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คำแนะนำสำหรับครูผู้สอน 
 
แนวคิดหลักและเป้าหมาย   

 เป้าหมายของเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) มุ่งให้นักเรียนมีความสามารถเข้าใจเนื้อหา
สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) และนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ รวมทั้งเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้ฝึกทักษะและสมรรถนะ เช่น ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี ทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการแก้ปัญหา เพื่อใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์ โดย
เป็นวิชาเกี่ยวกับการพัฒนานักเรียนให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อดำรงชีวิตในสังคมที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื ่น ๆ เพ่ือ
แก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยี
อย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคมและสิ่งแวดล้อม  
 
ลักษณะและองค์ประกอบของชุดสื่อ   

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การ
ออกแบบและเทคโนโลยี) ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 จัดทำเป็นหน่วยการเรียนรู ้ (Learning Unit) โดยผ่าน            
การวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มาจัดทำเป็นหน่วยการเรียนรู้ และแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

การจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การ
ออกแบบและเทคโนโลยี) ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 กำหนดให้สอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู ้ แต่ละหน่วย         
การเรียนรู้ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้หลายแผน โดยมีองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้คือ 
ขอบเขตเนื้อหา สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งมีทั้งด้านความรู้ ด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลย ี
(การออกแบบและเทคโนโลยี) ด้านคุณลักษณะ และสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับนักเรียน กิจกรรมการเรียนรู้ 
สื่อ/แหล่งเรียนรู้ และการประเมิน สำหรับแผนการจัดการเรียนรู้ทุกแผนจะมีแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่
หน้าแผนทุกแผน ซึ่งเป็นการสรุปภาพรวมของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น  ๆ ในทุกขั้นตอน การ
สอนตั้งแต่ขั ้นนำ ขั้นสอน ขั้นสรุป และการประเมินผล พร้อมทั้งมีเฉลยคำตอบในใบกิจกรรม และเฉลย
แบบทดสอบอีกด้วย มีรายละเอียดดังนี้ 

ประกอบด้วย หน่วยการเรียนรู้ 2 หน่วย ดังนี้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 สนุกกับการแก้ปัญหา 
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และในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ย่อย ซึ่งแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้
จะประกอบไปด้วย  

1. แผนการจัดการเรียนรู้ ส าหรับครูใช้เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียน ตาม
หัวข้อต่อไปนี้ 

1.1 ขอบเขตเนื้อหา เป็นเนื้อหาที่นักเรียนต้องเรียนรู้ในแผนที่ก าลังศึกษา 
1.2 สาระส าคัญ เป็นความคิดรวบยอดหรือหลักการที่นักเรียนควรจะได้หลังจากได้เรียนรู้

ตามแผนที่ก าหนด 
1.3 จุดประสงค์การเรียนรู้ แบ่งเป็นด้านความรู้ ด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี          

(การออกแบบและเทคโนดลยี) ด้านคุณลักษณะ และสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับนักเรียน 
1.4 กิจกรรมการเรียนรู้ แบ่งเป็น ขั้นน า ขั้นสอน และขั้นสรุป ซึ่งแต่ละขั้นครูครูควรศึกษา

ท าความเข้าใจอย่างละเอียด นอกจากนี้ครูควรพิจารณาด้วยว่า ในแต่ละขั้นตอนการสอน ครูจะต้องศึกษาว่ามี
สื่อ/อุปกรณ์อะไรบ้าง 

1.5 สื่อ/แหล่งเรียนรู้ เป็นการบอกรายการสื่อ อุปกรณ์ และแหล่งเรียนรู้ที่ต้องใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น 

1.6 การวัดและการประเมินผล เป็นการบอกทั้งวิธีการ เคร่ืองมือ และเกณฑ์การประเมิน 
ส าหรับเครื่องมือการประเมินในชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ นี้ ได้จัดเตรียมไว้ให้ครูครูเรียบร้อยแล้ว 

2. สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วยวีดิท สฯ และ สไลด์ประกอบการสอน 
3. ใบกิจกรรม ส าหรับให้นักเรียนใช้ฝึกทักษะปฏิบัติ หรือสร้างความคิดรวบยอดในบทเรียน โดยใน

ใบกิจกรรม ให้นักเรียนได้บันทึกค าตอบ การตอบค าถามหลังจากท ากิจกรรม เพ่ือทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการ
ท ากิจกรรม และมีแบบฝึกหัดเพ่ือประเมินการเรียนรู้หลังจากเรียนจบในแต่ละกิจกรรม 

4. แบบทดสอบ เป็นการวัดความรู้ความเข้าใจตามตัวชี้วัดที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร 
 
แนวทางการจัดการเรียนรู้   

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) แบ่งออกเป็น 3 หัวข้อหลัก ได้แก่ ความรู้และความเข้าใจ
เกี่ยวกับเทคโนโลยี กระบวนการออกแบบ และความรู้และทักษะพ้ืนฐานเฉพาะด้าน 

หัวข้อหลักท่ี 1 ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี ประกอบด้วยหัวข้อย่อย ต่อไปนี้ 
1) ความหมายของเทคโนโลยี 
2) ระบบทางเทคโนโลยี 
3) การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
4) ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน 
5) ผลกระทบของเทคโนโลยี 
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หัวข้อหลักท่ี 2 กระบวนการออกแบบ 
กระบวนการออกแบบ (design process) ในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เป็น

กระบวนการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้ความรู้และทักษะ รวมทั้งความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง
ในที่นี้ใช้กระบวนการที่เรียกว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (engineering design process) โดยมี
ขั้นตอน ดังนี้ 

1) ระบุปัญหา 
2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
4) วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
6) น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

หัวข้อหลักท่ี 3 ความรู้และทักษะพื้นฐานเฉพาะด้าน 
ความรู้และทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานในสาระเทคโนโลยี (การ

ออกแบบและเทคโนโลยี) ได้แก่ 
1) วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือช่างพ้ืนฐาน 
2) กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 

 
การจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เพ่ือพัฒนาความสามารถของนักเรียน

ในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างสร้างสรรค์ นักเรียนจะได้รับการพัฒนาทักษะและกระบวนการที่จ าเป็นต่อ
การด ารงชีวิตผ่านการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ ซึ่งทักษะและกระบวนการส าคัญของสาระเทคโนโลยี 
(การออกแบบและเทคโนโลยี) ได้แก่ 

1) กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นกระบวนการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานประกอบไปด้วย 
ขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเข้าใจปัญหาหรือความต้องการ 
วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขตของปัญหา ซึ่งจะน าไปสู่กา รสร้าง
ชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการในการแก้ปัญหา 

ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) เป็นการ
รวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี หรือศาสตร์อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหาเพ่ือน าไปสู่การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design)  เป็นการน าข้อมูลที่ ได้มาวิ เคราะห์  
เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงเงื่อนไขหรือทรัพยากรที่มีอยู่ 
แล้วออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา โดยอาจร่างภาพ เขียนเป็นแผนภาพ หรือผังงาน 
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เทคโนโลยี) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

หัวข้อหลักท่ี 2 กระบวนการออกแบบ 
กระบวนการออกแบบ (design process) ในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เป็น

กระบวนการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้ความรู้และทักษะ รวมทั้งความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง
ในที่นี้ใช้กระบวนการที่เรียกว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (engineering design process) โดยมี
ขั้นตอน ดังนี้ 

1) ระบุปัญหา 
2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
4) วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
6) น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

หัวข้อหลักท่ี 3 ความรู้และทักษะพื้นฐานเฉพาะด้าน 
ความรู้และทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานในสาระเทคโนโลยี (การ

ออกแบบและเทคโนโลยี) ได้แก่ 
1) วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือช่างพ้ืนฐาน 
2) กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 

 
การจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เพ่ือพัฒนาความสามารถของนักเรียน

ในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างสร้างสรรค์ นักเรียนจะได้รับการพัฒนาทักษะและกระบวนการที่จ าเป็นต่อ
การด ารงชีวิตผ่านการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ ซึ่งทักษะและกระบวนการส าคัญของสาระเทคโนโลยี 
(การออกแบบและเทคโนโลยี) ได้แก่ 

1) กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นกระบวนการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานประกอบไปด้วย 
ขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเข้าใจปัญหาหรือความต้องการ 
วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขตของปัญหา ซ่ึงจะน าไปสู่กา รสร้าง
ชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการในการแก้ปัญหา 

ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) เป็นการ
รวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี หรือศาสตร์อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหาเพ่ือน าไปสู่การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design)  เป็นการน าข้อมูลที่ ได้มาวิ เคราะห์  
เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงเงื่อนไขหรือทรัพยากรที่มีอยู่ 
แล้วออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา โดยอาจร่างภาพ เขียนเป็นแผนภาพ หรือผังงาน 
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ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) เป็นการก าหนดล าดับ
ข้ันตอนของการแก้ปัญหา และเวลาในการด าเนินงานแต่ละขั้นตอน แล้วลงมือแก้ปัญหาตามที่ออกแบบและ
วางแผนไว้ 

ข้ันทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Testing, Evaluation 
and Design Improvement) เป็นการทดสอบและประเมินผลการท างานของชิ้นงานหรือวิธีการ โดยผลที่ได้
อาจน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาการแก้ปัญหาให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) เป็นการน าเสนอ
แนวคิดและข้ันตอนการสร้างชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการให้ผู้อื่นเข้าใจ  

