไชยจันหอม   ครู โรงเรียนเลยพิทยาคม  
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเลย 

๓๐. นายกฤตเมธ ธีระสุนทรไท  ครู โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว  
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสมุทรปราการ 

๓๑. นางรัตนา ชิดชอบ   ครู โรงเรียนสุรินทรศึกษา  
ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 

คณะบรรณาธิการ 

๑. รองศาสตราจารย์วีระวรรณ สิทธิกรกุล  ข้าราชการบ านาญ 
๒. นางวิรัตน์ ขวัญยืน  ข้าราชการบ านาญ 
๓. รองศาสตราจารย์กิตติวิทย์ มาแทน  อาจารย์ มหาวิทยาลัยมหิดล 
๔. รองศาสตราจารย์ชาตรี ฝ่ายค าตา  อาจารย์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
๕. รองศาสตราจารย์ทัศตริน วรรณเกตุศิริ  อาจารย์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน 
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 

ผู้รับผิดชอบโครงกำร 

นางผาณิต ทวีศักดิ์ รองผู้อ านวยการส านักวชิาการและมาตรฐานการศึกษา 
นางสาวพรทิพย์ ดินดี ข้าราชการบ านาญ 
นางสาวภัทรา ด่านวิวัฒน์ นักวิชาการศึกษา 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
 

๔ 

 

นางสาวอธิฐาน คงช่วยสถิตย์ นักวิชาการศึกษา 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นายอภิศักดิ์ สิทธิเวช นักวิชาการศึกษา 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นางสาวอัจฉราพร เทียงภักดิ์ นักวิชาการศึกษา 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นางสาวปรมาพร เรืองเจริญ พนักงานธุรการ 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นางสาววศินี เขียวเขิน นักวิชาการศึกษา 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

 



๓ 

 

๒๙. นางสุพัตรา ไชยจันหอม   ครู โรงเรียนเลยพิทยาคม  
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเลย 

๓๐. นายกฤตเมธ ธีระสุนทรไท  ครู โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว  
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสมุทรปราการ 

๓๑. นางรัตนา ชิดชอบ   ครู โรงเรียนสุรินทรศึกษา  
ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 

คณะบรรณาธิการ 

๑. รองศาสตราจารย์วีระวรรณ สิทธิกรกุล  ข้าราชการบ านาญ 
๒. นางวิรัตน์ ขวัญยืน  ข้าราชการบ านาญ 
๓. รองศาสตราจารย์กิตติวิทย์ มาแทน  อาจารย์ มหาวิทยาลัยมหิดล 
๔. รองศาสตราจารย์ชาตรี ฝ่ายค าตา  อาจารย์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
๕. รองศาสตราจารย์ทัศตริน วรรณเกตุศิริ  อาจารย์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน 
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 

ผู้รับผิดชอบโครงกำร 

นางผาณิต ทวีศักดิ์ รองผู้อ านวยการส านักวชิาการและมาตรฐานการศึกษา 
นางสาวพรทิพย์ ดินดี ข้าราชการบ านาญ 
นางสาวภัทรา ด่านวิวัฒน์ นักวิชาการศึกษา 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
 

๔ 

 

นางสาวอธิฐาน คงช่วยสถิตย์ นักวิชาการศึกษา 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นายอภิศักดิ์ สิทธิเวช นักวิชาการศึกษา 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นางสาวอัจฉราพร เทียงภักดิ์ นักวิชาการศึกษา 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นางสาวปรมาพร เรืองเจริญ พนักงานธุรการ 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นางสาววศินี เขียวเขิน นักวิชาการศึกษา 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

 



สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา 
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน)
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี


