
สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา 
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน)
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน)

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี

สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา

กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี





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

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

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

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

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

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

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

           ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   





ง 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

ค าชี้แจง 
 
 ตามที่ส านักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ได้จัดท าชุดการเรียนรู้
ส าหรับใช้ในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็กที่ขาดครู มีครูไม่ครบชั้นหรืออยู่ในพ้ืนที่ห่างไกลทุรกันดาร ซึ่ง
ประกอบด้วยชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) และชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) 
หลังจากที่มีการน าไปใช้ พบว่าสื่อดังกล่าวช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนขนาดเล็กได้เป็นอย่างดี 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจึงเห็นควรให้มีการน าสื่อดังกล่าวมาใช้ในโรงเรียนมัธยมศึกษา
ทั่วไป เพื่อช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาระดับมัธยมศึกษาให้ดียิ่งขึ้น 
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
จึงได้พัฒนาชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ และเพ่ือให้สะดวกต่อการน าไปใช้ จึงจัดแยกเป็น
รายชั้น (มัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 1-3)  
 ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 นี้ประกอบด้วย 2 หน่วยการ
เรียนรู้ ได้แก่ เทคโนโลยีทันโลกและแก้ปัญหาอย่างยั่งยืน ซึ่งแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
การออกแบบและเทคโนโลยีผ่านการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทาง
เทคโนโลยี และสมรรถนะหลัก น าความรู้ ทักษะ และสมรรถนะที่ได้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันและ
ชุมชน และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลกได้ 
 คณะผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครูผู้สอน) ของระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 เล่มนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอนในการน าไปใช้จัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียน เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ของครูและการเรียนรู้ของนักเรียนให้สูงขึ้นต่อไป 
 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
          กระทรวงศึกษาธิการ 
  
  





จ 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

สารบัญ 
 

 หน้า 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีทันโลก 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
ผังมโนทัศน์ 
เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  1 เทคโนโลยีทันโลก 
ภาพรวมหนวยการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ที่มาท่ีไปของเทคโนโลยี 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เทคโนโลยีสร้างได้ยังไงนะ 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
ผังมโนทัศน์ 
เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 
ภาพรวมหนวยการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมตัวระบุปัญหา 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ปัญหาคืออะไร 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 หาวิธีแก้ปัญหา 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

1 
2 
4 
5 
6 
7 
9 
17 
29 
38 
44 
59 
61 
64 
65 
68 
69 
71 
72 
78 
86 
95 
98 
106 
113 
116 
125 
137 

 

 

 

ฉ 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

สารบัญ (ตอ่) 
 

 หน้า 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ออกแบบกัน 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 วางแผนและสร้างกัน 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 ทดสอบและประเมินผล 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 จัดท ารายงานและน าเสนอผลงาน 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 2  
 
ภาคผนวก  
 แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
 
บรรณานุกรม 
คณะผู้จัดท า 

140 
147 
156 
161 
168 
172 
175 
182 
186 
189 
196 
199 
201 

 
 

205 
 

208 
209 



9ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

จ 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

สารบัญ 
 

 หน้า 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีทันโลก 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
ผังมโนทัศน์ 
เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  1 เทคโนโลยีทันโลก 
ภาพรวมหนวยการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ที่มาท่ีไปของเทคโนโลยี 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เทคโนโลยีสร้างได้ยังไงนะ 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
ผังมโนทัศน์ 
เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 
ภาพรวมหนวยการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เตรียมตัวระบุปัญหา 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ปัญหาคืออะไร 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 หาวิธีแก้ปัญหา 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

1 
2 
4 
5 
6 
7 
9 
17 
29 
38 
44 
59 
61 
64 
65 
68 
69 
71 
72 
78 
86 
95 
98 
106 
113 
116 
125 
137 

 

 

 

ฉ 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

สารบัญ (ตอ่) 
 

 หน้า 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ออกแบบกัน 

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 วางแผนและสร้างกัน 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 ทดสอบและประเมินผล 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 จัดท ารายงานและน าเสนอผลงาน 
สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เฉลยใบกิจกรรม 

แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 2  
 
ภาคผนวก  
 แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
 
บรรณานุกรม 
คณะผู้จัดท า 

140 
147 
156 
161 
168 
172 
175 
182 
186 
189 
196 
199 
201 

 
 

205 
 

208 
209 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

1 
 

  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เทคโนโลยีทันโลก 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

2 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีทันโลก 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
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.3/1  วิเคราะห์สาเหตุ หรือปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และความสัมพันธ์
ของเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ เพ่ือเป็นแนว
ทางการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1. เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งมีสาเหตุหรือปัจจัยมาจากหลาย
ด้าน เช่น ปัญหาหรือความต้องการของมนุษย์ ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ การเปลี่ยนแปลงทางด้าน
เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม 

2. เทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ เป็นพ้ืนฐาน ความรู้ที่น าไปสู่      
การพัฒนาเทคโนโลยี และเทคโนโลยีที่ได้สามารถเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ค้นคว้า เพ่ือให้ได้มาซึ่งองค์
ความรู้ใหม ่
 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
2. การสื่อสาร 
3. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. มีวินัย รับผิดชอบ 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

 

3 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

สมรรถนะหลัก 
1. การจัดการตนเอง 
2. การสื่อสาร 
3. การรวมพลังท างานเป็นทีม 

  



3ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

3 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

สมรรถนะหลัก 
1. การจัดการตนเอง 
2. การสื่อสาร 
3. การรวมพลังท างานเป็นทีม 

  



4 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3

4 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีทันโลก 

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

 

 
 
 

 
  

ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี 

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

การใช้ความรู้จากการเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีไปคาดการณ์เทคโนโลยีใน
อนาคต

ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน

เทคโนโลยีกับความรู้ด้านต่าง ๆ 

เทคโนโลยีใช้ความรู้ในการสร้างและพัฒนา

5 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีทันโลก 

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

 
 
 
 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในบ้าน 

ศึกษาใบความรู้ เรื่องสาเหตุการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ท ากิจกรรม เรื่องสาเหตุการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยีในบ้านของตนเอง และน าเสนอหน้าชั้น

ท ากิจกรรม เรื่องการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและคาดการณ์เทคโนโลยีในอนาคต                    
โดยการเรียงล าดับบัตรภาพเทคโนโลยีที่ได้ และน าเสนอแบบเวียนฐาน 

สรุปความรู้ การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

ร่วมกันอภิปรายว่าปากกาแบบกด มีส่วนประกอบอะไรบ้าง และใช้ความรู้อะไรในการสร้างและพัฒนา 

ดูวีดิทัศน์เรื่องความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน ศึกษาใบความรู้เรื่องความรู้สร้างเทคโนโลยี 
ท ากิจกรรมเรื่องเทคโนโลยีกับความรู้ และน าเสนอ

สรุปความรู้ที่ใช้สร้างเทคโนโลยี และท าแบบทดสอบท้ายหน่วย 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

5 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีทันโลก 

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

 
 
 
 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในบ้าน 

ศึกษาใบความรู้ เรื่องสาเหตุการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ท ากิจกรรม เรื่องสาเหตุการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยีในบ้านของตนเอง และน าเสนอหน้าชั้น

ท ากิจกรรม เรื่องการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและคาดการณ์เทคโนโลยีในอนาคต                    
โดยการเรียงล าดับบัตรภาพเทคโนโลยีที่ได้ และน าเสนอแบบเวียนฐาน 

สรุปความรู้ การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

ร่วมกันอภิปรายว่าปากกาแบบกด มีส่วนประกอบอะไรบ้าง และใช้ความรู้อะไรในการสร้างและพัฒนา 

ดูวีดิทัศน์เรื่องความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน ศึกษาใบความรู้เรื่องความรู้สร้างเทคโนโลยี 
ท ากิจกรรมเรื่องเทคโนโลยีกับความรู้ และน าเสนอ

สรุปความรู้ที่ใช้สร้างเทคโนโลยี และท าแบบทดสอบท้ายหน่วย 



6 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3

6 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีทันโลก 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เทคโนโลยีทันโลก 

(4 ชั่วโมง) 

แผนการเรียนรู้ที่ 2  
เทคโนโลยีสร้างได้ยังไงนะ 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการเรียนรู้ที่ 1  
ที่มาที่ไปของเทคโนโลยี 

(2 ชั่วโมง) 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

7 
 ชุด

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ (
ส า

หร
ับค

รู) 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ูว้ิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เท
คโน

โลยี
 สา

ระ
เท

คโน
โลยี

 (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโน

โลยี
) ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าปี
ที ่

3 
 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ 

   
   

   
 ห

น่ว
ยที่

  1
  เ

ทค
โน

โล
ยีท

ันโ
ลก

 
   

   
 

   
   

   
   

 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  

   
 ชั้น

มัธ
ยม

ศึก
ษา

ปีที่
  3

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 เว

ลา
   

   
4  

  ชั่
วโม

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
์/ก

ิจก
รร

ม
เพ

ื่อก
าร

จัด
กา

รเร
ียน

รู้ 
ชิ้น

งา
น/

ภา
ระ

งาน
 

พฤ
ติก

รร
มบ

่งชี้
เพ

ื่อ 
กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
1-2

 
ว 4

.1 
ม.3

/1
   

  1
. ก

าร
สื่อ

สา
ร 

2. 
กา

รร
วม

พล
ัง

ท า
งาน

เป
็น

ทีม
 

มน
ุษย

์ต้อ
งก

าร
กา

รด
 าเน

ินช
ีวิต

ที่
สะ

ดว
กส

บา
ยจ

ึงม
ีกา

รพั
ฒน

า
เท

คโ
นโ

ลย
ี เพ

ื่ออ
 าน

วย
คว

าม
สะ

ดว
ก

แล
ะใช

้แก้
ปัญ

หา
ที่เ

กิด
ขึ้น

ใน
   

   
   

   
กา

รด
 าร

งช
ีวิต

 อีก
ทั้ง

ยัง
มี  

   
   

   
   

กา
รเป

ลี่ย
นแ

ปล
งท

างด
้าน

เศร
ษฐ

กิจ
 

สัง
คม

 วัฒ
นธ

รร
ม แ

ละ
สิ่ง

แว
ดล

้อม
 

ส่ง
ผล

ให
้เท

คโ
นโ

ลย
ีมีก

าร
พัฒ

นา
แล

ะ
เป

ลี่ย
นแ

ปล
งต

ลอ
ดเว

ลา
 ป

ระ
กอ

บ
กับ

คว
าม

ก้า
วห

น้า
ขอ

งศ
าส

ตร
์ต่า

ง ๆ
 

ที่พั
ฒน

าข
ึ้นโ

ดย
เฉพ

าะ
วิท

ยา
ศา

สต
ร์ 

โด
ยว

ิทย
าศ

าส
ตร

์เป
็น 

 พ
ื้นฐ

าน
 

คว
าม

รู้ท
ี่น า

ไป
สู่ก

าร
พัฒ

นา
เท

คโ
นโ

ลย
ี 

กา
รอ

ธิบ
าย

แล
ะ

วิเค
รา

ะห
์สา

เห
ตุแ

ละ
ปัจ

จัย
ที่ท

 าให
้เกิด

   
 

กา
รเป

ลี่ย
นแ

ปล
งข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ี  

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
  

เรื่อ
งส

าเห
ตุข

อง
   

   
  

กา
รเป

ลี่ย
นแ

ปล
ง

เท
คโ

นโ
ลย

ีใน
บ้า

น
ขอ

งต
นเ

อง
 

2. 
น า

เสน
อผ

ลง
าน

จา
ก

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.1

 
3. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.2

  
เรื่อ

ง   
   

   
   

   
   

   
   

   
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

ง 
ขอ

งเท
คโ

นโ
ลย

ี 
4. 

น า
เสน

อผ
ลง

าน
จา

ก
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.2
 

1. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : เ

ลือ
กใช

้ค า
 

ข้อ
คว

าม
 สื่อ

 วิธ
ีกา

ร แ
ละ

   
   

 
กล

ยุท
ธ์ใน

กา
รส

ื่อส
าร

เห
มา

ะส
มบ

รร
ลุผ

ลต
าม

เป
้าห

มา
ย  

2. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม 

: ม
ีกร

ะบ
วน

กา
รท

 างา
น

ร่ว
มกั

นอ
ย่า

งเป
็นร

ะบ
บ 

มี
กา

รว
างแ

ผน
 แล

ะต
ัดส

ินใ
จ

ร่ว
มกั

น 
เพื่

อใ
ห้ง

าน
บร

รล
ุ

เป
้าห

มา
ย  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

8 
 ชุด

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ (
ส า

หร
ับค

รู) 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ูว้ิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เท
คโน

โลยี
 สา

ระ
เท

คโน
โลยี

 (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโน

โลยี
) ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าปี
ที ่

3 
 

ชั่ว
โม

งท
ี่ 

ตัว
ชี้วั

ด 
สม

รร
ถน

ะ 
สา

ระ
ส า

คัญ
/  

คว
าม

คิด
รว

บย
อด

 
สถ

าน
กา

รณ
์/ก

ิจก
รร

ม
เพ

ื่อก
าร

จัด
กา

รเร
ียน

รู้ 
ชิ้น

งา
น/

ภา
ระ

งาน
 

พฤ
ติก

รร
มบ

่งชี้
เพ

ื่อ 
กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
3-4

 
ว 4

.1 
ม.3

/1
   

  1
. ก

าร
สื่อ

สา
ร 

2. 
กา

รจ
ัดก

าร
ตน

เอง
 

3. 
กา

รร
วม

พล
ัง

ท า
งาน

เป
็น

ทีม
 

กา
รพั

ฒน
าแ

ละ
สร

้างเ
ทค

โน
โลย

ีมี
กา

รใช
้คว

าม
รู้จ

าก
หล

าก
หล

าย
ศา

สต
ร์ม

าป
ระ

กอ
บก

ัน 
เช่น

 คว
าม

รู้
ด้า

นว
ิทย

าศ
าส

ตร
์ สัง

คม
ศา

สต
ร์ 

คณิ
ตศ

าส
ตร

์ วิศ
วก

รร
มศ

าส
ตร

์ 
เพื่

อใ
ห้ก

าร
พัฒ

นา
แล

ะส
ร้า

ง
เท

คโ
นโ

ลย
ีสา

มา
รถ

แก้
ปัญ

หา
ที่

มน
ุษย

์ต้อ
งก

าร
ได

้อย
่างม

ี
ปร

ะส
ิทธ

ิภา
พม

าก
ที่ส

ุด 

กา
รอ

ธิบ
าย

แล
ะ

วิเค
รา

ะห
์ถึง

กา
รพั

ฒน
า

แล
ะส

ร้า
งเท

คโ
นโ

ลย
ีว่า

มีก
าร

ใช้ค
วา

มร
ู้จา

ก
หล

าก
หล

าย
ศา

สต
ร์ม

า
ปร

ะก
อบ

กัน
 เช

่น 
คว

าม
รู้ด

้าน
วิท

ยา
ศา

สต
ร์ 

สัง
คม

ศา
สต

ร์ 
คณิ

ตศ
าส

ตร
์ 

วิศ
วก

รร
มศ

าส
ตร

์  

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
  

เรื่อ
ง เ

ทค
โน

โลย
ีกับ

คว
าม

รู 
2. 

น า
เสน

อผ
ลง

าน
จา

ก
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
 

   

1. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : น

 าเส
นอ

แน
วค

ิดแ
ละ

สา
มา

รถ
แล

กเป
ลี่ย

นข
้อม

ูลค
วา

มร
ู้

สร
้างเ

ทค
โน

โลย
ีที่ส

นใ
จ 

2. 
กา

รจ
ัดก

าร
ตน

เอง
 : ก

 ากั
บ

ตน
เอง

ให
้ลง

มือ
ท า

กิจ
กร

รม
ที่ไ

ด้ร
ับ

มอ
บห

มา
ยได

้ โด
ยม

ี   
   

   
  

คว
าม

พย
าย

าม
 มุ่ง

มั่น
 

3. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็น
ทีม

 : ม
ีส่ว

นร
่วม

ใน
กร

ะบ
วน

กา
รท

 างา
น 

มี
กา

รแ
บ่ง

งาน
ตา

มค
วา

ม
ศัก

ยภ
าพ

ขอ
งแ

ต่ล
ะบ

ุคค
ล 

  
 



9ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

9 
 ชุด

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ (
ส า

หร
ับค

รู) 
กล

ุ่มส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ูว้ิท
ยา

ศา
สต

ร์แ
ละ

เท
คโน

โลยี
 สา

ระ
เท

คโน
โลยี

 (ก
าร

ออ
กแ

บบ
แล

ะเท
คโน

โลยี
) ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าปี
ที ่

3 
 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 1 

เทค
โน

โล
ยีท

ันโ
ลก

   
   

   
   

   
   

   
   

 เร
ื่อง

 ท
ี่มา

ที่ไ
ปข

อง
เทค

โน
โลยี

  
 

 
 

 
   

   
   

   
 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

 3 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
ขอ

บเ
ขต

เนื้อ
หา

 
   

  ก
าร

เป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ี มี
สา

เห
ตุจ

าก
หล

าก
หล

าย
ด้า

น 
เช่น

 ป
ัญห

า
หร

ือค
วา

มต
้อง

กา
รข

อง
มน

ุษย
์ 

คว
าม

ก้า
วห

น้า
ขอ

งศ
าส

ตร
์ต่า

ง ๆ
   

   
   

 
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งท
างด

้าน
เศร

ษฐ
กิจ

 สัง
คม

แล
ะว

ัฒน
ธร

รม
 สิ่ง

แว
ดล

้อม
 

 จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

ด้า
นค

วา
มร

ู้ 
1. 

อธ
ิบา

ยส
าเห

ตุท
ี่ส่ง

ผล
ต่อ

   
   

   
   

  
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ี 
 ด้า

นท
ักษ

ะแ
ละ

กร
ะบ

วน
กา

รท
าง

เทค
โน

โล
ยี (

กา
รอ

อก
แบ

บแ
ละ

เทค
โน

โล
ยี) 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้  
ชัว่

โม
งท

ี่ 1 
ขั้น

น า
 

1. 
นัก

เรีย
นร

่วม
กัน

สน
ทน

าแ
ลก

เป
ลี่ย

นค
วา

มคิ
ดเห

็นเก
ี่ยว

กับ
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

ง
ขอ

งเท
คโ

นโ
ลย

ีใน
บ้า

น 
จา

กค
 าถ

าม
ดัง

นี้ 
 

-  
เท

คโ
นโ

ลย
ีคือ

อะ
ไร 

   
   

   
 แน

วค
 าต

อบ
 สิ่ง

ขอ
งเค

รื่อ
งใช

้หร
ือผ

ลิต
ภัณ

ฑ์ต
่าง 

ๆ ท
ี่มน

ุษย
์สร

้างห
รือ

พัฒ
นา

ขึ้น
เป

็นไ
ด้ท

ั้งช
ิ้นง

าน
หร

ือว
ิธีก

าร
 เพ

ื่อใ
ช้แ

ก้ป
ัญห

าส
นอ

งค
วา

มต
้อง

กา
ร 

หร
ือเพิ่

มค
วา

มส
าม

าร
ถใน

กา
รท

 างา
นข

อง
มน

ุษย
์ 

- 
บ้า

นข
อง

นัก
เรีย

นใ
นป

ัจจ
ุบัน

มีเท
คโ

นโ
ลย

ีต่า
งจ

าก
อด

ีตอ
ย่า

งไร
บ้า

ง 
   

   
  แ

นว
ค า

ตอ
บ 

นัก
เรีย

นต
อบ

ตา
มค

วา
มเข

้าใจ
ขอ

งต
นเ

อง
หร

ือส
ิ่งท

ี่พบ
เห

็นใ
น

บ้า
น 

แล
ะต

้อง
ให

้เห
ตุผ

ลส
นับ

สน
ุนค

 าต
อบ

 เช
่น 

พัด
ลม

 โท
รท

ัศน
์ ห

ม้อ
หุง

ข้า
ว 

อุป
กร

ณ์ท
 าค

วา
มส

ะอ
าด

บ้า
น 

 
- 

นัก
เรีย

นค
ิดว

่าก
าร

เป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ีเกิด
จา

กส
าเห

ตุใ
ด 

   
   

  แ
นว

ค า
ตอ

บ 
นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถต
อบ

ตา
มค

วา
มเข

้าใจ
ขอ

งต
นเ

อง
 แล

ะต
้อง

ให
้เห

ตุผ
ลส

นับ
สน

ุนค
 าต

อบ
 เช

่น 
คว

าม
ต้อ

งก
าร

ขอ
งม

นุษ
ย์ ก

าร
น า

เท
คโ

นโ
ลย

ี
มา

แก้
ปัญ

หา
ใน

ชีว
ิตป

ระ
จ า

วัน
 คว

าม
รู้ท

ี่มีม
าก

ขึ้น
 กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งด
้าน

เศร
ษฐ

กิจ
 สัง

คม
แล

ะว
ัฒน

ธร
รม

 สิ่ง
แว

ดล
้อม

 

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

บัต
รภ

าพ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.2

 เร
ื่อง

  
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ี 
2. 

สไล
ด์ป

ระ
กอ

บก
าร

สอ
น 

เรื่อ
ง ส

าเห
ตุ

แล
ะก

าร
เป

ลี่ย
นแ

ปล
งข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ี 

3. 
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 1.

1 เ
รื่อ

ง ส
าเห

ตุ  
   

   
   

   
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ี  
4. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.1

  เ
รื่อ

ง ส
าเห

ตุ  
   

   
   

กา
รเป

ลี่ย
นแ

ปล
งข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ีใน

บ้า
นข

อง
ตน

เอง
 

5. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.2
  เ

รื่อ
ง  

   
   

   
  

กา
รเป

ลี่ย
นแ

ปล
งข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ี 

 ภา
ระ

งาน
/ช

ิ้นง
าน

 
1. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.1

  เ
รื่อ

ง ส
าเห

ตุ  
   

   
   

  
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ีใน
บ้า

น
ขอ

งต
นเ

อง
 

2. 
น า

เสน
อผ

ลง
าน

จา
กใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
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 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเร

ียน
รู้ (

ส า
หร

ับค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ูว้ิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโน
โลยี

 สา
ระ

เท
คโน

โลยี
 (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโน
โลยี

) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าปี

ที ่
3 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 1 

เทค
โน

โล
ยีท

ันโ
ลก

   
   

   
   

   
   

   
   

 เร
ื่อง

 ท
ี่มา

ที่ไ
ปข

อง
เทค

โน
โลยี

  
 

 
 

 
   

   
   

   
 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

 3 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
1. 

กา
รคิ

ดอ
ย่า

งม
ีวิจ

าร
ณญ

าณ
 : ว

ิเคร
าะ

ห์
สา

เห
ตุข

อง
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ี 
2. 

กา
รค

ิดขั้
นส

ูง (
กา

รคิ
ดอ

ย่า
งม

ี
วิจ

าร
ณญ

าณ
) : 

คา
ดก

าร
ณ์เ

ทค
โน

โลย
ีใน

อน
าค

ตอ
ย่า

งส
มเห

ตุส
มผ

ล 
3. 

กา
รส

ื่อส
าร

 : แ
ลก

เป
ลี่ย

นค
วา

มคิ
ดเห

็น
ใน

กล
ุ่มไ

ด้อ
ย่า

งเห
มา

ะส
ม 

4. 
กา

รท
 างา

นร
่วม

กัน
ผู้อื่

น 
: แ

บ่ง
งาน

กัน
ท 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
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

ัติ
กิจ

กร
รม

ต่า
ง ๆ

 แล
ะร

ับผ
ิดช

อบ
ใน

   
  

กา
รท

 างา
น 

 ขั้น
สอ

น 
2. 

แบ
่งน

ักเร
ียน

ออ
กเป

็นก
ลุ่ม

 กล
ุ่มล

ะ 3
-4 

คน
 น

ักเร
ียน

แต
่ละ

กล
ุ่มเข

ียน
เท

คโ
นโ

ลย
ีที่ส

นใ
จใน

บ้า
นข

อง
ตน

เอง
กล

ุ่มล
ะ 3

-4 
อย

่าง 
แล

ะให
้ตัว

แท
นก

ลุ่ม
มา

เขีย
นเท

คโ
นโ

ลย
ีที่ก

ลุ่ม
ตน

เอง
เลือ

ก 1
 อย

่างบ
นก

ระ
ดา

น 
โด

ยม
ีกต

ิกา
ว่า

กล
ุ่มที่

เขีย
นท

ีหล
ังห

้าม
เลือ

กเท
คโ

นโ
ลย

ีซ้ า
กับ

กล
ุ่มท

ี่เขีย
นก

่อน
หน

้า  
   

   
   

 ข้อ
เสน

อแ
นะ

เพิ่
มเต

ิม อ
าจ

ให
้นัก

เรีย
นย

กมื
อต

อบ
 แล

ะค
รูเข

ียน
เท

คโ
นโ

ลย
ีไว้บ

นก
ระ

ดา
นด

 า เ
พื่อ

ลด
ระ

ยะ
เวล

าใน
กา

รให
้นัก

เรีย
นม

าเขี
ยน

ชื่อ
เท

คโ
นโ

ลย
ีหน

้าช
ั้นเร

ียน
 

3. 
นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
น า

เท
คโ

นโ
ลย

ีที่เ
ลือ

กใน
ข้อ

ที่ 
2 ม

าท
 าใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 

เรื่อ
ง ส

าเห
ตุก

าร
เป

ลี่ย
นแ

ปล
งข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ีใน

บ้า
นข

อง
ตน

เอง
  

4. 
นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
น า

เสน
อผ

ลก
าร

วิเค
รา

ะห
์ขอ

งก
ลุ่ม

หน
้าห

้อง
เรีย

นแ
ละ

ร่ว
มกั

นแ
ลก

เป
ลี่ย

นเร
ียน

รู้ก
ับก

ลุ่ม
อื่น

 
5. 

นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

ศึก
ษา

ใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 1.
1 เ

รื่อ
ง ส

าเห
ตุก

าร
เป

ลี่ย
นแ

ปล
งข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ี โด

ยแ
บ่ง

กัน
อ่า

นภ
าย

ใน
กล

ุ่ม ต
าม

หัว
ข้อ

ใน
ใบ

คว
าม

รู้แ
ละ

แล
กเป

ลี่ย
นค

วา
มร

ู้กัน
 

6. 
นัก

เรีย
นแ

ละ
คร

ูร่ว
มก

ันส
รุป

เกี่ย
วก

ับส
าเห

ตุก
าร

เป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ี 
เพื่

อใ
ห้ไ

ด้ข
้อส

รุป
ว่า

 เท
คโ

นโ
ลย

ีสร
้างห

รือ
พัฒ

นา
ขึ้น

เพื่
ออ

 าน
วย

คว
าม

สะ
ดว

ก 

3. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.2
  เ

รื่อ
ง  

   
กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

 ี
4. 

น า
เสน

อผ
ลง

าน
จา

กใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.2

 
 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
บค

ู่ 
หร

ือค
าบ

เดี่ย
ว ไ

ด้ต
าม

คว
าม

เห
มา

ะส
ม 

โด
ยพ

ิจา
รณ

าแ
บ่ง

คา
บต

าม
แผ

นท
ี่

แน
ะน

 า  
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
าะ

สม
 โด

ยพิ
จา

รณ
าจ

าก
บร

ิบท
หร

อืป
ระ

สบ
กา

รณ
์ขอ

งน
ักเร

ียน
เป

็น
ส า

คัญ
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 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเร

ียน
รู้ (

ส า
หร

ับค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ูว้ิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโน
โลยี

 สา
ระ

เท
คโน

โลยี
 (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโน
โลยี

) ช
ั้นม

ัธย
มศ

ึกษ
าปี

ที ่
3 

 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 1 

เทค
โน

โล
ยีท

ันโ
ลก

   
   

   
   

   
   

   
   

 เร
ื่อง

 ท
ี่มา

ที่ไ
ปข

อง
เทค

โน
โลยี

  
 

 
 

 
   

   
   

   
 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

 3 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
2. 

ใฝ่เ
รีย

นร
ู้ : ต

ั้งใจ
 พ

ยา
ยา

มใ
นก

าร
เรีย

น 
แล

ะให
้คว

าม
สน

ใจใ
นก

าร
ท า

กิจ
กร

รม
ใน

ชั้น
เรีย

น 
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

 
1. 

กา
รส

ื่อส
าร

 : เ
ลือ

กใช
้ค า

 ข้อ
คว

าม
 สื่อ

 
วิธ

ีกา
ร แ

ละ
 กล

ยุท
ธ์ใน

กา
รส

ื่อส
าร

เห
มา

ะส
มบ

รร
ลุผ

ลต
าม

เป
้าห

มา
ย  

2. 
กา

รร
วม

พล
ังท

 างา
นเป

็นท
ีม :

 มี
กร

ะบ
วน

กา
รท

 างา
นร

่วม
กัน

อย
่างเ

ป็น
ระ

บบ
 มีก

าร
วา

งแ
ผน

 แล
ะต

ัดส
ินใ

จ
ร่ว

มกั
น 

เพื่
อใ

ห้ง
าน

บร
รล

ุเป
้าห

มา
ย  

แก้
ปัญ

หา
หร

ือค
วา

มต
้อง

กา
รข

อง
มน

ุษย
์ เท

คโ
นโ

ลย
ีมีก

าร
เป

ลี่ย
นแ

ปล
งอ

ยู่
ตล

อด
เวล

าข
ึ้นกั

บส
าเห

ตุห
รือ

ปัจ
จัย

หล
าย

อย
่าง 

เช่น
 คว

าม
รู้แ

ละ
คว

าม
ก้า

วห
น้า

จา
กศ

าส
ตร

์ต่า
ง ๆ

 สภ
าพ

เศร
ษฐ

กิจ
 สัง

คม
แล

ะว
ัฒน

ธร
รม

 
สิ่ง

แว
ดล

้อม
ที่เ

ปล
ี่ยน

แป
ลง

ไป
 โด

ยใช
้สไล

ด์ป
ระ

กอ
บก

าร
สอ

น 
ชั่ว

โม
งท

ี่ 2 
 

7. 
คร

ูแจ
กบ

ัตร
ภา

พใ
ห้น

ักเร
ียน

คน
ละ

 1 
ภา

พ 
แล

้วให
้นัก

เรีย
นเข

้าก
ลุ่ม

ตา
ม 

   
บัต

รภ
าพ

ที่ม
ีเท

คโ
นโ

ลย
ีเดีย

วก
ัน 

   
   

   
   

   
  ข

้อเส
นอ

แน
ะเพ

ิ่มเต
ิม ใ

นก
รณี

ที่ม
ีจ า

นว
นน

ักเร
ียน

มา
กก

ว่า
จ า

นว
นบ

ัตร
ภา

พ 
ให

้คร
ูท า

ชุด
ขอ

งบ
ัตร

ภา
พเ

พิ่ม
เติม

 
8. 

นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.2
 เร

ื่อง
 กา

รเป
ลี่ย

นแ
ปล

งข
อง

เท
คโ

นโ
ลย

ี  
   

   
   

   
   

 ข้อ
เสน

อแ
นะ

เพ
ิ่มเต

ิม ค
รูแ

นะ
น า

ให
้นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถจ
ินต

นา
กา

ร
ถึง

เท
คโ

นโ
ลย

ีใน
อน

าค
ตไ

ด้ แ
ต่อ

ยู่บ
นพ

ื้นฐ
าน

คว
าม

จร
ิง 

9. 
นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
น า

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ท
 าแ

ล้ว
ไป

ติด
รอ

บห
้อง

 โด
ยจ

ัดเป
็น

กิจ
กร

รม
เวีย

นฐ
าน

 เพ
ื่อแ

ลก
เป

ลี่ย
นเร

ียน
รู้ก

ัน 
โด

ยให
้แต

่ละ
กล

ุ่มเว
ียน

ฐา
น

ศึก
ษา

ผล
งาน

ขอ
งเพ

ื่อน
 พ

ร้อ
มใ

ห้ข
้อเส

นอ
แน

ะเพิ่
มเต

ิม ฐ
าน

ละ
 5 

นา
ที 

 
10

. ค
รูเส

นอ
แน

ะเพิ่
มเต

ิมถ
ึงก

าร
เป

ลี่ย
นแ

ปล
งข

อง
เท

คโ
นโ

ลย
ีจา

กท
ี่นัก

เรีย
น

น า
เสน

อ  
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 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเร

ียน
รู้ (

ส า
หร

ับค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ท่ีมาที่ไปของเทคโนโลยี 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การ
ประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
1. การอธิบายสาเหตุที่ส่งผลต่อ              

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที ่1.1 เรื่อง 
สาเหตุการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยีในบ้าน
ของตนเอง และใบ
กิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง 
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ :          

การวิเคราะห์สาเหตุของการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที ่1.2 เรื่อง 
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

3. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ :          
การคาดการณ์เทคโนโลยีในอนาคต
อย่างสมเหตุสมผล 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

4. การสื่อสาร : การแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่าง    
การท างาน 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี             
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

5. การท างานร่วมกันผู้อ่ืน : การแบ่งงาน
กันท า และสมาชิกร่วมกันท างาน
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับ
ฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
1. การสื่อสาร : การเลือกใช้ค า 

ข้อความ สื่อ วิธีการ และกลยุทธ์ใน
การสื่อสาร เหมาะสมบรรลุผลตาม
เป้าหมาย  

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่าง     
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

13 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ท่ีมาที่ไปของเทคโนโลยี 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การ
ประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
1. การอธิบายสาเหตุที่ส่งผลต่อ              

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที ่1.1 เรื่อง 
สาเหตุการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยีในบ้าน
ของตนเอง และใบ
กิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง 
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ :          

การวิเคราะห์สาเหตุของการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที ่1.2 เรื่อง 
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

3. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ :          
การคาดการณ์เทคโนโลยีในอนาคต
อย่างสมเหตุสมผล 

ตรวจใบ
กิจกรรม 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

4. การสื่อสาร : การแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม 

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่าง    
การท างาน 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี             
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

5. การท างานร่วมกันผู้อ่ืน : การแบ่งงาน
กันท า และสมาชิกร่วมกันท างาน
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับ
ฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
1. การสื่อสาร : การเลือกใช้ค า 

ข้อความ สื่อ วิธีการ และกลยุทธ์ใน
การสื่อสาร เหมาะสมบรรลุผลตาม
เป้าหมาย  

สังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่าง     
การท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

14 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการผ่าน 
2. การรวมพลังท างานเป็นทีม : การมี

กระบวนการท างานร่วมกันอย่างเป็น
ระบบ มีการวางแผน และตัดสินใจ
ร่วมกัน เพ่ือให้งานบรรลุเป้าหมาย  

 เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง  ที่มาที่ไปของเทคโนโลยี 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

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

ต่อการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

1.1 ยกตัวอย่างเทคโนโลยี 
และอธิบายสาเหตุของ
การเปลี่ยนแปลง 

 
 
 
ยกตัวอย่างเทคโนโลยี
เดิม เทคโนโลยีปัจจุบัน 
และอธิบายสาเหตุของ
การเปลี่ยนแปลง  
 

 
 
 
ยกตัวอย่างเทคโนโลยี
เดิม เทคโนโลยีปัจจุบัน 
แต่ไม่สามารถอธิบาย
สาเหตุของ            
การเปลี่ยนแปลงได้ 

 
 
 
ยกตัวอย่างเทคโนโลยี
เดิมได้ แต่ยกตัวอย่าง
เทคโนโลยีปัจจุบันและ
อธิบายสาเหตุของ    
การเปลี่ยนแปลงไม่ได้ 

1.2 เรียงล าดับ                   
การเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีและอธิบาย
สาเหตุการเปลี่ยนแปลง 

เรียงล าดับ                 
การเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีได้ถูกต้อง 
อธิบายสาเหตุ            
การเปลี่ยนแปลงได้
ตั้งแต่ 3 ภาพขึ้นไป 

เรียงล าดับ              
การเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีได้ถูกต้อง 
อธิบายสาเหตุ          
การเปลี่ยนแปลงได้      
2 ภาพ 

เรียงล าดับ                   
การเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีได้ถูกต้อง 
อธิบายสาเหตุ        
การเปลี่ยนแปลงได้    
1 ภาพ 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. การคิดอย่างมี

วิจารณญาณ :               
การวิเคราะห์สาเหตุของ
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

วิเคราะห์สาเหตุของ
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้ตั้งแต่ 3 
ภาพขึ้นไป 

วิเคราะห์สาเหตุของ    
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้ 2 ภาพ 

วิเคราะห์สาเหตุของ
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้ 1 ภาพ 

3. การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ :  

   การคาดการณ์เทคโนโลยี
ในอนาคตอย่าง
สมเหตุสมผล 

คาดการณ์เทคโนโลยี
ในอนาคต และอธิบาย
ลักษณะและสาเหตุ
ของการเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีได้ 

คาดการณ์เทคโนโลยี ใน
อนาคต อธิบายลักษณะ
ของเทคโนโลยี แต่ไม่
สามารถบอกสาเหตุของ            
การเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีได้ 

คาดการณ์เทคโนโลยี 
ในอนาคตได้ แต่ไม่
สามารถอธิบายลักษณะ
และสาเหตุของ      
การเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีได้ 

 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

15 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง  ที่มาที่ไปของเทคโนโลยี 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

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

ต่อการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

1.1 ยกตัวอย่างเทคโนโลยี 
และอธิบายสาเหตุของ
การเปลี่ยนแปลง 

 
 
 
ยกตัวอย่างเทคโนโลยี
เดิม เทคโนโลยีปัจจุบัน 
และอธิบายสาเหตุของ
การเปลี่ยนแปลง  
 

 
 
 
ยกตัวอย่างเทคโนโลยี
เดิม เทคโนโลยีปัจจุบัน 
แต่ไม่สามารถอธิบาย
สาเหตุของ            
การเปลี่ยนแปลงได้ 

 
 
 
ยกตัวอย่างเทคโนโลยี
เดิมได้ แต่ยกตัวอย่าง
เทคโนโลยีปัจจุบันและ
อธิบายสาเหตุของ    
การเปลี่ยนแปลงไม่ได้ 

1.2 เรียงล าดับ                   
การเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีและอธิบาย
สาเหตุการเปลี่ยนแปลง 

เรียงล าดับ                 
การเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีได้ถูกต้อง 
อธิบายสาเหตุ            
การเปลี่ยนแปลงได้
ตั้งแต่ 3 ภาพขึ้นไป 

เรียงล าดับ              
การเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีได้ถูกต้อง 
อธิบายสาเหตุ          
การเปลี่ยนแปลงได้      
2 ภาพ 

เรียงล าดับ                   
การเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีได้ถูกต้อง 
อธิบายสาเหตุ        
การเปลี่ยนแปลงได้    
1 ภาพ 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. การคิดอย่างมี

วิจารณญาณ :               
การวิเคราะห์สาเหตุของ
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

วิเคราะห์สาเหตุของ
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้ตั้งแต่ 3 
ภาพขึ้นไป 

วิเคราะห์สาเหตุของ    
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้ 2 ภาพ 

วิเคราะห์สาเหตุของ
การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีได้ 1 ภาพ 

3. การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ :  

   การคาดการณ์เทคโนโลยี
ในอนาคตอย่าง
สมเหตุสมผล 

คาดการณ์เทคโนโลยี
ในอนาคต และอธิบาย
ลักษณะและสาเหตุ
ของการเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีได้ 

คาดการณ์เทคโนโลยี ใน
อนาคต อธิบายลักษณะ
ของเทคโนโลยี แต่ไม่
สามารถบอกสาเหตุของ            
การเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีได้ 

คาดการณ์เทคโนโลยี 
ในอนาคตได้ แต่ไม่
สามารถอธิบายลักษณะ
และสาเหตุของ      
การเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีได้ 

 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

16 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ที่มาที่ไปของเทคโนโลยี 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้
อย่างหมาะสม 

  

2 การท างานร่วมกันผู้อื่น : การแบ่งงานกันท า และสมาชิก
ร่วมกันท างานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง  
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การสื่อสาร : การเลือกใช้ค า ข้อความ สื่อ วิธีการ และ      
กลยุทธ์ในการสื่อสารเหมาะสมบรรลุผลตามเป้าหมาย 

  

4 การรวมพลังท างานเป็นทีม : การมีกระบวนการท างาน
ร่วมกันอย่างเป็นระบบ มีการวางแผน และตัดสินใจร่วมกัน 
เพ่ือให้งานบรรลุเป้าหมาย 

  

 
  

17 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง ที่มาที่ไปของเทคโนโลยี 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

16 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ที่มาที่ไปของเทคโนโลยี 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้
อย่างหมาะสม 

  

2 การท างานร่วมกันผู้อื่น : การแบ่งงานกันท า และสมาชิก
ร่วมกันท างานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง  
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การสื่อสาร : การเลือกใช้ค า ข้อความ สื่อ วิธีการ และ      
กลยุทธ์ในการสื่อสารเหมาะสมบรรลุผลตามเป้าหมาย 

  

4 การรวมพลังท างานเป็นทีม : การมีกระบวนการท างาน
ร่วมกันอย่างเป็นระบบ มีการวางแผน และตัดสินใจร่วมกัน 
เพ่ือให้งานบรรลุเป้าหมาย 

  

 
  

17 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง ที่มาที่ไปของเทคโนโลยี 



18 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3

18 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

บัตรภาพกิจกรรมท่ี 1.2 
เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

 
การเปลี่ยนแปลงของนาฬิกา 
 

 
 

นาฬิกาทราย 

 
 

นาฬิกาลูกตุ้ม 
 

 
 

นาฬิกาอิเล็กทรอนิกส์ 

 

 
 

นาฬิกาดิจิทัล 
ที่มา  : https ://www.88watchtime.com/th/articles/112281--ยุคของนาฬิกาข้อมือ 

 
 
 

19 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

การเปลี่ยนแปลงของเครื่องซักผ้า 
 

 

 
 

ซักผ้าด้วยกระดานซักผ้า 

 

 
 

ซักผ้าด้วยมือ 

 
 
 

เครื่องซักผ้าฝาบนสองถัง 

 

 
เครื่องซักผ้าฝาหน้า 

 
  



19ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่3

19 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

การเปลี่ยนแปลงของเครื่องซักผ้า 
 

 

 
 

ซักผ้าด้วยกระดานซักผ้า 

 

 
 

ซักผ้าด้วยมือ 

 
 
 

เครื่องซักผ้าฝาบนสองถัง 

 

 
เครื่องซักผ้าฝาหน้า 

 
  



20 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3

20 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

การเปลี่ยนแปลงของโทรทัศน์ 
 

 

 
 

โทรทัศน์ขาวด า 

 

 
 

โทรทัศน์สี 
 

 
 

โทรทัศน์พลาสมา  
 

 

 
 

โทรทัศน์ดิจิทัล 

ที่มา : https ://www.hstn.co.th/content/9810/วิวัฒนาการโทรทัศน ์
 
 
 
 
 

21 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

การเปลี่ยนแปลงของการสื่อสาร 
 

 

 
 

นกพิราบสื่อสาร 
 

 
 

โทรศัพท์มือถือแบบแอนะล็อก 

 

จดหมาย 

 

 
โทรศัพท์มือถือแบบดิจิทัล 

 
โทรศัพท์บ้าน 

 
สมาร์ตโฟน  

 
 
 
 
 
 



21ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่3

21 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

การเปลี่ยนแปลงของการสื่อสาร 
 

 

 
 

นกพิราบสื่อสาร 
 

 
 

โทรศัพท์มือถือแบบแอนะล็อก 

 

จดหมาย 

 

 
โทรศัพท์มือถือแบบดิจิทัล 

 
โทรศัพท์บ้าน 

 
สมาร์ตโฟน  

 
 
 
 
 
 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

22 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

การเปลี่ยนแปลงของเตา  
 

 
เตาก้อนเส้า 

 
เตาแก๊ส 

 
เตาฟืน 

 
เตาไฟฟ้า 

 
เตาอั้งโล่ 

 
เตาแม่เหล็กไฟฟ้า 

 
 
 

23 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
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การเปลี่ยนแปลงของการบันทึกภาพ 
 

 
คนวาดรูป 

 
กล้องฟิล์ม 

 
กล้องพับ 

 
กล้องโพลารอยด์ 

 
กล้องคอมแพ็ค 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

ใบความรู้ที่ 1.1 
เรื่อง สาเหตุการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

 
1. สาเหตุการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน ซึ่งมีสาเหตุหรือปัจจัยมาจากหลาย
ด้าน เช่น ความต้องการของมนุษย์ ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ การเปลี่ยนแปลงด้านเศรษฐกิจ ด้านสังคม
และวัฒนธรรม และด้านสิ่งแวดล้อม แต่ปัจจัยหลักของการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี  คือ ความต้องการของ
มนุษย์ที่จะหาวิธีการแก้ปัญหา  

 

 
 
 
เทคโนโลยีที่ถูกสร้างและพัฒนาขึ้นจะมีประโยชน์ ณ เวลาที่เกิดปัญหานั้น แต่เมื่อผ่านไปอาจพบปัญหา

ใหม่ที่ท าให้ต้องพัฒนาเทคโนโลยีให้ดีขึ้น เพ่ือให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป ซึ่งบางครั้งปัญหาที่
เกิดขึ้น อาจเป็นปัญหาที่เพ่ิมขึ้นจากปัญหาเดิม เราสามารถพัฒนาต่อยอดเทคโนโลยีให้มีประสิทธิภาพและ
ทันสมัยได้  

 
 
 

สาเหตุการ
เปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยี

ความต้องการ
ของมนุษย์

เพื่อท่ีจะแก้ไข
ปัญหา

ความก้าวหน้า
ของศาสตร์  

ต่าง ๆ

การ
เปลี่ยนแปลง
ด้านเศรษฐกิจ

การ
เปลี่ยนแปลง
ด้านสังคมและ

วัฒนธรรม

การ
เปลี่ยนแปลง

ด้าน
สิ่งแวดล้อม
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1.1 ความต้องการของมนุษย์เพื่อท่ีจะแก้ไขปัญหา 
เมื่อมนุษย์มีความต้องการที่เปลี่ยนไป ส่งผลให้เทคโนโลยีเดิมไม่ตอบสนองความต้องการ จึงต้องมี   

การพัฒนาและสร้างเทคโนโลยีใหม่ เพ่ือให้ได้เทคโนโลยีที่สามารถตอบความต้องของมนุษย์ในช่วงเวลาดังกล่าว
ได้ เช่น เทคโนโลยีการน าน้ าออกจากผัก  

  
 

รูป 1(ก) การน าน้ าออกจากผักท่ีล้าง โดยวิธีสะเด็ด
น้ าใช้เวลานานและน้ ายังคงติดอยู่ในผักเป็นปริมาณ

มาก 

 
รูป 1(ข) การน าน้ าออก โดยการหมุนเหวี่ยงให้น้ า

ออกจากผัก ท าให้ไม่มีน้ าติดอยู่กับผัก 

1.2 องค์ความรู้และความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ 
เมื่อมนุษย์มีการวิจัย หาค าตอบ และคิดค้นความรู้ใหม่ ๆ จะท าให้มนุษย์มีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น 

โดยเฉพาะความรู้ในด้านวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ ตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงที่มีสาเหตุมาจาก       องค์
ความรู้และความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ เช่น  

การเปลี่ยนแปลงของเส้นใยที่ใช้ในการผลิตเสื้อผ้า ปัจจุบันมีการน าความรู้ด้านนาโนเทคโนโลยี มาผลิต
เส้นใยนาโน และน าเส้นใยมาใช้ทอเป็นผ้าเพื่อท าเครื่องนุ่งห่ม โดยเส้นใยนาโนมีสมบัติที่แตกต่างจากผ้าแบบเดิม 
เช่น ป้องกันการเปียกชื้น ลดรอยยับ ช่วยยับยั้งแบคทีเรีย และช่วยลดการเกิดกลิ่น  

นอกจากนี้ยังมีการน าความรู้เรื่องรังสีความร้อนมาพัฒนาเป็นตู้อบพลังงานแสงอาทิตย์ เอาไว้ถนอม
อาหาร ให้เก็บสามารถเก็บได้นานข้ึน เช่น ตู้อบกล้วยตาก 

  
รูป 2 เสื้อผ้านาโน ป้องกันการเปียกชื้น ลดรอยยับ 

ช่วยยับยั้งแบคทีเรีย 
รูป 3 ตู้อบพลังงานแสงอาทิตย์ ท าให้สามารถเพ่ิม

ระยะเวลาในการเก็บ และเพ่ิมมูลค่าให้กับสินค้าทาง
การเกษตร 
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1.1 ความต้องการของมนุษย์เพื่อท่ีจะแก้ไขปัญหา 
เมื่อมนุษย์มีความต้องการที่เปลี่ยนไป ส่งผลให้เทคโนโลยีเดิมไม่ตอบสนองความต้องการ จึงต้องมี   

การพัฒนาและสร้างเทคโนโลยีใหม่ เพ่ือให้ได้เทคโนโลยีที่สามารถตอบความต้องของมนุษย์ในช่วงเวลาดังกล่าว
ได้ เช่น เทคโนโลยีการน าน้ าออกจากผัก  

  
 

รูป 1(ก) การน าน้ าออกจากผักท่ีล้าง โดยวิธีสะเด็ด
น้ าใช้เวลานานและน้ ายังคงติดอยู่ในผักเป็นปริมาณ

มาก 

 
รูป 1(ข) การน าน้ าออก โดยการหมุนเหวี่ยงให้น้ า

ออกจากผัก ท าให้ไม่มีน้ าติดอยู่กับผัก 

1.2 องค์ความรู้และความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ 
เมื่อมนุษย์มีการวิจัย หาค าตอบ และคิดค้นความรู้ใหม่ ๆ จะท าให้มนุษย์มีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น 

โดยเฉพาะความรู้ในด้านวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ ตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงที่มีสาเหตุมาจาก       องค์
ความรู้และความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ เช่น  

การเปลี่ยนแปลงของเส้นใยที่ใช้ในการผลิตเสื้อผ้า ปัจจุบันมีการน าความรู้ด้านนาโนเทคโนโลยี มาผลิต
เส้นใยนาโน และน าเส้นใยมาใช้ทอเป็นผ้าเพื่อท าเครื่องนุ่งห่ม โดยเส้นใยนาโนมีสมบัติที่แตกต่างจากผ้าแบบเดิม 
เช่น ป้องกันการเปียกชื้น ลดรอยยับ ช่วยยับยั้งแบคทีเรีย และช่วยลดการเกิดกลิ่น  

นอกจากนี้ยังมีการน าความรู้เรื่องรังสีความร้อนมาพัฒนาเป็นตู้อบพลังงานแสงอาทิตย์ เอาไว้ถนอม
อาหาร ให้เก็บสามารถเก็บได้นานข้ึน เช่น ตู้อบกล้วยตาก 

  
รูป 2 เสื้อผ้านาโน ป้องกันการเปียกชื้น ลดรอยยับ 

ช่วยยับยั้งแบคทีเรีย 
รูป 3 ตู้อบพลังงานแสงอาทิตย์ ท าให้สามารถเพ่ิม

ระยะเวลาในการเก็บ และเพ่ิมมูลค่าให้กับสินค้าทาง
การเกษตร 
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1.3 การเปลี่ยนแปลงทางด้านเศรษฐกิจ 
เมื่อเศรษฐกิจมีการขยายตัวเพ่ิมมากขึ้น ท าให้เกิดรูปแบบบริการด้านการเงินแบบไม่ต้องใช้เงินสด เช่น 

การช าระเงินค่าสินค้าและบริการผ่านช่องทางดิจิทัล (e-Payment) ที่ช่วยให้ผู้บริโภคเข้าถึงการบริการได้อย่าง
รวดเร็ว ลดค่าใช้จ่ายในการท าธุรกรรม และไม่ต้องเดินทางไปธนาคาร 

 
รูป 4 การช าระเงินค่าสินค้าและบริการผ่านช่องทางดิจิทัล 

 
1.4 การเปลี่ยนแปลงด้านสังคมและวัฒนธรรม  

การเปลี่ยนแปลงจากสังคมเกษตรกรรมมาเป็นสังคมอุตสาหกรรม หรือจากสังคมชนบทมาเป็นสังคม
เมือง ท าให้เกิดการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยต่าง ๆ เช่น การสื่อสารและการคมนาคมท่ีรวดเร็ว
และสะดวกมากกว่าในอดีตที่เป็นสังคมชนบท ขณะเดียวกันสิ่งของเครื่องเครื่องใช้และวิธีการเก่า ๆ หลายอย่าง
ถูกยกเลิก เช่น การใช้เกวียนในการเดินทาง การใช้วัวควายไถนา การใช้หมอต าแยท าคลอด  

1.5 การเปลี่ยนแปลงด้านสิ่งแวดล้อม 
ปัจจุบันโลกก าลังประสบปัญหาด้านสิ่งแวดล้อม เนื่องจากมีการใช้ทรัพยากรธรรมชาติอย่างไม่รู้คุณค่า

และการพัฒนาเศรษฐกิจไม่ได้ด าเนินควบคู่ไปกับการพัฒนาสิ่งแวดล้อม ท าให้ต้องคิดค้นเทคโนโลยีใหม่ ๆ เพ่ือ
มาแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมที่เกิดขึ้น เช่น การพัฒนาน้ ามันแก๊สโซฮอล การพัฒนารถยนต์ที่ใช้พลังงานไฟฟ้า  

 

 
 

รูป 5 น้ ามันแกโซฮอลที่ผลิตจากผลิตผลทางการเกษตรช่วยลดปัญหามลพิษทางอากาศ 
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2. ตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
2.1 การเปลี่ยนแปลงของบรรจุภัณฑ์ 

          นอกจากมีการน าวัสดุธรรมชาติมาประดิษฐ์เป็นบรรจุภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวันแล้ว มนุษย์ยังมี    
ความพยายามและคิดสร้างสรรค์ ในการประดิษฐ์บรรจุภัณฑ์ให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภคที่
ต้องการความแปลกใหม่ สวยงาม ใช้สะดวก บรรจุภัณฑ์จึงเข้ามามีบทบาทในการเป็นเครื่องมือทางการตลาด  
 

 

 

 

 

 
       บรรจุภัณฑ์จากใบไม้                    บรรจภุัณฑ์จากกระดาษ                     บรรจุภัณฑ์ที่ส่งเสริมการขาย 
 

2.2 การเปลี่ยนแปลงของยางลบ 
คนในสมัยก่อนจะใช้ ขนมปังสีขาวที่ไม่มีขอบ เพ่ือลบรอยดินสอแกรไฟต์และถ่านหิน ต่อมาจึงมี     

การคิดค้นยางลบที่ท าจากยางไม้ขึ้น แต่ก็ใช้ไม่สะดวก เนื่องจากยางไม้นั้น เน่าเสียและย่อยสลายได้เหมือนขนม
ปัง และต่อมานักวิทยาศาสตร์ได้ค้นพบกระบวนการวัลคาไนเซชัน (vulcanization) ซึ่งเป็นวิธีการรักษายางไม้ 
และท าให้เป็นวัสดุที่คงทนถาวรยางลบชนิดนี้จึงเป็นที่นิยมจนถึงปัจจุบัน 

 

 

 

 

 

 
ขนมปังสีขาว                                      ยางไม้                                             ยางลบ 

2.3 การเปลี่ยนแปลงของปากกา 
 ปากกาขนนกถูกสร้างขึ้นเป็นครั้งแรก โดยสามารถเขียนได้คมชัดและเขียนติดต่อกันได้นาน แต่ไม่มี
หมึกในตัวเองต้องจุ่มหมึกทุกครั้งที่ใช้เขียน ท าให้เขียนได้ไม่สะดวก และเปื้อนง่าย จึงมีการพัฒนาเป็น
ปากกาหมึกซึม มีหลอดหมึกในตัว ท าให้ไม่ต้องเติมหมึกตลอดเวลา แต่มีลายเส้นขนาดใหญ่ เขียนแล้วจะไม่
แห้งทันที ท าให้หมึกอาจติดมือเลอะเทอะในขณะเขียนได้ จึงมีการแก้ไขปัญหาดังกล่าวโดยผลิตปากลูกลื่น เป็น
ปากกาที่มีลูกกลิ้งขนาดเล็กอยู่ที่ปลายปาก เวลาเขียนลูกกลิ้งจะหมุนท าให้หมึกออกมาติดบนกระดาษ แต่เขียน
แล้วไม่สามารถลบได้ ในปัจจุบันมีการผลิตปากกาลบได้ โดยใช้หมึกที่สามารถเปลี่ยนแปลงสภาพสีตามอุณหภูมิ 
เมื่อต้องการลบสามารถน ายางลบที่ปลายปากกามาท าการถูไปมาท าให้เกิดความร้อนจากการเสียดสีขึ้น และ
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ชัน้มธัยมศกึษาปที ่3
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2. ตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
2.1 การเปลี่ยนแปลงของบรรจุภัณฑ์ 

          นอกจากมีการน าวัสดุธรรมชาติมาประดิษฐ์เป็นบรรจุภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวันแล้ว มนุษย์ยังมี    
ความพยายามและคิดสร้างสรรค์ ในการประดิษฐ์บรรจุภัณฑ์ให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภคที่
ต้องการความแปลกใหม่ สวยงาม ใช้สะดวก บรรจุภัณฑ์จึงเข้ามามีบทบาทในการเป็นเครื่องมือทางการตลาด  
 

 

 

 

 

 
       บรรจุภัณฑ์จากใบไม้                    บรรจภุัณฑ์จากกระดาษ                     บรรจุภัณฑ์ที่ส่งเสริมการขาย 
 

2.2 การเปลี่ยนแปลงของยางลบ 
คนในสมัยก่อนจะใช้ ขนมปังสีขาวที่ไม่มีขอบ เพ่ือลบรอยดินสอแกรไฟต์และถ่านหิน ต่อมาจึงมี     

การคิดค้นยางลบที่ท าจากยางไม้ขึ้น แต่ก็ใช้ไม่สะดวก เนื่องจากยางไม้นั้น เน่าเสียและย่อยสลายได้เหมือนขนม
ปัง และต่อมานักวิทยาศาสตร์ได้ค้นพบกระบวนการวัลคาไนเซชัน (vulcanization) ซึ่งเป็นวิธีการรักษายางไม้ 
และท าให้เป็นวัสดุที่คงทนถาวรยางลบชนิดนี้จึงเป็นที่นิยมจนถึงปัจจุบัน 

 

 

 

 

 

 
ขนมปังสีขาว                                      ยางไม้                                             ยางลบ 

2.3 การเปลี่ยนแปลงของปากกา 
 ปากกาขนนกถูกสร้างขึ้นเป็นครั้งแรก โดยสามารถเขียนได้คมชัดและเขียนติดต่อกันได้นาน แต่ไม่มี
หมึกในตัวเองต้องจุ่มหมึกทุกครั้งที่ใช้เขียน ท าให้เขียนได้ไม่สะดวก และเปื้อนง่าย จึงมีการพัฒนาเป็น
ปากกาหมึกซึม มีหลอดหมึกในตัว ท าให้ไม่ต้องเติมหมึกตลอดเวลา แต่มีลายเส้นขนาดใหญ่ เขียนแล้วจะไม่
แห้งทันที ท าให้หมึกอาจติดมือเลอะเทอะในขณะเขียนได้ จึงมีการแก้ไขปัญหาดังกล่าวโดยผลิตปากลูกลื่น เป็น
ปากกาที่มีลูกกลิ้งขนาดเล็กอยู่ที่ปลายปาก เวลาเขียนลูกกลิ้งจะหมุนท าให้หมึกออกมาติดบนกระดาษ แต่เขียน
แล้วไม่สามารถลบได้ ในปัจจุบันมีการผลิตปากกาลบได้ โดยใช้หมึกที่สามารถเปลี่ยนแปลงสภาพสีตามอุณหภูมิ 
เมื่อต้องการลบสามารถน ายางลบที่ปลายปากกามาท าการถูไปมาท าให้เกิดความร้อนจากการเสียดสีขึ้น และ



28 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3

28 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

เมื่ออุณหภูมิสูงขึ้นจะท าเกิดการแยกสีหมึกและสารที่ท าให้เกิดสีออกจากกัน ท าให้สีหมึกนั้นเปลี่ยนเป็นสีหมึกที่
โปร่งแสง 
 
 
 
 
 
 
ปากกาขนนก                     ปากกาหมึกซึม             ปากกาลูกลื่น                             ปากกาลบได้ 

 
2.4 การเปลี่ยนแปลงวิธีการให้ปุ๋ยแก่พืชทางการเกษตร 

ในอดีตมีการให้ปุ๋ยแก่พืชโดยใช้แรงงานคน ในการหว่านปุ๋ยลงในแปลงผัก หรือนาข้าว ซึ่งต้องใช้ปุ๋ยต่อ
ไร่ในปริมาณสูง ใช้แรงงานคนเป็นจ านวนมาก ใช้เวลานานในการใส่ปุ๋ย ให้ปุ๋ยกระจายไม่ท่ัวถึงพ้ืนที่ และปุ๋ยอาจ
เป็นอันตรายกับผู้ใส่ปุ๋ยที่ต้องสัมผัสโดยตรง จึงมีการพัฒนาวิธีและอุปกรณ์ใส่ปุ๋ยขึ้นโดย ใช้เครื่องพ่น ท าให้
ปริมาณปุ๋ยที่ใส่ต่อไร่ลดลง แต่ก็ยังมีข้อเสียคือ แรงงานยังคงต้องสัมผัสกับปุ๋ย อาจก่อให้เกิดอันตรายได้ ใช้
เวลานาน และแรงงานจ านวนมาก ต่อมาจึงมีการน าโดรนมาประยุกต์ในการให้ปุ๋ย ท าให้ปริมาณปุ๋ยที่ใส่ต่อไร่
ลดลง ลดการใช้แรงงานคน และย่นระยะเวลาการใส่ปุ๋ย รวมทั้งใส่ปุ๋ยได้ทั่วถึง 

 
 
 
 
 
 
 
 
เทคโนโลยีสร้างหรือพัฒนาขึ้นมาเพ่ืออ านวยความสะดวก แก้ปัญหาหรือความต้องการของมนุษย์ 

เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาขึ้นกับสาเหตุหรือปัจจัยหลายอย่าง เช่น ความรู้และความก้าวหน้า
จากศาสตร์ต่าง ๆ สภาพเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม ดังนั้น ความเข้า ใจการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี และสามารถในการวิเคราะห์ปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวได้ จึงมีความส าคัญ
ที่ช่วยให้ตระหนักถึงผลกระทบของเทคโนโลยีที่อาจเกิดขึ้นได้ รวมทั้งเป็นแนวทางในการคาดการณ์เทคโนโลยีที่
จะเกิดขึ้นในอนาคต  
  

การให้ปุ๋ยโดยใช้แรงงานคน การให้ปุ๋ยโดยใช้เครื่องพ่น การให้ปุ๋ยโดยใช้โดรน 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1 
เรื่อง สาเหตุการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในบ้านของตนเอง 

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

............................................................................................................................. ...................................... 
 
ค าชี้แจง นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกเทคโนโลยีที่สนใจในบ้านของตนเอง 1 อย่าง จากนั้นวิเคราะห์เทคโนโลยีที่

กลุ่มตนเองเลือกว่ามีการเปลี่ยนแปลงอย่างไร และบอกสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีในบ้าน
ของตนเอง  

 
เทคโนโลยีเดิม เทคโนโลยีปัจจุบัน สาเหตุการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
ไม้กวาด เครื่องดูดฝุ่น - ไม้กวาดเมื่อกวาดพ้ืนที่สกปรกจะท าให้เกิดฝุ่นละอองฟุ้งกระจาย

เข้าจมูก เสี่ยงเป็นภูมิแพ้ หรือเกิดอาการคัดจมูก และจามได้  
- เมื่อให้ไม้กวาดกวาดบ้านเป็นเวลานานท าให้เกิดการปวดข้อมือได้ 
- ไม้กวาดที่ท าจากดอกหญ้า เมื่อให้เป็นเวลานานจะท าให้ดอกหญ้า

หลุดออกจากไม้กวาดในขณะกวาด เกิดความสกปรกมากขึ้น 
- การใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ในการประดิษฐ์

คิดค้นและพัฒนาเครื่องช่วยท าความสะอาดพ้ืนตาม           
ความต้องการ ท าให้เกิดความสะดวกสบายในการท าความ
สะอาดและประหยัดแรงผู้ใช้ 

สบู่ก้อน สบู่เหลว - สบู่ก้อนเมื่อใช้งานจะเกิดคราบสบู่ในห้องน้ า ท าความสะอาดยาก 
ไม่สะดวกในการพกพา  

- ความรู้วิทยาศาสตร์ด้านเคมี มาพัฒนาสบู่ก้อนให้เป็นสบู่เหลว  
ที่ใช้งานได้สะดวก สามารถพกพาได้ง่าย เพราะสบู่เหลวบรรจุใน
ขวดปั๊มหรือขวดที่ใช้ง่าย 
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สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

 
 
 
 
 
 
 

ซักผ้าด้วยมือ 

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

 
 
 
 
 
 
 

ซักผ้าด้วยกระดานซักผ้า 

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

ใบกิจกรรมท่ี 1.2 
เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

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

1. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเรียงบัตรภาพตามล าดับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี แล้วบอกสาเหตุ      การ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีตามล าดับ 

 
เทคโนโลยี  ท าความสะอาดผ้า 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ใช้แรงมาก ท าให้เมื่อยมือและผ้าอาจ
ยังไม่สะอาดมากพอ 

 

เสียเวลานาน ใช้
แรงงานมาก 

ต้องรอเวลาเพื่อน าผ้าออกมาเข้า 
ถังปั่นให้แห้ง 

เครื่องซักผ้าฝาบนสองถัง เครื่องซกัผ้าฝาหน้า 



31ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่3

31 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

 
 
 
 
 
 
 

ซักผ้าด้วยมือ 

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

 
 
 
 
 
 
 

ซักผ้าด้วยกระดานซักผ้า 

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

ใบกิจกรรมท่ี 1.2 
เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

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

1. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเรียงบัตรภาพตามล าดับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี แล้วบอกสาเหตุ      การ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีตามล าดับ 

 
เทคโนโลยี  ท าความสะอาดผ้า 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ใช้แรงมาก ท าให้เมื่อยมือและผ้าอาจ
ยังไม่สะอาดมากพอ 

 

เสียเวลานาน ใช้
แรงงานมาก 

ต้องรอเวลาเพื่อน าผ้าออกมาเข้า 
ถังปั่นให้แห้ง 

เครื่องซักผ้าฝาบนสองถัง เครื่องซกัผ้าฝาหน้า 



32 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3

32 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ีสาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

เทคโนโลยี นาฬิกา 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขนาดเล็กแต่เปาะบาง แตกง่าย  
บอกเวลาได้ไม่ชัดเจน 

มีความซับซ้อนและ
ขนาดใหญ่เกินที่จะ
พกพาไปมาได้สะดวก 

ใช้งานไม่หลากหลาย บอกเวลาได้
เพียงอย่างเดียว 

นาฬิกาทราย 
นาฬิกาลูกตุ้ม 

นาฬิกาอิเล็กทรอนิกส์ นาฬิกาดิจิทัล 

33 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ีสาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

เทคโนโลยี โทรทัศน์ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพไม่มีสีสัน 

สัญญาณไม่ชัดเจน 
ขาด ๆ หาย ๆ เครื่อง
มีขนาดใหญ่ มีน้ าหนัก
มาก ขนย้ายล าบาก 

ยังมีสัญญาณขาด ๆ หาย ๆ บ้าง 
เพราะยังคงเป็นนระบบแอนะลอ็กซึ่ง
ยังมีปัญหาเรื่องสัญญาณรบกวนกัน 

โทรทัศน์ขาวด า โทรทัศน์สี 

โทรทัศน์พลาสมา  โทรทัศน์ดิจิทัล  



33ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่3

33 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี
สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ีสาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

เทคโนโลยี โทรทัศน์ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพไม่มีสีสัน 

สัญญาณไม่ชัดเจน 
ขาด ๆ หาย ๆ เครื่อง
มีขนาดใหญ่ มีน้ าหนัก
มาก ขนย้ายล าบาก 

ยังมีสัญญาณขาด ๆ หาย ๆ บ้าง 
เพราะยังคงเป็นนระบบแอนะลอ็กซึ่ง
ยังมีปัญหาเรื่องสัญญาณรบกวนกัน 

โทรทัศน์ขาวด า โทรทัศน์สี 

โทรทัศน์พลาสมา  โทรทัศน์ดิจิทัล  



34 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3

34 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

สา
เหต

ุกา
รเป

ลี่ย
นแ

ปล
งเท

คโน
โลย

 ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ีสาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ีสาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

เทคโนโลยี การสื่อสาร 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
  

โทรศัพท์มือถือแบบแอนะล็อก 

ส่งสารไปไม่ถึงมือผู้รับ อาจจะถูกจับ
หรือเสียชีวิต 

มีความล่าช้า เพราะ    
การขนส่ง และการเขียน
อาจท าให้เกิดความเข้าใจ
ไม่ตรงกัน  

ไม่สามารถเคลื่อนที่ได้ ไม่สะดวก 
เมื่อต้องติดต่อกัน ตอนที่อยู่นอก
บ้านหรือส านักงาน 

ส่งข้อมูลได้น้อย และใช้เวลาใน    
การส่งข้อมูลนาน   

ราคาแพง และมีขนาด
ใหญ่เทอะทะ 

นกพิราบสื่อสาร  
จดหมาย  

โทรศัพท์บ้าน  

สมาร์ตโฟน  โทรศัพท์มือถือแบบดิจิทัล 
 

35 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

สา
เหต

ุกา
รเป

ลี่ย
นแ

ปล
งเท

คโน
โลย

 ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ีสาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ีสาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

เทคโนโลยี เตา 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

อาหารสุกช้า ความร้อนกระจายออก 

ไม่สามารถเคลื่อนย้าย
ได้ระหว่างการใช้งาน 

ใช้เวลานานในการก่อไฟ ใช้ไม้และ
ฟืนจ านวนมาก เกิดเขม่าสีตดิก้น
หม้อหรือกระทะ 

ระหว่างใช้งานเกิดความร้อนที่ผิวเตา
อาจก่อให้เกิดอันตราย ใช้ไฟมาก 

ต้องระมัดระวังในการดูแล
รักษาเพื่อไม่ใหเ้กิดการรั่วไหล
ของแก๊ส และไม่เหมาะกับ
พื้นที่ท่ีอยู่อาศัยประเภท 
คอนโด หรือ หอพัก 

เตาก้อนเส้า  
เตาฟืน  

เตาแก๊ส  

เตาอั้งโล่  

เตาไฟฟ้า  เตาแม่เหล็กไฟฟ้า 



35ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่3

35 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

สา
เหต

ุกา
รเป

ลี่ย
นแ

ปล
งเท

คโน
โลย

 ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ีสาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ีสาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

เทคโนโลยี เตา 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

อาหารสุกช้า ความร้อนกระจายออก 

ไม่สามารถเคลื่อนย้าย
ได้ระหว่างการใช้งาน 

ใช้เวลานานในการก่อไฟ ใช้ไม้และ
ฟืนจ านวนมาก เกิดเขม่าสีติดก้น
หม้อหรือกระทะ 

ระหว่างใช้งานเกิดความร้อนที่ผิวเตา
อาจก่อให้เกิดอันตราย ใช้ไฟมาก 

ต้องระมัดระวังในการดูแล
รักษาเพื่อไม่ใหเ้กิดการรั่วไหล
ของแก๊ส และไม่เหมาะกับ
พื้นที่ท่ีอยู่อาศัยประเภท 
คอนโด หรือ หอพัก 

เตาก้อนเส้า  
เตาฟืน  

เตาแก๊ส  

เตาอั้งโล่  

เตาไฟฟ้า  เตาแม่เหล็กไฟฟ้า 



36 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3

36 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

สา
เหต

ุกา
รเป

ลี่ย
นแ

ปล
งเท

คโน
โลย

 ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

สาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ีสาเหตุการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี

เทคโนโลยี การบันทึกภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การจดจ ารายละเอียดได้ไม่มาก ไม่
ละเอียดพอ และไม่เสมือนจริง 

ภาพที่เกิดขึ้นท่ีช่องมอง
ภาพนั้นจะมลีักษณะหัว
กลับและกลับซ้ายขวา 
เพราะไม่มีกระจกสะท้อน
กลับภาพ 

ต้องซื้อฟิล์มมาเติม ถ่ายภาพยาก
เมื่อมีแสงน้อย ไม่สามารถน าไป
ท าซ้ าได้ 

ไม่สามารถเห็นภาพได้ทันที
ต้องน าฟิล์มไปล้างก่อนถึงจะ
รู้ว่าภาพท่ีถ่ายมาเสยีหรือไม ่
ค่าล้างอัดภาพแพง  
ฟิล์มมีการเสื่อมสภาพ 

คนวาดรูป  
กล้องพับ  

กล้องโพลารอยด์  

กล้องคอมแพ็ค  

กล้องฟิล์ม  

37 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

2. คาดการณ์เทคโนโลยีที่นักเรียนท าในข้อ 1 ว่าจะมีการเปลี่ยนแปลงอย่างไรในอนาคต ให้นักเรียนวาดรูป
ประกอบ พร้อมอธิบายลักษณะและสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีนั้น 

 
รูปเทคโนโลยี ลักษณะของเทคโนโลยี สาเหตุของการเปลี่ยนแปลง

เทคโนโลยี 
 
 
 

 
นักเรียนสามารถตอบตามความเข้าใจ
ของตนเอง และต้องให้เหตุผล
สนับสนุนค าตอบ 
 

 

 
หมายเหตุ นักเรียนสามารถตอบตามความเข้าใจของตนเอง และให้เหตุผลสนับสนุนค าตอบ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

2. คาดการณ์เทคโนโลยีที่นักเรียนท าในข้อ 1 ว่าจะมีการเปลี่ยนแปลงอย่างไรในอนาคต ให้นักเรียนวาดรูป
ประกอบ พร้อมอธิบายลักษณะและสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีนั้น 

 
รูปเทคโนโลยี ลักษณะของเทคโนโลยี สาเหตุของการเปลี่ยนแปลง

เทคโนโลยี 
 
 
 

 
นักเรียนสามารถตอบตามความเข้าใจ
ของตนเอง และต้องให้เหตุผล
สนับสนุนค าตอบ 
 

 

 
หมายเหตุ นักเรียนสามารถตอบตามความเข้าใจของตนเอง และให้เหตุผลสนับสนุนค าตอบ 
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การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เทคโนโลยีสร้างได้ยังไงนะ 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน
การผ่าน 

ความรู้ 
1. การอธิบายความสัมพันธ์ของ

เทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน 

 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง เทคโนโลยีกับ
ความรู ้

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. การสื่อสาร : การแลกเปลี่ยน        

ความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม 

 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง     
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้านทักษะ
และกระบวนการทาง
เทคโนโลยี         
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 
 

เกิดพฤติกรรม 

3. การท างานร่วมกันผู้อ่ืน  : การแบ่ง
งานกันท า และสมาชิกร่วมกันท างาน
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดย
รับฟังความคิดเห็นของสมาชิกใน
กลุ่ม 

เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
4. การสื่อสาร : การน าเสนอแนวคิด 

และสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูล
ความรู้สร้างเทคโนโลยีที่สนใจ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
  

5. การจัดการตนเอง : การก ากับ
ตนเองให้ลงมือท ากิจกรรมที่ได้รับ
มอบหมายได้ โดยมีความพยายาม 
มุ่งม่ัน 

เกิดพฤติกรรม 

6. การรวมพลังท างานเป็นทีม : การมี
ส่วนร่วมในกระบวนการท างาน มี
การแบ่งงานตามความศักยภาพ
ของแต่ละบุคคล 

เกิดพฤติกรรม 

 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

 

 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เทคโนโลยีสร้างได้ยังไงนะ 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน
การผ่าน 

ความรู้ 
1. การอธิบายความสัมพันธ์ของ

เทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน 

 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง เทคโนโลยีกับ
ความรู ้

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. การสื่อสาร : การแลกเปลี่ยน        

ความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม 

 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง     
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้านทักษะ
และกระบวนการทาง
เทคโนโลยี         
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 
 

เกิดพฤติกรรม 

3. การท างานร่วมกันผู้อ่ืน  : การแบ่ง
งานกันท า และสมาชิกร่วมกันท างาน
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดย
รับฟังความคิดเห็นของสมาชิกใน
กลุ่ม 

เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
4. การสื่อสาร : การน าเสนอแนวคิด 

และสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูล
ความรู้สร้างเทคโนโลยีที่สนใจ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 
  

5. การจัดการตนเอง : การก ากับ
ตนเองให้ลงมือท ากิจกรรมที่ได้รับ
มอบหมายได้ โดยมีความพยายาม 
มุ่งม่ัน 

เกิดพฤติกรรม 

6. การรวมพลังท างานเป็นทีม : การมี
ส่วนร่วมในกระบวนการท างาน มี
การแบ่งงานตามความศักยภาพ
ของแต่ละบุคคล 

เกิดพฤติกรรม 

 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

42 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เทคโนโลยีสร้างได้ยังไงนะ 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

การอธิบาย
ความสัมพันธ์
ของเทคโนโลยี
กับศาสตร์อ่ืน 

จับกลุ่มบัตรภาพ
ส่วนประกอบของ
เทคโนโลยีได้ถูกต้อง และ
อธิบายความรู้ที่น ามาใช้
ได้ถูกต้องตั้งแต่ 3 ภาพ
ขึ้นไป 

จับกลุ่มบัตรภาพ
ส่วนประกอบของ
เทคโนโลยีได้ถูกต้อง และ
อธิบายความรู้ที่น ามาใช้ได้
ถูกต้อง 1-2 ภาพ 

จับกลุ่มบัตรภาพส่วนประกอบ
ของเทคโนโลยีได้ถูกต้อง แต่
ไม่สามารถอธิบายความรู้ที่
น ามาใช้ได้ถูกต้อง  

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
  

43 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยีและสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เทคโนโลยีสร้างได้ยังไงนะ 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้
อย่างเหมาะสม 

    

2 การท างานร่วมกันผู้อื่น : การแบ่งงานกันท าและสมาชิก
ร่วมกันท างานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การสื่อสาร : การน าเสนอแนวคิด และสามารถ
แลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้สร้างเทคโนโลยีที่สนใจ 

  

4 การจัดการตนเอง : การก ากับตนเองให้ลงมือท า
กิจกรรมที่ได้รับมอบหมายได้ โดยมีความพยายาม 
มุ่งม่ัน 

  

5 การรวมพลังท างานเป็นทีม : มีส่วนร่วมในกระบวน   
การท างาน มีการแบ่งงานตามความศักยภาพของแต่ละ
บุคคล 

  

                                                                
  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

43 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยีและสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เทคโนโลยีสร้างได้ยังไงนะ 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้
อย่างเหมาะสม 

    

2 การท างานร่วมกันผู้อื่น : การแบ่งงานกันท าและสมาชิก
ร่วมกันท างานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยรับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม 

  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การสื่อสาร : การน าเสนอแนวคิด และสามารถ
แลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้สร้างเทคโนโลยีที่สนใจ 

  

4 การจัดการตนเอง : การก ากับตนเองให้ลงมือท า
กิจกรรมที่ได้รับมอบหมายได้ โดยมีความพยายาม 
มุ่งม่ัน 

  

5 การรวมพลังท างานเป็นทีม : มีส่วนร่วมในกระบวน   
การท างาน มีการแบ่งงานตามความศักยภาพของแต่ละ
บุคคล 

  

                                                                
  



44 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง เทคโนโลยีสรา้งได้ยังไงนะ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

บัตรภาพ 
เรื่อง ปากกาแบบกด 

 

 

 
ปลอกปากกา 

 
ที่กด 

 
สปริง 

 
ไส้ปากกา 

 
  



45ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

บัตรภาพ 
เรื่อง ปากกาแบบกด 

 

 

 
ปลอกปากกา 

 
ที่กด 

 
สปริง 

 
ไส้ปากกา 

 
  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

บัตรภาพกิจกรรมท่ี 2.1  
เรื่อง เทคโนโลยีกับความรู 

 
1. บัตรภาพส่วนประกอบเทคโนโลยีพัดลม 

 
 

มอเตอร์ ท าหน้าที่เปลี่ยนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงาน
กลส่งก าลังหมุนในระดับความเร็วต่าง ๆ  
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ไฟฟ้า 

 
 
ตัวส่าย  ท าหน้าที่บังคับให้การส่ายไปทางซ้ายขวาได้
ไม่เกิน 90 องศา 
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง กลไก เฟือง รอก 

 
 

ตัวเฟือง เป็นเฟืองพลาสติก บังคับให้หมุนอยู่กับ
ต าแหน่งตรงหน้า 
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง กลไก เฟือง รอก 

 
ตะแกรงหน้าและหลัง เป็นส่วนป้องกันเพ่ือป้องกัน
ไม่ให้มือหรืออวัยวะต่างของผู้ใช้ไปโดนใบพัดลม ท า
จากเหล็กดัดให้เป็นตะแกรง  
ความรู้วิศวกรรมศาสตร์และวิทยาศสตร์ ใน         
การออกแบบ การเชื่อมวัสดุ 

 
ใบพัดลม ท าหน้าที่ให้ก าลังลม ลักษณะเป็นใบพัด 
ส่วนมากนิยมท าจากพลาสติก 
ความรู้วิศวกรรมศาสตร์ เรื่อง วัสดุ และ
คณิตศาสตร์ เรื่อง การค านวณมุม ความสูง 

 

 
สวิตซ์ควบคุมความเร็ว ท าหน้าที่ตัดต่อ
กระแสไฟฟ้าเพ่ือ เพ่ิม – ลด ระดับความเร็ว 
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ไฟฟ้า 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
โครงพัดลม มีหน้าที่ยึดมอเตอร์และอุปกรณ์ของ
เครื่อง 
ความรู้วิศวกรรมศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างและวัสดุ 

 

 
 

ปลั๊กเสียบ  ท าหน้าที่รับกระแสไฟฟ้าจากไฟบ้าน ส่ง
ต่อเข้าชุดมอเตอร์ให้ท างาน 
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ไฟฟ้า 

ที่มา https ://sites.google.com/site/phadlmfan/ 
 

2. บัตรภาพส่วนประกอบเทคโนโลยีเตารีด 
 

 
 

 
มือจับ ท าหน้าที่เป็นส่วนที่ป้องกันไม่ให้ความร้อน
แพร่กระจายมาที่มือขณะที่รีดผ้า ท าด้วยพลาสติก
ทนความร้อน และออกแบบให้จับถนัดมือ 
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัสดุศาสตร์ และ
ความรู้ด้ารการออกแบบ ผลิตภัณฑ์ 

 

 
ฝาครอบ ท าหน้าที่ในการปกปิดชิ้นส่วนที่อยู่ข้างใน
ตัวเครื่องและป้องกันไม่ให้ผู้ใช้สัมผัส ท าด้วยเหล็ก
ชุมโครมเมียม 
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ไฟฟ้า วัสดุ
ศาสตร์ 

 
 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
โครงพัดลม มีหน้าที่ยึดมอเตอร์และอุปกรณ์ของ
เครื่อง 
ความรู้วิศวกรรมศาสตร์ เรื่อง โครงสร้างและวัสดุ 

 

 
 

ปลั๊กเสียบ  ท าหน้าที่รับกระแสไฟฟ้าจากไฟบ้าน ส่ง
ต่อเข้าชุดมอเตอร์ให้ท างาน 
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ไฟฟ้า 

ที่มา https ://sites.google.com/site/phadlmfan/ 
 

2. บัตรภาพส่วนประกอบเทคโนโลยีเตารีด 
 

 
 

 
มือจับ ท าหน้าที่เป็นส่วนที่ป้องกันไม่ให้ความร้อน
แพร่กระจายมาที่มือขณะที่รีดผ้า ท าด้วยพลาสติก
ทนความร้อน และออกแบบให้จับถนัดมือ 
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัสดุศาสตร์ และ
ความรู้ด้ารการออกแบบ ผลิตภัณฑ์ 

 

 
ฝาครอบ ท าหน้าที่ในการปกปิดชิ้นส่วนที่อยู่ข้างใน
ตัวเครื่องและป้องกันไม่ให้ผู้ใช้สัมผัส ท าด้วยเหล็ก
ชุมโครมเมียม 
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ไฟฟ้า วัสดุ
ศาสตร์ 

 
 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
 

 
 
สายไฟ ท าหน้าที่เป็นรับพลังงานไฟฟ้าส่งไปยังเตารีด 

  ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่องวัสดุศาสตร์ ไฟฟ้า 

 
 
แผ่นความร้อน ท าหน้าที่ป็นตัวช่วยให้ความร้อน
กระจายเต็มพ้ืนเตารีด 

 ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัสดุศาสตร์ 
 

 
 
ชุดปรับอุณหภูมิ ประกอบด้วยปุ่มปรับอุณหภูมิ 
โลหะ ไบเม-ทอล และหน้าสัมผัสเตารีด ท าหน้าที่เป็น
ตัวกลางส่งความร้อนสู่แผ่นความร้อนของเตารีด 
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ไฟฟ้า กลไก วัสดุ
ศาสตร์ 

 

 
 
ขดลวดความร้อน ท าหน้าที่เป็นตัวรับพลังงาน 
ไฟฟ้าเป็นพลังงานความร้อน และส่งต่อไปยังแผ่น
ความร้อน 

 ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ไฟฟ้า วัสดุศาสตร์ 

พื้นเตารีด ท าหน้าที่เป็นตัวกลางในการรับความร้อนจากแผ่นความร้อนไปยังผ้าที่รีดท ามาจากเหล็กชุบโครม
เมียม 

 ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ไฟฟ้า และวัสดุ 

ที่มา  : http ://www.thaigoodview.com/library/contest1/tech04/57/mod03.htm 
       : https ://www.thaimechanic.com/article-176-read.html 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

3. บัตรภาพส่วนประกอบเทคโนโลยีดินสอ 
 

 
ไส้ดินสอด า ท ามาจากแร่แกรไฟต์ เป็นแร่ที่เป็นธาตุ
คาร์บอน เช่นเดียวกับถ่านหินและเพชร เมื่อออกแรงกด
แกรไฟต์จะเกิดรอยสีด าบนวัสดุต่าง ๆ  
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง สมบัติของธาตุ
แกรไฟต์ 

 
ด้านจับดินสอ ท าจากไม้ ที่มีสมบัติแข็งแรง  
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง สมบัติของไม้ 

 
รูปทรงด้านจับ ต้องออกแบบด้านจับและความกว้างและความยาวของดินสอที่เหมาะสมให้จับถนัดมือ 
ความรู้ด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 
  



49ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

3. บัตรภาพส่วนประกอบเทคโนโลยีดินสอ 
 

 
ไส้ดินสอด า ท ามาจากแร่แกรไฟต์ เป็นแร่ที่เป็นธาตุ
คาร์บอน เช่นเดียวกับถ่านหินและเพชร เมื่อออกแรงกด
แกรไฟต์จะเกิดรอยสีด าบนวัสดุต่าง ๆ  
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง สมบัติของธาตุ
แกรไฟต์ 

 
ด้านจับดินสอ ท าจากไม้ ที่มีสมบัติแข็งแรง  
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง สมบัติของไม้ 

 
รูปทรงด้านจับ ต้องออกแบบด้านจับและความกว้างและความยาวของดินสอที่เหมาะสมให้จับถนัดมือ 
ความรู้ด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 
  



50 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

4. บัตรภาพเทคโนโลยีการท าน้ ายาล้างจานมะกรูด 
 

 
มะกรูด เป็นสมุนไพรที่มีสรรพคุณในการท า
ความสะอาดภาชนะจากเศษอาหารหรือสิ่ง
สกปรก ผิวมะกรูดมีกลิ่นหอม 
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง พืช สมบัติของ
มะกรูด 

 
สารเคมี Sodium Lauryl Ether Sulfate หรือ N70 
เป็นสารลดแรงตึงผิว มีคุณสมบัติในการท าความสะอาด
และท าให้เกิดฟอง  
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง สมบัติของสารเคมี 

เกลือ ใส่ในน้ ายาล้างจาน เพ่ือให้เกิด        
ความเข้มข้นและหนืดของน้ ายาล้างจาน 

ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง สมบัติของสาร
สารประกอบ การท าปฏิกิริยาเคมี 

 
ผงขม้ิน เป็นสมุนไพรที่มีสีเหลือง ใส่ในน้ ายาล้างจานเพ่ือ
ท าให้เกิดสีเหลืองน่าใช้ 
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง พืช สมบัติของขม้ิน 

 
ต้มมะกรูดกับน้ าเปล่า เพ่ือให้สารที่อยู่ใน
มะกรูดออกมาอยู่ในน้ า เป็นการสกัดสารส าคัญ
ออกจากมะกรูด โดยการใช้ความร้อน 
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิธีการสกัดสาร  

 
กรองน้ ามะกรูด เพ่ือก าจัดส่วนที่ไม่ต้องการออก (เปลือก 
และเมล็ด)  
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิธีการกรอง และวัสดุ 
อุปกรณ์ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ใบความรู้ที่ 2.1 
เรื่อง ความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น 

 
“ศาสตร์” มีความหมาย 3 ลักษณะ คือ 

                1. ศาสตร์ หมายถึง ความรู้เกี่ยวกับข้อเท็จจริงและกฎที่จัดไว้อย่างเป็นระบบ 
                2. ศาสตร์ หมายถึง สาขาวิชาหรือสาขาความรู้ต่าง ๆ อาทิ ชีววิทยา เคมี ฟิสิกส์ และดาราศาสตร์ 
ซ่ึงจัดเป็นวิทยาศาสตร์ธรรมชาติ เศรษฐศาสตร์ และสังคมวิทยา จัดเป็นสังคมศาสตร์ เกษตรและวิศวกรรม
จัดเป็นวิทยาศาสตร์ประยุกต์  
                3. ศาสตร์ หมายถึง กระบวนการที่เป็นกิจกรรมของมนุษย์ที่ท าให้ได้ความรู้ที่สามารถทดสอบได้ 
ซึ่งกระบวนการที่กล่าวก็ประกอบไปด้วย 1) การสังเกตปรากฏการณ์ในธรรมชาติแล้วก าหนดปัญหา 2) การตั้ง
สมมุติฐาน 3) การเก็บรวบรวมข้อมูล 4) การวิเคราะห์ และ 5) การสรุปผล  
                ดังนั้น “ศาสตร์” เป็นได้ท้ังส่วนที่เป็นความรู้หรือสาขาวิชา  
 

เทคโนโลยีเกิดจาการน าความรู้ด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ มาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา 
สร้างและพัฒนาเทคโนโลยี ปัจจุบันเมื่อความกว้าหน้าทางความรู้มีมากขึ้น จึงน าความรู้ต่าง ๆ มาพัฒนา
เทคโนโลยีให้ทันสมัย ตอบสนองความต้องการของมนุษย์อยู่ตลอดเวลา  
 

1. เทคโนโลยีกับวิทยาศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์เป็นการศึกษาเกี่ยวกับเรื่องราว ปรากฏการณ์ของธรรมชาติหรือเรื่องที่เกิดขึ้นตาม

ธรรมชาติว่าเกิดขึ้นได้อย่างไร โดยมนุษย์ท าการศึกษาอย่างมีขั้นตอนและกระบวนการ คือมีการค้นคว้าหา
ความรู้อย่างเป็นระบบและชัดเจน ดังนั้นจึงมีการน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาสร้างและพัฒนาเทคโนโลยี ไม่ว่า
จะเป็นวิธีการหรือชิ้นงานในการตอบสนองความต้องการหรือการแก้ปัญหาของมนุษย์ โดยขอยกตัวอย่างที่
เกี่ยวกับความรู้วิทยาศาสตร์ในสาขาต่าง ๆ ที่ใช้สร้างหรือพัฒนาเทคโนโลยี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ความรู้ด้านชีววิทยา 
เป็นการศึกษาเกี่ยวกับสิ่งมีชีวิต ท าให้มีการสร้างกล้องจุลทรรศน์
เทคโนโลยีทางการแพทย์ เทคโนโลยีการตัดต่อพันธุกรรม เป็นต้น 

ความรู้ด้านเคมี 
เป็นการศึกษาเกี่ยวกับธาตุ สาร สารประกอบ การเปลี่ยนแปลง
ของสสาร ปฏิกิริยาเคมีที่เกิดขึ้น มีการน าความรู้ต่าง ๆ เหล่านี้ มา
สร้างและพัฒนาเซลล์แสงอาทิตย์ เซลล์ไฟฟ้าเคมี เป็นต้น 



51ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ใบความรู้ที่ 2.1 
เรื่อง ความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น 

 
“ศาสตร์” มีความหมาย 3 ลักษณะ คือ 

                1. ศาสตร์ หมายถึง ความรู้เกี่ยวกับข้อเท็จจริงและกฎที่จัดไว้อย่างเป็นระบบ 
                2. ศาสตร์ หมายถึง สาขาวิชาหรือสาขาความรู้ต่าง ๆ อาทิ ชีววิทยา เคมี ฟิสิกส์ และดาราศาสตร์ 
ซึ่งจัดเป็นวิทยาศาสตร์ธรรมชาติ เศรษฐศาสตร์ และสังคมวิทยา จัดเป็นสังคมศาสตร์ เกษตรและวิศวกรรม
จัดเป็นวิทยาศาสตร์ประยุกต์  
                3. ศาสตร์ หมายถึง กระบวนการที่เป็นกิจกรรมของมนุษย์ที่ท าให้ได้ความรู้ที่สามารถทดสอบได้ 
ซึ่งกระบวนการที่กล่าวก็ประกอบไปด้วย 1) การสังเกตปรากฏการณ์ในธรรมชาติแล้วก าหนดปัญหา 2) การตั้ง
สมมุติฐาน 3) การเก็บรวบรวมข้อมูล 4) การวิเคราะห์ และ 5) การสรุปผล  
                ดังนั้น “ศาสตร์” เป็นได้ท้ังส่วนที่เป็นความรู้หรือสาขาวิชา  
 

เทคโนโลยีเกิดจาการน าความรู้ด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ มาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา 
สร้างและพัฒนาเทคโนโลยี ปัจจุบันเมื่อความกว้าหน้าทางความรู้มีมากขึ้น จึงน าความรู้ต่าง ๆ มาพัฒนา
เทคโนโลยีให้ทันสมัย ตอบสนองความต้องการของมนุษย์อยู่ตลอดเวลา  
 

1. เทคโนโลยีกับวิทยาศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์เป็นการศึกษาเกี่ยวกับเรื่องราว ปรากฏการณ์ของธรรมชาติหรือเรื่องที่เกิดขึ้นตาม

ธรรมชาติว่าเกิดขึ้นได้อย่างไร โดยมนุษย์ท าการศึกษาอย่างมีขั้นตอนและกระบวนการ คือมีการค้นคว้าหา
ความรู้อย่างเป็นระบบและชัดเจน ดังนั้นจึงมีการน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาสร้างและพัฒนาเทคโนโลยี ไม่ว่า
จะเป็นวิธีการหรือชิ้นงานในการตอบสนองความต้องการหรือการแก้ปัญหาของมนุษย์ โดยขอยกตัวอย่างที่
เกี่ยวกับความรู้วิทยาศาสตร์ในสาขาต่าง ๆ ที่ใช้สร้างหรือพัฒนาเทคโนโลยี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ความรู้ด้านชีววิทยา 
เป็นการศึกษาเกี่ยวกับสิ่งมีชีวิต ท าให้มีการสร้างกล้องจุลทรรศน์
เทคโนโลยีทางการแพทย์ เทคโนโลยีการตัดต่อพันธุกรรม เป็นต้น 

ความรู้ด้านเคมี 
เป็นการศึกษาเกี่ยวกับธาตุ สาร สารประกอบ การเปลี่ยนแปลง
ของสสาร ปฏิกิริยาเคมีที่เกิดขึ้น มีการน าความรู้ต่าง ๆ เหล่านี้ มา
สร้างและพัฒนาเซลล์แสงอาทิตย์ เซลล์ไฟฟ้าเคมี เป็นต้น 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

2. เทคโนโลยีกับวิศวกรรมศาสตร์ 
วิศวกรรมศาสตร์เป็นการประยุกต์ใช้หลักการทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ความรู้เกี่ยวกับวัสดุ

และเครื่องมือต่าง ๆ โดยผ่านทักษะกระบวนการคิดและการวางแผน เพ่ือการออกแบบ สร้าง และพัฒนา
เทคโนโลยี ที่ช่วยแก้ปัญหาหรือพัฒนาคุณภาพชีวิตของมนุษย์ได้อย่างปลอดภัยและเชื่อถือได้ เช่น เครื่องจักรที่
ใช้ในโรงงานอุตสาหกรรม หุ่นยนต์ การสร้างอาคาร รถยนต์ 

3. เทคโนโลยีกับคณิตศาสตร์ 
การศึกษาเรื่องของความสัมพันธ์ระหว่างจ านวน ปริมาณ โครงสร้าง รวมทั้งกระบวนการทางเหตุ

และผล มาพิสูจน์ปรากฏการณ์ที่พบได้ในวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ เพ่ืออธิบายกลไกการเกิด หรือกลไก
การท างาน เช่น การน าความรู้ทางคณิตศาสตร์มาค านวณความเร็วของรถ ความแข็งแรงของโครงสร้างอาคาร 
การท านายปรากฏการทางธรรมชาติที่จะเกิดข้ึนในอนาคตจากข้อมูลสถิติ 

4. เทคโนโลยีกับมนุษยศาสตร์  
มนุษยศาสตร์เป็นการศึกษาท าความเข้าใจเกี่ยวกับมนุษย์ เช่น ความรู้สึกนึกคิด คุณธรรม 

จริยธรรม ศาสนา ความเชื่อ โดยความรู้ที่เกี่ยวกับมนุษยศาสตร์มีดังนี้ 
 

 
 

 
 
 
 
 

ความรู้ด้านศาสนา 

ความเชื่อ หลักศาสนาต่าง ๆ ศีลธรรม พิธีกรรม ค าสอน โดยน า
ความรู้ด้านนี้มาประยุกต์กับความรู้ทางวิศวกรรม มาสร้าง      
แอปพลิเคชันในการแจ้งเตือนวันส าคัญทางศาสนา บทสวดมนต์
อิเล็กทรอนิกส์ 
 

เป็นการศึกษาเก่ียวกับสิ่งไม่มีชีวิต เช่น แสง สี เสียง คลื่น มีการน า
ความรู้ดังกล่าวมาสร้างเครื่องอบลมร้อน ไมโครเวฟ เครื่องดูดฝุ่น 
เป็นต้น 

ความรู้ด้านฟิสิกส์ 

ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม 

เป็นการศึกษาเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของธรรมชาติ เช่น ดิน น้ า 
อากาศ มีการน าความรู้ดังกล่าว และความรู้ด้านอ่ืน ๆ มาพัฒนา
เป็นเทคโนโลยีบ าบัดน้ าเสีย เทคโนโลยีบ าบัดอากาศ  เป็นต้น 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. เทคโนโลยีกับสรีรวิทยา 
สรีรวิทยาเป็นการศึกษาเก่ียวกับการท างานของระบบต่าง ๆ ในสิ่งมีชีวิต ทั้งในด้านกายภาพและ

ด้านชีวเคมี การศึกษาสรีรวิทยาจึงมีความจ าเป็นส าหรับความเข้าใจการท าหน้าที่ตามปกติของร่างกาย   เพ่ือ
น าไปประยุกต์ใช้ในการรักษาโรคหรือความผิดปกติที่เกิดขึ้น  ซึ่งจะน าไปสู่การให้การบ าบัดรักษาที่ถูกต้องหรือ
ส่งเสริมป้องกันในการดูแลสุขภาพของประชาชนทั่วไป  ทั้งในสถานที่ท างาน  ในโรงงานอุตสาหกรรม  หรือเพ่ิม
สมรรถภาพของร่างกาย  โดยเฉพาะในนักกีฬา จึงน าความรู้ดังกล่าวมาประยุกต์ใช้กับความรู้ต่าง ๆ ใน        
การออกแบบโต๊ะ เก้าอ้ีให้เหมาะสมกับสรีระร่างกายมนุษย์ ไม่ก่อให้เกิดอาการปวดเมื่อยเมื่อนั่งท างานเป็น
เวลานาน 

6. เทคโนโลยีกับสังคมศาสตร์ 
สังคมศาสตร์เป็นการศึกษาสังคมและพฤติกรรมของมนุษย์ เนื่องจากโดยธรรมชาติมนุษย์มี     

ความต้องการ อยากรู้อยากเห็น และพยายามท าความเข้าใจเก่ียวกับเรื่องราวต่าง ๆ ในโลกรอบ ๆ ตัว         
การพยายามแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนในสังคม การเลือกใช้ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัดและให้เกิดประโยชน์สูงสุด  

 
  

ความรู้ด้านพฤติกรรม 

ท่าทางการพูด น้ าเสียง การแสดงออกทางสีหน้าหรือแววตาใน
ระหว่างการพูด มีการน าความรู้ดังกล่าวมาประยุกต์กับความรู้
ด้านวิศวกรรมศาสตร์ วิทยาศาสตร์ มาผลิตเป็นหุ่นยนต์เสมือน
มนุษย ์
 

ความรู้ด้านศิลปกรรม 

ศึกษาเกี่ยวกับศิลปะและการออกแบบ ผ่านเทคนิควิธีการ
สร้างสรรค์ เช่น การวาดภาพ การออกแบบปั้น ทั้งนี้ โดยมี
จุดหมายให้สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้กับความรู้อ่ืน ๆ จึง
น ามาเป็นส่วนหนึ่งในการสร้างรถยนต์ที่มีการออกแบบที่สวยงาม 
น่าใช้ เป็นต้น 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

53 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. เทคโนโลยีกับสรีรวิทยา 
สรีรวิทยาเป็นการศึกษาเกี่ยวกับการท างานของระบบต่าง ๆ ในสิ่งมีชีวิต ทั้งในด้านกายภาพและ

ด้านชีวเคมี การศึกษาสรีรวิทยาจึงมีความจ าเป็นส าหรับความเข้าใจการท าหน้าที่ตามปกติของร่างกาย   เพ่ือ
น าไปประยุกต์ใช้ในการรักษาโรคหรือความผิดปกติที่เกิดขึ้น  ซึ่งจะน าไปสู่การให้การบ าบัดรักษาที่ถูกต้องหรือ
ส่งเสริมป้องกันในการดูแลสุขภาพของประชาชนทั่วไป  ทั้งในสถานที่ท างาน  ในโรงงานอุตสาหกรรม  หรือเพ่ิม
สมรรถภาพของร่างกาย  โดยเฉพาะในนักกีฬา จึงน าความรู้ดังกล่าวมาประยุกต์ใช้กับความรู้ต่าง ๆ ใน        
การออกแบบโต๊ะ เก้าอ้ีให้เหมาะสมกับสรีระร่างกายมนุษย์ ไม่ก่อให้เกิดอาการปวดเมื่อยเมื่อนั่งท างานเป็น
เวลานาน 

6. เทคโนโลยีกับสังคมศาสตร์ 
สังคมศาสตร์เป็นการศึกษาสังคมและพฤติกรรมของมนุษย์ เนื่องจากโดยธรรมชาติมนุษย์มี     

ความต้องการ อยากรู้อยากเห็น และพยายามท าความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องราวต่าง ๆ ในโลกรอบ ๆ ตัว         
การพยายามแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนในสังคม การเลือกใช้ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัดและให้เกิดประโยชน์สูงสุด  

 
  

ความรู้ด้านพฤติกรรม 

ท่าทางการพูด น้ าเสียง การแสดงออกทางสีหน้าหรือแววตาใน
ระหว่างการพูด มีการน าความรู้ดังกล่าวมาประยุกต์กับความรู้
ด้านวิศวกรรมศาสตร์ วิทยาศาสตร์ มาผลิตเป็นหุ่นยนต์เสมือน
มนุษย ์
 

ความรู้ด้านศิลปกรรม 

ศึกษาเกี่ยวกับศิลปะและการออกแบบ ผ่านเทคนิควิธีการ
สร้างสรรค์ เช่น การวาดภาพ การออกแบบปั้น ทั้งนี้ โดยมี
จุดหมายให้สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้กับความรู้อ่ืน ๆ จึง
น ามาเป็นส่วนหนึ่งในการสร้างรถยนต์ที่มีการออกแบบที่สวยงาม 
น่าใช้ เป็นต้น 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

54 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ตัวอย่างแสดงความสัมพันธ์ของศาสตร์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการสร้างและพัฒนาเทคโนโลยี 
 

1. กังหันน้ าชัยพัฒนา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ความรู้วิทยาศาสตร์ ใช้หลักการเรื่องการเติมอากาศและ 
ออกซิเจนให้กับน้ า เพ่ือใช้บ าบัดน้ าเสีย เพราะถ้ามี
ออกซิเจนอยู่มาก จุลินทรีย์ก็สามารถบ าบัดน้ าเสียได้มาก
ขึ้น 

ความรู้คณิตศาสตร์ ใช้หาความสัมพันธ์ระหว่างความ
กว้าง ความยาว ความสูงของใบพัด เพ่ือค านวณหาพ้ืนที่
สัมผัสระหว่างน้ ากับอากาศและออกซิเจนให้เหมาะสม 

ความรู้วิศวกรรมศาสตร์ ใช้ออกแบบโครงสร้าง ระบบ
กลไกการท างาน ขนาดของมอเตอร์ที่ใช้หมุนกังหันน้ า 
และการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ให้เหมาะสมกับการใช้งาน 
 

กังหันน้ าชัยพัฒนา 

55 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

2. การแก้ปัญหาดินเปรี้ยว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ความรู้วิทยาศาสตร์ ใช้หลักการทางเคมี โดยการใช้น้ า 
และสารเคมี ในการปรับสภาพความเป็นกรด เป็นเบส
ของดิน ให้เหมาะสมกับการปลูกพืช 

ความรู้เกษตรศาสตร์ เพ่ือศึกษาความต้องการของพืชที่
จะปลูกว่าต้องการแร่ธาตุอาหารประเภทใด ปริมาณน้ า 
และความเป็นกรด เบสของดิน  ที่ เหมาะสม ใน           
การเพาะปลูก เนื่องจากพืชแต่ละชนิดมีความต้องการ
ต่างกัน 

ความรู้คณิตศาสตร์ เพ่ือใช้ค านวณปริมาณน้ า  และ
สารเคมีที่ต้องใช้ต่อพ้ืนที่ในการแก้ปัญหาดินเปรี้ยว ว่า
ต้องใช้ปริมาณเท่าใดจึงจะเหมาะสม 

การแก้ปัญหาดินเปรี้ยว 



55ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

55 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

2. การแก้ปัญหาดินเปรี้ยว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ความรู้วิทยาศาสตร์ ใช้หลักการทางเคมี โดยการใช้น้ า 
และสารเคมี ในการปรับสภาพความเป็นกรด เป็นเบส
ของดิน ให้เหมาะสมกับการปลูกพืช 

ความรู้เกษตรศาสตร์ เพ่ือศึกษาความต้องการของพืชที่
จะปลูกว่าต้องการแร่ธาตุอาหารประเภทใด ปริมาณน้ า 
และความเป็นกรด เบสของดิน  ที่ เหมาะสม ใน           
การเพาะปลูก เนื่องจากพืชแต่ละชนิดมีความต้องการ
ต่างกัน 

ความรู้คณิตศาสตร์ เพ่ือใช้ค านวณปริมาณน้ า  และ
สารเคมีที่ต้องใช้ต่อพ้ืนที่ในการแก้ปัญหาดินเปรี้ยว ว่า
ต้องใช้ปริมาณเท่าใดจึงจะเหมาะสม 

การแก้ปัญหาดินเปรี้ยว 



56 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3

56 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

3. รถจักรยานยนต์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ความรู้วิศวกรรมศาสตร์ เพ่ือการออกแบบโครงสร้าง 
ให้ต้านแรงลมน้อยที่สุด  

ความรู้วิทยาศาสตร์ ในการเลือกใช้วัสดุต่าง ๆ ที่มี       
ความแข็งแรง น้ าหนักเบา วงจรอิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ที่
ใช้ควบคุมการท างานของระบบไฟฟ้า และระบบ
เชื้อเพลิงที่ใช้เป็นแหล่งพลังงานในการขับเคลื่อน ให้
เหมาะสมกับความต้องการใช้งานมากที่สุด  

ความรู้คณิตศาสตร์ เพ่ือค านวณหาค่าต่าง ๆ เช่น  ขนาด
ของเครื่องยนต์ อัตราเร่ง หรืออัตราเร็ว ขนาดของล้อให้
มีความเหมาะสมกับการขับขี่ท่ียึดติดถนน 

รถจักรยานยนต์ 

57 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

4. รถยนต์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ความรู้วิศวกรรมศาสตร์ เพ่ือการออกแบบโครงสร้าง ให้
ต้ านแรงลมน้อยที่ สุ ด  ระบบขับ เคลื่ อนรถยนต์            
การเลือกใช้น้ ามัน  

ความรู้วิทยาศาสตร์ ด้านวัสดุศาสตร์ในการเลือกใช้วัสดุ 
ที่มีน้ าหนักเบาและทนทานในการท าเป็นโครงสร้าง
รถยนต์ หรือการเลือกใช้วัสดุในการผลิตล้อรถยนต์ที่ต้อง
ยึดติดถนนได้ดี และวงจรอิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ภายใน
รถยนต์  

ความรู้คณิตศาสตร์ ในการค านวณ เพ่ือหาค่าต่าง ๆ 
เช่น ความสูง ความยาวของรถยนต์ และอัตราเร่ง หรือ
อัตราเร็วของรถยนต์ 

รถยนต์ 



57ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

4. รถยนต์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ความรู้วิศวกรรมศาสตร์ เพ่ือการออกแบบโครงสร้าง ให้
ต้ านแรงลมน้อยที่ สุ ด  ระบบขับ เคลื่ อนรถยนต์            
การเลือกใช้น้ ามัน  

ความรู้วิทยาศาสตร์ ด้านวัสดุศาสตร์ในการเลือกใช้วัสดุ 
ที่มีน้ าหนักเบาและทนทานในการท าเป็นโครงสร้าง
รถยนต์ หรือการเลือกใช้วัสดุในการผลิตล้อรถยนต์ที่ต้อง
ยึดติดถนนได้ดี และวงจรอิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ภายใน
รถยนต์  

ความรู้คณิตศาสตร์ ในการค านวณ เพ่ือหาค่าต่าง ๆ 
เช่น ความสูง ความยาวของรถยนต์ และอัตราเร่ง หรือ
อัตราเร็วของรถยนต์ 

รถยนต์ 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

5. โครงการหญ้าแฝก 
 
 
 
 

 
 
6.  
7.  
8.  
9.  
10.  

 
 

 
11.  
 
 
 

 
 
 
 
  

           เทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับความรู ด้านต่าง ๆ อย่างมาก เพราะใน    
การสร้างและพัฒนาเทคโนโลยีใดข้ึนมานั้น ต้องใช้ความรู้จากหลากหลายสาขาวิชา
มาบูรณาการร่วมกัน เช่น ด้านวิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์ สังคมศาสตร์  
วิศวกรรมศาสตร์ เพ่ือท่ีจะตอบสนองความต้องการของมนุษย์หรือการแกปญหา
ต่าง ๆ  ดังนั้น เราต้องมีการศึกษา บูรณาการความรู้จากหลากหลายสาขา เพ่ือ
สร้างเทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ต่อการท างาน  และการด ารงชีวิตอย่างมี
ประสิทธิภาพและมีความสุข 

 

ความรู้วิทยาศาสตร์ เพ่ือศึกษาการเจริญเติบโต
และระบบวงจรชีวิตของหญ้าแฝก และศึกษา
เกี่ยวกับชั้นพื้นผิวดิน 

ความรู้ภูมิศาสตร์ เพ่ือศึกษาเกี่ยวกับพ้ืนที่ บริเวณท่ี
สามารถปลูกหญ้าแฝก 
 

คณิตศาสตร์ เพ่ือศึกษาเกี่ยวกับการค านวณระยะห่าง
ระหว่างกอกล้าแฝก 
 

โครงการหญ้าแฝก 

ความรู้เกษตรศาสตร์ เพ่ือศึกษาเกี่ยวกับการปลูก
หญ้าแฝก  การเพาะช า ดูแลรักษา ก าจัดวัชพืช และ
ใส่ปุ๋ย 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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ขึ้นอยู่กับบัตรภาพที่นักเรียนจับกลุ่มได้ 

ใบกิจกรรมท่ี 2.1 
เรื่อง เทคโนโลยีกับความรู 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
     ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง  นักเรียนน าภาพส่วนประกอบเทคโนโลยีที่ได้รับ มาประกอบเป็นเทคโนโลยี แล้วเขียนอธิบายว่า

ส่วนประกอบแต่ส่วนให้ความรู้ในด้านใดในการสร้างและพัฒนา   
 

รูปของเทคโนโลยี ความรู้ด้าน 
ได้แก่ 
 
 
 
 
ความรู้ด้าน 
ได้แก่ 
 
 
ความรู้ด้าน 
ได้แก่ 
 
 
ความรู้ด้าน 
ได้แก่ 
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แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  

เรื่อง เทคโนโลยีทันโลก 
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61 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

  

แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  

เรื่อง เทคโนโลยีทันโลก 
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แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีทันโลก 

 
ตอนที่ 1 
ค าชี้แจง จงเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุด  
1. ข้อใดเป็นสาเหตุหลักในเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ก. ความต้องการของมนุษย์  
ข. มาตรฐานที่ใช้ในการพัฒนา 
ค. พลังงานที่ใช้ในกระบวนการสร้าง 
ง. จ านวนของสินค้าที่ต้องการ 

เฉลย ข้อ ก. ความต้องการของมนุษย์  
2. “การค้นพบวิธีการการซักผ้าโดยใช้เครื่องซักผ้า แทนการซักด้วยมือ ท าให้ประหยัดเวลาและลดการใช้

แรงงาน” จากประโยคข้างต้นสาเหตุหรือปัจจัยด้านใดเกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี       
ท าความสะอาดผ้า 

ก. ด้านสิ่งแวดล้อม และด้านสังคม 
ข. ด้านเศรษฐกิจ และด้านสิ่งแวดล้อม 
ค. ด้านสังคม และด้านความก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์ 
ง. ด้านความก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์ และด้านสิ่งแวดล้อม 

เฉลย ข้อ ค. ด้านสังคม และด้านความก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์ 
3. เทคโนโลยีนาฬิกามีการเปลี่ยนแปลงจากสาเหตุหรือปัจจัยหลายอย่าง ข้อใดไม่ใช่สาเหตุการเปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยีนาฬิกา 
ก. ความต้องการในการใช้นาฬิกาแตกต่างกัน 
ข. ท าให้เกิดนาฬิกาหลายแบบ 
ค. รูปร่างทางกายภาพของนาฬิกาเปลี่ยนไป 
ง. มีประโยชน์ในการใช้งานมากข้ึน 

เฉลย ข้อ ก. ความต้องการในการใช้นาฬิกาแตกต่างกัน 
4. การน าถุงผ้าและถุงกระดาษมาใช้ทดแทนถุงพลาสติกมีสาเหตุหรือปจจัยมาจากดานใดมากที่สุด 

ก. เศรษฐกิจ 
ข. สิ่งแวดลอม 
ค. วัฒนธรรม 
ง. ความกาวหนาของวิทยาศาสตร 

เฉลย ข. สิ่งแวดลอม 
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มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
5. การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในขอใด ไมได ้มีสาเหตุมาจากความกาวหนาทางวิทยาศาสตร 

ก. ถุงพลาสติก → ถุงผา 
ข. หลอดไฟนีออน → หลอดไฟ LED 
ค. โทรทัศน์ขาว-ด า → โทรทัศน์สี 
ง. นาฬิกาทราย → นาฬิกาดิจิทัล 

เฉลย ก. ถุงพลาสติก → ถุงผา 
 
ตอนที่ 2 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเติมเครื่องหมายถูก () หรือเครื่องหมายผิด () หน้าข้อความต่อไปนี้ 
 
......... ........ 1. เว็บไซต์การแปลภาษาอังกฤษเป็นเทคโนโลยีด้านภาษา 
......... ........ 2. Facebook เป็นเทคโนโลยีด้านการสื่อสารเพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการแลกเปลี่ยนข้อมูล 

           ข่าวสารของกลุ่มเพื่อนและบุคคลทั่วไป 
......... ........ 3. ความส าคัญของเทคโนโลยีในด้านการศึกษา คือใช้ฟังเพลงและดูภาพยนต์ 
......... .......4. อาชญากรรมทางดิจิทัล เป็นผลผลกระทบทางด้านลบของเทคโนโลยีสารสนเทศและ         

การสื่อสาร 
......... ........ 5. ประเทศจีนผลิตหุ่นยนต์มาเป็นพิธีกรอ่านข่าวเป็นการเปลี่ยนแปลงทางด้านสิ่งแวดล้อม 
......... ........ 6. ภาชนะท่ีสามารถย่อยสลายได้ มีสาเหตุมาจากปัญหาสิ่งแวดล้อม 
......... ........ 7. การคิดค้นการดัดแปรทางพันธุกรรม เป็นเทคโนโลยีการเกษตร 
.........  ........ 8. การน าหุ่นยนต์เข้ามาใช้ในอุตสาหกรรมยานยนต์ อาจก่อให้เกิดปัญหาทางสังคม  
......... ........ 9. การน าวัสดุเหลือใช้มาทดแทนไม้ เป็นการลดปัญหาสิ่งแวดล้อม 
......... ........ 10. การน าขยะพลาสติกมาผลิตเป็นเสื้อช่วยลดปัญหาสังคม  
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5. การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในขอใด ไมได้ มีสาเหตุมาจากความกาวหนาทางวิทยาศาสตร 

ก. ถุงพลาสติก → ถุงผา 
ข. หลอดไฟนีออน → หลอดไฟ LED 
ค. โทรทัศน์ขาว-ด า → โทรทัศน์สี 
ง. นาฬิกาทราย → นาฬิกาดิจิทัล 

เฉลย ก. ถุงพลาสติก → ถุงผา 
 
ตอนที่ 2 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเติมเครื่องหมายถูก () หรือเครื่องหมายผิด () หน้าข้อความต่อไปนี้ 
 
......... ........ 1. เว็บไซต์การแปลภาษาอังกฤษเป็นเทคโนโลยีด้านภาษา 
......... ........ 2. Facebook เป็นเทคโนโลยีด้านการสื่อสารเพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการแลกเปลี่ยนข้อมูล 

           ข่าวสารของกลุ่มเพื่อนและบุคคลทั่วไป 
......... ........ 3. ความส าคัญของเทคโนโลยีในด้านการศึกษา คือใช้ฟังเพลงและดูภาพยนต์ 
......... .......4. อาชญากรรมทางดิจิทัล เป็นผลผลกระทบทางด้านลบของเทคโนโลยีสารสนเทศและ         

การสื่อสาร 
......... ........ 5. ประเทศจีนผลิตหุ่นยนต์มาเป็นพิธีกรอ่านข่าวเป็นการเปลี่ยนแปลงทางด้านสิ่งแวดล้อม 
......... ........ 6. ภาชนะท่ีสามารถย่อยสลายได้ มีสาเหตุมาจากปัญหาสิ่งแวดล้อม 
......... ........ 7. การคิดค้นการดัดแปรทางพันธุกรรม เป็นเทคโนโลยีการเกษตร 
.........  ........ 8. การน าหุ่นยนต์เข้ามาใช้ในอุตสาหกรรมยานยนต์ อาจก่อให้เกิดปัญหาทางสังคม  
......... ........ 9. การน าวัสดุเหลือใช้มาทดแทนไม้ เป็นการลดปัญหาสิ่งแวดล้อม 
......... ........ 10. การน าขยะพลาสติกมาผลิตเป็นเสื้อช่วยลดปัญหาสังคม  
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
แก้ปัญหาอยา่งยั่งยืน 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
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.3/2   ระบุปัญหาหรือความต้องการของชุมชนหรือท้องถิ่น เพ่ือพัฒนางานอาชีพ สรุปกรอบของ
ปัญหารวบรวม วิ เคราะห์ข้อมูลและแนวคิดที่ เกี่ยวข้องกับปัญหา โดยค านึงถึง         
ความถูกต้องด้านทรัพย์สินทางปัญญา 

ว 4.1 ม.3/3   ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็น
ภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจด้วย
เทคนิคหรือวิธีการที่หลากหลาย วางแผนขั้นตอนการท างานและด าเนินการแก้ปัญหา
อย่างเป็นขั้นตอน 

ว 4.1 ม.3/4   ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห์ และให้เหตุผลของปัญหาหรือข้อบกพร่องที่เกิดขึ้นภายใต้
กรอบเงื่อนไข พร้อมทั้งหาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอผลการแก้ปัญหา     

ว 4.1 ม.3/5   ใช้ความรู้ และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิ กส์ให้
ถูกต้องกับลักษณะของงาน และปลอดภัยเพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1. ปัญหาหรือความต้องการอาจพบได้ในงานอาชีพของชุมชนหรือท้องถิ่น ซึ่งอาจมีหลายด้าน เช่น ด้าน
การเกษตร อาหาร พลังงาน การขนส่ง 

2. การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาช่วยให้เข้าใจเงื่อนไขและกรอบของปัญหาได้ชัดเจน จากนั้น
ด าเนินการสืบค้น รวบรวมข้อมูล ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน าไปสู่การออกแบบแนวทาง     
การแก้ปัญหา 

3. การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็นโดยค านึงถึงทรัพย์สินทางปัญญา เงื่อนไข
และทรัพยากร เช่น งบประมาณ เวลา ข้อมูลและสารสนเทศ วัสดุ เครื่องมือ และอุปกรณ์ ช่วยให้ได้แนว
ทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสม 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
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.3/2   ระบุปัญหาหรือความต้องการของชุมชนหรือท้องถิ่น เพ่ือพัฒนางานอาชีพ สรุปกรอบของ
ปัญหารวบรวม วิ เคราะห์ข้อมูลและแนวคิดที่ เกี่ยวข้องกับปัญหา โดยค านึงถึง         
ความถูกต้องด้านทรัพย์สินทางปัญญา 

ว 4.1 ม.3/3   ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็น
ภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจด้วย
เทคนิคหรือวิธีการที่หลากหลาย วางแผนขั้นตอนการท างานและด าเนินการแก้ปัญหา
อย่างเป็นขั้นตอน 

ว 4.1 ม.3/4   ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห์ และให้เหตุผลของปัญหาหรือข้อบกพร่องที่เกิดขึ้นภายใต้
กรอบเงื่อนไข พร้อมทั้งหาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอผลการแก้ปัญหา     

ว 4.1 ม.3/5   ใช้ความรู้ และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิ กส์ให้
ถูกต้องกับลักษณะของงาน และปลอดภัยเพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1. ปัญหาหรือความต้องการอาจพบได้ในงานอาชีพของชุมชนหรือท้องถิ่น ซึ่งอาจมีหลายด้าน เช่น ด้าน
การเกษตร อาหาร พลังงาน การขนส่ง 

2. การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาช่วยให้เข้าใจเงื่อนไขและกรอบของปัญหาได้ชัดเจน จากนั้น
ด าเนินการสืบค้น รวบรวมข้อมูล ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน าไปสู่การออกแบบแนวทาง     
การแก้ปัญหา 

3. การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็นโดยค านึงถึงทรัพย์สินทางปัญญา เงื่อนไข
และทรัพยากร เช่น งบประมาณ เวลา ข้อมูลและสารสนเทศ วัสดุ เคร่ืองมือ และอุปกรณ์ ช่วยให้ได้แนว
ทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสม 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

4. การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาท าได้หลากหลายวิธี เช่น การร่างภาพการเขียนแผนภาพ        
การเขียนผังงาน 

5. เทคนิคหรือวิธีการในการน าเสนอแนวทางการแก้ปัญหามีหลากหลาย เช่น การใช้แผนภูมิ ตาราง 
ภาพเคลื่อนไหว 

6. การก าหนดขั้นตอนและระยะเวลาในการท างานก่อนด าเนินการแก้ปัญหาจะช่วยให้การท างานส าเร็จ
ได้ตามเป้าหมาย และลดข้อผิดพลาดของการท างานที่อาจเกิดข้ึน 

7. การทดสอบและประเมินผลเป็นการตรวจสอบชิ้นงานหรือวิธีการว่าสามารถแก้ปัญหา ได้ตาม
วัตถุประสงค์ภายใต้กรอบของปัญหา เพ่ือหาข้อบกพร่อง และด าเนินการปรับปรุง โดยอาจทดสอบซ้ าเพ่ือให้
สามารถแก้ไขปัญหาได้ 

8. การน าเสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคิดเพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการท างานและชิ้นงาน
หรือวิธีการที่ได้ ซึ่งสามารถท าได้หลายวิธี เช่น การเขียนรายงานการท าแผ่นน าเสนอผลงาน การจัดนิทรรศการ 
การน าเสนอผ่านสื่อออนไลน์ 

9. วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติแตกต่างกัน เช่น ไม้ โลหะ พลาสติก เซรามิก จึงต้องมีการวิเคราะห์สมบัติ
เพ่ือเลือกใช้ให้เหมาะสมกับลักษณะของงาน 

10. การสร้างชิ้นงานอาจใช้ความรู้ เรื่องกลไก ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LED LDR มอเตอร์เฟือง คาน 
รอก ล้อ เพลา 

11. อุปกรณ์และเครื่องมือในการสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือกใช้ให้ถูกต้อง 
เหมาะสม และปลอดภัย รวมทั้งรู้จักเก็บรักษา 
 
ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
1.1 การระบุปัญหา 
1.2 การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
1.3 การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
1.4 การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
1.5 การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
1.6 การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

2. การคิดเชิงระบบ 
3. การคิดสร้างสรรค์ 
4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
5. การสื่อสาร 
6. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ใฝ่เรียนรู้  
2. มุ่งม่ันในการท างาน 
3. มีจิตสาธารณะ 
4. รักความเป็นไทย 

 
สมรรถนะหลัก 

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

  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ใฝ่เรียนรู้  
2. มุ่งม่ันในการท างาน 
3. มีจิตสาธารณะ 
4. รักความเป็นไทย 

 
สมรรถนะหลัก 

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

ผังมโนทัศน์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 แก้ปัญหาอย่างย่ังยืน 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 

 
  

ระบุปัญหา 

ขั้นรวบรวมข้อมลูและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  

ขั้นรวบรวมข้อมลูและขั้นรวบรวมข้อมลูและ

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 

ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข
วิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  

ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข

น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา 
 ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  กระบวนการ

ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

69 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 

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

ทบทวนความรู้เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยเรียงบัตรค าของสถานการณ์ 

สืบค้นข้อมูลและอภิปรายร่วมกับเกี่ยวกับการน ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

มาใช้แก้ปัญหาในชุมชน และศึกษาแนวคิดแบบลีนและการเตรียมตัวสัมภาษณ์

เลือกอาชีพที่นักเรียนสนใจ ศึกษา ส ารวจ สังเกต และสัมภาษณ์ โดยเตรียมสัมภาษณ์ ช่วยกันตั้งค าถามที่
จะน าไปสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง โดยใช้แนวคิดแบบลีนเป็นเครื่องมือ และฝึกสัมภาษณ์กับกลุ่มอ่ืน

ลงพื้นที่เพ่ือไปส ารวจ สังเกต และสัมภาษณ์ในสถานที่ ที่กลุ่มของตนเองสนใจตามที่ได้วางแผนไว้

ระบุปัญหาที่พบจากจากการส ารวจ สังเกต และสัมภาษณ์ และเลือปัญหาที่กลุ่มสนใจที่จะแก้ไข 

พร้อมสรุปขอบเขตของปัญหา

ก าหนดประเด็นในการรวบรวมข้อมูล จากนั้นรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องและแนวทางการแก้ปัญหาพร้อม
อ้างอิงแหล่งที่มาให้ชัดเจน จากนั้นคัดเลือกแนวทางการแก้ปัญหา

ออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการ จากแนวทางการแก้ปัญหาที่ได้วางแผนไว้ให้หลากหลายแบบ และอธิบายจุด
ที่ส าคัญของแบบนั้น ๆ และเลือกรูปแบบที่ตรงกับความต้องการมากที่สุดพร้อมอธิบายเหตุผลในการเลือก 

ระบุวัสดุอุปกรณ์ท่ีเลือกใช้ บอกเหตุผล และน าแบบไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

69 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 

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

ทบทวนความรู้เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยเรียงบัตรค าของสถานการณ์ 

สืบค้นข้อมูลและอภิปรายร่วมกับเกี่ยวกับการน ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

มาใช้แก้ปัญหาในชุมชน และศึกษาแนวคิดแบบลีนและการเตรียมตัวสัมภาษณ์

เลือกอาชีพที่นักเรียนสนใจ ศึกษา ส ารวจ สังเกต และสัมภาษณ์ โดยเตรียมสัมภาษณ์ ช่วยกันตั้งค าถามที่
จะน าไปสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง โดยใช้แนวคิดแบบลีนเป็นเครื่องมือ และฝึกสัมภาษณ์กับกลุ่มอ่ืน

ลงพื้นที่เพ่ือไปส ารวจ สังเกต และสัมภาษณ์ในสถานที่ ที่กลุ่มของตนเองสนใจตามที่ได้วางแผนไว้

ระบุปัญหาที่พบจากจากการส ารวจ สังเกต และสัมภาษณ์ และเลือปัญหาที่กลุ่มสนใจที่จะแก้ไข 

พร้อมสรุปขอบเขตของปัญหา

ก าหนดประเด็นในการรวบรวมข้อมูล จากนั้นรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องและแนวทางการแก้ปัญหาพร้อม
อ้างอิงแหล่งที่มาให้ชัดเจน จากนั้นคัดเลือกแนวทางการแก้ปัญหา

ออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการ จากแนวทางการแก้ปัญหาที่ได้วางแผนไว้ให้หลากหลายแบบ และอธิบายจุด
ที่ส าคัญของแบบนั้น ๆ และเลือกรูปแบบที่ตรงกับความต้องการมากที่สุดพร้อมอธิบายเหตุผลในการเลือก 

ระบุวัสดุอุปกรณ์ท่ีเลือกใช้ บอกเหตุผล และน าแบบไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ



70 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3

70 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

เส้นทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 

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

  วางแผนการท างาน โดยเขียนผังงานการท างาน ตารางด าเนินการ บอกวัสดุ อุปกรณ์ท่ีใช้พร้อมบอกเหตุผล 
และสร้างชิ้นงานหรือวิธีการตามที่แต่ละกลุ่มได้ออกแบบไว้

ก าหนดประเด็น วิธีการทดสอบ เกณฑ์การประเมิน 

ชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหา

ด าเนินการทดสอบประเมินผลชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหา ตามท่ีออกแบบไว้

และน าผลการทดสอบและผลการประเมิน มาปรับปรุงแก้ไขชิ้นงานหรือวิธีการ 

จัดท ารายงาน โปสเตอร์ และเตรียมน าเสนองาน

น าเสนอผลงาน ด้วยการบรรยายประกอบโปสเตอร์ 

สรุปการแก้ปัญหาในชุมชนจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม และท าแบบทดสอบท้ายหน่วย

71 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลย)ี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 

(16 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
เตรียมตัวระบุปัญหา 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
ปัญหาคืออะไร 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  
จัดท ารายงานและน าเสนอผลงาน 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 
ทดสอบและประเมินผล 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
วางแผนและสร้างกัน 

(4 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
ออกแบบกัน 
(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  
หาวิธีแก้ปัญหา 

(2 ชั่วโมง) 



71ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่3

71 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่  2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลย)ี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 

(16 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
เตรียมตัวระบุปัญหา 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
ปัญหาคืออะไร 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  
จัดท ารายงานและน าเสนอผลงาน 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 
ทดสอบและประเมินผล 

(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
วางแผนและสร้างกัน 

(4 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
ออกแบบกัน 
(2 ชั่วโมง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  
หาวิธีแก้ปัญหา 

(2 ชั่วโมง) 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3
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็นก

ับก
ลุ่ม

อื่น
 

จา
กใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 เต

รีย
มต

ัว
ระ

บุป
ัญห

า 

1. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : เ

ลือ
กใช

้ค า
พูด

ที่
เห

มา
ะส

มก
ับผ

ู้ฟัง
แล

ะ
เนื้อ

หา
ที่ต

้อง
กา

รส
ื่อส

าร
 ให

้
บร

รล
ุเป

้าห
มา

ยข
อง

   
   

   
กา

รส
ื่อส

าร
  

2. 
กา

รจ
ัดก

าร
ตน

เอง
 : ก

 ากั
บ

ตน
เอง

ให
้ลง

มือ
ท า

กิจ
กร

รม
ที่ไ

ด้ร
ับม

อบ
หม

าย
ได

้ โด
ยม

ี
คว

าม
พย

าย
าม

 อด
ทน

 
มุ่ง

มั่น
ที่จ

ะบ
รร

ลุเป
้าห

มา
ย  

3. 
กา

รเป
็นพ

ลเม
ือง

ที่เ
ข้ม

แข
็ง :

 
กร

ะต
ืนร

ือร
้นใ

นก
าร

มี
ส่ว

นร
วม

ใน
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า

ขอ
งช

ุมช
น 

โด
ยค

 าน
ึงถ

ึง
คว

าม
เห

มา
ะส

มต
าม

วัย
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 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าป
ีที่ 

3 
 

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

ื่อก
าร

จัด
กา

รเร
ียน

รู ้
ชิ้น

งา
น 

/ ภ
าร

ะง
าน

 
สม

รร
ถน

ะ/พ
ฤต

ิกร
รม

บ่ง
ชี้เพ

ื่อ 
กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
3-4

 
ว 4

.1 
ม.3

/2
   

  1.
 กา

รค
ิดขั้

นส
ูง 

2. 
กา

รส
ื่อส

าร
 

กา
รร

ะบ
ุปัญ

หา
ที่ต

้อง
กา

รแ
ก้ไ

ข
คว

รน
 าแ

นว
คิด

แบ
บล

ีนแ
ละ

   
   

กา
รส

ัมภ
าษ

ณ์ม
าช

่วย
ใน

กา
รร

ะบ
ุ

ปัญ
หา

จา
กผ

ู้ที่เ
กี่ย

วข
้อง

กับ
สถ

าน
กา

รณ
์ปัญ

หา
ใน

ชุม
ชุน

หร
ือ

งาน
ที่ส

นใ
จจ

ะแ
ก้ไ

ข เ
พื่อ

ท า
คว

าม
เข้า

ใจป
ระ

สบ
กา

รณ
์ขอ

งผ
ู้

ถูก
สัม

ภา
ษณ

์ว่า
มีส

ิ่งท
ี่ท า

ให
้พึง

พอ
ใจห

รือ
มีป

ัญห
าใด

 แล
ะ

ต้อ
งก

าร
สิ่ง

ใด
 เพื่

อข
จัด

ปัญ
หา

หร
ือท

 าให
้เกิด

คว
าม

พึง
พอ

ใจ
เพื่

อใ
ห้ไ

ด้ข
้อม

ูลท
ี่เป

็นป
ัญห

า
หร

ือค
วา

มต
้อง

กา
รท

ี่แท
้จร

ิง 

ส า
รว

จช
ุมช

น 
แล

ะ
วิเค

รา
ะห

์ข้อ
มูล

ที่ไ
ด้

จา
กก

าร
ส า

รว
จ 

สัง
เกต

 แล
ะส

ัมภ
าษ

ณ์ 
เพื่

อร
ะบ

ุปัญ
หา

ที่
สน

ใจแ
ก้ไ

ข  
 

1. 
ส า

รว
จ ส

ังเก
ต 

สถ
าน

ที่ท
ี่ได

้เลือ
กไว

้ 
แล

ะส
ัมภ

าษ
ณ์ผ

ู้ที่
เกี่ย

วข
้อง

 ตา
มป

ระ
เด็น

ที่ไ
ด้ว

างแ
ผน

ไว้ 
2. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
2.1

 
เรื่อ

ง ป
ัญห

าค
ืออ

ะไร
 

3. 
แล

กเป
ลี่ย

นค
วา

มเห
็น 

แล
ะร

าย
งาน

ผล
   

   
   

กา
รส

ังเก
ตส

ัมภ
าษ

ณ์ 
แล

ะก
าร

ท า
งาน

ขอ
ง

กล
ุ่ม  

 

1. 
กา

รคิ
ดข

ั้นส
ูง (

กา
รคิ

ด
แก้

ปัญ
หา

) : 
เลือ

กป
ัญห

าท
ี่

ต้อ
งก

าร
แก

้ไขโ
ดย

พิจ
าร

ณา
จา

กข
้อม

ูลท
ี่เกี่ย

วข
้อง

กับ
ปัญ

หา
แล

ะค
วา

มส
าม

าร
ถใน

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า 
2. 

กา
รส

ื่อส
าร

 : เ
ลือ

กใช
้ค า

ถา
ม

ที่เ
หม

าะ
สม

กับ
ผู้ถ

ูก
สัม

ภา
ษณ์

 แล
ะต

ั้งใจ
ฟัง

ผู้ถ
ูก

สัม
ภา

ษณ์
 สา

มา
รถ

จับ
ปร

ะเด
็นค

 าต
อบ

 
 

5-6
 

ว 4
.1 

ม.3
/2

   
  1.

 กา
รค

ิดขั้
นส

ูง 
2. 

กา
รเป

็น
พล

เมือ
งท

ี่
เข้ม

แข็
ง 

 

กา
รร

วบ
รว

มข้
อม

ูลแ
ละ

คัด
เลือ

ก
แน

วค
ิด เ

ป็น
กา

รห
าแ

นว
ทา

ง  
 

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า ใ
นก

าร
รว

บร
วม

ข้อ
มูล

ต้อ
งม

ีกา
รก

 าห
นด

ปร
ะเด

็น
ที่ใ

ช้ใน
กา

รร
วบ

รว
มข้

อม
ูล ซ

ึ่ง  
   

  
กา

รร
วบ

รว
มข้

อม
ูลท

 าได
้หล

าย

ก า
หน

ดป
ระ

เด็น
ใน

  
กา

รร
วบ

รว
มข้

อม
ูล 

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
ที่

เกี่ย
วข

้อง
แล

ะแ
นว

ทา
งก

าร
แก

้ปัญ
หา

พร
้อม

อ้า
งอิ

ง

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

3.1
 

เรื่อ
ง ห

าว
ิธีแ

ก้ป
ัญห

า 
2. 

อ่า
นใ

บก
ิจก

รร
มข

อง
กล

ุ่มอื่
น 

แล
ะให

้
คะ

แน
น 

พร
้อม

ระ
บุ

1. 
กา

รคิ
ดข

ัน้ส
ูง (

กา
รค

ิดอ
ย่า

ง
มีว

ิจา
รณ

ญา
ณ)

 : ป
ระ

เมิน
   

   
   

  
คว

าม
น่า

เชื่อ
ถือ

ขอ
งข

้อม
ูลท

ี่
หล

าก
หล

าย
 เพื่

อต
ัดส

ินใ
จ

เลือ
กแ

นว
ทา

งก
าร

แก
้ปัญ

หา
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 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าป
ีที่ 

3 
 

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

ื่อก
าร

จัด
กา

รเร
ียน

รู ้
ชิ้น

งา
น 

/ ภ
าร

ะง
าน

 
สม

รร
ถน

ะ/พ
ฤต

ิกร
รม

บ่ง
ชี้เพ

ื่อ 
กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
วิธ

ี เช
่น 

กา
รส

อบ
ถา

มผ
ู้รู้ ค

้นห
า

จา
กอิ

นเ
ทอ

ร์เน
็ต แ

หล
่งเร

ียน
รู้

ต่า
ง ๆ

 แล
ะอี

กว
ิธีก

าร
หน

ึ่งค
ือ 

กา
รร

ะด
มค

วา
มคิ

ด เ
มื่อ

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
แล

้ว ต
้อง

มีก
าร

คัด
เลือ

ก
แน

วค
ิดข

อง
กล

ุ่มว
่าจ

ะใช
้วิธ

ีใด
แก้

ปัญ
หา

หร
ือค

ิดว
ิธีให

ม่ แ
ละ

ต้อ
งไม

่มีล
ะเม

ิดท
รัพ

ย์ส
ินท

าง
ปัญ

ญา
 มีอ้

างอิ
งแ

หล
่งท

ี่มา
ขอ

ง
ข้อ

มูล
ให

้ชัด
เจน

 

แห
ล่ง

ที่ม
าให

้ชัด
เจน

 
จา

กน
ั้นค

ัดเล
ือก

แน
ว

ทา
งก

าร
แก

้ปัญ
หา

 
 

ว่า
เพ

รา
ะเห

ตุใ
ดจ

ึงให
้

คะ
แน

นต
าม

ที่ร
ะบ

ุไว้ 

 

2. 
กา

รเป
็นพ

ลเม
ือง

ที่เ
ข้ม

แข็
ง :

 
เคา

รพ
แล

ะป
กป

้อง
สิท

ธิ
เสร

ีภา
พข

อง
ตน

เอง
แล

ะ
ผู้อ

ื่น 
  

 

7-8
 

ว 4
.1 

ม.3
/3

   
  1.

 กา
รคิ

ดข
ั้นส

ูง 
2. 

กา
รส

ื่อส
าร

 
 

กา
รอ

อก
แบ

บแ
นว

ทา
ง  

   
   

   
   

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าท
 าได

้หล
าย

วิธ
ี 

ส า
หร

ับแ
นว

ทา
งแ

ก้ป
ัญห

าท
ี่เป

็น
ชิ้น

งาน
 สา

มา
รถ

ออ
กแ

บบ
เป

็น
ภา

พร
่าง 

2 ม
ิติ 3

 มิต
ิ ใน

ขณ
ะท

ี่
แน

วท
างแ

ก้ป
ัญห

า จ
ะอ

อก
แบ

บ
เป

็นผ
ังงา

น 
หร

ือแ
ผน

ภา
พ 

แล
ะ

ใน
กา

รอ
อก

แบ
บน

ั้นจ
ะต

้อง
เลือ

กใช
้วัส

ดุ อุ
ปก

รณ
์ กล

ไก

ออ
กแ

บบ
ชิ้น

งาน
หร

ือ
วิธ

ีกา
รโด

ยส
ร้า

ง
ทา

งเล
ือก

ใน
   

   
   

  
กา

รอ
อก

แบ
บช

ิ้นง
าน

หร
ือว

ิธีก
าร

จา
กแ

นว
ทา

งก
าร

แก
้ปัญ

หา
ที่

ได
้วา

งแ
ผน

ไว้ 
แล

ะ
เขีย

นอ
ธิบ

าย
จุด

ที่
ส า

คัญ
ขอ

งแ
บบ

นั้น
 ๆ 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

4.1
 

เรื่อ
ง อ

อก
แบ

บก
ัน 

2. 
พิจ

าร
ณา

แบ
บร

่างข
อง

กล
ุ่มอื่

นว
่า แ

บบ
ที่

ได
้รับ

มา
สา

มา
รถ

น า
ไป

สร
้างไ

ด้ห
รือ

ไม
่ 

สา
มา

รถ
แก้

ปัญ
หา

ตา
มที่

ระ
บุไ

ว้ได
้

1. 
กา

รค
ิดขั้

นส
ูง :

 ออ
กแ

บบ
แน

วท
างก

าร
แก

้ปัญ
หา

จา
ก

กา
รต

่อย
อด

 ห
รือ

ริเร
ิ่มใ

หม
่ 

แล
ะอ

ธิบ
าย

กา
รท

 างา
น 

แล
ะ

ระ
บุข้

อด
ีแล

ะข
้อเส

ียข
อง

วิธ
ีกา

รแ
ก้ป

ัญห
า 

2. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : เ

ขีย
นอ

ธิบ
าย

ชิ้น
งาน

หร
ือว

ิธีก
าร

แก้
ปัญ

หา
 

เพื่
อใ

ห้ผ
ู้อื่น

เข้า
ใจต

รงก
ัน 
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 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าป
ีที่ 

3 
 

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

ื่อก
าร

จัด
กา

รเร
ียน

รู ้
ชิ้น

งา
น 

/ ภ
าร

ะง
าน

 
สม

รร
ถน

ะ/พ
ฤต

ิกร
รม

บ่ง
ชี้เพ

ื่อ 
กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
ไฟ

ฟ้า
 แล

ะอิ
เล็ก

ทร
อน

ิกส
์ให

้
เห

มา
ะส

ม 
จา

กน
ั้นเล

ือก
รูป

แบ
บ

ที่ต
รงกั

บค
วา

ม
ต้อ

งก
าร

มา
กท

ี่สุด
พร

้อม
อธ

ิบา
ยเห

ตุผ
ล

ใน
กา

รเล
ือก

 แล
ะร

ะบ
ุ

วัส
ดุ อุ

ปก
รณ

์จา
กน

ั้น
น า

แบ
บไ

ปป
รึก

ษา
ผู้เช

ี่ยว
ชา

ญ 

หร
ือไม

่ พ
ร้อ

มท
ั้งให

้
ข้อ

เสน
อแ

นะ
 

3. 
น า

ข้อ
เสน

อแ
นะ

ที่ไ
ด้

จา
กก

ลุ่ม
อื่น

มา
ปร

ับป
รุงแ

บบ
 แล

ะ
น า

เสน
อห

น้า
ชั้น

เรีย
น 

9-1
2 

ว 4
.1 

ม.3
/3

  
ว 4

.1 
ม.3

/5
   

   
  1. 
กา

รค
ิดขั้

นส
ูง 

2. 
กา

รร
่วม

พล
ัง 

ท า
งาน

เป
็นท

ีม 

กา
รว

างแ
ผน

ขั้น
ตอ

นก
าร

ท า
งาน

แล
ะด

 าเน
ินก

าร
แก

้ปัญ
หา

อย
่าง

เป
็นข

ั้นต
อน

นั้น
 เพื่

อท
ี่จะ

สร
้าง

ชิ้น
งาน

หร
ือว

ิธีก
าร

ได
้อย

่างม
ี

ปร
ะส

ิทธ
ิภา

พ 
แล

ะ
ปร

ะห
ยัด

เวล
าใน

 กา
รท

 างา
น 

แล
ะใน

กา
รส

ร้า
งช

ิ้นง
าน

นั้น
 ต้อ

ง
มีค

วา
มร

ู้แล
ะเล

ือก
ใช้เ

คร
ื่อง

มือ
เพื่

อใ
ห้ส

าม
าร

ถส
ร้า

งช
ิ้นง

าน
ได

้
ถูก

ต้อ
ง เ

หม
าะ

สม
 แล

ะ
ปล

อด
ภัย

  

วา
งแ

ผน
กา

รท
 างา

น 
โด

ยเข
ียน

ผัง
งาน

   
   

 
กา

รท
 างา

น 
ตา

รา
ง

ด า
เนิน

กา
ร แ

ละ
สร

้าง
ชิ้น

งาน
หร

ือว
ิธีก

าร
ตา

มที่
แต

่ละ
กล

ุ่มไ
ด้

ออ
กแ

บบ
ไว้ 

 
 

1. 
 ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5.1
  

เรื่อ
ง ว

างแ
ผน

แล
ะ

สร
้างกั

น 
 

2. 
สร

้างช
ิ้นง

าน
หร

ือ
วิธ

ีกา
รต

าม
ที่ไ

ด้
วา

งแ
ผน

ด า
เนิน

กา
ร

ไว้ 
 

1. 
 กา

รค
ิดขั้

นส
ูง (

คิด
อย

่างเ
ป็น

ระ
บบ

) : 
จัด

ระ
บบ

คว
าม

คิด
 

วา
งแ

ผน
 แล

ะต
ิดต

าม
   

   
   

กา
รท

 างา
นอ

ย่า
งเป

็นล
 าด

ับ
ขั้น

ตอ
น 

2. 
กา

รจ
ัดก

าร
ตน

เอง
 : ล

งม
ือ

ท า
งาน

ตา
มแ

ผน
ที่ก

 าห
นด

ไว้
โด

ยแ
สด

งถ
ึงค

วา
มม

ุ่งมั่
นท

ี่
จะ

ท า
 แล

ะค
 าน

ึงถ
ึงล

 าด
ับ

คว
าม

ส า
คัญ

ก่อ
นห

ลัง
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 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าป
ีที่ 

3 
 

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

ื่อก
าร

จัด
กา

รเร
ียน

รู ้
ชิ้น

งา
น 

/ ภ
าร

ะง
าน

 
สม

รร
ถน

ะ/พ
ฤต

ิกร
รม

บ่ง
ชี้เพ

ื่อ 
กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
3. 

กา
รร

่วม
พล

ังท
 างา

นเป
็นท

ีม :
 

สม
าช

ิกทุ
กค

นม
ีส่ว

นร
่วม

ใน
   

  
กา

รส
ร้า

งแ
บบ

จ า
ลอ

งห
รือ

ชิ้น
งาน

  
13

-14
 

ว 4
.1 

ม.3
/4

 
 

1. 
กา

รคิ
ดข

ั้นส
ูง 

2. 
กา

รจ
ัดก

าร
ตน

เอง
 

กา
รท

ดส
อบ

แล
ะป

ระ
เมิน

ผล
เป

็น
กา

รต
รว

จส
อบ

กา
รท

 างา
นข

อง
ชิ้น

งาน
หร

ือว
ิธีก

าร
ที่พั

ฒน
าข

ึ้น 
เพื่

อป
ระ

เมิน
ว่า

สา
มา

รถ
แก้

ปัญ
หา

ได
้ตา

มว
ัตถ

ุปร
ะส

งค
์

ที่ต
ั้งไว

้หร
ือไ

ม่ ก
าร

ก า
หน

ด
วิธ

ีกา
รท

ดส
อบ

จะ
ขึ้น

อย
ู่กับ

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ข
อง

  ก
าร

พัฒ
นา

ชิ้น
งาน

หร
ือว

ิธีก
าร

ว่า
ต้อ

งก
าร

แก้
ปัญ

หา
ใน

เรื่อ
งใด

 จา
กน

ั้น
เลือ

กว
ิธีก

าร
ทด

สอ
บใ

ห้
เห

มา
ะส

มแ
ละ

สา
มา

รถ
น า

ไป
สู่

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าท
ี่ตร

งจ
ุดไ

ด้ 

ออ
กแ

บบ
วิธ

ีกา
ร

ทด
สอ

บแ
ละ

ปร
ะเมิ

นผ
ลช

ิ้นง
าน

หร
ือว

ิธีก
าร

ที่ไ
ด้ส

ร้า
ง

หร
ือพั

ฒน
าข

ึ้น 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

6.1
 

เรื่อ
ง ก

าร
ทด

สอ
บ

แล
ะป

ระ
เมิน

ผล
  

 

1. 
กา

รค
ิดขั้

นส
ูง (

คิด
อย

่างเ
ป็น

ระ
บบ

) : 
ปร

ะเมิ
น 

ติด
ตา

ม  
   

กา
รท

 างา
น 

แล
ะป

รับ
ปร

ุง
ชิ้น

งาน
หร

ือว
ิธีก

าร
 เพ

ื่อใ
ห้

สา
มา

รถ
แก้

ปัญ
หา

ได
้ 

2. 
กา

รจ
ัดก

าร
ตน

เอง
 : ก

 ากั
บ

ตน
เอง

ให
้ลง

มือ
ทด

ลอ
บแ

ละ
ปร

ะเมิ
นผ

ลง
าน

 โด
ยม

ีคว
าม

พย
าย

าม
 อด

ทน
 มุ่ง

มั่น
ที่จ

ะ
บร

รล
ุเป

้าห
มา

ย  
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 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าป
ีที่ 

3 
 

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

ื่อก
าร

จัด
กา

รเร
ียน

รู ้
ชิ้น

งา
น 

/ ภ
าร

ะง
าน

 
สม

รร
ถน

ะ/พ
ฤต

ิกร
รม

บ่ง
ชี้เพ

ื่อ 
กา

รวั
ดแ

ละ
ปร

ะเม
ินผ

ล 
15

-16
 

ว 4
.1 

ม.3
/4

  
 

1. 
กา

รส
ื่อส

าร
 

2. 
กา

รร
วม

พล
ัง

ท า
งาน

เป
็นท

ีม 

กา
รน

 าเส
นอ

งาน
เป

็นก
าร

สื่อ
สา

ร
ให

้ผู้อ
ื่นเข

้าใจ
เกี่ย

วก
ับ

กร
ะบ

วน
กา

รแ
ก้ป

ัญห
า ซ

ึ่ง
สา

มา
รถ

ท า
ได

้หล
าย

วิธ
ี เช

่น 
   

  
กา

รเขี
ยน

รา
ยง

าน
เพื่

อแ
สด

ง
กร

ะบ
วน

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าต
ั้งแ

ต่ต
้น

จน
จบ

 กา
รน

 าเส
นอ

ด้ว
ยว

าจ
า

อา
จพ

ูดป
าก

เป
ล่า

หร
ือพู

ดโ
ดย

ใช
้

สื่อ
ปร

ะก
อบ

กา
รน

 าเส
นอ

 เช
่น 

โป
สเต

อร
์ ฟ

ลิป
ชา

ร์ท
 โป

รแ
กร

ม
น า

เสน
อง

าน
 กา

รน
 าเส

นอ
โด

ย
กา

รจ
ัดน

ิทร
รศ

กา
ร ก

าร
น า

เสน
อ

ผ่า
นส

ื่ออ
อน

ไลน
์ โด

ย  
   

   
  

กา
รน

 าเส
นอ

อา
จได

้รับ
ข้อ

เสน
อแ

นะ
มา

ปร
ับป

รุง
กร

ะบ
วน

กา
รท

 างา
นไ

ด้ 

เขีย
นร

าย
งาน

ออ
กม

า
เป

็นร
ูปเ

ล่ม
 แล

ะ
น า

เสน
อผ

ลง
าน

ด้ว
ย

วา
จา

ปร
ะก

อบ
โป

สเต
อร

์ 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

7.1
 

เรื่อ
ง ท

 าร
าย

งาน
แล

ะ
น า

เสน
อผ

ลง
าน

 
2. 

น า
เสน

อผ
ลง

าน
 ด้ว

ย
กา

รบ
รร

ยา
ย

ปร
ะก

อบ
โป

สเต
อร

์ 
3. 

ท า
แบ

บท
ดส

อบ
ท้า

ย
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 2 

เรื่อ
งแ

ก้ป
ัญห

าอ
ย่า

ง
ยั่ง

ยืน
 

1. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : เ

ลือ
กใช

้ค า
พูด

แล
ะท่

าท
างท

ี่เห
มา

ะส
มก

ับ
ผู้ฟ

ังแ
ละ

เนื้
อห

าท
ี่ต้อ

งก
าร

สื่อ
สา

รให
้บร

รล
ุเป

้าห
มา

ยข
อง

กา
รส

ื่อส
าร

 มีเ
ทค

นิค
   

   
   

  
กา

รน
 าเส

นอ
ที่น

่าส
นใ

จ 
2. 

กา
รร

วม
พล

ังก
าร

ท า
งาน

เป
็น

ทีม
 : ป

ระ
สา

นง
าน

แล
ะแ

บ่ง
หน

้าท
ี่กัน

ใน
กล

ุ่มใ
นก

าร
เขีย

น
รา

ยง
าน

แล
ะน

 าเส
นอ

ผล
งาน
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แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

   
แก

้ปัญ
หา

อย
่าง

ยั่ง
ยืน

   
   

   
   

   
   

  เ
รื่อ

ง เ
ตร

ียม
ตัว

ระ
บุป

ัญห
า  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

  เ
วล

า  
2 ชั่

วโม
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
  มั

ธย
มศ

ึกษ
าป

ีที่ 
3  

   
   

   

ขอ
บเ

ขต
เนื้อ

หา
 

   
   

กา
รเต

รีย
มต

ัวร
ะบ

ุปัญ
หา

 เป
็นข

ั้นต
อน

ที่
ใช้ก

าร
สำ

รว
จ ส

ังเก
ต ส

ัมภ
าษ

ณ์ 
เป

็นเค
รื่อ

งม
ือ

สำ
คัญ

 โด
ยเฉ

พา
ะก

าร
สัม

ภา
ษณ

์ จะ
ต้อ

งม
ี   

กา
รก

ำห
นด

ปร
ะเด

็นท
ี่คร

บถ
้วน

 แล
ะ

คร
อบ

คล
ุมก

ลุ่ม
เป

้าห
มา

ยท
ี่เกี่ย

วข
้อง

   
   

   
กา

รก
ำห

นด
ปร

ะเด
็นค

ำถ
าม

อา
จใช

้แน
วค

ิดแ
บบ

ลีน
 ซึ่ง

เป
็นแ

นว
คิด

ที่เ
น้น

ไป
ที่ก

าร
สร

้างค
ุณค

่า 
กา

รข
จัด

คว
าม

สูญ
เป

ล่า
 คว

าม
สูญ

เสีย
 ระ

หว
่าง

กา
รท

ำงา
น 

หร
ือล

ดป
ัญห

าท
ี่เกิด

ขึ้น
ใน

กร
ะบ

วน
กา

รท
ำงา

น 
 จุด

ปร
ะส

งค
์กา

รเร
ียน

รู้  
ด้า

นค
วา

มร
ู้  

1. 
ใช้แ

นว
คิด

แบ
บล

ีนใ
นก

าร
ตั้ง

คำ
ถา

ม ส
ังเก

ต 
สัม

ภา
ษณ์

ได
้เห

มา
ะส

ม 
 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้  
ชั่ว

โม
งที่

 1 
ขั้น

นำ
 

1. 
แบ

่งก
ลุ่ม

นัก
เรีย

นเป
็นก

ลุ่ม
 กล

ุ่มล
ะ 3

-4 
คน

  
2. 

นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

ใช้เ
วล

าป
ระ

มา
ณ 

5 น
าท

ี ท
ำก

ิจก
รร

มเร
ียง

บัต
ร

สถ
าน

กา
รณ

์ตัว
อย

่าง 
 โด

ยให
้นัก

เรีย
นเร

ียง
บัต

รส
ถา

นก
าร

ณ์ต
าม

ลำ
ดับ

ขั้น
ตอ

นข
อง

กร
ะบ

วน
กา

รอ
อก

แบ
บเ

ชิง
วิศ

วก
รร

ม 
 

3. 
นัก

เรีย
นศ

ึกษ
าใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 1.

1 เ
รื่อ

ง ก
ระ

บว
นก

าร
ออ

กแ
บบ

เชิง
วิศ

วก
รร

ม เ
พื่อ

เป
็นก

าร
ทบ

ทว
น 

4. 
นัก

เรีย
นแ

ละ
คร

ูอภ
ิปร

าย
ร่ว

มกั
นถ

ึงก
าร

แก
้ปัญ

หา
โดย

ใช้ก
ระ

บว
น 

   
กา

รอ
อก

แบ
บเ

ชิง
วิศ

วก
รร

ม เ
พื่อ

ให
้ได

้ข้อ
สร

ุปว
่า ก

ระ
บว

น 
   

   
   

   
กา

รอ
อก

แบ
บเ

ชิง
วิศ

วก
รร

มเป
็นก

ระ
บว

นก
าร

ทำ
งาน

เพื่
อแ

ก้ป
ัญห

า
หร

ือพั
ฒน

างา
นโ

ดย
ใช้ค

วา
มร

ู้ทา
งว

ิทย
าศ

าส
ตร

์ คณ
ิตศ

าส
ตร

์ แล
ะ

ศา
สต

ร์อ
ื่น 

ๆ ช
่วย

ให
้ผู้แ

ก้ป
ัญห

าท
ำงา

นอ
ย่า

งเป
็นข

ั้นต
อน

 ใน
กา

รร
ะบ

ุ
ปัญ

หา
ซึ่ง

เป
็นจ

ุดเร
ิ่มต

้นข
อง

กา
รท

ำงา
นต

้อง
มีค

วา
มช

ัดเจ
น 

   
   

   
  

กา
รร

วบ
รว

มข้
อม

ูลท
ำได

้คร
อบ

คล
ุม ต

รงป
ระ

เด็น
 มีก

าร
วิเค

รา
ะห

์แล
ะ

เป
รีย

บเ
ทีย

บท
างเ

ลือ
กท

ี่เห
มา

ะส
มท

ี่สุด
ใน

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า ม
ี   

   
   

   

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

บัต
รส

ถา
นก

าร
ณ์ต

ัวอ
ย่า

ง  
 

2. 
สไล

ด์ป
ระ

กอ
บก

าร
สอ

น 
เรื่อ

ง เ
ตร

ียม
ตัว

ระ
บุป

ัญห
า 

3. 
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 1.

1 เ
รื่อ

ง ก
ระ

บว
น 

   
   

   
 

กา
รอ

อก
แบ

บเ
ชิง

วิศ
วก

รร
ม 

4. 
ใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 1.

2 เ
รื่อ

ง แ
นว

คิด
แบ

บล
ีนแ

ละ
  

กา
รเต

รีย
มต

ัวส
ัมภ

าษ
ณ์ 

5. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 เต

รีย
มต

ัวร
ะบ

ุ
ปัญ

หา
   

 ภา
ระ

งาน
/ช

ิ้นง
าน

 
1. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.1

 เร
ื่อง

 เต
รีย

มต
ัวร

ะบ
ุ

ปัญ
หา

 
2. 

ทด
ลอ

งส
ัมภ

าษ
ณ์กั

บก
ลุ่ม

อื่น
  

3. 
นำ

เสน
อแ

ละ
แล

กเป
ลี่ย

นค
วา

มค
ิดเห

็นก
ับ

กล
ุ่มอื่

น 
จา

กใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
1.1

 เร
ื่อง

 
เตร

ียม
ตัว

ระ
บุป

ัญห
า 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

   
แก

้ปัญ
หา

อย
่าง

ยั่ง
ยืน

   
   

   
   

   
   

  เ
รื่อ

ง เ
ตร

ียม
ตัว

ระ
บุป

ัญห
า  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

  เ
วล

า  
2 ชั่

วโม
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
  มั

ธย
มศ

ึกษ
าป

ีที่ 
3  

   
   

   

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. 

กา
รส

ื่อส
าร

 : ฝ
ึกต

ั้งค
ำถ

าม
โด

ยใช
้แน

วค
ิด

แบ
บล

ีน 
ฝึก

สัม
ภา

ษณ
์แล

ะฝ
ึกต

อบ
คำ

ถา
ม 

2. 
กา

รท
ำงา

นร
่วม

กับ
ผู้อื่

น 
: ร

ะด
มค

วา
มคิ

ด
ร่ว

มกั
นใ

นก
าร

เตร
ียม

ตัว
ระ

บุป
ัญห

า แ
ละ

ตั้ง
คำ

ถา
มเพื่

อท
ี่จะ

ไป
สัม

ภา
ษณ

์ 
 ด้า

นค
ุณล

ักษ
ณะ

  
1. 

ใฝ่เ
รีย

นร
ู้ :  

ตั้ง
ใจ 

มีค
วา

มพ
ยา

ยา
มแ

สด
ง

คว
าม

คิด
เห

็น 
มีค

วา
มเพี

ยร
ใน

กา
รเข้

าร
่วม

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
 สม

รร
ถน

ะที่
ต้อ

งก
าร

ให
้เกิด

กับ
ผู้เร

ียน
 

1. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : เ

ลือ
กใช

้คำ
พูด

ที่เ
หม

าะ
สม

กับ
ผู้ฟ

ังแ
ละ

เนื้
อห

าท
ี่ต้อ

งก
าร

สื่อ
สา

ร ใ
ห้บ

รร
ลุ

เป
้าห

มา
ยข

อง
กา

รส
ื่อส

าร
  

กา
รอ

อก
แบ

บ 
เพื่

อช
่วย

สื่อ
สา

รให
้ผู้ป

ฏิบ
ัติง

าน
เข้า

ใจต
รงก

ัน 
แล

ะย
ังม

ี
กา

รท
ดส

อบ
เพื่

อป
รับ

ปร
ุงแ

ก้ไ
ขให

้ดีย
ิ่งข

ึ้น 
  

5. 
นัก

เรีย
นร

่วม
กัน

อภ
ิปร

าย
ใน

ปร
ะเด

็นค
ำถ

าม
ดัง

นี้ 
 

- ใ
นช

ุมช
นข

อง
นัก

เรีย
นป

ระ
กอ

บอ
าช

ีพอ
ะไร

บ้า
ง 

แน
วค

ำต
อบ

 น
ักเร

ียน
ตอ

บต
าม

สภ
าพ

บร
ิบท

ขอ
งแ

ต่ล
ะช

ุมช
น 

เช่น
 เก

ษต
รก

รร
ม ค

้าข
าย

 รับ
จ้า

งท
ั่วไป

 ซ่อ
มร

ถจ
ักร

ยา
นย

นต
์ 

- น
ักเร

ียน
คิด

ว่า
แต

่ละ
อา

ชีพ
ใน

ชุม
ชน

 มีป
ัญห

าอ
ะไร

เกิด
ขึ้น

กับ
   

   
  

กา
รท

ำงา
นข

อง
ผู้ป

ระ
กอ

บอ
าช

ีพบ
้าง 

แน
วค

ำต
อบ

 น
ักเร

ียน
ตอ

บต
าม

สภ
าพ

บร
ิบท

ขอ
งแ

ต่ล
ะช

ุมช
น 

เช่น
 ขา

ยผ
ัก ไ

ม่ส
าม

าร
ถเก็

บผ
ักไ

ว้ค
้างค

ืนไ
ด้ เ

พร
าะ

ผัก
จะ

ไม
่สด

 เห
ี่ยว

ไม
่น่า

รับ
ปร

ะท
าน

 
- ห

าก
นัก

เรีย
นต

้อง
กา

รท
รา

บป
ัญห

าเก
ี่ยว

กับ
งาน

อา
ชีพ

ใน
ชุม

ชน
ขอ

ง
นัก

เรีย
น 

นัก
เรีย

นจ
ะม

ีวิธ
ีกา

รอ
ย่า

งไร
  

แน
วค

ำต
อบ

 น
ักเร

ียน
ตอ

บต
าม

คว
าม

เข้า
ใจข

อง
ตน

เอง
 เช

่น 
ออ

กไป
สำ

รว
จส

ถา
นท

ี่ที่ส
นใ

จ ส
ัมภ

าษ
ณ์ผ

ู้ที่เ
กี่ย

วข
้อง

 
   

 
กา

รวั
ดแ

ละ
กา

รป
ระ

เมิน
ผล

 
ปร

ะเมิ
นจ

าก
กา

รต
อบ

คำ
ถา

มใ
นใ

บก
ิจก

รร
ม

แล
ะก

าร
สัง

เกต
พฤ

ติก
รร

ม 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

   
แก

้ปัญ
หา

อย
่าง

ยั่ง
ยืน

   
   

   
   

   
   

  เ
รื่อ

ง เ
ตร

ียม
ตัว

ระ
บุป

ัญห
า  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

  เ
วล

า  
2 ชั่

วโม
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
  มั

ธย
มศ

ึกษ
าป

ีที่ 
3  

   
   

   

2. 
กา

รจ
ัดก

าร
ตน

เอง
 : ก

ำกั
บต

นเอ
งให

้ลง
มือ

ทำ
กิจ

กร
รม

ที่ไ
ด้ร

ับม
อบ

หม
าย

ได
้ โด

ยม
ี

คว
าม

พย
าย

าม
 อด

ทน
 มุ่ง

มั่น
ที่จ

ะบ
รร

ลุ
เป

้าห
มา

ย 
3. 

กา
รเป

็นพ
ลเม

ือง
ที่เ

ข้ม
แข

็ง :
 กร

ะต
ืนร

ือร
้น

ใน
กา

รม
ีส่ว

นร
่วม

ใน
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าข

อง
ชุม

ชน
 โด

ยค
ำน

ึงถึ
งค

วา
มเห

มา
ะส

มต
าม

วัย
 

 

ขั้น
สอ

น 
 

6. 
นัก

เรีย
นแ

ละ
คร

ูร่ว
มก

ันอ
ภิป

รา
ยเก

ี่ยว
กับ

กา
รเต

รีย
มต

ัวอ
อก

ไป
สำ

รว
จ 

แล
ะส

ัมภ
าษ

ณ์ผ
ู้ที่เ

กี่ย
วข

้อง
ว่า

 คว
รเต

รีย
มป

ระ
เด็น

ใน
กา

รส
ัมภ

าษ
ณ์

อย
่างไ

ร แน
วค

ำต
อบ

 นัก
เรีย

นต
อบ

ตา
มค

วา
มเข้

าใจ
ขอ

งต
นเ

อง
 เช

่น 
ปัญ

หา
คือ

อะ
ไร 

อะ
ไรเ

ป็น
สา

เห
ตุ แ

นว
ทา

งก
าร

แก
้ปัญ

หา
เป

็นอ
ย่า

งไร
  

7. 
นัก

เรีย
นศ

ึกษ
าใบ

คว
าม

รู้ท
ี่ 1.

2 เ
รื่อ

งแ
นว

คิด
แบ

บล
ีนแ

ละ
กา

รเต
รีย

มต
ัว

สัม
ภา

ษณ์
 ท

ุกห
ัวข

้อ แ
ล้ว

ออ
กม

าน
ำเส

นอ
กล

ุ่มล
ะ 2

 ห
ัวข

้อ (
จา

ก
แน

วค
ิดแ

บบ
ลีน

 8 
หัว

ข้อ
แล

ะก
าร

เตร
ียม

ตัว
สัม

ภา
ษณ

์ 4 
หัว

ข้อ
) โ

ดย
กา

รส
ุ่ม  

8. 
นัก

เรีย
นแ

ละ
คร

ูร่ว
มก

ันอ
ภิป

รา
ยว

่า ก
าร

ออ
กไ

ปส
ำร

วจ
เพ

ื่อร
ะบ

ุปัญ
หา

 
จะ

ใช้แ
นว

คิด
แบ

บล
ีนเป

็นเ
คร

ื่อง
มือ

 โด
ยไป

สัง
เกต

 แล
ะส

ัมภ
าษ

ณ์ 
ใน

ปร
ะเด

็นต
่อไ

ปน
ี้ 1)

 งา
นท

ี่ต้อ
งแ

ก้ไ
ข 2

) ก
าร

ผล
ิตห

รือ
บร

ิกา
รม

าก
เกิน

คว
าม

ต้อ
งก

าร
 3)

 กา
รร

อค
อย

 4)
 กา

รใช
้คน

ไม
่ตร

งก
ับง

าน
หร

ือค
วา

ม
ถน

ัด 5
) ก

าร
ขน

ย้า
ย 6

) ก
าร

มีป
ริม

าณ
สิน

ค้า
คง

คล
ังม

าก
เกิน

ไป
 7)

 
กา

รเค
ลื่อ

นไ
หว

 8)
 กร

ะบ
วน

กา
รท

ำงา
นท

ี่มา
กเก

ินไ
ป 

กา
รน

ำแ
นว

คิด
แบ

บล
ีนม

าป
ระ

ยุก
ต์ใ

ช้ก
ับก

าร
วิเค

รา
ะห

์สถ
าน

กา
รณ์

ปัญ
หา

 เพื่
อเป

็น
แน

วท
างใ

นก
าร

หา
จุด

บก
พร

่อง
หร

ือจ
ุดท

ี่เป
็นป

ัญห
า อ

าจ
ไม

่
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

   
แก

้ปัญ
หา

อย
่าง

ยั่ง
ยืน

   
   

   
   

   
   

  เ
รื่อ

ง เ
ตร

ียม
ตัว

ระ
บุป

ัญห
า  

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

  เ
วล

า  
2 ชั่

วโม
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
  มั

ธย
มศ

ึกษ
าป

ีที่ 
3  

   
   

   

จำ
เป

็นต
้อง

มีค
รบ

ทั้ง
 8 

ข้อ
 ซึ่ง

แน
วค

ิดแ
บบ

ลีน
จะ

ช่ว
ยให

้เกิด
   

   
   

   
กา

รพั
ฒน

าค
ุณภ

าพ
ขอ

งงา
น 

เพิ่
มป

ระ
สิท

ธิภ
าพ

กา
รท

ำงา
น 

ลด
กา

ร
สูญ

เสีย
 ห

รือ
กา

รส
ูญเ

ปล
่าใน

กา
รด

ำเน
ินก

าร
 โด

ยใช
้สไล

ด์
ปร

ะก
อบ

กา
รส

อน
 

9. 
นัก

เรีย
นแ

ละ
คร

ูร่ว
มก

ันอ
ภิป

รา
ยเก

ี่ยว
กับ

กา
รเต

รีย
มต

ัวส
ัมภ

าษ
ณ์ว

่า 
ต้อ

งก
ำห

นด
กล

ุ่มต
ัวอ

ย่า
งท

ี่จะ
ไป

สัม
ภา

ษณ
์เป

็นใ
คร

 ท
ำอ

าช
ีพอ

ะไ
ร 

แล
ะต

้อง
มีก

าร
วา

งแ
ผน

กา
รส

ัมภ
าษ

ณ์
 แ

ละ
เต

รีย
มอ

ุปก
รณ

์ใน
   

   
  

กา
รบ

ันท
ึกก

าร
สัม

ภา
ษณ์

ให
้เรีย

บร
้อย

 
 ชั่ว

โม
งที่

 2 
10

. น
ักเร

ียน
แต

่ละ
กล

ุ่มท
ำใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 เร

ื่อง
 เต

รีย
มต

ัวร
ะบ

ุปัญ
หา

  
11

. ท
ดล

อง
เคร

ื่อง
มือ

สำ
รว

จ ส
ังเก

ต แ
ละ

สัม
ภา

ษณ์
 ให

้นัก
เรีย

น 
2 ก

ลุ่ม
 

จับ
คู่ก

ัน 
นำ

ปร
ะเด

็นท
ี่จัด

ทำ
ไว้ภ

าย
ใน

กล
ุ่ม ไ

ปท
ดล

อง
สัม

ภา
ษณ์

กับ
อีก

กล
ุ่มห

นึ่ง
 สล

ับก
ันเป

็นผ
ู้สัม

ภา
ษณ์

แล
ะผ

ู้ถูก
สัม

ภา
ษณ์

 แต
่ละ

กล
ุ่ม

แล
กเป

ลี่ย
นเร

ียน
รู้ใน

กา
รป

รับ
แก้

คำ
ถา

ม  
12

. น
ักเร

ียน
แต

่ละ
กล

ุ่มป
รับ

ปร
ุงค

ำถ
าม

ใน
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 จา

กน
ั้นน

ำ
ใบ

กิจ
กร

รม
ไป

ติด
ไว้บ

ริเว
ณด

้าน
ข้า

งห
้อง

 แล
้วให

้นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 1 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

   
แก

้ปัญ
หา
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เตรียมตัวระบุปัญหา 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน
การผ่าน 

ความรู้ 
1. การใช้แนวคิดแบบลีนในการตั้ง

ค าถาม สังเกต สัมภาษณ์ได้เหมาะสม 
ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่1.1 

เรื่อง เตรียมตัวระบุ
ปัญหา 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. การสื่อสาร : การฝึกตั้งค าถามโดยใช้

แนวคิดแบบลีน ฝึกสัมภาษณ์และฝึก
ตอบค าถาม 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง       
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้านทักษะ
และกระบวนการทาง
เทคโนโลยี         
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

 เกิดพฤติกรรม 

3. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : การระดม
ความคิดร่วมกันในการเตรียมตัวระบุ
ปัญหา และตั้งค าถามเพ่ือที่จะไป
สัมภาษณ์  

 เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
4. การสื่อสาร : การเลือกใช้ค าพูดที่

เหมาะสมกับผู้ฟังและเนื้อหาที่ต้องการ
สื่อสาร ให้บรรลุเป้าหมายของ       
การสื่อสาร  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

 เกิดพฤติกรรม 

5. การจัดการตนเอง : การก ากับตนเอง
ให้ลงมือท ากิจกรรมที่ได้รับมอบหมาย
ได ้โดยมีความพยายาม อดทน มุ่งม่ัน
ที่จะบรรลุเป้าหมาย 

 เกิดพฤติกรรม 

6. การเป็นพลเมืองท่ีเข้มแข็ง :         
การกระตืนรือร้นในการมีส่วนร่วมใน    
การแก้ปัญหาของชุมชน โดยค านึงถึง
ความเหมาะสมตามวัย 

 เกิดพฤติกรรม 

 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

83 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เตรียมตัวระบุปัญหา 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน
การผ่าน 

ความรู้ 
1. การใช้แนวคิดแบบลีนในการตั้ง

ค าถาม สังเกต สัมภาษณ์ได้เหมาะสม 
ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่1.1 

เรื่อง เตรียมตัวระบุ
ปัญหา 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. การสื่อสาร : การฝึกตั้งค าถามโดยใช้

แนวคิดแบบลีน ฝึกสัมภาษณ์และฝึก
ตอบค าถาม 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง       
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้านทักษะ
และกระบวนการทาง
เทคโนโลยี         
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

 เกิดพฤติกรรม 

3. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : การระดม
ความคิดร่วมกันในการเตรียมตัวระบุ
ปัญหา และตั้งค าถามเพ่ือที่จะไป
สัมภาษณ์  

 เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
4. การสื่อสาร : การเลือกใช้ค าพูดที่

เหมาะสมกับผู้ฟังและเนื้อหาที่ต้องการ
สื่อสาร ให้บรรลุเป้าหมายของ       
การสื่อสาร  

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

 เกิดพฤติกรรม 

5. การจัดการตนเอง : การก ากับตนเอง
ให้ลงมือท ากิจกรรมที่ได้รับมอบหมาย
ได ้โดยมีความพยายาม อดทน มุ่งม่ัน
ที่จะบรรลุเป้าหมาย 

 เกิดพฤติกรรม 

6. การเป็นพลเมืองท่ีเข้มแข็ง :         
การกระตืนรือร้นในการมีส่วนร่วมใน    
การแก้ปัญหาของชุมชน โดยค านึงถึง
ความเหมาะสมตามวัย 

 เกิดพฤติกรรม 

 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

84 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง  เตรียมตัวระบุปัญหา 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

การใช้แนวคิดแบบลีน
ในการตั้งค าถาม 
สังเกต สัมภาษณ์ได้
เหมาะสม 

ตั้งค าถาม สังเกต สัมภาษณ์ 
โดยใช้แนวคิดแบบลีน ได้
ชัดเจน ละเอียด ครบถ้วน 
และตรงประเด็น 

ตั้งค าถาม สังเกต 
สัมภาษณ์ โดยใช้แนวคิด
แบบลีน ได้ ครบถ้วน 
และตรงประเด็น 

ตั้งค าถาม สังเกต 
สัมภาษณ์ โดยใช้แนวคิด
แบบลีนได้ ไม่ครบถ้วน 
และไม่ตรงประเด็น 

  
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
 
 

 
  

85 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยีและสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง  เตรียมตัวระบุปัญหา 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : การฝึกตั้งค าถามโดยใช้แนวคิดแบบลีน ฝึก
สัมภาษณ์และฝึกตอบค าถาม 

    

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : การฝึกตั้งค าถามโดยใช้แนวคิด
แบบลีน ฝึกสัมภาษณ์และฝึกตอบค าถาม 

  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การสื่อสาร : การเลือกใช้ค าพูดที่เหมาะสมกับผู้ฟังและ
เนื้อหาที่ต้องการสื่อสาร ให้บรรลุเป้าหมายของ        
การสื่อสาร  

  

4 การจัดการตนเอง : การก ากับตนเองให้ลงมือท า
กิจกรรมที่ได้รับมอบหมายได้ โดยมีความพยายาม 
อดทน มุ่งมั่นที่จะบรรลุเป้าหมาย 

  

5 การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : การกระตืนรือร้นในการมี
ส่วนร่วมในการแก้ปัญหาของชุมชน โดยค านึงถึง    
ความเหมาะสมตามวัย 

  

 
  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

85 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยีและสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง  เตรียมตัวระบุปัญหา 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : การฝึกตั้งค าถามโดยใช้แนวคิดแบบลีน ฝึก
สัมภาษณ์และฝึกตอบค าถาม 

    

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : การฝึกตั้งค าถามโดยใช้แนวคิด
แบบลีน ฝึกสัมภาษณ์และฝึกตอบค าถาม 

  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การสื่อสาร : การเลือกใช้ค าพูดที่เหมาะสมกับผู้ฟังและ
เนื้อหาที่ต้องการสื่อสาร ให้บรรลุเป้าหมายของ        
การสื่อสาร  

  

4 การจัดการตนเอง : การก ากับตนเองให้ลงมือท า
กิจกรรมที่ได้รับมอบหมายได้ โดยมีความพยายาม 
อดทน มุ่งมั่นที่จะบรรลุเป้าหมาย 

  

5 การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : การกระตืนรือร้นในการมี
ส่วนร่วมในการแก้ปัญหาของชุมชน โดยค านึงถึง    
ความเหมาะสมตามวัย 
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สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง เตรียมตัวระบุปัญหา 

87 
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มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

บัตรสถานการณ์ตัวอย่าง 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
  

การขนส่งผักกะหล่ าปลีและผักคะน้าจากเชียงใหม่ไปยังกรุงเทพฯ ใช้เวลา
ประมาณ 2 วัน ผักเสียหายจากเชื้อรา แบคทีเรีย มีอาการช้ า หัก เกิดความเห่ียว 

ท าการศึกษาหาข้อมูลเพิ่มเติม พบว่าการขนส่งผักกะหล่ าปลีและผักคะน้าภายใต้อุณหภูมิสูง
อาจส่ง ผลต่อการเปลี่ยนแปลงคุณภาพผลิตผลหลังการเก็บเกี่ยว โดยการสะสมความร้อนท่ี

เกิดขึ้นภายในกองผลิตผล  
 

ออกแบบห้องเย็น และออกแบบการจัดเรียงผักให้มีการจัดเรียงกันโดยให้เกิดการซ้อนทับกัน
น้อยท่ีสุดและขนส่งได้มากสุด 

วางแผนขนส่งผักกะหล่ าปลีและผักคะน้าด้วยรถห้องเย็น ภายใต้อุณหภูมิเฉลี่ย  
12 องศาเซลเซียส 

การขนส่งด้วยห้องเย็นสามารถรักษาความสดของคะน้าจนถึงปลายทาง และไม่พบการเห่ียว
ของกะหล่ าปล ี 

น าข้อมูลการแก้ปัญหาไปให้เกษตรกรได้รับทราบว่า การขนส่งผักกะหล่ าปลีและผักคะน้า
ภายใต้อุณหภูมิท่ีเย็นพอดีกับความต้องการของผักจะช่วยรักษาคุณภาพและลด         

ความเสียหายของผักได ้ 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

86 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
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ประมาณ 2 วัน ผักเสียหายจากเชื้อรา แบคทีเรีย มีอาการช้ า หัก เกิดความเห่ียว 

ท าการศึกษาหาข้อมูลเพิ่มเติม พบว่าการขนส่งผักกะหล่ าปลีและผักคะน้าภายใต้อุณหภูมิสูง
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ออกแบบห้องเย็น และออกแบบการจัดเรียงผักให้มีการจัดเรียงกันโดยให้เกิดการซ้อนทับกัน
น้อยท่ีสุดและขนส่งได้มากสุด 

วางแผนขนส่งผักกะหล่ าปลีและผักคะน้าด้วยรถห้องเย็น ภายใต้อุณหภูมิเฉลี่ย  
12 องศาเซลเซียส 

การขนส่งด้วยห้องเย็นสามารถรักษาความสดของคะน้าจนถึงปลายทาง และไม่พบการเห่ียว
ของกะหล่ าปล ี 

น าข้อมูลการแก้ปัญหาไปให้เกษตรกรได้รับทราบว่า การขนส่งผักกะหล่ าปลีและผักคะน้า
ภายใต้อุณหภูมิท่ีเย็นพอดีกับความต้องการของผักจะช่วยรักษาคุณภาพและลด         

ความเสียหายของผักได ้ 
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เฉลยบัตรสถานการณ์ตัวอย่าง   
 

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม สถานการณ์ 
ขั้นระบุปัญหา การขนส่งผักกะหล่ าปลีและผักคะน้าจากเชียงใหม่ไปยัง

กรุงเทพฯ ใช้เวลาประมาณ 2 วัน ผักเสียหายจากเชื้อรา 
แบคทีเรีย มีอาการช้ า หัก เกิดความเหี่ยว 

ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้อง
กับปัญหา 

ท าการศึกษาหาข้อมูล เ พ่ิม เติม พบว่าการขนส่ งผั ก
กะหล่ าปลีและผักคะน้าภายใต้อุณหภูมิสูงอาจส่ง ผลต่อ    
การเปลี่ยนแปลงคุณภาพผลิตผลหลังการเก็บเกี่ยว โดย       
การสะสมความร้อนที่เกิดข้ึนภายในกองผลิตผล 

ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ออกแบบห้องเย็น และออกแบบการจัดเรียงผักให้มี         
การจัดเรียงกันโดยให้เกิดการซ้อนทับกันน้อยที่สุดและ
ขนส่งได้มากสุด 

ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา วางแผนขนส่งผักกะหล่ าปลีและผักคะน้าด้วยรถห้องเย็น 
ภายใต้อุณหภูมิเฉลี่ย 12 องศาเซลเซียส 

ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

การขนส่งด้วยห้องเย็นสามารถรักษาความสดของคะน้า
จนถึงปลายทาง และไม่พบการเหี่ยวของกะหล่ าปลี 

ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา                       
ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

น าข้อมูลการแก้ปัญหาไปให้ เกษตรกรได้รับทราบว่า            
การขนส่งผักกะหล่ าปลีและผักคะน้าภายใต้อุณหภูมิที่เย็น
พอดีกับความต้องการของผักจะช่วยรักษาคุณภาพและลด
ความเสียหายของผักได้ 
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ใบความรู้ที่ 1.1 
เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นกระบวนการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานประกอบไปด้วย 

ขั้นตอนดังนี้ 
 

 
รูป 1 แผนภาพแสดงกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 
ขั้นระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเข้าใจปัญหาหรือความต้องการ 

วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขตของปัญหา ซึ่งจะน าไปสู่การสร้าง
ชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการในการแก้ปัญหา 

ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่ เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) เป็น      
การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี หรือศาสตร์อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้ องกับแนว
ทางการแก้ปัญหาเพ่ือน าไปสู่การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

ระบุปัญหา 

ขั้นรวบรวมข้อมลูและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 

ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข
วิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  

น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา 
 ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  กระบวนการ

ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 
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เฉลยบัตรสถานการณ์ตัวอย่าง   
 

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม สถานการณ์ 
ขั้นระบุปัญหา การขนส่งผักกะหล่ าปลีและผักคะน้าจากเชียงใหม่ไปยัง

กรุงเทพฯ ใช้เวลาประมาณ 2 วัน ผักเสียหายจากเชื้อรา 
แบคทีเรีย มีอาการช้ า หัก เกิดความเหี่ยว 

ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้อง
กับปัญหา 

ท าการศึกษาหาข้อมูล เ พ่ิม เติม พบว่าการขนส่ งผั ก
กะหล่ าปลีและผักคะน้าภายใต้อุณหภูมิสูงอาจส่ง ผลต่อ    
การเปลี่ยนแปลงคุณภาพผลิตผลหลังการเก็บเกี่ยว โดย       
การสะสมความร้อนที่เกิดข้ึนภายในกองผลิตผล 

ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ออกแบบห้องเย็น และออกแบบการจัดเรียงผักให้มี         
การจัดเรียงกันโดยให้เกิดการซ้อนทับกันน้อยที่สุดและ
ขนส่งได้มากสุด 

ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา วางแผนขนส่งผักกะหล่ าปลีและผักคะน้าด้วยรถห้องเย็น 
ภายใต้อุณหภูมิเฉลี่ย 12 องศาเซลเซียส 

ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

การขนส่งด้วยห้องเย็นสามารถรักษาความสดของคะน้า
จนถึงปลายทาง และไม่พบการเหี่ยวของกะหล่ าปลี 

ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา                       
ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

น าข้อมูลการแก้ปัญหาไปให้ เกษตรกรได้รับทราบว่า            
การขนส่งผักกะหล่ าปลีและผักคะน้าภายใต้อุณหภูมิที่เย็น
พอดีกับความต้องการของผักจะช่วยรักษาคุณภาพและลด
ความเสียหายของผักได้ 
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เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นกระบวนการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานประกอบไปด้วย 

ขั้นตอนดังนี้ 
 

 
รูป 1 แผนภาพแสดงกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 
ขั้นระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเข้าใจปัญหาหรือความต้องการ 

วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขตของปัญหา ซึ่งจะน าไปสู่การสร้าง
ชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการในการแก้ปัญหา 

ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่ เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) เป็น      
การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี หรือศาสตร์อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้ องกับแนว
ทางการแก้ปัญหาเพ่ือน าไปสู่การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

ระบุปัญหา 

ขั้นรวบรวมข้อมลูและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  

ขั้นรวบรวมข้อมลูและ

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 

ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข
วิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  

ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข

น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา 
 ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  กระบวนการ

ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 
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 ข้ันออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) เป็นการน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ เปรียบเทียบ 
และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงเงื่อนไขหรือทรัพยากรที่มีอยู่ แล้วออกแบบ
แนวทางการแก้ปัญหา โดยอาจร่างภาพ เขียนเป็นแผนภาพ หรือผังงาน 

ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) เป็นการก าหนดล าดับ
ข้ันตอนของการแก้ปัญหา และเวลาในการด าเนินงานแต่ละขั้นตอน แล้วลงมือแก้ปัญหาตามที่ออกแบบและ
วางแผนไว้ 

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

ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) เป็นการน าเสนอแนวคิด
และข้ันตอนการสร้างชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการให้ผู้อื่นเข้าใจ  

ทั้งนี้ในการแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมนั้นไม่ได้มีล าดับขั้นตอนที่แน่นอนโดย
ขั้นตอนท้ังหมดสามารถย้อนกลับไปมาได้ และอาจมีการท างานซ้ า ( iterative cycle) ในบางขั้นตอนหาก
ต้องการพัฒนาหรือปรับปรุงให้ดีขึ้น 
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ใบความรู้ที่ 1.2 
เรื่อง แนวคิดแบบลีนและการเตรียมตัวสัมภาษณ์ 

 
1.1 แนวคิดแบบลีน (Lean Thinking)  

แนวคิดแบบลีน คือ ระบบแนวคิดที่เน้นไปที่การสร้างคุณค่า การขจัดความสูญเปล่า ความสูญเสีย 
(wastes) ระหว่างการด าเนินการ หรือลดปัญหาที่เกิดขึ้นในกระบวนการการท างานตั้งแต่ต้นน้ าไปจนกระทั่ง
ปลายน้ า ปัญหาที่เกิดข้ึนในกระบวนการดังกล่าวโดยสรุปมี 8 ข้อ ดังนี้ 

 
รูป 1 แผนภาพแสดงแนวคิดแบบลีน 

 
1. งานที่ต้องแก้ไข (Defect) เกิดจากการที่ผลิตสินค้าไม่ได้คุณภาพตามที่ก าหนดไว้ จึงท าให้ต้อง

เสียเวลาเพ่ือน าสินค้ากลับมาแก้ไขภายหลัง ซึ่งก่อให้เกิดค่าใช้จ่ายและการสูญเสีย ทรัพยากร วัสดุ แรงงาน 
และเวลา เช่น ร้านอาหาร  ผลิตอาหารที่รสชาติไม่คงที่ บางวันรสชาติดี บางวันรสชาติไม่อร่อย วัตถุดิบที่น ามา
ประกอบอาหารไม่สดใหม่  

2. การผลิตสินค้าหรือบริการมากเกินความต้องการ (Over production) คือการที่ผลิตสินค้าออก
มามากกว่าความต้องการของลูกค้า เช่น โรงงานคั่วเมล็ดกาแฟ  : ร้านกาแฟมาสั่งเมล็ดกาแฟ 20 กิโลกรัม แต่
ผลิตออกมา 25 กิโลกรัม ส่วนที่เกินมาก็ต้องเก็บเป็นสินค้าคงคลัง ท าให้ต้องหาพ้ืนที่เก็บสินค้า และสินค้าที่เก็บ
ค้างไว้ก็อาจจะเสื่อมคุณภาพได้ 

3. การรอคอย (Waiting) การเสียเวลาไปกับการรอคอยนั้นก่อให้เกิดต้นทุนแฝงขึ้น เช่น โรงพยาบาล 
คลินิก ร้านอาหาร ธนาคาร เป็นการบริการ หากลูกค้ารอนาน ก็จะท าให้ลูกค้าหงุดหงิด เสียอารมณ์ ส่วนการรอ
คอยในภาคอุตสาหกรรมนั้นสามารถเกิดขึ้นได้ในหลายขั้นตอน ไม่ว่าจะเป็นการรอคอยวัตถุดิบที่จะน ามาใช้ใน
ขั้นตอนการผลิต การรอคอยที่เกิดจากการที่กระบวนการการผลิตก่อนหน้ามีความล่าช้า  

4. การใช้คนไม่ตรงกับงานหรือความถนัด (Non-Utilized Talent) การใช้คนไม่ตรงกับ
ความสามารถ หรือความรู้นั้นจะท าให้ไม่สามารถท างานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ ท าให้องค์กรไม่สามารถ
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ใบความรู้ที่ 1.2 
เรื่อง แนวคิดแบบลีนและการเตรียมตัวสัมภาษณ์ 

 
1.1 แนวคิดแบบลีน (Lean Thinking)  

แนวคิดแบบลีน คือ ระบบแนวคิดที่เน้นไปที่การสร้างคุณค่า การขจัดความสูญเปล่า ความสูญเสีย 
(wastes) ระหว่างการด าเนินการ หรือลดปัญหาที่เกิดขึ้นในกระบวนการการท างานตั้งแต่ต้นน้ าไปจนกระทั่ง
ปลายน้ า ปัญหาที่เกิดข้ึนในกระบวนการดังกล่าวโดยสรุปมี 8 ข้อ ดังนี้ 

 
รูป 1 แผนภาพแสดงแนวคิดแบบลีน 

 
1. งานที่ต้องแก้ไข (Defect) เกิดจากการที่ผลิตสินค้าไม่ได้คุณภาพตามที่ก าหนดไว้ จึงท าให้ต้อง

เสียเวลาเพ่ือน าสินค้ากลับมาแก้ไขภายหลัง ซึ่งก่อให้เกิดค่าใช้จ่ายและการสูญเสีย ทรัพยากร วัสดุ แรงงาน 
และเวลา เช่น ร้านอาหาร  ผลิตอาหารที่รสชาติไม่คงที่ บางวันรสชาติดี บางวันรสชาติไม่อร่อย วัตถุดิบที่น ามา
ประกอบอาหารไม่สดใหม่  

2. การผลิตสินค้าหรือบริการมากเกินความต้องการ (Over production) คือการที่ผลิตสินค้าออก
มามากกว่าความต้องการของลูกค้า เช่น โรงงานคั่วเมล็ดกาแฟ  : ร้านกาแฟมาสั่งเมล็ดกาแฟ 20 กิโลกรัม แต่
ผลิตออกมา 25 กิโลกรัม ส่วนที่เกินมาก็ต้องเก็บเป็นสินค้าคงคลัง ท าให้ต้องหาพ้ืนที่เก็บสินค้า และสินค้าที่เก็บ
ค้างไว้ก็อาจจะเสื่อมคุณภาพได้ 

3. การรอคอย (Waiting) การเสียเวลาไปกับการรอคอยนั้นก่อให้เกิดต้นทุนแฝงขึ้น เช่น โรงพยาบาล 
คลินิก ร้านอาหาร ธนาคาร เป็นการบริการ หากลูกค้ารอนาน ก็จะท าให้ลูกค้าหงุดหงิด เสียอารมณ์ ส่วนการรอ
คอยในภาคอุตสาหกรรมนั้นสามารถเกิดข้ึนได้ในหลายขั้นตอน ไม่ว่าจะเป็นการรอคอยวัตถุดิบที่จะน ามาใช้ใน
ขั้นตอนการผลิต การรอคอยที่เกิดจากการที่กระบวนการการผลิตก่อนหน้ามีความล่าช้า  

4. การใช้คนไม่ตรงกับงานหรือความถนัด (Non-Utilized Talent) การใช้คนไม่ตรงกับ
ความสามารถ หรือความรู้นั้นจะท าให้ไม่สามารถท างานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ ท าให้องค์กรไม่สามารถ
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พัฒนาได้เท่าที่ควร เช่น ในร้านอาหาร ใช้พนักงานที่ท าหน้าที่เก็บจานไปล้าง ให้ไปคิดเงินลูกค้าแทน ก็อาจจะมี
ความผิดพลาดคิดเงินผิดได้ 

5. การขนย้าย (Transport) การสูญเสียประเภทนี้อาจเกิดจากการขนย้ายวัตถุดิบ หรือสินค้าโดยไม่
จ าเป็น เช่น การปลูกกะหล่ า บนที่ราบสูง หากสถานที่ในการบรรจุสินค้าเพ่ือน าไปส่งให้ลูกค้า มีระยะทางที่ไกล
จากแปลงผัก การขนย้ายที่มีระยะทางไกลและมีความล าบากอาจจะก่อให้เกิดความเสียหายกับผลผลิตได้  

6. การที่มีปริมาณสินค้าคงคลังมากเกินไป (Inventory) การเก็บวัตถุดิบ สินค้าระหว่างผลิต และ
สินค้าระหว่างผลิตในปริมาณมาก ท าให้พ้ืนที่ในการท างานลดลงโดยไม่เกิดคุณค่า นอกจากนี้ยังท าให้เกิด   
ความสูญเสียในด้านของค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้าอีกด้วย เช่น กะหล่ าที่ เก็บเกี่ยวมามากเกิน           
ความต้องการของค าสั่งซื้อของลูกค้า จะต้องมีพ้ืนที่จัดเก็บที่สามารถรักษาความสดใหม่เอาไว้ ไม่เช่นนั้นผลผลิต
ก็อาจจะเน่าเสียได้ 

7. การเคลื่อนไหว (Motion) คือการเคลื่อนไหวของพนักงานในการท างานไม่ว่าจะเป็นการเดิน เอ้ือม 
หันซ้าย-ขวา หน้า-หลัง หรือแม้แต่การเอ้ียวตัวก็ล้วนก่อให้เกิดความสูญเปล่าคือท าให้ผู้ปฏิบัติงานมี
ความสามารถในการปฏิบัติงานที่ต่ ากว่าความสามารถที่แท้จริง เนื่องจากการเคลื่อนไหวที่มากเกินไป หรือ    
การเคลื่อนย้ายสิ่งที่มีน้ าหนักมาก โดยไม่ใช้เครื่องมือช่วย ก่อให้เกิดการท างานที่ขาดมาตรฐาน เกิดอุบัติเหตุ 
และเกิดของเสียขึ้นได้ เช่น การขนผักกะหล่ าปลีที่มีปริมาณและน าูหนักมาก โดยไม่มีเครื่องทุ่นแรง ห้องครัวใน
ร้านอาหารที่วางเครื่องปรุงและอุปกรณ์ท่ีไม่สะดวกต่อการหยิบใช้ 

8. กระบวนการท างานที่มากเกินไป (Excess Processing) คือการท างานที่มีขั้นตอนมากเกิน   
ความจ าเป็น เกิดจากกระบวนการผลิตที่มีการท างานซ้ า ๆ กันในหลายขั้นตอน ซึ่งไม่มีความจ าเป็นเพราะงาน
เหล่านั้นไม่ท าให้เกิดมูลค่าเพ่ิมกับผลิตภัณฑ์ รวมทั้งงานในกระบวนการผลิตที่ไม่ช่วยให้ตัวผลิตภัณฑ์เกิด    
ความเที่ยงตรงเพ่ิมข้ึนหรือคุณภาพดีขึ้น เช่น กระบวนการตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ์ ซึ่งเป็นกระบวนการ
ที่ไม่ท าให้เกิดมูลค่าเพ่ิมกับผลิตภัณฑ์ ดังนั้นกระบวนการนี้ควรรวมอยู่ในกระบวนการผลิตให้พนักงานหน้างาน
เป็นผู้ตรวจสอบไปพร้อมกับการท างาน หรือขณะคอยเครื่องจักรท างาน  

การน าแนวคิดแบบลีนมาประยุกต์ใช้กับการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา เพ่ือช่วยเป็นแนวทางใน   
การหาจุดบกพร่องหรือจุดที่เป็นปัญหา ไม่จ าเป็นต้องมีครบทั้ง 8 ข้อ แนวคิดแบบลีนจะช่วยให้เกิดการพัฒนา
คุณภาพของงาน เพ่ิมประสิทธิภาพการท างาน ลดการสูญเสีย หรือการสูญเปล่าในการด าเนินการ 
 ในการออกไปส ารวจ สังเกต ระบุปัญหานั้น สามารถใช้แนวคิดแบบลีน เป็นเครื่องมือในการตรวจสอบ
ประเด็นต่าง ๆ ที่เราควรไปสังเกตได้อย่างมีเป้าหมายมากขึ้น และการที่จะได้ปัญหาที่แท้จริงนั้น เพียงแค่ใช้  
การสังเกต การส ารวจ อาจจะไม่เพียงพอที่จะได้ข้อมูลอย่างครบถ้วน เราต้องเข้าใจบุคคลที่เกี่ยวข้องกับอาชีพ
น้ัน ๆ ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการแก้ปัญหาด้วย สามารถท าได้โดยการพูดคุยสร้างปฏิสัมพันธ์ การเข้าไป
สัมผัสประสบการณ์เดียวกับที่กลุ่มเป้าหมายสัมผัสในบริบทจริง เนื่องจากปัญหาที่เราพยายามแก้ไขส่วนใหญ่
ไม่ใช่ปัญหาของตัวเราเองแต่เป็นปัญหาของผู้อ่ืน ดังนั้นการที่จะหาวิธีการแก้ปัญหาได้นั้น จ าเป็นที่จะต้องเข้าใจ
อย่างลึกซึ้งว่ากลุ่มเป้าหมายของเราคือใคร และสิ่งที่พวกเขาต้องการคืออะไร 
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1.2 การสัมภาษณ์  

การสัมภาษณ์และการสังเกตพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย ท าให้เราได้รู้ถึงความคิดของพวกเขาได้ดีขึ้น 
ในบางครั้งตัวกลุ่มเป้าหมายเองอาจจะไม่รู้ชัดถึงความคิดของตนเอง การเข้าไปสัมภาษณ์ คลุกคลีกับ
กลุ่มเป้าหมายอาจจะท าให้เราค้นพบความคิดและความรู้สึกที่ซ่อนอยู่ได้ เรื่องที่ผู้ถูกสัมภาษณ์เล่าจากค าถามที่
เราสัมภาษณ์ จะเป็นตัวบ่งบอกถึงความนึกคิด ความเชื่อของพวกเขาได้เป็นอย่างดี ท าให้เราสามารถออกแบบ
แนวคิด หาวิธีการแก้ปัญหาได้เหมาะสม เพราะเกิดจากความเข้าใจอย่างถ่องแท้ถึงค่านิยมและความเชื่อของ
ผู้ใช้นั่นเอง 

การสัมภาษณ์เพ่ือให้ได้ข้อมูลตามต้องการนั้น จะต้องเตรียมการสัมภาษณ์ ควรค านึงถึงจุดประสงค์ของ
การสัมภาษณ์และแจ้งจุดประสงค์นี้ ให้กับผู้ที่ถูกสัมภาษณ์ด้วย ค าถามควรเป็นค าถามปลายเปิด เพ่ือให้ผู้ถูก
สัมภาษณ์เล่าประสบการณ์หรืออธิบายปัญหาที่ก าลังประสบอยู่ ไม่เพียงแต่ตอบว่า ใช่ กับ ไม่ใช่ ค าถามต้องสั้น 
กระชับ เข้าใจง่าย ไม่เป็นการชี้น าค าตอบ และควรไปสัมภาษณ์กันเป็นทีมมากกว่า 2 คน จะได้แบ่งหน้าทืููกัน 
ช่วยเหลือกัน บันทึกสิ่งที่สังเกตได้ อาจจะมีการอัดเสียงหรืออัดวิดีโอ  

ตัวอย่างค าถาม เช่น 
 ขั้นตอนท างานเป็นอย่างไรบ้าง 
 มีความรู้สึกอย่างไรตอนท างานในขั้นตอนหรือหน้าที่นั้น ๆ 
 มีข้ันตอนการท างานไหนที่รู้สึกว่าไม่สะดวก หรือมีปัญหา 
 มีสิ่งใดในการท างานที่ต้องการปรับปรุงแก้ไขหรือพัฒนาให้ดีขึ้นบ้าง 
 บุคคลที่เกี่ยวข้องกับการท างานมีใครบ้าง และเก่ียวข้องอย่างไร 
 มีเครื่องมือหรืออุปกรณ์อะไรที่เกี่ยวข้องบ้าง 

 
ขั้นตอนการสัมภาษณ์ มีดังนี้  

1. การเตรียมการสัมภาษณ์  
1.1 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง  

- ผู้ถูกสัมภาษณ์เป็นใคร มีอาชีพอะไร มีจ านวนเท่าไร 
1.2 การวางแผนการสัมภาษณ์  

- ระดมความคิดเกี่ยวกับค าถาม ควรมีการหารือร่วมกันภายในกลุ่ม ช่วยกันคิดและรวบรวม
ถามที่เป็นไปได้เก่ียวกับประเด็นปัญหาที่สนใจ  

- จัดกลุ่มของค าถาม และประเด็นของค าถาม ค าถามใดคล้ายกันก็จัดให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน 
พิจารณาประเด็นร่วมของค าถาม  
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1.2 การสัมภาษณ์  

การสัมภาษณ์และการสังเกตพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย ท าให้เราได้รู้ถึงความคิดของพวกเขาได้ดีขึ้น 
ในบางครั้งตัวกลุ่มเป้าหมายเองอาจจะไม่รู้ชัดถึงความคิดของตนเอง การเข้าไปสัมภาษณ์ คลุกคลีกับ
กลุ่มเป้าหมายอาจจะท าให้เราค้นพบความคิดและความรู้สึกที่ซ่อนอยู่ได้ เรื่องที่ผู้ถูกสัมภาษณ์เล่าจากค าถามที่
เราสัมภาษณ์ จะเป็นตัวบ่งบอกถึงความนึกคิด ความเชื่อของพวกเขาได้เป็นอย่างดี ท าให้เราสามารถออกแบบ
แนวคิด หาวิธีการแก้ปัญหาได้เหมาะสม เพราะเกิดจากความเข้าใจอย่างถ่องแท้ถึงค่านิยมและความเชื่อของ
ผู้ใช้นั่นเอง 

การสัมภาษณ์เพ่ือให้ได้ข้อมูลตามต้องการนั้น จะต้องเตรียมการสัมภาษณ์ ควรค านึงถึงจุดประสงค์ของ
การสัมภาษณ์และแจ้งจุดประสงค์นี้ ให้กับผู้ที่ถูกสัมภาษณ์ด้วย ค าถามควรเป็นค าถามปลายเปิด เพ่ือให้ผู้ถูก
สัมภาษณ์เล่าประสบการณ์หรืออธิบายปัญหาที่ก าลังประสบอยู่ ไม่เพียงแต่ตอบว่า ใช่ กับ ไม่ใช่ ค าถามต้องสั้น 
กระชับ เข้าใจง่าย ไม่เป็นการชี้น าค าตอบ และควรไปสัมภาษณ์กันเป็นทีมมากกว่า 2 คน จะได้แบ่งหน้าทืููกัน 
ช่วยเหลือกัน บันทึกสิ่งที่สังเกตได้ อาจจะมีการอัดเสียงหรืออัดวิดีโอ  

ตัวอย่างค าถาม เช่น 
 ขั้นตอนท างานเป็นอย่างไรบ้าง 
 มีความรู้สึกอย่างไรตอนท างานในขั้นตอนหรือหน้าที่นั้น ๆ 
 มีข้ันตอนการท างานไหนที่รู้สึกว่าไม่สะดวก หรือมีปัญหา 
 มีสิ่งใดในการท างานที่ต้องการปรับปรุงแก้ไขหรือพัฒนาให้ดีขึ้นบ้าง 
 บุคคลที่เกี่ยวข้องกับการท างานมีใครบ้าง และเก่ียวข้องอย่างไร 
 มีเครื่องมือหรืออุปกรณ์อะไรที่เกี่ยวข้องบ้าง 

 
ขั้นตอนการสัมภาษณ์ มีดังนี้  

1. การเตรียมการสัมภาษณ์  
1.1 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง  

- ผู้ถูกสัมภาษณ์เป็นใคร มีอาชีพอะไร มีจ านวนเท่าไร 
1.2 การวางแผนการสัมภาษณ์  

- ระดมความคิดเกี่ยวกับค าถาม ควรมีการหารือร่วมกันภายในกลุ่ม ช่วยกันคิดและรวบรวม
ถามที่เป็นไปได้เก่ียวกับประเด็นปัญหาที่สนใจ  

- จัดกลุ่มของค าถาม และประเด็นของค าถาม ค าถามใดคล้ายกันก็จัดให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน 
พิจารณาประเด็นร่วมของค าถาม  
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- จัดล าดับค าถามก่อนหลัง เพ่ือให้การสัมภาษณ์เป็นไปอย่างต่อเนื่อง ได้ประเด็นครบถ้วน ควร
พิจารณาค าถามในแต่ละกลุ่มว่ากลุ่มค าถามใดควรจะถามก่อนหลัง 

- เรียบเรียงค าถาม พิจารณากลุ่มของค าถามไม่ให้มีการซ้ าซ้อนกัน ค าถามใดซ้ าซ้อนกัน ไม่
ตรงประเด็นที่ต้องการ ก็ให้ตัดออกไป ค าถามใด ที่คิดว่าไม่ชัดเจน ควรปรับให้กระชับและสามารถเข้าใจได้ง่าย 

1.3 เตรียมอุปกรณ์การจดบันทึกให้เหมาะสมกับสถานการณ์ 
2. การเริ่มสัมภาษณ์ 

2.1 แนะน าตนเอง 
2.2 สร้างบรรยากาศให้รู้สึกเป็นกันเอง 
2.3 บอกวัตถุประสงค์ในการมาสัมภาษณ์ 
2.4 ถ้าต้องจดบันทึก หรือใช้เครื่องบันทึกเสียงต้องแจ้งให้ผู้ถูกสัมภาษณ์ทราบ 

3. การสัมภาษณ์ 
3.1 ใช้แนวค าถามที่เตรียมมาและจัดล าดับไว้ เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการสัมภาษณ์ ในการถามไม่ควร

ชี้น าค าตอบ ไม่ถามค าถามที่มีแค่สองตัวเลือก และถามทีละค าถาม  
3.2 ฟังอย่างตั้งใจ ใส่ใจ และป้อนค าถามเหมาะสมกับเวลา 
3.3 เป็นผู้ถูกถามบ้าง  
3.4 สังเกตภาษากาย ท่าทาง และอารมณ์ของผู้ถูดสัมภาษณ์  

4. การบันทึกข้อมูลและการสิ้นสุดการสัมภาษณ์ 
4.1 รีบท าการบันทึกให้สมบูรณ์หลังจากการสัมภาษณ์เสร็จสิ้น 
4.2 ควรบันทึกแต่เนื้อหาสาระเท่านั้น ไม่ควรใส่ความคิดเห็นของผู้สัมภาษณ์เพราะอาจก่อให้เกิด   

ความเอนเอียงได้  
 

  แนวคิดแบบลีนและการสัมภาษณ์ ช่วยให้เราวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา หาจุดบกพร่อง
หรือจุดที่ก่อให้เกิดปัญหา ท าให้เข้าใจประสบการณ์ปัญหาของผู้อื่น ซึ่งเป็นเทคนิควิธีการที่

ช่วยให้สามารถระบุปัญหาที่ต้องการแก้ไขได้ชัดเจนและมีประสิทธิภาพ 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ใบกิจกรรมท่ี 1.1 
เรื่อง  เตรียมตัวระบุปัญหา 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ……………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเลือกอาชีพภายในชุมชนที่นักเรียนสนใจ ที่จะไปศึกษา ส ารวจ สังเกต และสัมภาษณ์ผู้ที่

เกี่ยวข้อง โดยให้นักเรียนเตรียมสัมภาษณ์  ช่วยกันตั้งค าถามที่จะน าไปสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง โดยใช้
แนวคิดแบบลีนเป็นเครื่องมือ  

1. อาชีพที่สนใจ  ……แม่ค้าขายอาหารตามสั่ง………………….……………………………........................…… 
2. ผู้ท่ีเกี่ยวข้อง ……แม่ค้า พนักงานคิดเงิน พนักงานรับค าสั่งซื้อ พนักงานเสริฟอาหาร ลูกค้าท่ีมาใช้

บริการ......... 
3. เหตุผลท่ีเลือก ……ไปใช้บริการบ่อย ไม่ได้รับความสะดวกในการใช้บริการเลยอยากทราบปัญหาและ

ช่วยหาทางแก้ปัญหา………………...……………………………………………………........ 
4. ประเด็นค าถามสัมภาษณ์ทั่วไป (เช่น ขั้นตอนการท างานเป็นอย่างไรบ้าง) 
  

ผู้ถูกสัมภาษณ์......ผู้ขาย.......... ประเด็นค าถาม 
1. มีข้ันตอนการท างานเป็นอย่างไรบ้าง 
2. มีข้ันตอนการท างานไหนที่รู้สึกว่าไม่สะดวก หรือมีปัญหา 
3. มีสิ่งใดในการท างานที่ต้องการให้ทางร้านปรับปรุงแก้ไขหรือ

พัฒนาให้ดีขึ้นบ้าง 
ผู้ถูกสัมภาษณ์......ผู้บรโิภค.......... ประเด็นค าถาม 

1. รู้สึกอย่างไรกับการมาใช้บริการที่นี่… 
2. รู้สึกอย่างไรกับอาหารของร้านนี้ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

5. ประเด็นค าถาม/การสังเกตจากแนวคิดแบบลีน 
 

แนวคิดแบบลีน ค าถาม/ประเด็นการสังเกต 
1. งานที่ต้องแก้ไข 

 
- ค าถาม : มีสิ่งใดในการท างานที่ต้องการปรับปรุง
แก้ไขหรือพัฒนาให้ดีขึ้นบ้าง 
- สังเกตอาหารที่ลูกค้าสั่งและได้รับว่าตรงกันหรือไม่ 

2. การผลิตสินค้าหรือบริการมากเกินความต้องการ 
 

- ค าถาม : มีลูกค้ารับประทานอาหารเหลือหรือไม่ 
- ค าถาม : ถ้ามีลูกค้ารับประทานเหลือ มีปริมาณ
อาหารเหลือมาก น้อยเท่าใด 
- สังเกตพฤติกรรมการรับประทานอาหารของลูกค้า 
ปริมาณอาหารบนจานของลูกค้า 

3. การรอคอย 
 

- ค าถาม : มีลูกค้ามาใช้บริการจ านวนมากเวลา
ใดบ้าง และมีจ านวนเท่าใด 
- สังเกตพฤติกรรมการท าอาหารของแม่ค้า  
- สังเกตการรอคิวของลูกค้า เวลาในการรอสินค้า   
สั่งอาหาร 

4. การใช้คนไม่ตรงกับงาน 
 

- ค าถาม : พนักงานสนุกหรือชอบการท างานใน
ต าแหน่งที่ท าหรือไม่ อย่างไร 
- สังเกตการท างานของพนักงานรับค าสั่งซื้อ 
พนักงานเสริฟ พนักงานคิดเงิน 

5. การขนย้าย 
 

- ค าถาม : เก็บวัตถุดิบไว้ที่ใด และต้องมีการขนย้าย
วัตถุหรือไม่ และถ้าขนย้ายขนย้ายแบบใด 
- สังเกตการล าเลียงวัตถุดิบ 

6. การที่มีปริมาณสินค้าคงคลังมากเกินไป 
 

- ค าถาม : ในหนึ่งวันมีปริมาณวัตถุดิบเหลือปริมาณ
เท่าใด  
- ส ารวจวัตถุดิบที่สั่งมาเก็บไว้ 

7. การเคลื่อนไหว 
 

- ค าถาม : ในการประกอบอาหารเคลื่อนไวต้อง
สะดวกหรือไม่ อย่างไร 
- สังเกตการจัดวางเครื่องปรุง วัตถุดิบบริเวณครัว 

8. กระบวนการท างานที่มากเกินไป 
 

- สังเกตกระบวนการท างานของแม่ค้าและพนักงาน
ในร้าน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

5. ประเด็นค าถาม/การสังเกตจากแนวคิดแบบลีน 
 

แนวคิดแบบลีน ค าถาม/ประเด็นการสังเกต 
1. งานที่ต้องแก้ไข 

 
- ค าถาม : มีสิ่งใดในการท างานที่ต้องการปรับปรุง
แก้ไขหรือพัฒนาให้ดีขึ้นบ้าง 
- สังเกตอาหารที่ลูกค้าสั่งและได้รับว่าตรงกันหรือไม่ 

2. การผลิตสินค้าหรือบริการมากเกินความต้องการ 
 

- ค าถาม : มีลูกค้ารับประทานอาหารเหลือหรือไม่ 
- ค าถาม : ถ้ามีลูกค้ารับประทานเหลือ มีปริมาณ
อาหารเหลือมาก น้อยเท่าใด 
- สังเกตพฤติกรรมการรับประทานอาหารของลูกค้า 
ปริมาณอาหารบนจานของลูกค้า 

3. การรอคอย 
 

- ค าถาม : มีลูกค้ามาใช้บริการจ านวนมากเวลา
ใดบ้าง และมีจ านวนเท่าใด 
- สังเกตพฤติกรรมการท าอาหารของแม่ค้า  
- สังเกตการรอคิวของลูกค้า เวลาในการรอสินค้า   
สั่งอาหาร 

4. การใช้คนไม่ตรงกับงาน 
 

- ค าถาม : พนักงานสนุกหรือชอบการท างานใน
ต าแหน่งที่ท าหรือไม่ อย่างไร 
- สังเกตการท างานของพนักงานรับค าสั่งซื้อ 
พนักงานเสริฟ พนักงานคิดเงิน 

5. การขนย้าย 
 

- ค าถาม : เก็บวัตถุดิบไว้ที่ใด และต้องมีการขนย้าย
วัตถุหรือไม่ และถ้าขนย้ายขนย้ายแบบใด 
- สังเกตการล าเลียงวัตถุดิบ 

6. การที่มีปริมาณสินค้าคงคลังมากเกินไป 
 

- ค าถาม : ในหนึ่งวันมีปริมาณวัตถุดิบเหลือปริมาณ
เท่าใด  
- ส ารวจวัตถุดิบที่สั่งมาเก็บไว้ 

7. การเคลื่อนไหว 
 

- ค าถาม : ในการประกอบอาหารเคลื่อนไวต้อง
สะดวกหรือไม่ อย่างไร 
- สังเกตการจัดวางเครื่องปรุง วัตถุดิบบริเวณครัว 

8. กระบวนการท างานที่มากเกินไป 
 

- สังเกตกระบวนการท างานของแม่ค้าและพนักงาน
ในร้าน 
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 เร
ื่อง

 ป
ัญห

าค
ือ

อะ
ไร 

 ภา
ระ

งาน
/ช

ิ้นง
าน

 
1. 

ส า
รว

จ ส
ังเก

ต ส
ถา

นท
ี่ที่ไ

ด้เล
ือก

ไว้ 
แล

ะส
ัมภ

าษ
ณ์ผ

ู้ที่เ
กี่ย

วข
้อง

 ตา
ม

ปร
ะเด

็นท
ี่ได

้วา
งแ

ผน
ไว้ 

2. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
 เร

ื่อง
 ป

ัญห
าค

ือ
อะ

ไร 
3. 

แล
กเป

ลี่ย
นค

วา
มเห

็น 
แล

ะร
าย

งาน
ผล

กา
รส

ังเก
ตส

ัมภ
าษ

ณ์ 
แล

ะก
าร

ท า
งาน

ขอ
งก

ลุ่ม
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

99
 

 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าป
ีที่ 

3 
 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

   
แก

้ปัญ
หา

อย
่าง

ยั่ง
ยืน

   
   

   
   

   
   

   
 เร

ื่อง
  ป

ัญห
าค

ืออ
ะไร

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

เวล
า  

2 ชั่
วโม

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
  มั

ธย
มศ

ึกษ
าป

ีที่ 
 3 

  

1. 
กร

ะบ
วน

กา
รอ

อก
แบ

บเ
ชิง

วิศ
วก

รร
ม  

   
   

(กา
รร

ะบ
ุปัญ

หา
) : 

ระ
บุป

ัญห
าจ

าก
ข้อ

มูล
ที่

ได
้จา

กก
าร

ส า
รว

จ ส
ังเก

ต ส
ัมภ

าษ
ณ์จ

าก
เคร

ื่อง
มือ

ที่ส
ร้า

งไว
้ 

2. 
กา

รคิ
ดเช

ิงระ
บบ

 : จ
 าแ

นก
อง

ค์ป
ระ

กอ
บ

ขอ
งป

ัญห
าแ

ละ
เชื่อ

มโ
ยง

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ข
อง

ปัญ
หา

  
3. 

กา
รคิ

ดอ
ย่า

งม
ีวิจ

าร
ณญ

าณ
 : ว

ิเคร
าะ

ห์
แล

ะป
ระ

เมิน
 สถ

าน
กา

รณ
์ด้ว

ยห
ลัก

ฐา
นท

ี่
หล

าก
หล

าย
 แล

้วล
งข

้อส
รุป

 
4. 

กา
รส

ื่อส
าร

 : ส
ัมภ

าษ
ณ์ผ

ู้ที่เ
กี่ย

วข
้อง

ขณ
ะ

ไป
ส า

รว
จ 

5. 
กา

รท
 างา

นร
่วม

กับ
ผู้อื่

น 
: ร

่วม
กัน

แส
ดง

คว
าม

คิด
เห

็น 
ระ

บุป
ัญห

าแ
ละ

ข้อ
มูล

ที่ไ
ด้

จา
กก

าร
ส า

รว
จ ส

ังเก
ตแ

ละ
สัม

ภา
ษณ์

   
  

 ด้า
นค

ุณล
ักษ

ณะ
  

กิจ
กร

รม
ที่ 

1.1
 โด

ยแ
บ่ง

หน
้าท

ี่กา
รอ

อก
ไป

สัม
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ษณ
์ตา
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ักย

ภา
พข

อง
แต

่
ละ

คน
 แล

ะร
ะบ

ุให
้ชัด

เจน
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รท
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ที่อ
ะไร

  
ข้อ

เสน
อแ

นะ
เพ

ิ่มเต
ิม  

- 
นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถก
 าห

นด
ปร

ะเด
็นก

าร
สัม
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ษณ์

เพิ่
มเต

ิมจ
าก
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ผน
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ด้ ห

าก
พบ
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็นอ
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ๆ เ
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ก ก
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สัง

เกต
สถ
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มา
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นช
่วง
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เรีย

นเพื่
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คร
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นใ
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ถข
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่ละ
บุค

คล
 

 ชั่ว
โม

งท
ี่ 2 

 
5. 

นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

 ท
 าใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

2.1
 เร

ื่อง
 ป

ัญห
าค

ืออ
ะไร

  
6. 

นัก
เรีย
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ต่ล

ะก
ลุ่ม

ออ
กม
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 าเส
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 แล

ะเพื่
อน

กล
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นต
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กับ
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ุ่มอื่
น 

เพื่
อฝ

ึกทั
กษ

ะก
าร

สื่อ
สา

ร 

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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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

   
แก

้ปัญ
หา

อย
่าง

ยั่ง
ยืน

   
   

   
   

   
   

   
 เร

ื่อง
  ป

ัญห
าค

ืออ
ะไร

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

เวล
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วโม

ง 
กล

ุ่มส
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ะก
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เรีย
นร
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ยา
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โน
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ชา

 เท
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นโ
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นโ
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ปัญหาคืออะไร 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การ
ประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
1. การวิเคราะห์และระบุปัญหาที่เกี่ยวกับ

อาชีพในชุมชน จากการส ารวจ สังเกต
และสัมภาษณ์ โดยใช้แนวคิดแบบลีน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง ปัญหาคือ
อะไร 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม   

(การระบุปัญหา) : การระบุปัญหาจาก
ข้อมูลที่ได้จาก การส ารวจ สังเกต 
สัมภาษณ์จากเครื่องมือที่สร้างไว้ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง ปัญหาคือ
อะไร 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

3. การคิดเชิงระบบ : การจ าแนก
องค์ประกอบของปัญหาและเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของปัญหา  

ตรวจใบกิจกรรม ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ :                
การวิเคราะห์และประเมิน สถานการณ์
ด้วยหลักฐานที่หลากหลาย แล้วลงข้อสรุป 

ตรวจใบกิจกรรม ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

5. การสื่อสาร : การสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง
ขณะไปส ารวจ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง     
การท างาน 

 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
ทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี             
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

6. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : การร่วมกัน
แสดงความคิดเห็น ระบุปัญหาและข้อมูล
ที่ได้จากการส ารวจ สังเกตและสัมภาษณ์     

เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
7. การคิดขั้นสูง (การคิดแก้ปัญหา) :             

การเลือกปัญหาที่ต้องการแก้ไขโดย
พิจารณาจากข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา
และความสามารถในการแก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง ปัญหาคือ
อะไร 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ปัญหาคืออะไร 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การ
ประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
1. การวิเคราะห์และระบุปัญหาที่เกี่ยวกับ

อาชีพในชุมชน จากการส ารวจ สังเกต
และสัมภาษณ์ โดยใช้แนวคิดแบบลีน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง ปัญหาคือ
อะไร 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม   

(การระบุปัญหา) : การระบุปัญหาจาก
ข้อมูลที่ได้จาก การส ารวจ สังเกต 
สัมภาษณ์จากเครื่องมือที่สร้างไว้ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง ปัญหาคือ
อะไร 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

3. การคิดเชิงระบบ : การจ าแนก
องค์ประกอบของปัญหาและเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของปัญหา  

ตรวจใบกิจกรรม ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ :                
การวิเคราะห์และประเมิน สถานการณ์
ด้วยหลักฐานที่หลากหลาย แล้วลงข้อสรุป 

ตรวจใบกิจกรรม ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

5. การสื่อสาร : การสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง
ขณะไปส ารวจ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง     
การท างาน 

 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
ทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี             
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

6. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : การร่วมกัน
แสดงความคิดเห็น ระบุปัญหาและข้อมูล
ที่ได้จากการส ารวจ สังเกตและสัมภาษณ์     

เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
7. การคิดขั้นสูง (การคิดแก้ปัญหา) :             

การเลือกปัญหาที่ต้องการแก้ไขโดย
พิจารณาจากข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา
และความสามารถในการแก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่2.1 
เรื่อง ปัญหาคือ
อะไร 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

102 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การ

ประเมินการผ่าน 
8. การสื่อสาร : การเลือกใช้ค าถามที่

เหมาะสมกับผู้ถูกสัมภาษณ์ และตั้งใจฟังผู้
ถูกสัมภาษณ์ สามารถจับประเด็นค าตอบ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง           
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

 เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ปัญหาคืออะไร 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

1. การวิเคราะห์และระบุ
ปัญหาที่เกี่ยวกับอาชีพใน
ชุมชน จากการส ารวจ 
สังเกตและสัมภาษณ์ โดย
ใช้แนวคิดแบบลีน 

1.1 ส ารวจปัญหาโดยใช้
แนวคิดแบบลีนใน    
การสัมภาษณ์ 

 
 
 
 
 
ได้ข้อมูลจากการส ารวจ
และสัมภาษณ์ตั้งแต่ 3 
ประเด็นขึ้นไป 

 
 
 
 

 
ได้ข้อมูลจากการส ารวจ
และสัมภาษณ์ 2 ประเด็น 

 
 
 
 
 
ได้ข้อมูลจากการส ารวจ
และสัมภาษณ์ 1 
ประเด็น หรือไม่ได้
ข้อมูล 

1.2 วิเคราะห์และระบุ
ปัญหาเกี่ยวกับอาชีพใน
ชุมชน  

ระบุปัญหาและอธิบาย
สาเหตุของปัญหาได้
ครบถ้วน ถูกต้อง 
ชัดเจน 

ระบุปัญหาและอธิบาย
สาเหตุของปัญหาได้ 
ถูกต้อง ชัดเจนบางส่วน 

ระบุปัญหาได้แต่
อธิบายสาเหตุของ
ปัญหาไม่ได้  

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

2. กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม (การระบุ
ปัญหา) : การระบุปัญหา
จากข้อมูลที่ได้จาก      
การส ารวจ สังเกต 
สัมภาษณ์จากเครื่องมือที่
สร้างไว้ 

ระบุปัญหาและสรุป
ขอบเขตของปัญหา
สอดคล้องกับข้อมูลที่ได้
จากการส ารวจ สังเกต 
สัมภาษณ์ ครอบคลุม
ทุกประเด็น 
 

ระบุปัญหาและสรุป
ขอบเขตของปัญหา
สอดคล้องกับข้อมูลที่ได้
จากการส ารวจ สังเกต 
สัมภาษณ์ได ้ครอบคลุม
บางประเด็น 

ระบุปัญหาและสรุป
ขอบเขตของปัญหาได้
แตไ่ม่สอดคล้องกับ
ข้อมูลที่ได้จาก       
การส ารวจ สังเกต 
สัมภาษณ์ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ปัญหาคืออะไร 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

1. การวิเคราะห์และระบุ
ปัญหาที่เกี่ยวกับอาชีพใน
ชุมชน จากการส ารวจ 
สังเกตและสัมภาษณ์ โดย
ใช้แนวคิดแบบลีน 

1.1 ส ารวจปัญหาโดยใช้
แนวคิดแบบลีนใน    
การสัมภาษณ์ 

 
 
 
 
 
ได้ข้อมูลจากการส ารวจ
และสัมภาษณ์ตั้งแต่ 3 
ประเด็นขึ้นไป 

 
 
 
 

 
ได้ข้อมูลจากการส ารวจ
และสัมภาษณ์ 2 ประเด็น 

 
 
 
 
 
ได้ข้อมูลจากการส ารวจ
และสัมภาษณ์ 1 
ประเด็น หรือไม่ได้
ข้อมูล 

1.2 วิเคราะห์และระบุ
ปัญหาเกี่ยวกับอาชีพใน
ชุมชน  

ระบุปัญหาและอธิบาย
สาเหตุของปัญหาได้
ครบถ้วน ถูกต้อง 
ชัดเจน 

ระบุปัญหาและอธิบาย
สาเหตุของปัญหาได้ 
ถูกต้อง ชัดเจนบางส่วน 

ระบุปัญหาได้แต่
อธิบายสาเหตุของ
ปัญหาไม่ได้  

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

2. กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม (การระบุ
ปัญหา) : การระบุปัญหา
จากข้อมูลที่ได้จาก      
การส ารวจ สังเกต 
สัมภาษณ์จากเครื่องมือที่
สร้างไว้ 

ระบุปัญหาและสรุป
ขอบเขตของปัญหา
สอดคล้องกับข้อมูลที่ได้
จากการส ารวจ สังเกต 
สัมภาษณ์ ครอบคลุม
ทุกประเด็น 
 

ระบุปัญหาและสรุป
ขอบเขตของปัญหา
สอดคล้องกับข้อมูลที่ได้
จากการส ารวจ สังเกต 
สัมภาษณ์ได้ ครอบคลุม
บางประเด็น 

ระบุปัญหาและสรุป
ขอบเขตของปัญหาได้
แตไ่ม่สอดคล้องกับ
ข้อมูลที่ได้จาก       
การส ารวจ สังเกต 
สัมภาษณ์ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

3. การคิดเชิงระบบ :     
การจ าแนกองค์ประกอบ
ของปัญหาและเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของปัญหา 

จ าแนกองค์ประกอบ
ของปัญหาและเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของปัญหา
ได้ถูกต้อง 

จ าแนกองค์ประกอบของ
ปัญหาและเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของปัญหา
ได้ แต่ไม่ชัดเจน 

จ าแนกองค์ประกอบ
ของปัญหาได้ แต่ไม่
สามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของ
ปัญหาได้  

4. การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ :           
การวิเคราะห์และประเมิน 
สถานการณ์ด้วยหลักฐาน
ที่หลากหลาย แล้วลง
ข้อสรุป 

วิเคราะห์และประเมิน
สถานการณ์ ด้วย 
หลักฐานที่หลากหลาย 
แล้วลงข้อสรุปได้ 
อย่างสมเหตุสมผล 

วิเคราะห์และประเมิน
สถานการณ์ด้วยหลักฐาน 
แล้วลงข้อสรุปได้ แต่ไม่
สมเหตุสมผล 

วิเคราะห์และประเมิน
สถานการณ ์แต่ไม่มี
หลักฐาน ในการลง
ข้อสรุป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

5. การคิดข้ันสูง (การคิด
แก้ปัญหา) : การเลือก
ปัญหาที่ต้องการแก้ไขโดย
พิจารณาจากข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับปัญหาและ
ความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

เลือกปัญหาที่ต้องการ
แก้ไข โดยพิจารณา
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาและ
ความสามารถใน     
การแก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสม 

เลือกปัญหาที่ต้องการ
แก้ไขได้ โดยพิจารณา
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา แต่ไม่พิจารณา
ความสามารถใน      
การแก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสม 

เลือกปัญหาที่ต้องการ
แก้ไขได้ แต่ไม่ได้
พิจารณาข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา
และความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยีและสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ปัญหาคืออะไร 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : การสัมภาษณ์ผู้ที่เก่ียวข้องขณะไปส ารวจ 
  

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : การร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
ระบุปัญหาและข้อมูลที่ได้จากการส ารวจ สังเกตและ
สัมภาษณ์     

  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การสื่อสาร : การเลือกใช้ค าถามท่ีเหมาะสมกับผู้ถูก
สัมภาษณ์ และตั้งใจฟังผู้ถูกสัมภาษณ์ สามารถจับ
ประเด็นค าตอบ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยีและสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ปัญหาคืออะไร 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การสื่อสาร : การสัมภาษณ์ผู้ที่เก่ียวข้องขณะไปส ารวจ 
  

2 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน : การร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
ระบุปัญหาและข้อมูลที่ได้จากการส ารวจ สังเกตและ
สัมภาษณ์     

  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การสื่อสาร : การเลือกใช้ค าถามท่ีเหมาะสมกับผู้ถูก
สัมภาษณ์ และตั้งใจฟังผู้ถูกสัมภาษณ์ สามารถจับ
ประเด็นค าตอบ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 

 
  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง ปัญหาคืออะไร 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ใบความรู้ที่ 2.1  
เรื่อง ระบุปัญหาโดยใช้แนวคิดแบบลีนและการสัมภาษณ์ 

 

 เติมเต็มและชื่นใจ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีกับคุณครู
น้ าฝน เติมเต็มและชื่นใจ นัดกันไปส ารวจโรงอาหารในโรงเรียนในคาบพักกลางวันหลังจากรับประทานอาหาร
เสร็จ ตามภารกิจที่ได้รับมอบหมายจากครูน้ าฝน ให้ไปส ารวจ สังเกต ระบุปัญหา และสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง
โดยใช้แนวคิดแบบลีน  

 
 

  

 ระหว่างทางที่ก าลังเดินทางไป เติมเต็มและชื่นใจก็เดินผ่านตะกร้าที่บรรจุมะเขือเทศ ผักกะหล่ าปลี 
เมื่อถึงห้องครัว 

 
 

 

 
 

  

ชื่นใจ เราไปดูในห้องครัวของโรงอาหารกันเถอะ ว่าคุณป้าแม่ครัว
เขาท าอะไรกันอยู่ 

ว้าว ! คุณป้าแม่ครัวก าลังหั่นหมูกันอยู่เลยเติมเต็ม วันนี้อาหารกลางวันต้อง
อร่อยมากแน่ ๆ เลย ผัดผักกะหล่ าปลีใส่เนื้อหมูของโปรดเติมเต็มนี่นา 

ใช่แล้วล่ะ ชื่นใจ คุณป้าก าลังขนผักมาล้างแล้วดูสิ 

แบบนี้ก็จะมีเศษผัก เหลือทิ้งเยอะแยะเลยสิครับคุณป้า  
แล้วคุณป้าเอาไปทิ้งท่ีไหนล่ะครับ 

ป้าก็จะทิ้งไว้ในถังนี้จ้ะ เก็บไว้ก่อน รอเก็บเศษอาหารจาก
มื้อกลางวันของเด็ก ๆ รวมกัน แล้วเอาใส่รถเข็น ลากไป

ทิ้งท่ีหลุมหลังโรงเรียนตอนเย็น 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ใบความรู้ที่ 2.1  
เรื่อง ระบุปัญหาโดยใช้แนวคิดแบบลีนและการสัมภาษณ์ 

 

 เติมเต็มและชื่นใจ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีกับคุณครู
น้ าฝน เติมเต็มและชื่นใจ นัดกันไปส ารวจโรงอาหารในโรงเรียนในคาบพักกลางวันหลังจากรับประทานอาหาร
เสร็จ ตามภารกิจที่ได้รับมอบหมายจากครูน้ าฝน ให้ไปส ารวจ สังเกต ระบุปัญหา และสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง
โดยใช้แนวคิดแบบลีน  

 
 

  

 ระหว่างทางที่ก าลังเดินทางไป เติมเต็มและชื่นใจก็เดินผ่านตะกร้าที่บรรจุมะเขือเทศ ผักกะหล่ าปลี 
เมื่อถึงห้องครัว 

 
 

 

 
 

  

ชื่นใจ เราไปดูในห้องครัวของโรงอาหารกันเถอะ ว่าคุณป้าแม่ครัว
เขาท าอะไรกันอยู่ 

ว้าว ! คุณป้าแม่ครัวก าลังหั่นหมูกันอยู่เลยเติมเต็ม วันนี้อาหารกลางวันต้อง
อร่อยมากแน่ ๆ เลย ผัดผักกะหล่ าปลีใส่เนื้อหมูของโปรดเติมเต็มนี่นา 

ใช่แล้วล่ะ ชื่นใจ คุณป้าก าลังขนผักมาล้างแล้วดูสิ 

แบบนี้ก็จะมีเศษผัก เหลือทิ้งเยอะแยะเลยสิครับคุณป้า  
แล้วคุณป้าเอาไปทิ้งท่ีไหนล่ะครับ 

ป้าก็จะทิ้งไว้ในถังนี้จ้ะ เก็บไว้ก่อน รอเก็บเศษอาหารจาก
มื้อกลางวันของเด็ก ๆ รวมกัน แล้วเอาใส่รถเข็น ลากไป

ทิ้งท่ีหลุมหลังโรงเรียนตอนเย็น 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 

 
 
 

 
 
 
 

 

 
 

 ตกเย็น…….เติมเต็มและชื่นใจ ก็มาหาคุณป้าแม่ครัวตามนัด เติมเต็มและชื่นใจ ช่วยคุณป้าขนเศษ
อาหารใส่รถเข็น และเดินไปพร้อมกันเพื่อน าเศษอาหารไปทิ้งในหลุมด้านหลังโรงเรียน 

  

หลุมทิ้งเศษอาหารหลังโรงเรียนไกลไหมคะคุณป้า 

ไกลพอสมควรเลยล่ะจ้ะ เดินผ่านอาคารสองอาคารตรงนั้นไป อ้อมไปด้านหลัง
เดินต่อไปอีกหน่อยก็จะเห็นเลยจ้ะ 

ถ้าเช่นนั้น เราทานอาหารกลางวันเสร็จ  
เราไปดูหลุมทิ้งเศษอาหารกันเถอะเติมเต็ม 

รอไปพร้อมป้าตอนเย็นดีกว่านะจ๊ะ แถวนั้นสุนัขมันเยอะ อันตราย 

ได้ครับคุณป้า ตอนเย็นพวกเราจะมาหาคุณป้าอีกครั้งนะครับ 

ถึงแล้วล่ะจ้า หลุ่มนี้แหละ เทเศษอาหารลงไปได้เลย 
เดี๋ยวมันก็เน่า ย่อยสลายเป็นปุ๋ยไปเอง 

109 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 จากการลงพ้ืนที่ส ารวจห้องครัวในโรงอาหาร การท าอาหารของคุณป้าแม่ครัว และการก าจัดเศษ
อาหาร เติมเต็มและชื่นใจ  พบว่า ในขณะที่แม่ครัวก าลังเตรียมวัตถุดิบ จะมีเศษผักเหลือทิ้ง ซึ่งเป็นส่วนของผัก
ที่ไม่สามารถน าไปประกอบอาหารได้ เมื่อปรุงอาหารเสร็จเรียบร้อย นักเรียนก็ต่อแถวรับอาหารไปรับประทาน 
เมื่อเติมเต็มและชื่นใจรับประทานอาหารเสร็จ ในขณะที่น าจานไปเก็บ ก็สังเกตเห็นว่า เศษอาหารที่อยู่ในถัง 
จากการรับประทานไม่หมดของนักเรียนมีปริมาณมาก แม่ครัวเอาไปทิ้งในหลุมหลังโรงเรียน วันละ 1 ครั้ง 

รู้แล้วล่ะ ชื่นใจ ว่าท าไมเวลาเรียนอาคารหลังนี้ บางครั้งเราก็จะได้กลิ่น
เหม็น ๆ เวลาลมพัดโชยมา หลุมมันไม่มีการฝังกลบนี่เอง 

แน่นอนเลยล่ะเติมเต็ม บางวันกลิ่นแรงมากนะ ดูสิ มีสุนัขมารอคุ้ยเศษ
อาหารเต็มไปหมดเลย 

คุณป้าครับ แล้ววันนึง ๆ นี่ เศษอาหารเยอะไหมครับ 

แต่ละวันก็ไม่เท่ากันจ้ะ วันไหนเมนูมีผักเยอะ ก็จะมีเศษอาหารเยอะ
หน่อย เด็กนักเรียนไม่ค่อยชอบทานผักกัน อย่างเช่นวันนี้เป็นต้น เดี๋ยว
ป้าต้องกลับไปขนอีกรอบสองรอบ ยังไม่หมดเลย รถเข็นก็คันเล็ก ใส่
มารอบเดียวไม่ไหว แล้วโรงอาหารกับหลุมด้านหลังโรงเรียนก็ไกลกัน
มาก ๆ เลย เรียบร้อยแล้วล่ะรอบนี้ เดี๋ยวรอบสอง ป้าขนมาเองก็ได้จ้า 
เด็ก ๆ กลับบ้านกันเถอะ 

 

ขอบคุณค่ะคุณป้า ส าหรับข้อมูล หากมีอะไรเพิ่มเติม หนูและเติมเต็มจะมา
รบกวนสอบถามคุณป้าอีกครั้งนะคะ  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 จากการลงพ้ืนที่ส ารวจห้องครัวในโรงอาหาร การท าอาหารของคุณป้าแม่ครัว และการก าจัดเศษ
อาหาร เติมเต็มและชื่นใจ  พบว่า ในขณะที่แม่ครัวก าลังเตรียมวัตถุดิบ จะมีเศษผักเหลือทิ้ง ซึ่งเป็นส่วนของผัก
ที่ไม่สามารถน าไปประกอบอาหารได้ เม่ือปรุงอาหารเสร็จเรียบร้อย นักเรียนก็ต่อแถวรับอาหารไปรับประทาน 
เม่ือเติมเต็มและชื่นใจรับประทานอาหารเสร็จ ในขณะที่น าจานไปเก็บ ก็สังเกตเห็นว่า เศษอาหารที่อยู่ในถัง 
จากการรับประทานไม่หมดของนักเรียนมีปริมาณมาก แม่ครัวเอาไปทิ้งในหลุมหลังโรงเรียน วันละ 1 ครั้ง 

รู้แล้วล่ะ ชื่นใจ ว่าท าไมเวลาเรียนอาคารหลังนี้ บางครั้งเราก็จะได้กลิ่น
เหม็น ๆ เวลาลมพัดโชยมา หลุมมันไม่มีการฝังกลบนี่เอง 

แน่นอนเลยล่ะเติมเต็ม บางวันกลิ่นแรงมากนะ ดูสิ มีสุนัขมารอคุ้ยเศษ
อาหารเต็มไปหมดเลย 

คุณป้าครับ แล้ววันนึง ๆ นี่ เศษอาหารเยอะไหมครับ 

แต่ละวันก็ไม่เท่ากันจ้ะ วันไหนเมนูมีผักเยอะ ก็จะมีเศษอาหารเยอะ
หน่อย เด็กนักเรียนไม่ค่อยชอบทานผักกัน อย่างเช่นวันนี้เป็นต้น เดี๋ยว
ป้าต้องกลับไปขนอีกรอบสองรอบ ยังไม่หมดเลย รถเข็นก็คันเล็ก ใส่
มารอบเดียวไม่ไหว แล้วโรงอาหารกับหลุมด้านหลังโรงเรียนก็ไกลกัน
มาก ๆ เลย เรียบร้อยแล้วล่ะรอบนี้ เดี๋ยวรอบสอง ป้าขนมาเองก็ได้จ้า 
เด็ก ๆ กลับบ้านกันเถอะ 

 

ขอบคุณค่ะคุณป้า ส าหรับข้อมูล หากมีอะไรเพิ่มเติม หนูและเติมเต็มจะมา
รบกวนสอบถามคุณป้าอีกครั้งนะคะ  
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เพราะต้องรอเศษอาหารในช่วงสายที่มีการเตรียมอาหาร รวมกับเศษอาหารที่นักเรียนทานเหลือ เพราะหลุมอยู่
ห่างไกลจากโรงอาหาร แต่หากวันไหนที่มีเศษอาหารเหลือมาก เช่น วันที่มีเมนูผักเยอะ นักเรียนไม่ชอบทานผัก 
เศษอาหารก็จะมีเยอะ อีกทั้งยังมีผักและเนื้อสัตว์ที่เตรียมไว้ในถังใส่น้ าแข็ง เพ่ือใช้ท าอาหารในวันต่อ ๆ ไปเกิด
การเน่าเสีย จ านวนเที่ยวที่ต้องขน ก็จะมีมากกว่า 1 เที่ยว เพราะรถเข็นที่ใช้ใส่เศษอาหารคันเล็ก ไม่สามารถขน
หมดภายใน 1 เที่ยวได้ และหลุมไม่มีการฝังกลบ เพราะต้องทิ้งทุก ๆ วัน อีกทั้งยังอยู่เหนือทิศทางลม ท าให้มี
กลิ่นเหม็นลอยเข้าอาคารเรียน  
 เติมเต็มและชื่นใจ ท าการวิเคราะห์ปัญหาร่วมกันโดยใช้แนวคิดแบบลีนที่ครูน้ าฝนสอนมา ได้ดังนี้ 

1. งานที่ต้องแก้ไข : หลุมขยะส่งกลิ่นเหม็น เนื่องจากไม่มีการฝังกลบและอยู่ทิศทางเหนือลม 

2. การผลิตสินค้าหรือบริการมากเกินความต้องการ  : แม่ครัวประกอบอาหารที่มีผักจ านวนมาก แต่
นักเรียนไม่ชอบทานผัก จึงมีเศษอาหารจากผักปริมาณมาก 

3. การรอคอย : แม่ครัวต้องคอยรวมเศษอาหารจากช่วงเตรียมอาหารกับเศษอาหารจากการทาน
เหลือไปทิ้งพร้อม ๆ กัน  

4. การใช้คนไม่ตรงกับงาน : ใช้แม่ครัวท าหน้าที่ก าจัดเศษอาหาร ซึ่งคลุกคลีกับสิ่งสกปรก แทนที่จะ
ใช้นักการภารโรงในการก าจัดเศษอาหาร ซึ่งอาจจะมีวิธีที่ดีกว่าการน าไปเททิ้งลงหลุม 

5. การขนย้าย : ระยะทางจากโรงอาหารไปยังหลุมทิ้งเศษอาหารห่างไกลกันมาก  
6. การมีปริมาณสินค้าคงคลังมากเกินไป : เนื้อสัตว์และผักท่ีเตรียมไว้ส าหรับวันต่อ ๆ ไป ในถังที่ใส่

น้ าแข็งเกิดการเน่าเสีย  
7. การเคลื่อนไหว : - 
8. กระบวนการท างานที่มากเกินไป : แม่ครัวมีการท างานนอกเหนือจากในห้องครัว ต้องท าอาหาร

ในครัว ต้องคอยเก็บเศษอาหารในครัว เก็บเศษอาหารในถัง รวมกันน าไปทิ้งลงหลุมหลังโรงเรียน  
 

เติมเต็มและชื่นใจ ช่วยกันสรุปปัญหาที่ได้จากการส ารวจ สังเกต และสัมภาษณ์ ออกมาดังนี้ 
1. มีเศษอาหารเหลือจากการรับประทาน สาเหตุเพราะ นักเรียนไม่ชอบทานผักและทานอาหารไม่

หมด 

2. การก าจัดเศษอาหารโดยการน าไปทิ้งลงหลุมหลังโรงเรียน ส่งปัญหากลิ่นเหม็น สาเหตุเพราะ 
การจัดการเศษอาหารไม่ดี ไม่มีการน าดินมากลบทับเศษอาหาร  

3. มีสุนัขและแมวมาคุ้ย เขี่ย เศษอาหารบริเวณหลุมทิ้งขยะหลังโรเรียน สาเหตุเพราะ ไม่มีที่กั้น
ป้องกันสุนัขและแมว และหลุมทั้งขยะปิดไม่มิดชิด 

4. ใช้เวลานานในการขนส่งขยะจากโรงอาหารไปหลุมทั้งขยะ  สาเหตุเพราะ หลุมขยะอยู่ห่างจาก
โรงอาหารเป็นระยะทางไกล 
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5. แม่ครัวต้องรอให้เศษอาหารมีปริมาณมาก หรือตอนเย็นจึงน าขยะเศษอาหารไปทิ้งที่หลุมทิ้งขยะ 
สาเหตุเพราะ แม่ครัวไม่มีเวลา เนื่องจากต้องท าหน้าที่ท าอาหารและตักอาหารให้นักเรียนก่อน แล้วจึงคอย
ก าจัดเศษอาหาร 
 

 

 
 

 

 
  

เติมเต็มและชื่นใจจึงเลือกปัญหาที่สนใจแก้ไขคือ การก าจัดเศษอาหารในโรงอาหาร  และสรุปขอบเขต
ของปัญหา โดยใช้เทคนิค 5W1H ที่เคยเรียนมาแล้วช่วยในการสรุปปัญหาและสรุปขอบเขตของปัญหา 

 
ทบทวนความรู้ 
 

ชื่นใจสนใจปัญหาไหนเป็นพิเศษเหรอ 

ชื่นใจว่าเราช่วยกันรณรงค์ทานอาหารให้หมด จะได้ไม่มีเศษอาหารเหลือทิ้ง 
ดีไหม จากปัญหาเศษอาหารเหลือเป็นปริมาณมาก ๆ น่ะ เติมเต็ม 

อืม...แต่เราว่า ถ้านักเรียนคนไหนที่เขาไม่ชอบทานผัก เขาก็จะไม่ทาน
อยู่ดีนะ และในการท าอาหารก็เกิดเศษผักเหลือทิ้งจากการประกอบ
อาหารด้วย เศษอาหารก็จะยังคงเหลืออยู่ เราลองศึกษาการก าจัด
เศษอาหารวิธีการอ่ืน ๆ ดูดีไหม ปัญหาการก าจัดเศษอาหารไปท้ิงที่
หลุมหลังโรงเรียน เราว่าพวกเราสองคนน่าจะท าได้นะ  

 

น่าสนใจดีนะ เติมเต็ม 
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5. แม่ครัวต้องรอให้เศษอาหารมีปริมาณมาก หรือตอนเย็นจึงน าขยะเศษอาหารไปทิ้งที่หลุมทิ้งขยะ 
สาเหตุเพราะ แม่ครัวไม่มีเวลา เนื่องจากต้องท าหน้าที่ท าอาหารและตักอาหารให้นักเรียนก่อน แล้วจึงคอย
ก าจัดเศษอาหาร 
 

 

 
 

 

 
  

เติมเต็มและชื่นใจจึงเลือกปัญหาที่สนใจแก้ไขคือ การก าจัดเศษอาหารในโรงอาหาร  และสรุปขอบเขต
ของปัญหา โดยใช้เทคนิค 5W1H ที่เคยเรียนมาแล้วช่วยในการสรุปปัญหาและสรุปขอบเขตของปัญหา 

 
ทบทวนความรู้ 
 

ชื่นใจสนใจปัญหาไหนเป็นพิเศษเหรอ 

ชื่นใจว่าเราช่วยกันรณรงค์ทานอาหารให้หมด จะได้ไม่มีเศษอาหารเหลือทิ้ง 
ดีไหม จากปัญหาเศษอาหารเหลือเป็นปริมาณมาก ๆ น่ะ เติมเต็ม 

อืม...แต่เราว่า ถ้านักเรียนคนไหนที่เขาไม่ชอบทานผัก เขาก็จะไม่ทาน
อยู่ดีนะ และในการท าอาหารก็เกิดเศษผักเหลือทิ้งจากการประกอบ
อาหารด้วย เศษอาหารก็จะยังคงเหลืออยู่ เราลองศึกษาการก าจัด
เศษอาหารวิธีการอ่ืน ๆ ดูดีไหม ปัญหาการก าจัดเศษอาหารไปท้ิงที่
หลุมหลังโรงเรียน เราว่าพวกเราสองคนน่าจะท าได้นะ  

 

น่าสนใจดีนะ เติมเต็ม 
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ค าถาม 5W1H รายละเอียด 

Who ปัญหาหรือความต้องการ
เกิดข้ึนกับใคร 

เป็นการบอกรายละเอียดของผู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือความต้องการ 
เช่น อายุ เพศ อาชีพ พฤติกรรม 

Where ปัญหาหรือความต้องการ
เกิดข้ึนที่ไหน 

เป็นการบอกสถานที่ สภาพแวดล้อม หรือต าแหน่งที่เกิดปัญหาหรือ
ความต้องการ  

When ปัญหาหรือความต้องการ
เกิดข้ึนเมื่อใด 

เป็นการบอกช่วงเวลาหรือสถานการณ์ท่ีเกิดปัญหาหรือความต้องการ 

Why ท าไมจึงเกิดปัญหาหรือ
ความต้องการ 

เป็นการบอกสาเหตุของปัญหาหรือความต้องการ 

What ปัญหาหรือความต้องการ
คืออะไร 

เป็นการบอกลักษณะปัญหา หรือผลที่เกิดจากปัญหาหรือความต้องการ 

How ปัญหาหรือความต้องการมี
ลักษณะอย่างไร 

เป็นการบอกแนวทางการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการว่าควรท า
อย่างไร 

 

เติมเต็มและชื่นใจจึงสรุปขอบเขตของปัญหาที่สนใจคือ ต้องการหาวิธีก าจัดเศษอาหารที่เหลือจาก
การรับประทานและประกอบอาหาร ไม่ให้ส่งกล่ินเหม็นรบกวน และก่อให้เกิดประโยชน์จากเศษอาหาร
ดังกล่าว 
 

  
 
 
  

จะเห็นได้ว่าการระบุปัญหาโดยใช้แนวคิดแบบลีนและการสัมภาษณ์ จะช่วยให้เราเข้าใจ
สาเหตุที่แท้จริงของปัญหา และก าหนดขอบเขตของปัญหาให้สอดคล้องกับปัญหาได้ 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แม่ค้าขายอาหารตามสั่ง 

ใบกิจกรรมท่ี 2.1 
เรื่อง  ปัญหาคืออะไร 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง จากใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง เตรียมตัวระบุปัญหา ให้นักเรียนระบุปัญหาและข้อมูลที่ได้จากการส ารวจ 

สังเกต และสัมภาษณ์ 
 
1. อาชีพที่นักเรียนสนใจแก้ปัญหา…………………………………………………………. 
 