ทั้งนี้ในการแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมนั้นไม่ได้มีล าดับขั้นตอนที่แน่นอน
โดยขั้นตอนทั้งหมดสามารถย้อนกลับไปมาได้ และอาจมีการท างานซ้ า ( iterative cycle) ในบางขั้นตอนหาก
ต้องการพัฒนาหรือปรับปรุงให้ดีขึ้น 

2) การคิดเชิงระบบ เป็นการคิดถึงสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่มองภาพรวมเป็นระบบ โดยมีหลักการและเหตุผล มี
การจัดระเบียบข้อมูลหรือความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ ให้เป็นแบบแผนหรือกระบวนการที่ชัดเจน 

3) การคิดสร้างสรรค์ เป็นการใช้เทคนิคในการสร้างสรรค์มุมมองอย่างหลากหลายและแปลกใหม่ ซึ่ง
อาจจะพัฒนาจากของเดิมหรือคิดใหม่ วิเคราะห์และประเมินแนวคิดเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้ได้มาก
ที่สุด น าไปสู่การลงมือปฏิบัติตามความคิดสร้างสรรค์ให้ได้ผลส าเร็จที่เป็นรูปธรรม ความคิดสร้างสรรค์
ประกอบด้วย 4 ลักษณะ คือ 

(1) ความคิดริเริ่ม เป็นความสามารถในการคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดเดิม ประยุกต์ให้
เกิดสิ่งใหม่ไม่ซ้ ากับของเดิม 

(2) ความคิดคล่อง เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมี
ปริมาณมากในเวลาจ ากัด 

(3) ความคิดยืดหยุ่น เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทาง 
ดัดแปลงจากสิ่งหนึ่งไปเป็นหลายสิ่งได้ 

(4) ความคิดละเอียดลออ เป็นความสามารถในการคิดรายละเอียดหรือขยายความคิดหลักให้
สมบูรณ์ และรวมถึงการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ อย่างมีความหมาย 

4) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการคิดโดยใช้เหตุผลที่หลากหลายเหมาะสมกับสถานการณ์ มี        
การวิเคราะห์และประเมินหลักฐานและข้อคิดเห็นด้วยมุมมองที่หลากหลาย สังเคราะห์ แปลความหมาย และลง
ข้อสรุปได้อย่างสมเหตุสมผล รวมทั้งสะท้อนความคิดโดยใช้ประสบการณ์และกระบวนการเรียนรู้ 

5) การสื่อสาร เป็นการเรียบเรียงความคิดและสื่อสารแนวคิดในการแก้ปัญหาให้ผู้ อ่ืนเข้าใจอย่าง
ชัดเจนสามารถใช้วิธีการสื่อสารเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายได้หลายรูปแบบ เช่น การพูด การเขียนบรรยาย การร่าง
ภาพ และการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
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6) การท างานร่วมกับผู้อ่ืน เป็นความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน มีความยืดหยุ่น มีความ
รับผิดชอบร่วมกันเคารพในความคิด เห็นคุณค่า และเข้าใจบทบาทของผู้อ่ืน เพ่ือท างานให้บรรลุเป้าหมาย
ร่วมกัน 

การจัดการเรียนรู้ในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) สามารถสะท้อนหลักสูตร และพัฒนา
นักเรียนให้มีคุณภาพตามท่ีหลักสูตรก าหนดควรเป็นกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (active learning) โดยให้
นักเรียนมีส่วนร่วมและเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรม การเรียนรู้โดยจัดกิจกรรมให้นักเรียนมีโอกาสศึกษาด้วย
ตนเองโดยเลือก ตัดสินใจ ลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้เกิดประสบการณ์ตรง แก้ปัญหาในชีวิตจริงผ่านการวางแผน
ออกแบบ ประเมินผล และน าเสนอผลงานร่วมกันเพ่ือให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการโดย
สร้างชิ้นงานหรือวิธีการอย่างสร้างสรรค์ (Prince, 2004 ; Bonwell, 1991) ครูจึงต้องมีความรู้ความเข้าใจใน
หลักการ แนวคิด และจุดเน้นที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ตัวอย่างแนวทางในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก ได้แก่ 

 การจัดการเรียนรู้โดยมีกิจกรรมเป็นฐาน (activity-based learning) เป็นการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่ให้
นักเรียนลงมือปฏิบัติจริงผ่านกิจกรรมและมีบทบาทในการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง โดยเน้นให้นักเรียนรู้จัก
คิดวิเคราะห์ และเรียนรู้จากกิจกรรมที่ได้ท าจริง และเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้                   
การสร้างปฏิสัมพันธ์และการร่วมมือกัน 

 การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem-based learning) เป็นกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ที่เริ่มต้นจากปัญหาที่เกิดข้ึน โดยสร้างความรู้จากกระบวนการท างานกลุ่ม เพ่ือแก้ปัญหาหรือสถานการณ์
เกี่ยวกับชีวิตประจ าวันและมีความส าคัญต่อนักเรียน โดยปัญหาจะเป็นจุดตั้งต้นของกระบวนการ เรียนรู้และ
กระตุ้นการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลและการสืบค้นหาข้อมูลเพ่ือเข้าใจปัญหา วิธีการแก้ปัญหา ซึ่ง
การเรียนรู้แบบนี้มุ่งเน้นพัฒนานักเรียนในด้านทักษะและกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาให้นักเรียนสามารถ
เรียนรู้โดยการชี้น าตนเอง ฝึกฝนการสร้างองค์ความรู้โดยผ่ านกระบวนการคิดด้วยการแก้ปัญหาอย่างมี
ความหมาย โดยส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2550) ได้กล่าวถึงลักษณะส าคัญของ
การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน สรุปได้ ดังนี้ 

- มีสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและเริ่มต้นการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญหาเป็น
ตวักระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ 

- ใช้ปัญหาที่พบเห็นได้ในชีวิตจริงของนักเรียนหรือมีโอกาสที่จะเกิดขึ้นได้จริง 
- นักเรียนได้เรียนรู้โดยการน าตนเอง (self-directed learning) แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 

ดังนั้น นักเรียนจึงต้องวางแผนการเรียนด้วยตนเอง บริหารเวลาเอง คัดเลือกวิธีการเรียนรู้ และประสบการณ์            
การเรียนรู้ รวมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

- เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือประโยชน์ในการค้นหาความรู้ ข้อมูลร่วมกัน เป็นการพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุและผล ฝึกการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ความรู้ที่ได้มีความหลากหลายโดยมาจาก         
การวิเคราะห์ของนักเรียน 
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6) การท างานร่วมกับผู้อ่ืน เป็นความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน มีความยืดหยุ่น มีความ
รับผิดชอบร่วมกันเคารพในความคิด เห็นคุณค่า และเข้าใจบทบาทของผู้อ่ืน เพ่ือท างานให้บรรลุเป้าหมาย
ร่วมกัน 

การจัดการเรียนรู้ในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) สามารถสะท้อนหลักสูตร และพัฒนา
นักเรียนให้มีคุณภาพตามท่ีหลักสูตรก าหนดควรเป็นกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (active learning) โดยให้
นักเรียนมีส่วนร่วมและเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรม การเรียนรู้โดยจัดกิจกรรมให้นักเรียนมีโอกาสศึกษาด้วย
ตนเองโดยเลือก ตัดสินใจ ลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้เกิดประสบการณ์ตรง แก้ปัญหาในชีวิตจริงผ่านการวางแผน
ออกแบบ ประเมินผล และน าเสนอผลงานร่วมกันเพ่ือให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการโดย
สร้างชิ้นงานหรือวิธีการอย่างสร้างสรรค์ (Prince, 2004 ; Bonwell, 1991) ครูจึงต้องมีความรู้ความเข้าใจใน
หลักการ แนวคิด และจุดเน้นที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ตัวอย่างแนวทางในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก ได้แก่ 

 การจัดการเรียนรู้โดยมีกิจกรรมเป็นฐาน (activity-based learning) เป็นการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่ให้
นักเรียนลงมือปฏิบัติจริงผ่านกิจกรรมและมีบทบาทในการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง โดยเน้นให้นักเรียนรู้จัก
คิดวิเคราะห์ และเรียนรู้จากกิจกรรมที่ได้ท าจริง และเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้                   
การสร้างปฏิสัมพันธ์และการร่วมมือกัน 

 การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem-based learning) เป็นกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ที่เริ่มต้นจากปัญหาที่เกิดข้ึน โดยสร้างความรู้จากกระบวนการท างานกลุ่ม เพ่ือแก้ปัญหาหรือสถานการณ์
เกี่ยวกับชีวิตประจ าวันและมีความส าคัญต่อนักเรียน โดยปัญหาจะเป็นจุดตั้งต้นของกระบวนการ เรียนรู้และ
กระตุ้นการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลและการสืบค้นหาข้อมูลเพ่ือเข้าใจปัญหา วิธีการแก้ปัญหา ซึ่ง
การเรียนรู้แบบนี้มุ่งเน้นพัฒนานักเรียนในด้านทักษะและกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาให้นักเรียนสามารถ
เรียนรู้โดยการชี้น าตนเอง ฝึกฝนการสร้างองค์ความรู้โดยผ่ านกระบวนการคิดด้วยการแก้ปัญหาอย่างมี
ความหมาย โดยส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2550) ได้กล่าวถึงลักษณะส าคัญของ
การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน สรุปได้ ดังนี้ 

- มีสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและเริ่มต้นการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญหาเป็น
ตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ 

- ใช้ปัญหาที่พบเห็นได้ในชีวิตจริงของนักเรียนหรือมีโอกาสที่จะเกิดขึ้นได้จริง 
- นักเรียนได้เรียนรู้โดยการน าตนเอง (self-directed learning) แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 

ดังนั้น นักเรียนจึงต้องวางแผนการเรียนด้วยตนเอง บริหารเวลาเอง คัดเลือกวิธีการเรียนรู้ และประสบการณ์            
การเรียนรู้ รวมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

- เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือประโยชน์ในการค้นหาความรู้ ข้อมูลร่วมกัน เป็นการพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุและผล ฝึกการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ความรู้ที่ได้มีความหลากหลายโดยมาจาก         
การวิเคราะห์ของนักเรียน 
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- มีการบูรณาการความรู้และบูรณาการทักษะกระบวนการต่าง ๆ เพ่ือให้นักเรียนได้รับความรู้
และค าตอบที่กระจ่างชัด 

- การประเมินผลจะเน้นการประเมินตามสภาพจริง โดยพิจารณาจากความก้าวหน้าใน             
การปฏิบัติงานของนักเรียน 

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (project-based learning) เป็นการให้นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติจริงในลักษณะของการศึกษา ส ารวจ ค้นคว้า ทดลอง ประดิษฐ์คิดค้นโดยมีกระบวนการจัดการเรียนรู้ คือ 
ครูก าหนดขอบเขตของโครงงานอย่างกว้าง ๆ ให้สอดคล้องกับรายวิชา สภาพปัญหาหรือความถนัดของนักเรียน 
และให้นักเรียนออกแบบโครงงานร่วมกันเพ่ือน าไปสู่การเขียนเค้าโครงและลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ในเค้า
โครง นักเรียนสรุปผ่านการเขียนรายงานและมีการประเมินโครงงาน (MacDonell, 2007) 

จะเห็นว่า การจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโน โลยี) จะให้นักเรียนได้ฝึก
กระบวนการท างานอย่างเป็นระบบผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ผ่านการคิดวิเคราะห์ ลงมือ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริง (real-world problems) นักเรียนต้องฝึกการท างาน
เพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมตามเงื่อนไขทรัพยากรที่มีด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
 
แนวทางการวัดผลประเมินผล 

แนวทางการวัดและประเมินผลของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) มุ่งเน้นที่การประเมิน
ตามสภาพจริง (authentic assessment) โดยการประเมินตามสภาพจริงในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบ
และเทคโนโลยี) ครูสามารถประเมินจากผลงานหรือการท างานของนักเรียนเป็นหลัก ผ่านกระบวนการสังเกต 
บันทึก หรือตรวจสอบเอกสารเกี่ยวกับชิ้นงานและวิธีการของนักเรียน เพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงคุณภาพที่มีความ
ต่อเนื่อง โดยลักษณะส าคัญของการประเมินจากสภาพจริง มีดังนี้ 

1) การประเมินต้องผสมผสานไปกับการจัดการเรียนรู้และต้องประเมินอย่างต่อเนื่อง โดยใช้วิธี
ประเมินหลาย ๆ วิธีที่ครอบคลุมพฤติกรรมหลาย ๆ ด้านในสถานการณ์ที่แตกต่างกัน 

2) ให้ความส าคัญกับการประเมินกระบวนการคิดที่ซับซ้อน ความสามารถในการปฏิบัติงาน 
ศักยภาพของนักเรียนมากกว่าที่จะประเมินว่านักเรียนสามารถจดจ าความรู้อะไรได้บ้าง 

3) มุ่งเน้นศักยภาพโดยรวมของนักเรียนทั้งด้านความรู้พ้ืนฐาน ความคิดระดับสูง ความสามารถใน
การแก้ปัญหา การสื่อสาร เจตคติ ลักษณะนิสัย ทักษะในด้านต่าง ๆ และความสามารถในการท างานร่วมกับ
ผู้อื่น 

4) ให้ความส าคัญต่อพัฒนาการของนักเรียน ข้อมูลที่ได้จากการประเมินหลาย ๆ ด้าน และ
หลากหลายวิธีสามารถน ามาใช้ในการวินิจฉัยจุดเด่นของนักเรียนที่ควรจะให้การส่งเสริม และวินิจฉัยจุดด้อยที่
จะต้องให้ความช่วยเหลือหรือแก้ไข เพ่ือให้นักเรียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ ตามความสนใจ และ
ความสามารถของแต่ละบุคคล 
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5) ข้อมูลที่ได้จากการประเมินจะสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการจัดการเรียนรู้ และการวางแผนการ
สอนของครูว่าเป็นไปตามจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนหรือไม่ ครูสามารถน าข้อมูลจาก การประเมินมา
ปรับกระบวนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมและตัวแปรอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องให้เหมาะสมต่อไป นักเรียนมีส่วนรวมใน
การประเมิน เพ่ือส่งเสริมนักเรียนรูจักตัวเอง เชื่อมั่นในตนเองและสามารถพัฒนาตนเองได้  