2. ข้อมูลที่ได้จากการส ารวจ สังเกต และสัมภาษณ์จากผู้ที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์หรืออาชีพที่นักเรียนสนใจ
แก้ปัญหา โดยใช้แนวคิดแบบลีนในการระบุปัญหา 
 

แนวคิดแบบลีน ข้อมูลที่ได้/ปัญหาที่พบ 

1. งานที่ต้องแก้ไข 
 
 

ลูกค้าไม่ได้อาหารตามเมนูที่สั่ง  
มีสิ่งแปลกปลอมปนมาในอาหาร 

2. การผลิตสินค้าหรือบริการมากเกินความต้องการ 
 
 

ลูกค้าทานอาหารไม่หมด เนื่องจากมีปริมาณ 
อาหารต่อจานมากเกินไป  

3. การรอคอย 
 
 

ลูกค้ารอนาน แม่ค้าท าอาหารช้า  
มีกระทะเพียงใบเดียว 

4. การใช้คนไม่ตรงกับงาน 
 

ใช้พนักงานใหม่คิดเงินให้ลูกค้า ท าให้เกิด 
ข้อผิดพลาด 

115 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แนวคิดแบบลีน ข้อมูลที่ได้/ปัญหาที่พบ 

 

5. การขนย้าย 
 

สถานที่ปรุงอาหารกับตู้เย็นอยู่ห่างกัน 

6. การที่มีปริมาณสินค้าคงคลังมากเกินไป 
 

เก็บวัตถุดิบประเภทเนื้อสัตว์ ผัก มากเกินไป 
ท าให้วัตถุดิบเสื่อมคุณภาพ 

7. การเคลื่อนไหว 
 
 

เครื่องปรุงวางกระจัดกระจายไม่สะดวกต่อการ
หยิบใช้ 

8. กระบวนการท างานที่มากเกินไป 
 

แม่ค้าไม่สามารถท าอาหารรายการเดียวกันใน
ครั้งเดียวได ้

  
ข้อมูลอ่ืน ๆ ………พนักงานเก็บจานช้า ……………………………………………………………………………………………. 
 
3. ปัญหาที่พบจากจากการส ารวจ สังเกต และสัมภาษณ์ 
 1. …พนักงานคิดเงินลูกค้าผิด….. สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาเพราะ…แม่ค้าใช้พนักงานที่เพ่ิงท างานใหม่ 
ไม่มีประสบการณ์ ท าให้คิดเงินลูกค้าผิดพลาด….. 

2. …ลูกค้ารอนาน........................ สาเหตุท่ีท าใหเ้กิดปญัหาเพราะ…แม่ค้ามีกระทะใบเดียว และกระทะ
ใบไม่ใหญ่มาก มีเตาไฟเตาเดียว ท าให้ต้องท าอาหารได้ทีละจาน แม้จะเป็นเมนูเดียวกันก็ตาม 

3. …วัตถุดิบเสื่อมคุณภาพ.......….. สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาเพราะ…สั่งวัตถุดิบมาเก็บไว้มากเกินไป. 
4. ………………………………………….. สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาเพราะ………………………………………….. 

 
4. ปัญหาที่สนใจ (เลือกปัญหาที่กลุ่มตนเองสนใจ 1 เรื่อง โดยต้องเป็นปัญหาที่สามารถท าการสร้างชิ้นงานหรือ

วิธีการให้เสร็จสิ้นภายใน 3 สัปดาห์) 
…………ลูกค้ารอนาน.………………………………………….…………………………………………………………………….……......... 
 
5. สรุปขอบเขตของปัญหา 
…………ลูกค้ารอนาน เนื่องจากลูกค้ามีจ านวนมาก และแม่ค้าท าอาหารได้เพียงทีละ 1 จาน เพราะมีกระทะใบ
ไม่ใหญ่มากเพียงใบเดียว เตาไฟก็มีเตาเดียว ………………………………………………………….………  
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แนวคิดแบบลีน ข้อมูลที่ได้/ปัญหาที่พบ 

 

5. การขนย้าย 
 

สถานที่ปรุงอาหารกับตู้เย็นอยู่ห่างกัน 

6. การที่มีปริมาณสินค้าคงคลังมากเกินไป 
 

เก็บวัตถุดิบประเภทเนื้อสัตว์ ผัก มากเกินไป 
ท าให้วัตถุดิบเสื่อมคุณภาพ 

7. การเคลื่อนไหว 
 
 

เครื่องปรุงวางกระจัดกระจายไม่สะดวกต่อการ
หยิบใช้ 

8. กระบวนการท างานที่มากเกินไป 
 

แม่ค้าไม่สามารถท าอาหารรายการเดียวกันใน
ครั้งเดียวได ้

  
ข้อมูลอ่ืน ๆ ………พนักงานเก็บจานช้า ……………………………………………………………………………………………. 
 
3. ปัญหาที่พบจากจากการส ารวจ สังเกต และสัมภาษณ์ 
 1. …พนักงานคิดเงินลูกค้าผิด….. สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาเพราะ…แม่ค้าใช้พนักงานที่เพ่ิงท างานใหม่ 
ไม่มีประสบการณ์ ท าให้คิดเงินลูกค้าผิดพลาด….. 

2. …ลูกค้ารอนาน........................ สาเหตุท่ีท าใหเ้กิดปญัหาเพราะ…แม่ค้ามีกระทะใบเดียว และกระทะ
ใบไม่ใหญ่มาก มีเตาไฟเตาเดียว ท าให้ต้องท าอาหารได้ทีละจาน แม้จะเป็นเมนูเดียวกันก็ตาม 

3. …วัตถุดิบเสื่อมคุณภาพ.......….. สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาเพราะ…สั่งวัตถุดิบมาเก็บไว้มากเกินไป. 
4. ………………………………………….. สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาเพราะ………………………………………….. 

 
4. ปัญหาที่สนใจ (เลือกปัญหาที่กลุ่มตนเองสนใจ 1 เรื่อง โดยต้องเป็นปัญหาที่สามารถท าการสร้างชิ้นงานหรือ

วิธีการให้เสร็จสิ้นภายใน 3 สัปดาห์) 
…………ลูกค้ารอนาน.………………………………………….…………………………………………………………………….……......... 
 
5. สรุปขอบเขตของปัญหา 
…………ลูกค้ารอนาน เนื่องจากลูกค้ามีจ านวนมาก และแม่ค้าท าอาหารได้เพียงทีละ 1 จาน เพราะมีกระทะใบ
ไม่ใหญ่มากเพียงใบเดียว เตาไฟก็มีเตาเดียว ………………………………………………………….………  
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120 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง หาวิธีแก้ปัญหา 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน
การผ่าน 

ความรู้ 
1. การระบุแนวทางการแก้ปัญหาได้

หลากหลายตรงประเด็นโดยใช้ความรู้และ
ข้อมูลที่เก่ียวข้องและไม่ละเมิดทรัพย์สิน
ทางปัญญา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่3.1 
เรื่อง หาวิธี
แก้ปัญหา 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

2. การวิเคราะห์และเลือกแนวทาง        
การแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับปัญหาที่
ต้องการแก้ไข 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่3.1 
เรื่อง หาวิธี
แก้ปัญหา 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม   

(การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา) : การสืบค้นและ
รวบรวมข้อมูลที่สอดคล้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหาได้อย่างครบถ้วน 

ตรวจใบกิจกรรม 
 
 

ใบกิจกรรมที ่3.1 
เรื่อง หาวิธี
แก้ปัญหา 
 
 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

4. การคิดสร้างสรรค ์: การคิดหาวิธีการ
แก้ปัญหาที่แปลกใหม่ได้หลากหลาย 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่3.1 
เรื่อง หาวิธี
แก้ปัญหา 

 ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

5. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ : เลือก
แนวทางการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่3.1 
เรื่อง หาวิธี
แก้ปัญหา 

 ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
6. การคิดขั้นสูง (การคิดอย่างมี

วิจารณญาณ) : การประเมิน           
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่หลากหลาย 
เพ่ือตัดสินใจเลือกแนวทางการแก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่3.1 
เรื่อง หาวิธี
แก้ปัญหา 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
7. การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : การเคารพ

และปกป้องสิทธิเสรีภาพของตนเองและ
ผู้อื่น  

ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่3.1 
เรื่อง หาวิธี
แก้ปัญหา 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

 
  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
7. การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง : การเคารพ

และปกป้องสิทธิเสรีภาพของตนเองและ
ผู้อื่น  

ตรวจใบกิจกรรม 
 

ใบกิจกรรมที ่3.1 
เรื่อง หาวิธี
แก้ปัญหา 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

 
  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง หาวิธีแก้ปัญหา 

 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

1. การระบุแนว
ทางการแก้ปัญหา
ได้หลากหลายตรง
ประเด็น โดยใช้
ความรู้และข้อมูลที่
เกี่ยวข้องและไม่
ละเมิดทรัพย์สิน
ทางปัญญา 

ระบุแนวทางการแก้ปัญหา
ได้อย่างน้อย 4 ประเด็น 
ระบุหรืออ้างอิงแหล่งที่มา
ของข้อมูล ได้ชัดเจน โดย
สามารถค้นหาแหล่งที่มา
ของข้อมูลนั้นได้ รวมทั้งไม่
ลอกเลียนผลงานหรือละเมิด
ทรัพย์สินทางปัญญาของ
ผู้อื่น 

ระบุแนวทาง              
การแก้ปัญหาได้ 2-3 
ประเด็น  ระบุหรือ
อ้างอิงแหล่งที่มาของ
ข้อมูล ไม่ครบถ้วน ท าให้
ไม่สามารถค้นหา
แหล่งที่มาของข้อมูลนั้น
ได้ แต่ไม่ได้ลอกเลียน
ผลงาน หรือละเมิด
ทรัพย์สินทางปัญญาของ
ผู้อื่น  

ระบุแนวทาง            
การแก้ปัญหาได้ แต่ไม่
ตรงประเด็น ไม่ระบุ
หรืออ้างอิงแหล่งที่มา
ของข้อมูล และลอก
เลียนผลงาน หรือ
ละเมิดทรัพย์สินทาง
ปัญญาของผู้อื่น   

2. การวิเคราะห์และ
เลือกแนวทาง   
การแก้ปัญหาที่
เหมาะสมกับปัญหา
ที่ต้องการแก้ไข 

เลือกแนวทางแก้ปัญหา
เหมาะสมกับปัญหาที่
ต้องการแก้ไขและเหมาะสม
กับทรัพยากรทางเทคโนโลยี
ที่มีอยู่ 

เลือกแนวทางแก้ปัญหา
ได้เหมาะสมกับปัญหาที่
ต้องการแก้ไข แต่
ทรัพยากรทางเทคโนโลยี
ที่มีอยู่ไม่เพียงพอต่อการ
จัดการกับปัญหา 

เลือกแนวทางแก้ปัญหา
ไม่เหมาะสมกับปัญหา
ที่ต้องการแก้ไข 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

3. กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม       
(การรวบรวมข้อมูล

ข้อมูลและแนวคิดที่รวบรวม
ได้สอดคล้องกับแนวทาง  
การแก้ปัญหา จาก

ข้อมูลและแนวคิดที่
รวบรวมได้สอดคล้องกับ
แนวทางการแก้ปัญหา 

ข้อมูลและแนวคิดที่
รวบรวมได้สอดคล้อง
กับแนวทาง          
การแก้ปัญหาจาก
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

และแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา) :        
การสืบค้นและ
รวบรวมข้อมูลที่
สอดคล้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหา
ได้อย่างครบถ้วน 

แหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ 
อย่างน้อย 4 ประเด็น 
 

จากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือ
ได้ 2-3 ประเด็น  
 

แหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ 
1  ประเด็นหรือไม่ได้
เลย 

4. การคิดสร้างสรรค์ 
: การคิดหาวิธีการ
แก้ปัญหาที่แปลก
ใหมไ่ด้หลากหลาย 

คิดหาวิธีการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ได้ตั้งแต่ 2 วิธีขึ้น
ไป 

คิดหาวิธีการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ได ้1- 2 วิธี 

ไม่สามารถคิดหาวิธีการ
แก้ปัญหาที่แปลกใหม่
ได้ 

5. การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ : 
เลือกแนวทาง    
การแก้ปัญหาอย่าง
เหมาะสม 

เลือกแนวทางการแก้ปัญหา
เหมาะสมกับปัญหาที่
ต้องการแก้ไข พร้อมให้
เหตุผลสนับสนุนอย่าง
ถูกต้อง ครบถ้วน 

เลือกแนวทางการ
แก้ปัญหาเหมาะสมกับ
ปัญหาที่ต้องการแก้ไข 
พร้อมให้เหตุผลสนับสนุน
ได้บางส่วน ไม่ครอบคลุม
ทั้งหมด 

เลือกแนวทาง         
การแก้ปัญหาได้ แต่
อาจไม่เหมาะสมกับ
ปัญหาที่ต้องการแก้ไข 
และไม่ให้เหตุผล
สนับสนุน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

5. การคิดข้ันสูง   
(การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ) :  
การประเมินความ
น่าเชื่อถือของ
ข้อมูลที่หลากหลาย 
เพ่ือตัดสินใจเลือก

มีการประเมินความน่าเชือ
ถือของข้อมูลที่หลากหลาย 
เพ่ือตัดสินใจเลือกแนว
ทางการแก้ปัญหาได้
เหมาะสม 

มีการประเมินความ
น่าเชือถือของข้อมูล เพ่ือ
ตัดสินใจเลือกแนว
ทางการแก้ปัญหาได้
เหมาะสม 

มีการประเมินความ
น่าเชือถือของข้อมูล 
เพ่ือตัดสินใจเลือกแนว
ทางการแก้ปัญหาได้ 
แต่ไม่เหมาะสม 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

และแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา) :        
การสืบค้นและ
รวบรวมข้อมูลที่
สอดคล้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหา
ได้อย่างครบถ้วน 

แหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ 
อย่างน้อย 4 ประเด็น 
 

จากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือ
ได้ 2-3 ประเด็น  
 

แหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ 
1  ประเด็นหรือไม่ได้
เลย 

4. การคิดสร้างสรรค์ 
: การคิดหาวิธีการ
แก้ปัญหาที่แปลก
ใหมไ่ด้หลากหลาย 

คิดหาวิธีการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ได้ตั้งแต่ 2 วิธีขึ้น
ไป 

คิดหาวิธีการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ได้ 1- 2 วิธี 

ไม่สามารถคิดหาวิธีการ
แก้ปัญหาที่แปลกใหม่
ได้ 

5. การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ : 
เลือกแนวทาง    
การแก้ปัญหาอย่าง
เหมาะสม 

เลือกแนวทางการแก้ปัญหา
เหมาะสมกับปัญหาที่
ต้องการแก้ไข พร้อมให้
เหตุผลสนับสนุนอย่าง
ถูกต้อง ครบถ้วน 

เลือกแนวทางการ
แก้ปัญหาเหมาะสมกับ
ปัญหาที่ต้องการแก้ไข 
พร้อมให้เหตุผลสนับสนุน
ได้บางส่วน ไม่ครอบคลุม
ทั้งหมด 

เลือกแนวทาง         
การแก้ปัญหาได้ แต่
อาจไม่เหมาะสมกับ
ปัญหาที่ต้องการแก้ไข 
และไม่ให้เหตุผล
สนับสนุน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

5. การคิดข้ันสูง   
(การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ) :  
การประเมินความ
น่าเชื่อถือของ
ข้อมูลที่หลากหลาย 
เพ่ือตัดสินใจเลือก

มีการประเมินความน่าเชือ
ถือของข้อมูลที่หลากหลาย 
เพ่ือตัดสินใจเลือกแนว
ทางการแก้ปัญหาได้
เหมาะสม 

มีการประเมินความ
น่าเชือถือของข้อมูล เพ่ือ
ตัดสินใจเลือกแนว
ทางการแก้ปัญหาได้
เหมาะสม 

มีการประเมินความ
น่าเชือถือของข้อมูล 
เพ่ือตัดสินใจเลือกแนว
ทางการแก้ปัญหาได้ 
แต่ไม่เหมาะสม 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

แนวทาง         
การแก้ปัญหา 

6. การเป็นพลเมืองที่
เข้มแข็ง :         
การเคารพและ
ปกป้องสิทธิ
เสรีภาพของตนเอง
และผู้อ่ืน  

มีการระบุแหล่งอ้างอิงของ
ข้อมูลที่ได้จากการสืบค้น ได้
อย่างชัดเจน ครบถ้วน  

มีการระบุแหล่งอ้างอิง
ของข้อมูลที่ได้จากการ
สืบค้น ได้อย่างชัดเจน 
ครบถ้วนบางส่วน 

มีการระบุแหล่งอ้างอิง
ของข้อมูลที่ได้จาก    
การสืบค้น แต่ไม่
ครบถ้วน 

  
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง หาวิธีแก้ปัญหา 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง หาวิธีแก้ปัญหา 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ใบความรู้ที่ 3.1 
เรื่อง แนวทางการแก้ปัญหา 

 
 หลังจากที่เติมเติมและชื่นใจ ได้ข้อสรุปร่วมกันแล้วว่าขอบเขตปัญหาที่สนใจคือ ต้องการหาวิธีก าจัด
เศษอาหารที่เหลือจากการรับประทานและการประกอบอาหาร ไม่ให้ส่งกลิ่นเหม็นรบกวน   และก่อให้เกิด
ประโยชน์ ทั้งสองคนจึงช่วยกันก าหนดประเด็นในการรวบรวมข้อมูล โดยอาจใช้การตั้งค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่
จ าเป็นที่ต้องรู้ เพ่ือหาแนวทางการแก้ปัญหา ซึ่งในการก าหนดประเด็นนั้น จะช่วยให้การรวบรวมข้อมูลได้ตรง
ประเด็น ช่วยให้การค้นหาข้อมูลได้ง่ายขึ้น และลดเวลาการหาข้อมูลที่ไม่จ าเป็นถึงวิธีการก าจัดเศษอาหาร 
 เติมเติมและชื่นใจ ได้ก าหนดประเด็นในการรวบรวมข้อมูล คือ 

1. วิธีการก าจัดเศษอาหารแบบต่าง ๆ 
2. การใช้ประโยชน์จากการก าจัดเศษอาหาร 
3. ระยะเวลาในการก าจัดเศษอาหาร 
4. ปริมาณ และชนิดของเศษอาหารที่เกิดข้ึนในแต่ละวัน 

 เมื่อก าหนดประเด็นแล้ว จากนั้นท าการรวบรวมข้อมูล เพ่ือหาแนวทางการแก้ปัญหา ในการค้นหา
ข้อมูลสามารถท าได้หลายวิธี เช่น หนังสือ วารสาร สอบถามผู้รู้ อินเทอร์เน็ต หรือแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ และอีก
วิธีการหนึ่งก็คือ การระดมความคิด (  brainstorming)  
 
 
   สื่อเสริมเพิ่มความรู ้

การระดมความคิด เป็นการสร้างสรรค์แนวคิดต่าง ๆ ที่แปลกใหม่หรือแตกต่างจากแนวคิดเดิม อาจ
เป็นการคิดดัดแปลง ปรับปรุง หรือต่อยอดจากแนวคิดเดิมก็ได้ เป้าหมายของการระดมความคิด คือการได้ทั้ง
ปริมาณและความหลากหลายของแนวคิดในวิธีการแก้ปัญหาให้ได้มากท่ีสุด สิ่งส าคัญในการระดมความคิด คือ  

1. เปิดโอกาสให้ทุกคนได้มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ 
2. สนับสนุนแนวคิดแปลกใหม่ 
3. ต่อยอดแนวคิดผู้อ่ืน หากเห็นว่าแนวคิดนั้นดี 
4. ไม่ออกนอกเรื่อง ให้ยึดหัวข้อหรือประเด็นที่ตั้งไว้เป็นหลัก 
5. เน้นจ านวนแนวคิดท่ีหลากหลาย คิดออกมาให้ได้มากที่สุด 
6. ไม่มีการตั้งกรอบ หรือประเมินถูกผิดขณะระดมความคิด 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

   
 

  
 
 
 
 
 
 

 
 

  
 

ขั้นตอนที่ 1 เตรียมถังพลาสติกใบใหญ่ 2 อันแบบมีฝาปิด เจาะรูด้านล่าง เตรียมไว้ 2 อัน เพ่ือจะได้
สลับเมื่อถังนึงเต็ม ก็น าเศษอาหารไปใส่อีกถังหนึ่งเพ่ือรอถังแรกที่เต็มเกิดการย่อยสลาย 
 ขั้นตอนที่ 2 ใส่เศษอาหาร เช่น เศษข้าว เศษขนมปัง ก้างปลา เปลือกไข่ ผัก และเปลือกผลไม้ ลงไป 
ผสมเข้ากับมูลสัตว์ เช่น ขี้วัว ขี้ไก่ ขี้หมู และเศษใบไม้ ในอัตราส่วนของ เศษอาหาร  : มูลสัตว์  : เศษใบไม้ ใน
สัดส่วน 1  : 1  : 1  

ขั้นตอนที่ 3 คลุกเคล้าให้เข้ากันแล้วปิดฝาให้สนิท หากวันต่อมามีเศษอาหารมาเพ่ิม ก็น ามาเติมเข้าไป
ได้ แต่ต้องผสมกับมูลสัตว์และเศษใบไม้ ในอัตราส่วน 1  : 1  : 1 เช่นเดียวกัน 
 ขั้นตอนที่ 4 พลิกกลับส่วนผสมวันละ 1-2 ครั้ง 

เติมเต็ม ได้ข้อมูลอะไรเพ่ิมเติมมาบ้าง เกี่ยวกับวิธีการ
ก าจัดเศษอาหาร 

เศษอาหารจากโรงเรียนของเราก็มีปริมาณมาก ทุก ๆ วันด้วยสิ
เติมเต็ม พื้นที่ไม่พอขุดหลุมแล้วฝังบ่อย แน่ ๆ เลยล่ะ  

เราหาได้ 2 วิธีน่ะชื่นใจ คือขุดหลุมฝังกลบ และท าเป็นบ่อหมักปุ๋ยจากเศษ
อาหาร วิธีการก าจัดเศษอาหารแบบขุดหลุมฝังกลบ ต้องท าให้มิดชิด เพ่ือลด
ปัญหากลิ่นเหม็น สัตว์สกปรกอย่าง หนู แมลงวัน แมลงสาบมารบกวน แต่
ปัญหาที่จะตามมาก็มีนะชื่นใจ ก็คือต้องระวังไม่ให้สุนัขมาคุ้ยพื้นดินด้วย เรา
อาจต้องขุดหลุมให้ลึกพอสมควร นอกจากนี้ ควรระวังเรื่องปริมาณไขมันจาก
เศษอาหาร เพราะหากในดินมีไขมันมากเกินไปอาจท าให้น้ าและอากาศซึม

ผ่านดินยากจนพืชขาดน้ าได้  

ลองดูอีกวิธีนึงก็แล้วกัน ชื่นใจ ที่เราไปค้นคว้ามา ก็คือท าบ่อหมักปุ๋ยจากเศษ
อาหาร มีวิธีท าดังนี้   



127ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

   
 

  
 
 
 
 
 
 

 
 

  
 

ขั้นตอนที่ 1 เตรียมถังพลาสติกใบใหญ่ 2 อันแบบมีฝาปิด เจาะรูด้านล่าง เตรียมไว้ 2 อัน เพ่ือจะได้
สลับเมื่อถังนึงเต็ม ก็น าเศษอาหารไปใส่อีกถังหนึ่งเพ่ือรอถังแรกที่เต็มเกิดการย่อยสลาย 
 ขั้นตอนที่ 2 ใส่เศษอาหาร เช่น เศษข้าว เศษขนมปัง ก้างปลา เปลือกไข่ ผัก และเปลือกผลไม้ ลงไป 
ผสมเข้ากับมูลสัตว์ เช่น ขี้วัว ขี้ไก่ ขี้หมู และเศษใบไม้ ในอัตราส่วนของ เศษอาหาร  : มูลสัตว์  : เศษใบไม้ ใน
สัดส่วน 1  : 1  : 1  

ขั้นตอนที่ 3 คลุกเคล้าให้เข้ากันแล้วปิดฝาให้สนิท หากวันต่อมามีเศษอาหารมาเพ่ิม ก็น ามาเติมเข้าไป
ได้ แต่ต้องผสมกับมูลสัตว์และเศษใบไม้ ในอัตราส่วน 1  : 1  : 1 เช่นเดียวกัน 
 ขั้นตอนที่ 4 พลิกกลับส่วนผสมวันละ 1-2 ครั้ง 

เติมเต็ม ได้ข้อมูลอะไรเพ่ิมเติมมาบ้าง เกี่ยวกับวิธีการ
ก าจัดเศษอาหาร 

เศษอาหารจากโรงเรียนของเราก็มีปริมาณมาก ทุก ๆ วันด้วยสิ
เติมเต็ม พื้นที่ไม่พอขุดหลุมแล้วฝังบ่อย แน่ ๆ เลยล่ะ  

เราหาได้ 2 วิธีน่ะชื่นใจ คือขุดหลุมฝังกลบ และท าเป็นบ่อหมักปุ๋ยจากเศษ
อาหาร วิธีการก าจัดเศษอาหารแบบขุดหลุมฝังกลบ ต้องท าให้มิดชิด เพ่ือลด
ปัญหากลิ่นเหม็น สัตว์สกปรกอย่าง หนู แมลงวัน แมลงสาบมารบกวน แต่
ปัญหาที่จะตามมาก็มีนะชื่นใจ ก็คือต้องระวังไม่ให้สุนัขมาคุ้ยพื้นดินด้วย เรา
อาจต้องขุดหลุมให้ลึกพอสมควร นอกจากนี้ ควรระวังเรื่องปริมาณไขมันจาก
เศษอาหาร เพราะหากในดินมีไขมันมากเกินไปอาจท าให้น้ าและอากาศซึม

ผ่านดินยากจนพืชขาดน้ าได้  

ลองดูอีกวิธีนึงก็แล้วกัน ชื่นใจ ที่เราไปค้นคว้ามา ก็คือท าบ่อหมักปุ๋ยจากเศษ
อาหาร มีวิธีท าดังนี้   



128 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ขั้นตอนที่ 5 เม่ือบ่อแรกเต็มแล้วก็ปล่อยทิ้งไว้ให้ย่อยสลายเป็นเวลา 30 วัน ระหว่างนั้นเราก็ใส่ขยะใน
บ่อที่ 2 ไปเรื่อย ๆ เมื่อบ่อที่ 2 เต็มแล้ว บ่อแรกก็ย่อยสลายกลายเป็นปุ๋ยพอดี สามารถน าไปใช้งาน ตักปุ๋ย
ออกมาใช้ได้ แล้วพักบ่อที่ 2 ต่อ สลับกันไป 
 

 
 

 รูป 1 ขั้นตอนการท าบ่อหมักปุ๋ยจากเศษอาหาร 
  

 
 

           
 
  

เป็นวิธีที่น่าสนใจมากเลยเติมเต็ม ท าง่าย ไม่ยุ่งยากด้วย       
แต่ชื่นใจก็ไปหาข้อมูล เจอวิธีการก าจัดเศษอาหารที่เรียกว่า  

ถังหมักรักษ์โลก 

1 

2 

3 

4 

5 

ไม่เคยได้ยินมาก่อนเลยล่ะชื่นใจ ถังหมักรักษ์โลก นี่
มันเป็นอย่างไรเหรอ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 

  
 

 
 

1. คว่ าถังพลาสติกขนาดเล็กลงในตะกร้า โดยให้มีความลึกลงไปจากปากตะกร้าประมาณ 5 - 10 
เซนติเมตร โดยจะต้องเหลือช่องของตะกร้าขึ้นมาจากปากถังที่คว่ าลงไป ประมาณ 2 ช่อง จากนั้นท าการตัดก้น
ถังพลาสติกใบเล็กออก 

2. คว่ าถังพลาสติกขนาดใหญ่ลงบนปากตะกร้าให้พอดี จากนั้นน าเชือกมาผูกมัดให้ติดกัน ตัดก้นถังใบ
ใหญ่ออก และส่วนที่ตัดออกน ามาท าเป็นฝาปิด 
  

ถังหมักรักษ์โลก จะใช้อุปกรณ์ง่าย ๆ เหมือนกับบ่อหมักปุ๋ย
ของเติมเต็มนั่นแหละจ้ะ เพียงแต่ มีตะกร้าเพ่ิมเข้ามาอีก 1 
ใบ หลักการท างานของมันก็คือ ถังนี้จะใช้ประโยชน์จาก
จุลินทรีย์ที่อาศัยอยู่ภายในดินที่มีอยู่เดิม มาท าหน้าที่ย่อย
สลายสารอินทรีย์ แต่หากบริเวณใดเป็นดินเสื่อมคุณภาพ มี
จุลินทรีย์น้อย ก็อาจจะเพ่ิมปริมาณจุลินทรีย์ได้โดยการเติม  
ขี้วัวหรือเติมน้ าหมักชีวภาพเข้าไปรองพ้ืนตะกร้าก่อนก็ได้ 

ไม่ยากเลยเติมเต็ม เราจะใช้ตะกร้า 1 ใบ ถังพลาสติก 2 ใบ 
ขนาดเล็ก 1 ใบและขนาดใหญ่ 1 ใบ มีวิธีการท าดังนี้ 

แล้วการสร้างถังหมักรักษ์โลกท่ีชื่นใจว่านี่ มันท ายากไหม 



129ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 

  
 

 
 

1. คว่ าถังพลาสติกขนาดเล็กลงในตะกร้า โดยให้มีความลึกลงไปจากปากตะกร้าประมาณ 5 - 10 
เซนติเมตร โดยจะต้องเหลือช่องของตะกร้าขึ้นมาจากปากถังที่คว่ าลงไป ประมาณ 2 ช่อง จากนั้นท าการตัดก้น
ถังพลาสติกใบเล็กออก 

2. คว่ าถังพลาสติกขนาดใหญ่ลงบนปากตะกร้าให้พอดี จากนั้นน าเชือกมาผูกมัดให้ติดกัน ตัดก้นถังใบ
ใหญ่ออก และส่วนที่ตัดออกน ามาท าเป็นฝาปิด 
  

ถังหมักรักษ์โลก จะใช้อุปกรณ์ง่าย ๆ เหมือนกับบ่อหมักปุ๋ย
ของเติมเต็มนั่นแหละจ้ะ เพียงแต่ มีตะกร้าเพ่ิมเข้ามาอีก 1 
ใบ หลักการท างานของมันก็คือ ถังนี้จะใช้ประโยชน์จาก
จุลินทรีย์ที่อาศัยอยู่ภายในดินที่มีอยู่เดิม มาท าหน้าที่ย่อย
สลายสารอินทรีย์ แต่หากบริเวณใดเป็นดินเสื่อมคุณภาพ มี
จุลินทรีย์น้อย ก็อาจจะเพ่ิมปริมาณจุลินทรีย์ได้โดยการเติม  
ขี้วัวหรือเติมน้ าหมักชีวภาพเข้าไปรองพ้ืนตะกร้าก่อนก็ได้ 

ไม่ยากเลยเติมเต็ม เราจะใช้ตะกร้า 1 ใบ ถังพลาสติก 2 ใบ 
ขนาดเล็ก 1 ใบและขนาดใหญ่ 1 ใบ มีวิธีการท าดังนี้ 

แล้วการสร้างถังหมักรักษ์โลกท่ีชื่นใจว่านี่ มันท ายากไหม 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
รูป 2 ถังหมักรักษ์โลก 

 

 
 
 
 
 
 

 
 

เราก็สามารถใส่เศษอาหารลงไปในช่องให้ตกลงในตะกร้าได้เลย 

ไม่หรอกเติมเต็ม เพราะเราจะขุดหลุมให้มีขนาดใหญ่กว่าตะกร้า และลึก
มากกว่ารอยต่อของตะกร้าและถังพลาสติกใบใหญ่ เมื่อวางลงไป แล้วเราก็
จะเอาถังหมักรักษ์โลกของเราไปวางในหลุมนั้น และกลบด้วยดินที่ขุดข้ึนมา 
กลบแบบหลวม ๆ ไม่ต้องอัดดินให้แน่น แต่หลุมต้องให้มีแสงแดดส่องถึง  

อ้อ...แล้วเวลาเติมเต็มเติมเศษอาหารลงไป ระวังอย่าให้เศษอาหารตกลงไป
ระหว่างถังพลาสติกใบเล็กและถังพลาสติกใบใหญ่นะจ๊ะ 

แบบนี้เวลาเราใส่เศษอาหารลงไป  
มันก็หลุดออกจากรูตะกร้าสิชื่นใจ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 

 
 
 
 
 
  

 

 
 

 

เพราะถังนี้ใช้หลักการหมักโดยกระบวนการของจุลินทรีย์แบบใช้แก๊สออกซิเจน 
ต้องใช้การหมุนเวียนถ่ายเทของอากาศ โดยแก๊สออกซิเจนจะเข้าสู่ถังหมักได้ 2 
ทาง คือ ผ่านช่องว่างของเม็ดดินที่กลบอย่างหลวม ๆ รอบถัง และรอดรูของ
ตะกร้าเข้าสู่วัสดุหมักด้านล่าง และอีกทางนึงก็คือ ฝาปิดด้านบนผ่านช่องว่าง

ระหว่างถังเล็กและถังใหญ่ ที่ให้ระวังเวลาเติมเศษอาหาร อย่าให้ตกลงไป 

ไม่ได้หรอก เพราะแสงแดดที่ส่องลงมาจะท าให้อุณหภูมิของอากาศภายในถัง
สูงขึ้น อากาศท่ีถังด้านล่างจะยกตัวลอยสูงขึ้นด้านบน เกิดการดูดหมุนเวียน
อากาศใหม่จากภายนอกเข้ามาแทนท่ี อีกท้ังช่องว่างระหว่างถังทั้ง 2 ใบ ยัง
เป็นฉนวนอากาศป้องกันความร้อนช่วยให้อุณหภูมิภายในถังไม่สูงจนเกินไป 

ท าให้จุลินทรีย์ด ารงชีวิตอยู่ได้ 

น่าสนใจนะเติมเต็ม งั้นเรามาเลือกวิธีการแก้ปัญหา      
การก าจัดเศษอาหารกันเลยดีไหม 

อ้าว ท าไมล่ะชื่นใจ 

แล้วถ้าวางในที่ร่มตลอดเวลาได้ไหมล่ะชื่นใจ 

ว้าว...เป็นวิธีการที่น่าสนใจมาก ๆ เลยล่ะชื่นใจ 
อยากจะดัดแปลงน าถังหมักรักษ์โลกของชื่นใจ ไปท า

เป็นแปลงผักแล้วสิ 



131ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 

 
 
 
 
 
  

 

 
 

 

เพราะถังนี้ใช้หลักการหมักโดยกระบวนการของจุลินทรีย์แบบใช้แก๊สออกซิเจน 
ต้องใช้การหมุนเวียนถ่ายเทของอากาศ โดยแก๊สออกซิเจนจะเข้าสู่ถังหมักได้ 2 
ทาง คือ ผ่านช่องว่างของเม็ดดินที่กลบอย่างหลวม ๆ รอบถัง และรอดรูของ
ตะกร้าเข้าสู่วัสดุหมักด้านล่าง และอีกทางนึงก็คือ ฝาปิดด้านบนผ่านช่องว่าง

ระหว่างถังเล็กและถังใหญ่ ที่ให้ระวังเวลาเติมเศษอาหาร อย่าให้ตกลงไป 

ไม่ได้หรอก เพราะแสงแดดที่ส่องลงมาจะท าให้อุณหภูมิของอากาศภายในถัง
สูงขึ้น อากาศท่ีถังด้านล่างจะยกตัวลอยสูงขึ้นด้านบน เกิดการดูดหมุนเวียน
อากาศใหม่จากภายนอกเข้ามาแทนท่ี อีกท้ังช่องว่างระหว่างถังทั้ง 2 ใบ ยัง
เป็นฉนวนอากาศป้องกันความร้อนช่วยให้อุณหภูมิภายในถังไม่สูงจนเกินไป 

ท าให้จุลินทรีย์ด ารงชีวิตอยู่ได้ 

น่าสนใจนะเติมเต็ม งั้นเรามาเลือกวิธีการแก้ปัญหา      
การก าจัดเศษอาหารกันเลยดีไหม 

อ้าว ท าไมล่ะชื่นใจ 

แล้วถ้าวางในที่ร่มตลอดเวลาได้ไหมล่ะชื่นใจ 

ว้าว...เป็นวิธีการที่น่าสนใจมาก ๆ เลยล่ะชื่นใจ 
อยากจะดัดแปลงน าถังหมักรักษ์โลกของชื่นใจ ไปท า

เป็นแปลงผักแล้วสิ 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
หลังจากระดมความคิดแนวทางการแก้ปัญหาของกลุ่มแล้ว เราจะต้องน าแนวทางการแก้ปัญหาทั้งหมด

มาคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาของกลุ่ม ซึ่งในการคัดเลือกแนวคิดนั้น จะต้องค านึงถึงเงื่อนไขของสถานการณ์ และ
ทรัพยากรทางเทคโนโลยี เพ่ือช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้และเหมาะสมกับสถานการณ์มากที่สุด 
และในการรวบรวมข้อมูลและคัดเลือกแนวคิด ควรระวังในเรื่องการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อ่ืน โดย
การไม่ลอกเลียนแบบ การน าข้อความหรือรูปภาพของผู้อื่นมาใช้ โดยไม่ได้รับอนุญาตหรืออ้างอิงที่มา  

จากสถานการณ์ตัวอย่างของเติมเต็มและชื่นใจ สามารถสรุปแนวทางการแก้ปัญหาที่เต็มเติมกับชื่นใจ
ช่วยกันระดมความคิดและรวบรวมข้อมูลมา ได้ดังนี้ 
 
ปัญหาที่ต้องการแก้ไข คือ การก าจัดเศษอาหาร 
 

ประเด็นการ
รวบรวมข้อมูล 

ข้อมูลที่ได้ แหล่งที่มา 

วิธีการก าจัดเศษ
อาหารแบบต่าง ๆ 

การก าจัดเศษอาหารโดยวิธีฝังกลบ เหมาะกับบ้านซึ่ง
มีพ้ืนที่ภายนอกกว้างขวางเพียงพอ เศษอาหารที่ฝัง
กลบจะกลายเป็นปุ๋ยบ ารุงดิน การก าจัดเศษอาหารวิธี
นี้ควรท าให้เป็นสัดส่วนมิดชิด เพ่ือเลี่ยงปัญหากลิ่น
เหม็น สัตว์สกปรกอย่าง หนู แมลงวัน แมลงสาบมา
รบกวน รวมถึงต้องระวังไม่ให้สุนัขมาคุ้ยพื้นดินด้วย 

เว็บไซต์ scghome  https :
//scghome.com/living-
ideas/เมื่อวันที่ 17 
สิงหาคม 2563 

งั้น เราเอาวิธีของเราสองคนมาประยุกต์ ท าเป็นแปลงผักที่มีถัง
หมักรักษ์โลกวางไว้ตรงกลาง แล้วเราท าแปลงผักรอบ ๆ ผักก็จะได้
สารอาหารและปุ๋ยจากถังหมักรักษ์โลกไปด้วย เป็นแปลงผักรักษ์