6) ท าให้การจัดการเรียนรู้มีความหมาย และเพ่ิมความเชื่อมั่นได้ว่านักเรียนสามารถถ่ายโอน            
การเรียนรู้ไปสู่การด ารงชีวิตในสังคมได้ 

ทั้งนี้ครูสามารถเลือกใช้วิธีการหรือเครื่องมือวัดและประเมินผลที่หลากหลาย โดยตต้องมีความสอดคล้อง
และความเหมาะสมกับจุดประสงค์และกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งวิธีการหรือเครื่องมือวัดที่สามารถน ามาใช้ เช่น 

1) การเขียนสะท้อนการเรียนรู้ เป็นวิธีการประเมินด้วยการเขียนตอบตามประเด็นค าถามที่ครู
ก าหนด เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจ ทักษะ กระบวนการ ซึ่งสามารถประเมินได้ทั้งระหว่างเรียนและหลัง
เรียน ค าตอบของนักเรียนจะสะท้อนถึงความเข้าใจ ความก้าวหน้าในผลการเรียนรู้ของนักเรียน เครื่องมือที่นิยม
ใช้ คือ แบบบันทึกการเรียนรู้ แบบสะท้อนการเรียนรู้ 

2) การทดสอบ เป็นวิธีการประเมินความรู้ความเข้าใจและทักษะของนักเรียน ซึ่งครูควรเลือกใช้
เครื่องมือทดสอบให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการวัดและประเมินผลนั้น ๆ และต้องมีคุณภาพ มีความเที่ยงตรง 
(validity) และเชื่อม่ันได้ (reliability) เครื่องมือที่นิยมใช้ คือ แบบทดสอบชนิดต่าง ๆ 

3) แฟ้มสะสมงาน เป็นวิธีการประเมินด้วยการรวบรวมผลงานและหลักฐานการเรียนรู้ที่แสดงถึง
ความรู้ความสามารถ ทักษะคุณลักษณะอันพึงประสงค์และพัฒนาการของนักเรียนอย่างมีจุดมุ่งหมาย เพ่ือใช้ใน
การประเมินความสามารถของนักเรียนในด้านต่าง ๆ ครูจะเลือกผลงานและหลักฐานชิ้นใดที่รวบรวมอยู่ในแฟ้ม
มาประเมินก็ย่อมขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในการประเมิน เช่น หากต้องการประเมินความสามารถของนักเรียน
ควรเลือกผลงานหรือชิ้นงานที่ดีที่สุดของนักเรียนมาประเมิน หากต้องการประเมินพัฒนาการทางการเรียนควร
เลือกตัวแทนผลงานในแต่ละช่วงมาประเมิน หากต้องการประเมินกระบวนการท างานและการแก้ปัญหาควรน า
บันทึกการท างานของนักเรียนมาประเมิน 

4) ผลการปฏิบัติงาน เป็นวิธีการประเมินงานหรือกิจกรรมที่ครูมอบหมายให้นักเรียนปฏิบัติงาน
เพ่ือให้ทราบถึงผลการพัฒนาของนักเรียน ซึ่งครูต้องเตรียมการประเมิน 2 ส่วน คือ ภาระงานหรือชิ้นงาน และ
กระบวนการท างาน และเกณฑ์การให้คะแนนการปฏิบัติซึ่งจะปรับเปลี่ยนไปตามภาระงานหรือชิ้นงาน 
เครื่องมือที่นิยมใช้ คือ แบบมาตรประมาณค่า และแบบบันทึกการปฏิบัติงาน 

5) การสังเกตพฤติกรรม เป็นวิธีการประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมต่าง ๆ ของนักเรียนระหว่าง
การท ากิจกรรม เพ่ือประเมินทั้งด้านทักษะการท างาน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เครื่องมือวัดที่นิยมใช้ 
เช่น แบบบันทึกพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรมและแบบตรวจสอบรายการ (check list) 

6) การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการประเมินด้วยการพูดคุย การซักถามตามประเด็นการประเมินที่
เตรียมการไว้ล่วงหน้า ซึ่งการสัมภาษณ์สามารถกระท าได้ 2 ลักษณะ คือ การสัมภาษณ์อย่างเป็นทางการและไม่



7คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

7 
 

คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

5) ข้อมูลที่ได้จากการประเมินจะสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการจัดการเรียนรู้ และการวางแผนการ
สอนของครูว่าเป็นไปตามจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนหรือไม่ ครูสามารถน าข้อมูลจาก การประเมินมา
ปรับกระบวนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมและตัวแปรอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องให้เหมาะสมต่อไป นักเรียนมีส่วนรวมใน
การประเมิน เพ่ือส่งเสริมนักเรียนรูจักตัวเอง เชื่อมั่นในตนเองและสามารถพัฒนาตนเองได้  

6) ท าให้การจัดการเรียนรู้มีความหมาย และเพ่ิมความเชื่อมั่นได้ว่านักเรียนสามารถถ่ายโอน            
การเรียนรู้ไปสู่การด ารงชีวิตในสังคมได้ 

ทั้งนี้ครูสามารถเลือกใช้วิธีการหรือเครื่องมือวัดและประเมินผลที่หลากหลาย โดยตต้องมีความสอดคล้อง
และความเหมาะสมกับจุดประสงค์และกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งวิธีการหรือเครื่องมือวัดที่สามารถน ามาใช้ เช่น 

1) การเขียนสะท้อนการเรียนรู้ เป็นวิธีการประเมินด้วยการเขียนตอบตามประเด็นค าถามที่ครู
ก าหนด เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจ ทักษะ กระบวนการ ซึ่งสามารถประเมินได้ทั้งระหว่างเรียนและหลัง
เรียน ค าตอบของนักเรียนจะสะท้อนถึงความเข้าใจ ความก้าวหน้าในผลการเรียนรู้ของนักเรียน เครื่องมือที่นิยม
ใช้ คือ แบบบันทึกการเรียนรู้ แบบสะท้อนการเรียนรู้ 

2) การทดสอบ เป็นวิธีการประเมินความรู้ความเข้าใจและทักษะของนักเรียน ซึ่งครูควรเลือกใช้
เครื่องมือทดสอบให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการวัดและประเมินผลนั้น ๆ และต้องมีคุณภาพ มีความเที่ยงตรง 
(validity) และเชื่อม่ันได้ (reliability) เครื่องมือที่นิยมใช้ คือ แบบทดสอบชนิดต่าง ๆ 

3) แฟ้มสะสมงาน เป็นวิธีการประเมินด้วยการรวบรวมผลงานและหลักฐานการเรียนรู้ที่แสดงถึง
ความรู้ความสามารถ ทักษะคุณลักษณะอันพึงประสงค์และพัฒนาการของนักเรียนอย่างมีจุดมุ่งหมาย เพ่ือใช้ใน
การประเมินความสามารถของนักเรียนในด้านต่าง ๆ ครูจะเลือกผลงานและหลักฐานชิ้นใดที่รวบรวมอยู่ในแฟ้ม
มาประเมินก็ย่อมขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในการประเมิน เช่น หากต้องการประเมินความสามารถของนักเรียน
ควรเลือกผลงานหรือชิ้นงานที่ดีที่สุดของนักเรียนมาประเมิน หากต้องการประเมินพัฒนาการทางการเรียนควร
เลือกตัวแทนผลงานในแต่ละช่วงมาประเมิน หากต้องการประเมินกระบวนการท างานและการแก้ปัญหาควรน า
บันทึกการท างานของนักเรียนมาประเมิน 

4) ผลการปฏิบัติงาน เป็นวิธีการประเมินงานหรือกิจกรรมที่ครูมอบหมายให้นักเรียนปฏิบัติงาน
เพ่ือให้ทราบถึงผลการพัฒนาของนักเรียน ซึ่งครูต้องเตรียมการประเมิน 2 ส่วน คือ ภาระงานหรือชิ้นงาน และ
กระบวนการท างาน และเกณฑ์การให้คะแนนการปฏิบัติซึ่งจะปรับเปลี่ยนไปตามภาระงานหรือชิ้นงาน 
เครื่องมือที่นิยมใช้ คือ แบบมาตรประมาณค่า และแบบบันทึกการปฏิบัติงาน 

5) การสังเกตพฤติกรรม เป็นวิธีการประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมต่าง ๆ ของนักเรียนระหว่าง
การท ากิจกรรม เพ่ือประเมินทั้งด้านทักษะการท างาน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เครื่องมือวัดที่นิยมใช้ 
เช่น แบบบันทึกพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรมและแบบตรวจสอบรายการ (check list) 

6) การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการประเมินด้วยการพูดคุย การซักถามตามประเด็นการประเมินที่
เตรียมการไว้ล่วงหน้า ซึ่งการสัมภาษณ์สามารถกระท าได้ 2 ลักษณะ คือ การสัมภาษณ์อย่างเป็นทางการและไม่



8 คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

8 
 

คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

เป็นทางการ เครื่องมือวัดที่นิยมใช้ คือ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง แบบกึ่งโครงสร้าง และแบบไม่มี
โครงสร้าง 
  

9 
 

คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงสร้างหลักสูตร 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
หน่วยการเรียนรู้ จ านวนชั่วโมง 

หน่วยที่ 1 เทคโนโลยีน่ารู้ 3 
หน่วยที่ 2 ความรู้และทักษะเพ่ือพิชิตปัญหา 4 
หน่วยที่ 3 แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 13 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
หน่วยการเรียนรู้ จ านวนชั่วโมง 

หน่วยที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว        6 
หน่วยที่ 2 สนุกกับการแก้ปัญหา 14 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หน่วยการเรียนรู้ จ านวนชั่วโมง 

หน่วยที่ 1 เทคโนโลยีทันโลก 4 
หน่วยที่ 2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 16 

 
  



9คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

9 
 

คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงสร้างหลักสูตร 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
หน่วยการเรียนรู้ จ านวนชั่วโมง 

หน่วยที่ 1 เทคโนโลยีน่ารู้ 3 
หน่วยที่ 2 ความรู้และทักษะเพ่ือพิชิตปัญหา 4 
หน่วยที่ 3 แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 13 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
หน่วยการเรียนรู้ จ านวนชั่วโมง 

หน่วยที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว        6 
หน่วยที่ 2 สนุกกับการแก้ปัญหา 14 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หน่วยการเรียนรู้ จ านวนชั่วโมง 

หน่วยที่ 1 เทคโนโลยีทันโลก 4 
หน่วยที่ 2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 16 

 
  



10 คูมือการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3

10 
 

คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

ค าอธิบายรายวิชา 

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 
   

การศึกษาเก่ียวกับสาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี ความสัมพันธ์ของเทคโนโลยี
กับศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานความรู้น าไปสู่การพัฒนาเทคโนโลยี 
เทคโนโลยีสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการศึกษา ค้นคว้า เพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้ ใหม่ สร้างและพัฒนาวิธีการ
แก้ปัญหา โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เพ่ือสนองความต้องการ การพัฒนางานอาชีพของชุมชน
อย่างสร้างสรรค์ การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา เงื่อนไขและกรอบของปัญหา ด าเนินการสืบค้น รวบรวม
ข้อมูล ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ  น าไปสู่การออกแบบแนวทางแก้ปัญหา ด้วยการร่างภาพ การเขียนแผนภาพ 
และการเขียนผังงาน  เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์และเครื่องมือในการสร้างชิ้นงานได้ถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัยและ
เก็บรักษาอย่างถูกวิธี ตรวจผลงานโดยทดสอบและประเมินผล เพ่ือหาข้อบกพร่อง ด าเนินการปรับปรุงแก้ไข 
และน าเสนอผลงาน  

การจัดการเรียนรู้เป็นแบบการเรียนรู้เชิงรุก (active learning) ผ่านกระบวนการการใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(problem – based learning) และกิจกรรมเป็นฐาน (activity-based learning) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม
การเรียนรู้ มีโอกาสศึกษาด้วยตนเอง เลือก ตัดสินใจ ลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ 
ความสามารถในการตัดสินใจและแก้ปัญหา และมีทักษะเกี่ยวกับการใช้ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และศาสตร์อื่น 
ๆ ในการสร้างและพัฒนาเทคโนโลยีที่สามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ เกิดประโยชน์ต่อสังคม 
ซึ่งเป็นการพัฒนาทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี ทักษะในศตวรรษที่ 21 และสมรรถนะหลักของผู้เรียน 
ได้แก่ การจัดการตนเอง สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ รวมพลังท างานเป็นทีม การคิดขั้นสูง และพลเมืองที่เข้มแข็ง 

 
รหัสตัวช้ีวัด 
ว 4.1 ม.3/1, 2, 3, 4, 5     
 
รวม  5 ตัวชี้วัด 
  

11 
 

คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงสร้างของชุดการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลย)ี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เทคโนโลยีทันโลก 

(4 ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 

(16 ชั่วโมง) 

กลุ่มสาระการเรียนรู ้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลย)ี  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 (20 ชั่วโมง) 
 

(20 ชั่วโมง/ปี) 



11คูมือการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3

11 
 

คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงสร้างของชุดการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลย)ี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เทคโนโลยีทันโลก 

(4 ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 

(16 ชั่วโมง) 

กลุ่มสาระการเรียนรู ้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลย)ี  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 (20 ชั่วโมง) 
 

(20 ชั่วโมง/ปี) 



12 คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

12 
 

คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

ก าหนดเวลาการสอน  
สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลย)ี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 
เรื่อง จ านวนชั่วโมง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีทันโลก (2 แผนการจัดการเรียนรู้) 4 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1.1 ที่มาที่ไปของเทคโนโลยี 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1.2 เทคโนโลยีในอนาคต 2 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน (7 แผนการจัดการเรียนรู้) 16 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2.1 เตรียมตัวระบุปัญหา 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2.2 ปัญหาคืออะไร 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2.3 หาวิธีแก้ปัญหา 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2.4 ออกแบบกัน 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2.5 วางแผนและสร้างกันเถอะ 4 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2.6 ทดสอบและประเมินผล 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2.7 ท ารายงานและน าเสนอผลงาน 2 
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
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