โลกไปเลยดีไหมชื่นใจ 

เห็นด้วยจ้ะเติมเต็ม เราไปเล่าให้ครูน้ าฝนฟังกันเถอะ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ประเด็นการ
รวบรวมข้อมูล 

ข้อมูลที่ได้ แหล่งที่มา 

วิธีการก าจัดเศษ
อาหารแบบต่าง ๆ 
 

การก าจัดเศษอาหารด้วยบ่อหมักปุ๋ย วิธีท าบ่อหมัก
ปุ๋ย น าถังมาเจาะรูไว้รอบถังแล้วใช้ตาข่ายกันแมลง
พันให้รอบ เพ่ือช่วยระบายอากาศและป้องกันแมลง
รบกวน ผสมเศษอาหารแห้งที่มีขนาดเล็กและไม่มีน้ า
เข้ากับมูลสัตว์ และเศษใบไม้ ในอัตรา 1 :1 :1 ส่วน 
คลุกเคล้าให้เข้ากันแล้วปิดฝาให้สนิท พลิกกลับ
ส่วนผสมวันละ 1-2 ครั้ง เป็นประจ าทุกวัน 

เว็บไซต์ kapook ในหัวข้อ 
วิธีท าปุ๋ยหมัก เปลี่ยนขยะให้
มีประโยชน์ https ://
erc.kapook.com/article1
6.php เมื่อวันที่ 17 
สิงหาคม 2563 

วิธีการก าจัดเศษ
อาหารแบบต่าง ๆ 

การก าจัดเศษอาหารด้วยถังหมักรักษ์โลก วิธีการนี้จะ
ใช้ประโยชน์จากจุลินทรีย์ที่อาศัยอยู่ภายในดิน มาท า
หน้าที่ย่อยสลายสารอินทรีย์  หลักการหมักโดย
กระบวนการของจุลินทรีย์แบบใช้ก๊าซออกซิเจนท าให้
เกิดกลิ่นเหม็นน้อยมากเมื่อเทียบกับการหมักแบบอื่น 
ๆ  

เว็บไซต์ greennetwork 
หัวข้อ ถังหมักรักษ์โลก 
เปลี่ยนขยะให้มีประโยชน์ 
https ://
www.greennetworkthail
and.com เมื่อวันที่ 17 
สิงหาคม 2563 

การใช้ประโยชน์
จากการก าจัดเศษ
อาหาร 

เมื่อกระบวนการย่อยสลายสิ้นสุดลง จะได้ปุ๋ยหมักซึ่ง
มีธาตุอาหารที่จ าเป็นต่อพืชไว้บ ารุงดินและต้นไม้ 

กรมส่งเสริมคุณภาพ
สิ่งแวดล้อม เมื่อวันที่ 17 
สิงหาคม 2563 

ระยะเวลาในการ
ก าจัดเศษอาหาร 

ระยะเวลาของการย่อยสลายเศษอาหารให้กลายเป็น
ปุ๋ยหมัก ขึ้นอยู่กับวิธีการก าจัดขยะ ก๊าซออกซิเจน 
ความชื้น แสงแดด ปริมาณและชนิดของเศษอาหาร 

กรมส่งเสริมคุณภาพ
สิ่งแวดล้อม เมื่อวันที่ 17 
สิงหาคม 2563 

ปริมาณ และชนิด
ของเศษอาหารที่
เกิดข้ึนในแต่ละวัน 

เศษอาหารจากการรับประทานของนักเรียนและเศษ
ผักจากการท าอาหาร ประมาณวันละ 5-6 กิโลกรัม 

แม่ครัวที่ท าอาหารใน
โรงเรียนและภารโรง เมื่อ
วันที่ 17 สิงหาคม 2563 

 
แนวทางการแก้ปัญหาของกลุ่ม  

1. การก าจัดเศษอาหารโดยวิธีขุดหลุมฝังกลบ 
2. การก าจัดเศษอาหารด้วยบ่อหมักปุ๋ย 
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รวบรวมข้อมูล 

ข้อมูลที่ได้ แหล่งที่มา 

วิธีการก าจัดเศษ
อาหารแบบต่าง ๆ 
 

การก าจัดเศษอาหารด้วยบ่อหมักปุ๋ย วิธีท าบ่อหมัก
ปุ๋ย น าถังมาเจาะรูไว้รอบถังแล้วใช้ตาข่ายกันแมลง
พันให้รอบ เพ่ือช่วยระบายอากาศและป้องกันแมลง
รบกวน ผสมเศษอาหารแห้งที่มีขนาดเล็กและไม่มีน้ า
เข้ากับมูลสัตว์ และเศษใบไม้ ในอัตรา 1 :1 :1 ส่วน 
คลุกเคล้าให้เข้ากันแล้วปิดฝาให้สนิท พลิกกลับ
ส่วนผสมวันละ 1-2 ครั้ง เป็นประจ าทุกวัน 

เว็บไซต์ kapook ในหัวข้อ 
วิธีท าปุ๋ยหมัก เปลี่ยนขยะให้
มีประโยชน์ https ://
erc.kapook.com/article1
6.php เมื่อวันที่ 17 
สิงหาคม 2563 

วิธีการก าจัดเศษ
อาหารแบบต่าง ๆ 

การก าจัดเศษอาหารด้วยถังหมักรักษ์โลก วิธีการนี้จะ
ใช้ประโยชน์จากจุลินทรีย์ที่อาศัยอยู่ภายในดิน มาท า
หน้าที่ย่อยสลายสารอินทรีย์  หลักการหมักโดย
กระบวนการของจุลินทรีย์แบบใช้ก๊าซออกซิเจนท าให้
เกิดกลิ่นเหม็นน้อยมากเมื่อเทียบกับการหมักแบบอื่น 
ๆ  

เว็บไซต์ greennetwork 
หัวข้อ ถังหมักรักษ์โลก 
เปลี่ยนขยะให้มีประโยชน์ 
https ://
www.greennetworkthail
and.com เมื่อวันที่ 17 
สิงหาคม 2563 

การใช้ประโยชน์
จากการก าจัดเศษ
อาหาร 

เมื่อกระบวนการย่อยสลายสิ้นสุดลง จะได้ปุ๋ยหมักซึ่ง
มีธาตุอาหารที่จ าเป็นต่อพืชไว้บ ารุงดินและต้นไม้ 

กรมส่งเสริมคุณภาพ
สิ่งแวดล้อม เมื่อวันที่ 17 
สิงหาคม 2563 

ระยะเวลาในการ
ก าจัดเศษอาหาร 

ระยะเวลาของการย่อยสลายเศษอาหารให้กลายเป็น
ปุ๋ยหมัก ขึ้นอยู่กับวิธีการก าจัดขยะ ก๊าซออกซิเจน 
ความชื้น แสงแดด ปริมาณและชนิดของเศษอาหาร 

กรมส่งเสริมคุณภาพ
สิ่งแวดล้อม เมื่อวันที่ 17 
สิงหาคม 2563 

ปริมาณ และชนิด
ของเศษอาหารที่
เกิดข้ึนในแต่ละวัน 

เศษอาหารจากการรับประทานของนักเรียนและเศษ
ผักจากการท าอาหาร ประมาณวันละ 5-6 กิโลกรัม 

แม่ครัวที่ท าอาหารใน
โรงเรียนและภารโรง เมื่อ
วันที่ 17 สิงหาคม 2563 

 
แนวทางการแก้ปัญหาของกลุ่ม  

1. การก าจัดเศษอาหารโดยวิธีขุดหลุมฝังกลบ 
2. การก าจัดเศษอาหารด้วยบ่อหมักปุ๋ย 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

3. การก าจัดเศษอาหารด้วยถังหมักรักษ์โลก 
แนวทางปัญหาที่กลุ่มเลือก คือ ประยุกต์แนวทางการแก้ไขปัญหาข้อที่ 3 โดยการท าแปลงผักไว้รอบ ๆ ถังหมัก
รักษ์โลก 
เหตุผล คือ วิธีการก าจัดด้วยการขุดหลุมฝังกลบ จะมีปัญหาตามมาก็คือ สถานที่จะไม่เพียงพอในระยะยาว และ
อาจจะมีสุนัข หรือสัตว์สกปรกชุกชุม วิธีท าบ่อหมักปุ๋ย เมื่อได้ปุ๋ยมาแล้ว ก็ต้องเสียเวลาตักปุ๋ยไปใส่ในแปลงผัก
อีก ดังนั้น วิธีการที่สะดวกที่สุดคือการท าถังหมักรักษ์โลก แต่แทนที่จะท าแต่ถังหมักไว้กลางแจ้ง หรือใต้ต้นไม้
เล็ก ๆ ที่แสงแดดส่องถึง น ามาดัดแปลงให้เป็นแปลงผัก ที่ใช้ปุ๋ยจากถังหมักรักษ์โลกที่วางเอาไว้ตรงกลางแปลง 
ในต าแหน่งที่สะดวกต่อการเติมเศษอาหารลงไปในทุก ๆ วัน  
 
 
 
 
 
 
  

ดังนั้นการหาแนวทางการแก้ปัญหา จะต้องมีการรวบรวมข้อมูลและคัดเลือกแนวคิด โดยมี        
การก าหนดประเด็นที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล ซึ่งการรวบรวมข้อมูลท าได้หลายวิธี เช่น            

การสอบถามผู้รู้ ค้นหาจากอินเทอร์เน็ต แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ และการระดมความคิด เมื่อรวบรวม
ข้อมูลแล้ว ต้องมีการคัดเลือกแนวคิดว่าจะใช้วิธีใดแก้ปัญหาหรือคิดวิธีใหม่ ต้องไม่ละเมิดทรัพย์สิน

ทางปัญญาและมีการอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ใบความรู้ที่ 3.2 
เรื่อง ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 

 
ทรัพยากรทางเทคโนโลยี (technological resource) เป็นสิ่งที่ต้องค านึงถึงในการแก้ปัญหา เพราะ

จะท าให้การท างานนั้นส าเร็จและแก้ปัญหาได้ตามที่ต้องการ ซึ่งประกอบด้วย 7 ด้าน ได้แก่ 
1. คน : คนเป็นทั้งผู้ใช้และผู้สร้างเทคโนโลยี ในกระบวนการแก้ปัญหานั้นคนเป็นผู้ที่ใช้ความรู้ ทักษะ

ต่าง ๆ ในการคิดวิเคราะห์ตัดสินใจ และด าเนินการจนเสร็จสิ้นกระบวนการ 
2. ข้อมูลและสารสนเทศ : ข้อมูลได้มาจากศาสตร์ต่าง ๆ ประสบการณ์ ภูมิปัญญา และแหล่งเรียนรู้ 

หากน าข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ มาวิเคราะห์ ประมวลผล และแปลความหมายเพ่ือให้ได้สารสนเทศท่ี
ถูกต้อง จะสามารถน ามาใช้ประกอบการพิจารณาและตัดสินใจในขั้นตอนต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

3. วัสดุ : การเลือกใช้วัสดุให้เหมาะสมกับเงื่อนไขและข้อก าหนดของงานจึงมีความส าคัญเนื่องจากวัสดุ
แต่ละประเภทมีสมบัติที่แตกต่างกัน 

4. เครื่องมือและอุปกรณ์ : เป็นสิ่งที่ช่วยเพ่ิมความสามารถในการท างาน ท าให้การปฏิบัติงานมี     
ความสะดวก รวดเร็ว แม่นย า และถูกต้อง การพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหาจึงควรค านึงถึงข้อจ ากัดหรือ
ความสามารถในการใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ 

5. พลังงาน : การแก้ปัญหาด้วยการสร้างชิ้นงาน การเคลื่อนย้ายคนหรือสิ่งของ จะต้องใช้พลังงานใน
การขับเคลื่อนหรือท าให้ทรัพยากรอ่ืน ๆ ด าเนินการไปจนกระทั่งได้ชิ้นงานที่ต้องการ รวมทั้งเป็นพลังงานที่ท า
ให้ชิ้นงานนั้นท างานได้  

6. ทุน : เงิน งบประมาณ ทรัพย์สิน อาคาร สถานที่ ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการแก้ปัญหา แนวทาง    
การแก้ปัญหาบางกรณีอาจใช้ทุนเป็นจ านวนมากจึงต้องค านึงถึงความคุ้มค่าในการเลือกใช้ด้วย 

7. เวลา : ระยะเวลาในการด าเนินการแก้ปัญหาที่ก าหนดให้ ว่าในการแก้ปัญหานั้นจะต้องใช้เวลา
เท่าใด สอดคล้องกับระยะเวลาที่ก าหนดไว้หรือไม่ เช่น ในการแก้ปัญหาระยะยาวต้องเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่
แตกต่างจากการแก้ปัญหาในระยะสั้น 

 
จะเห็นได้ว่าทรัพยากรทางเทคโนโลยีมีส่วนส าคัญในการพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหา เนื่องจากอาจ

เป็นเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดส าคัญของสถานการณ์ปัญหา ในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่งอาจใช้ทรัพยากรทาง
เทคโนโลยีไม่ครบทั้ง 7 ด้าน 
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ใบความรู้ที่ 3.2 
เรื่อง ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 

 
ทรัพยากรทางเทคโนโลยี (technological resource) เป็นสิ่งที่ต้องค านึงถึงในการแก้ปัญหา เพราะ

จะท าให้การท างานนั้นส าเร็จและแก้ปัญหาได้ตามที่ต้องการ ซึ่งประกอบด้วย 7 ด้าน ได้แก่ 
1. คน : คนเป็นทั้งผู้ใช้และผู้สร้างเทคโนโลยี ในกระบวนการแก้ปัญหานั้นคนเป็นผู้ที่ใช้ความรู้ ทักษะ

ต่าง ๆ ในการคิดวิเคราะห์ตัดสินใจ และด าเนินการจนเสร็จสิ้นกระบวนการ 
2. ข้อมูลและสารสนเทศ : ข้อมูลได้มาจากศาสตร์ต่าง ๆ ประสบการณ์ ภูมิปัญญา และแหล่งเรียนรู้ 

หากน าข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ มาวิเคราะห์ ประมวลผล และแปลความหมายเพ่ือให้ได้สารสนเทศท่ี
ถูกต้อง จะสามารถน ามาใช้ประกอบการพิจารณาและตัดสินใจในขั้นตอนต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

3. วัสดุ : การเลือกใช้วัสดุให้เหมาะสมกับเงื่อนไขและข้อก าหนดของงานจึงมีความส าคัญเนื่องจากวัสดุ
แต่ละประเภทมีสมบัติที่แตกต่างกัน 

4. เครื่องมือและอุปกรณ์ : เป็นสิ่งที่ช่วยเพ่ิมความสามารถในการท างาน ท าให้การปฏิบัติงานมี     
ความสะดวก รวดเร็ว แม่นย า และถูกต้อง การพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหาจึงควรค านึงถึงข้อจ ากัดหรือ
ความสามารถในการใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ 

5. พลังงาน : การแก้ปัญหาด้วยการสร้างชิ้นงาน การเคลื่อนย้ายคนหรือสิ่งของ จะต้องใช้พลังงานใน
การขับเคลื่อนหรือท าให้ทรัพยากรอ่ืน ๆ ด าเนินการไปจนกระทั่งได้ชิ้นงานที่ต้องการ รวมทั้งเป็นพลังงานที่ท า
ให้ชิ้นงานนั้นท างานได้  

6. ทุน : เงิน งบประมาณ ทรัพย์สิน อาคาร สถานที่ ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการแก้ปัญหา แนวทาง    
การแก้ปัญหาบางกรณีอาจใช้ทุนเป็นจ านวนมากจึงต้องค านึงถึงความคุ้มค่าในการเลือกใช้ด้วย 

7. เวลา : ระยะเวลาในการด าเนินการแก้ปัญหาที่ก าหนดให้ ว่าในการแก้ปัญหานั้นจะต้องใช้เวลา
เท่าใด สอดคล้องกับระยะเวลาที่ก าหนดไว้หรือไม่ เช่น ในการแก้ปัญหาระยะยาวต้องเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่
แตกต่างจากการแก้ปัญหาในระยะสั้น 

 
จะเห็นได้ว่าทรัพยากรทางเทคโนโลยีมีส่วนส าคัญในการพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหา เนื่องจากอาจ

เป็นเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดส าคัญของสถานการณ์ปัญหา ในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่งอาจใช้ทรัพยากรทาง
เทคโนโลยีไม่ครบทั้ง 7 ด้าน 
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ใบความรู้ที่ 3.3 
เรื่อง ข้อก าหนดในการใช้ผลงานต่าง ๆ 

  
ผลงานทั้งหมดไม่ว่าจะเป็นข้อความ ภาพถ่าย ภาพวาด ล้วนแต่มีการคุ้มครองลิขสิทธิ์ให้กับเจ้าของ

ผลงาน ซึ่งเจ้าของผลงานแต่เพียงผู้เดียวเท่านั้นที่สามารถท าอะไรก็ได้กับงานนั้น ไม่ว่าจะเป็นการท าส าเนา 
ดัดแปลง แจกจ่าย หากผู้อื่นจะน าผลงานนั้นไปใช้ก็ต้องมีการขออนุญาตจากเจ้าของก่อน 

การน าผลงาน รูป และเนื้อหาข้อมูลของผู้อ่ืนที่มีลิขสิทธิ์คุ้มครองอาจมีค่าใช้จ่าย ซึ่งท าไห้เกิดปัญหาและ
ปิดโอกาสในการเรียนรู้  จึงมีการก าหนดสัญลักษณ์ข้อก าหนดในการใช้ผลงานต่าง ๆ เช่น 

 

 
 

หมายถึง อนุญาติให้ใช้ เผยแพร่ และดัดแปลงได้ แต่
ต้องอ้างอิงแหล่งที่มาของผลงาน 
 

 
 

หมายถึง อนุญาตให้น าผลงานไปใช้ ท าซ้ า แจกจ่าย 
โดยต้องระบุที่มา และห้ามดัดแปลง 
 

 

หมายถึง อนุญาตให้น าผลงานไปใช้ ท าซ้ า แจกจ่าย 
หรือดัดแปลงงานนั้นได้ โดยต้องระบุที่มาและต้อง
ไม่ใช่เพื่อการค้า 

 

 

หมายถึง อนุญาตให้น าผลงานไปใช้ ท าซ้ า แจกจ่าย 
หรือดัดแปลงงานนั้นได้ โดยต้องระบุท่ีมา ห้ามใช้เพื่อ
การค้าและหากเป็นงานที่ดัดแปลงจะต้องใช้สัญญา
อนุญาตเดียวกันกับต้นฉบับ 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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เฉลยใบกิจกรรม 
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ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ใบกิจกรรมท่ี 3.1 
เรื่อง  หาวิธีแก้ปัญหา 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ค าชี้แจง จากปัญหาที่แต่ละกลุ่มเลือกในใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง ปัญหาคืออะไร ให้ก าหนดประเด็นใน          

การรวบรวมข้อมูล และแนวทางการแก้ปัญหา พร้อมอ้างอิงแหล่งที่มาให้ถูกต้อง ชัดเจน จากนั้น
คัดเลือกแนวทางการแก้ปัญหา 

 
ปัญหาที่ต้องการแก้ไข คือ ……………………………………………………………….………………………………………………… 
 

ประเด็นการรวบรวมข้อมูล ข้อมูลที่ได้ 
แหล่งที่มา 

(ให้ระบุอย่างชัดเจน) 

1. 
  

2. 
  

3. 
  

4. 
  

5. 
  

 
แนวทางการแก้ปัญหาของกลุ่ม  

1. …………………………………………………………………….………………………………………….……………………………… 
2. …………………………………………………………………….………………………………………….……………………………… 
3. …………………………………………………………………….………………………………………….……………………………… 
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ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

แนวทางการแก้ปัญหาที่เลือก คือ 
….…………………………………………………………………….………………………………………….…………………………………….. 
….…………………………………………………………………….………………………………………….…………………………………….. 
 
เหตุผล คือ 
….…………………………………………………………………….………………………………………….…………………………………….. 
….…………………………………………………………………….………………………………………….…………………………………….. 
….…………………………………………………………………….………………………………………….…………………………………….. 
….…………………………………………………………………….………………………………………….…………………………………….. 
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ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

แนวทางการแก้ปัญหาที่เลือก คือ 
….…………………………………………………………………….………………………………………….…………………………………….. 
….…………………………………………………………………….………………………………………….…………………………………….. 
 
เหตุผล คือ 
….…………………………………………………………………….………………………………………….…………………………………….. 
….…………………………………………………………………….………………………………………….…………………………………….. 
….…………………………………………………………………….………………………………………….…………………………………….. 
….…………………………………………………………………….………………………………………….…………………………………….. 
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้
นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
จับ

บัต
รค

 า ก
ลุ่ม

ละ
 2 

ใบ
 แล

้วน
 าไป

คิด
สร

้างเ
ป็น

ผล
ิตภ

ัณฑ์
ให

ม่ พ
ร้อ

มต
ั้งช

ื่อผ
ลิต

ภัณ
ฑ์ 

โด
ยว

าด
แบ

บร
่างล

งใน
กร

ะด
าษ

 A4
 ใช

้เวล
า 1

0 น
าท

ี ตัว
อย

่างบ
ัตร

ค า
 

   
   

- เ
สื้อ

   
   

   
 - 

กา
แฟ

   
   

   
  -

 รอ
งเท

้า  
   

   
 - 

 ลิ้น
จี่ 

   
   

- ร
ถจ

ักร
ยา

น 
- ผ

ักก
ะห

ล่ า
ปล

ี  -
 กร

ะเป
๋า  

   
   

-  
สต

อเบ
อร

ี่ 
   

   
- ห

มว
ก  

   
  -

 ใบ
ชา

 
2. 

นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

น า
ผล

งาน
ติด

ไว้ท
ี่โต

๊ะป
ระ

จ า
กล

ุ่มข
อง

ตน
เอง

 
แล

้วเด
ินว

นช
มผ

ลง
าน

ขอ
งก

ลุ่ม
อื่น

 ๆ 
โด

ยใช
้เวล

าช
มผ

ลง
าน

กล
ุ่มล

ะ 
3 น

าท
ี แล

้วว
าด

รูป
หัว

ใจล
งไป

ใน
ผล

งาน
ที่ต

นเอ
งช

ื่นช
อบ

  
3. 

นัก
เรีย

นแ
ละ

คร
ูสร

ุปร
่วม

กัน
หล

ังท
 ากิ

จก
รร

มน
 าเข

้าส
ู่บท

เรีย
นว

่า  
  

กา
รจ

ะส
ร้า

งช
ิ้นง

าน
หร

ือว
ิธีก

าร
ใด

เพื่
อแ

ก้ป
ัญห

าได
้นั้น

 ต้อ
งอ

าศ
ัย

คว
าม

คิด
สร

้างส
รร

ค์ใ
นก

าร
ออ

กแ
บบ

 
 

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้ 
1. 

บัต
รค

 าก
ิจก

รร
มอ

อก
แบ

บส
ุดส

ร้า
งส

รร
ค์ 

2. 
สไล

ด์ป
ระ

กอ
บก

าร
สอ

น 
เรื่อ

ง อ
อก

แบ
บก

ัน 
3. 

ใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 4.
1 เ

รื่อ
ง ก

าร
ออ

กแ
บบ

 
4. 

ใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
4.1

 เร
ื่อง

 ออ
กแ

บบ
กัน

 
 ภา

ระ
งาน

/ช
ิ้นง

าน
 

1. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

4.1
 เร

ื่อง
 ออ

กแ
บบ

กัน
 

2. 
พิจ

าร
ณา

แบ
บร

่างข
อง

กล
ุ่มอื่

นว
่า แ

บบ
ที่

ได
้รับ

มา
สา

มา
รถ

น า
ไป

สร
้างไ

ด้ห
รือ

ไม
่ 

สา
มา

รถ
แก้

ปัญ
หา

ตา
มท

ี่ระ
บุไ

ว้ได
้หร

ือไ
ม่ 

พร
้อม

ทั้ง
ให

้ข้อ
เสน

อแ
นะ

 
3. 

น า
ข้อ

เสน
อแ

นะ
ที่ไ

ด้จ
าก

กล
ุ่มอื่

นม
าป

รับ
ปร

ุง
แบ

บ 
แล

ะน
 าเส

นอ
หน

้าช
ั้นเร

ียน
 

 กา
รวั

ดแ
ละ

กา
รป

ระ
เมิน

ผล
 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

14
1 

 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าป
ีที่ 

3 
 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 4 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

   
แก

้ปัญ
หา

อย่
าง

ยั่ง
ยืน

   
   

   
   

   
   

   
เรื่อ

ง อ
อก

แบ
บก

ัน 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 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
  มั

ธย
มศ

ึกษ
าป

ีที่ 
3 

1. 
กร

ะบ
วน

กา
รอ

อก
แบ

บเ
ชิง

วิศ
วก

รร
ม  

   
(กา

รอ
อก

แบ
บว

ิธีก
าร

แก
้ปัญ

หา
) : 

ออ
กแ

บบ
ชิ้น

งาน
หร

ือว
ิธีก

าร
ได

้สอ
ดค

ล้อ
ง

กับ
แน

วท
างก

าร
แก้

ปัญ
หา

 
2. 

กา
รค

ิดส
ร้า

งส
รร

ค์ :
 ออ

กแ
บบ

ชิ้น
งาน

หร
ือ

วิธ
ีกา

รเพื่
อแ

ก้ป
ัญห

าด
้วย

คว
าม

คิด
ที่แ

ปล
ก

ให
ม่ เ

หม
าะ

สม
ต่อ

กา
รใช

้งาน
 

 ด้า
นค

ุณล
ักษ

ณะ
  

1. 
มุ่ง

มั่น
ใน

กา
รท

 างา
น 

: เห
็นป

ระ
โยช

น์ข
อง

กา
รอ

อก
แบ

บช
ิ้นง

าน
หร

ือว
ิธีก

าร
แก

้ปัญ
หา

ให
้

ส า
เร็จ

ลุล
่วง

ไป
ได

้ด้ว
ยด

ี มีค
วา

มภ
าค

ภูม
ิใจใ

น
ผล

งาน
 

 สม
รร

ถน
ะที่

ต้อ
งก

าร
ให

้เกิด
กับ

ผู้เร
ียน

 
1. 

กา
รค

ิดขั้
นส

ูง :
 ออ

กแ
บบ

แน
วท

าง 
   

   
  

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าจ
าก

กา
รต

่อย
อด

 ห
รือ

ริเร
ิ่มใ

หม
่ 

ขั้น
สอ

น 
4. 

นัก
เรีย

นแ
ละ

คร
ูร่ว

มก
ันอ

ภิป
รา

ย จ
าก

ค า
ถา

มว
่า ห

าก
ต้อ

งก
าร

สร
้าง

ชิ้น
งาน

หร
ือว

ิธีก
าร

ให
้เสร

็จอ
ย่า

งรว
ดเร

็วแ
ละ

เกิด
ข้อ

ผิด
พล

าด
น้อ

ย
ที่ส

ุด จ
ะต

้อง
ท า

อย
่างไ

ร 
แน

วค
 าต

อบ
 ต้อ

งม
ีกา

รบ
อก

รา
ยล

ะเอี
ยด

ใน
กา

รอ
อก

แบ
บ 

เช่น
 

วัส
ดุท

ี่ใช้ส
ร้า

ง ข
นา

ดข
อง

ชิ้น
งาน

ที่อ
อก

แบ
บ 

แล
ะเข

ียน
อธ

ิบา
ย

แน
วค

ิดใ
นก

าร
ออ

กแ
บบ

 เพื่
อส

าม
าร

ถเห
็นแ

นว
คิด

แล
ะว

ิธีก
าร

ท า
งาน

ขอ
งช

ิ้นง
าน

หร
ือว

ิธีก
าร

นั้น
 แล

ะย
ังส

าม
าร

ถท
 างา

นเส
ร็จ

ตา
มเว

ลา
ที่

วา
งแ

ผน
ไว้ 

 
5. 

นัก
เรีย

นศ
ึกษ

าใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 4.
1 เ

รื่อ
ง ก

าร
ออ

กแ
บบ

 แล
ะท

 าใบ
กิจ

กร
รม

ที่ 
4.1

 ออ
กแ

บบ
กัน

  
 ชั่ว

โม
งท

ี่ 2 
 

6. 
นัก

เรีย
นน

 าแ
บบ

ร่า
งข

อง
กล

ุ่มต
นเอ

งไป
ให

้กล
ุ่มอื่

นพิ
จา

รณ
าแ

บบ
  

7. 
แต

่ละ
กล

ุ่มพิ
จา

รณ
าแ

บบ
ที่ไ

ด้ร
ับ 

แล
ะร

่วม
กัน

แส
ดง

คว
าม

คิด
เห

็นว
่า 

แบ
บท

ี่ได
้รับ

มา
สา

มา
รถ

น า
ไป

สร
้างช

ิ้นง
าน

หร
ือว

ิธีก
าร

ได
้หร

ือไ
ม่ 

สา
มา

รถ
แก้

ปัญ
หา

ตา
มท

ี่เจ้า
ขอ

งแ
บบ

ระ
บุไ

ว้ได
้หร

ือไ
ม่ 

ปร
ะเม

ินจ
าก

กา
รต

อบ
ค า

ถา
มใ

นใ
บก

ิจก
รร

มแ
ละ

กา
รส

ังเก
ตพ

ฤต
ิกร

รม
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

14
2 

 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าป
ีที่ 

3 
 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 4 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

   
แก

้ปัญ
หา

อย่
าง

ยั่ง
ยืน

   
   

   
   

   
   

   
เรื่อ

ง อ
อก

แบ
บก

ัน 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 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
  มั

ธย
มศ

ึกษ
าป

ีที่ 
3 

อธ
ิบา

ยก
าร

ท า
งาน

 แล
ะร

ะบ
ุข้อ

ดีแ
ละ

ข้อ
เสีย

ขอ
งว

ิธีก
าร

แก
้ปัญ

หา
 

2. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : เ

ขีย
นอ

ธิบ
าย

ชิ้น
งาน

หร
ือ

วิธ
ีกา

รแ
ก้ป

ัญห
า เ

พื่อ
ให

้ผู้อื่
นเ

ข้า
ใจต

รงก
ัน 

 
 

8. 
นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
น า

เสน
อผ

ลก
าร

พิจ
าร

ณา
แบ

บท
ี่ได

้รับ
มา

กับ
กล

ุ่ม
เจ้า

ขอ
งแ

บบ
  

9. 
กล

ุ่มเจ
้าข

อง
แบ

บแ
สด

งค
วา

มคิ
ดเห

็นว
่า ก

าร
น า

เสน
อข

อง
กล

ุ่มที่
รับ

แบ
บไ

ป 
ตร

งก
ับค

วา
มค

ิดเห
็นข

อง
กล

ุ่มต
นเอ

งห
รือ

ไม
่  

10
. แ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
น า

ข้อ
คิด

เห
็น 

มา
ปร

ับป
รุงแ

บบ
ขอ

งต
นเอ

ง แ
ล้ว

น า
มา

เสน
อห

น้า
ชั้น

เรีย
น 

กล
ุ่มล

ะ  
5 น

าท
ี คร

ูให
้ข้อ

เสน
อแ

นะ
เพิ่

มเต
ิม

จา
กแ

บบ
ที่เ

ลือ
กแ

ละ
วัส

ดุอุ
ปก

รณ
์ที่เ

ลือ
กใช

้ 
   

   
ข้อ

เสน
อแ

นะ
เพ

ิ่มเต
ิม 

- 
คร

ูอา
จจ

ะเช
ิญผ

ู้เชี่ย
วช

าญ
 ป

รา
ชญ

์ชา
วบ

้าน
ที่เ

กี่ย
วข

้อง
กับ

เรื่อ
งที่

นัก
เรีย

นท
 าม

าร
่วม

รับ
ฟัง

กา
รน

 าเส
นอ

ขอ
งน

ักเร
ียน

 
- 

คร
ูคว

รให
้นัก

เรีย
นใ

นห
้อง

มีส
่วน

ร่ว
มใ

นก
าร

ให
้ข้อ

เสน
อแ

นะ
เชิง

สร
้างส

รร
ค์ 

- 
คร

ูให
้ข้อ

เสน
อแ

นะ
ใน

ระ
หว

่างน
ักเร

ียน
ท า

กิจ
กร

รม
 เม

ื่อแ
ต่ล

ะ
กล

ุ่มอ
อก

แบ
บเ

สร
็จแ

ล้ว
ให

้น า
แบ

บท
ี่ร่า

ง (
ภา

พร
่าง 

แผ
นภ

าพ
 

ผัง
งาน

) ไ
ปป

รึก
ษา

คร
ูหร

ือผ
ู้เชี่ย

วช
าญ

เพื่
อให

้สา
มา

รถ
แก้

ปัญ
หา

ได
้ตร

งก
ับค

วา
มต

้อง
กา

รม
าก

ที่ส
ุด 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

14
3 

 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นรู้
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี สา

ระ
เท

คโ
นโ

ลย
ี (ก

าร
ออ

กแ
บบ

แล
ะเท

คโ
นโ

ลย
ี) ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าป
ีที่ 

3 
 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 4 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

   
แก

้ปัญ
หา

อย่
าง

ยั่ง
ยืน

   
   

   
   

   
   

   
เรื่อ

ง อ
อก

แบ
บก

ัน 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 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
  มั

ธย
มศ

ึกษ
าป

ีที่ 
3 

-  
 คร

ูเน้น
ย้ า

กับ
นัก

เรีย
นว

่าก
าร

ออ
กแ

บบ
ชิ้น

งาน
หร

ือว
ิธีก

าร
แก้

ปัญ
หา

ต้อ
งส

อด
คล

้อง
กับ

แน
วท

างแ
ก้ป

ัญห
า 

   
  ห

มา
ยเห

ตุ ผ
ู้เชี่ย

วช
าญ

 ห
มา

ยถ
ึง ผ

ู้ใช้ง
าน

หร
ือผ

ู้ที่เ
กี่ย

วข
้อง

กับ
   

 
กา

รส
ร้า

งช
ิ้นง

าน
หร

ือว
ิธีก

าร
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ออกแบบกัน 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การ
ประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
1. การเลือกวิธีการออกแบบที่สอดคล้อง

กับแนวทางการแก้ปัญหา 
ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่4.1 

เรื่อง ออกแบบกัน 
ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

2. การอธิบายเหตุผลในการเลือกใช้วัสดุ 
เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ที่
ใช้กับแนวทางการแก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่4.1 
เรื่อง ออกแบบกัน 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม   

(การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา) :        
การออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการได้
สอดคล้องกับแนวทางการแก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่4.1 
เรื่อง ออกแบบกัน 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

4. การคิดสร้างสรรค ์: การออกแบบ
ชิ้นงานหรือวิธีการเพ่ือแก้ปัญหาด้วย
ความคิดท่ีแปลกใหม่ เหมาะสมต่อการ
ใช้งาน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่4.1 
เรื่อง ออกแบบกัน 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
5. การคิดขั้นสูง : การออกแบบแนวทาง  

การแก้ปัญหาจากการต่อยอด หรือริเริ่ม
ใหม ่อธิบายการท างาน และระบุข้อดี
และข้อเสียของวิธีการแก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่4.1 
เรื่อง ออกแบบกัน 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

6. การสื่อสาร : การเขียนอธิบายชิ้นงาน
หรือวิธีการแก้ปัญหา เพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจ
ตรงกัน  

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่4.1 
เรื่อง ออกแบบกัน 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ออกแบบกัน 

 

ประเด็นประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

1. การเลือกวิธีการ
ออกแบบที่
สอดคล้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหา 

เลือกวิธีการออกแบบที่
สอดคล้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหาได้
เหมาะสม และสามารถ
สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ 

เลือกวิธีการออกแบบที่
สอดคล้องกับแนวทาง  
การแก้ปัญหาได้แต่อาจไม่
เหมาะสม และสามารถ
สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ 

เลือกวิธีการออกแบบที่
สอดคล้องกับแนวทาง   
การแก้ปัญหาได้แต่อาจ
ไม่เหมาะสม และไม่
สามารถสื่อสารให้ผู้อ่ืน
เข้าใจได้ 

2. การอธิบายเหตุผล
ในการเลือกใช้วัสดุ 
กลไก ไฟฟ้า 
อิเล็กทรอนิกส์ 
เหมาะสมกับ
แนวทางแก้ปัญหา 

เลือกใช้วัสดุ กลไก ไฟฟ้า 
อิเล็กทรอนิกส์ ได้ถูกต้อง
เหมาะสมกับงานและให้
เหตุผลในการเลือกใช้ได้ 

เลือกใช้วัสดุ กลไก ไฟฟ้า 
อิเล็กทรอนิกส์ได้ถูกต้อง
กับงาน แต่ไม่สามารถให้
เหตุผลในการเลือกใช้ได้ 

เลือกใช้วัสดุอุปกรณแ์ละ
เครื่องมือไม่ถูกต้องกับ
งาน 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

3. กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม        
(การออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา) :           
การออกแบบชิ้นงาน
หรือวิธีการได้
สอดคล้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหา 

อกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการได้สอดคล้องกับ 
แนวทางการแก้ปัญหา
และเงื่อนไขที่ก าหนด 
โดยแสดงรายละเอียด
ครบถ้วน สมบูรณ์ 
และสามารถสื่อสารให้
ผู้อื่นเข้าใจตรงกัน 

ออกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการได้สอดคล้อง 
กับแนวทางการแก้ปัญหา
และเงื่อนไขที่ก าหนด โดย
แสดงรายละเอียดได ้และ 
สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ
ตรงกัน 

ออกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการได้สอดคล้องกับ
แนวทางการแก้ปัญหา 
และเงื่อนไขที่ก าหนด
บางส่วน และสามารถ
สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ
ตรงกัน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ออกแบบกัน 

 

ประเด็นประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

1. การเลือกวิธีการ
ออกแบบที่
สอดคล้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหา 

เลือกวิธีการออกแบบที่
สอดคล้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหาได้
เหมาะสม และสามารถ
สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ 

เลือกวิธีการออกแบบที่
สอดคล้องกับแนวทาง  
การแก้ปัญหาได้แต่อาจไม่
เหมาะสม และสามารถ
สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ 

เลือกวิธีการออกแบบที่
สอดคล้องกับแนวทาง   
การแก้ปัญหาได้แต่อาจ
ไม่เหมาะสม และไม่
สามารถสื่อสารให้ผู้อ่ืน
เข้าใจได้ 

2. การอธิบายเหตุผล
ในการเลือกใช้วัสดุ 
กลไก ไฟฟ้า 
อิเล็กทรอนิกส์ 
เหมาะสมกับ
แนวทางแก้ปัญหา 

เลือกใช้วัสดุ กลไก ไฟฟ้า 
อิเล็กทรอนิกส์ ได้ถูกต้อง
เหมาะสมกับงานและให้
เหตุผลในการเลือกใช้ได้ 

เลือกใช้วัสดุ กลไก ไฟฟ้า 
อิเล็กทรอนิกส์ได้ถูกต้อง
กับงาน แต่ไม่สามารถให้
เหตุผลในการเลือกใช้ได้ 

เลือกใช้วัสดุอุปกรณแ์ละ
เครื่องมือไม่ถูกต้องกับ
งาน 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

3. กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม        
(การออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา) :           
การออกแบบชิ้นงาน
หรือวิธีการได้
สอดคล้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหา 

อกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการได้สอดคล้องกับ 
แนวทางการแก้ปัญหา
และเงื่อนไขที่ก าหนด 
โดยแสดงรายละเอียด
ครบถ้วน สมบูรณ์ 
และสามารถสื่อสารให้
ผู้อื่นเข้าใจตรงกัน 

ออกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการได้สอดคล้อง 
กับแนวทางการแก้ปัญหา
และเงื่อนไขที่ก าหนด โดย
แสดงรายละเอียดได้ และ 
สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ
ตรงกัน 

ออกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการได้สอดคล้องกับ
แนวทางการแก้ปัญหา 
และเงื่อนไขที่ก าหนด
บางส่วน และสามารถ
สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ
ตรงกัน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ประเด็นประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

4. การคิดสร้างสรรค ์: 
การออกแบบชิ้นงาน
หรือวิธีการเพ่ือ
แก้ปัญหาด้วย
ความคิดท่ีแปลกใหม่ 
เหมาะสมต่อการใช้
งาน 

ออกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการเพ่ือแก้ปัญหาด้วย 
ความคิดท่ีแปลกใหม่ 
เหมาะสมต่อการใช้ 
งานจริง 

ออกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการเพ่ือแก้ปัญหา 
ด้วยความคิดที่แปลกใหม่ 

ออกแบบชิ้นงานหรือ
วิธีการเพ่ือแก้ปัญหาได้ 
แต่ไม่มีความคิดแปลก
ใหม่ 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

5. การคิดข้ันสูง :    
การออกแบบแนว
ทางการแก้ปัญหา
จากการต่อยอด หรือ
ริเริ่มใหม่ อธิบาย 
การท างาน และระบุ
ข้อดีและข้อเสียของ
วิธีการแก้ปัญหา 

ออกแบบแนวทาง     
การแก้ปัญหาจากการต่อ
ยอด หรือริเริ่มใหม่ 
อธิบายการท างาน และ
ระบุข้อดีและข้อเสียของ
วิธีการแก้ปัญหาได้ 

ออกแบบแนวทาง       
การแก้ปัญหาจากการต่อ
ยอด หรือริเริ่มใหม่ 
อธิบายการท างานได้ แต่
ไม่ระบุข้อดีและข้อเสียของ
วิธีการแก้ปัญหาได้ 

ออกแบบแนวทาง       
การแก้ปัญหาได้ แต่ไม่
แปลกใหม่ และไม่อธิบาย
การท างาน และระบุข้อดี
และข้อเสียของวิธีการ
แก้ปัญหา 

6. การสื่อสาร :      
การเขียนอธิบาย
ชิ้นงานหรือวิธีการ
แก้ปัญหา เพ่ือให้
ผู้อื่นเข้าใจตรงกัน  

เขียนอธิบายชิ้นงานหรือ
วิธีการแก้ปัญหา เพ่ือ
สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ
ตรงกันได้  

เขียนอธิบายชิ้นงานหรือ
วิธีการแก้ปัญหาได้ แต่ไม่
สามาถสื่อสารให้ผู้อ่ืน
เข้าใจตรงกันได้  

ไม่เขียนอธิบายชิ้นงาน
หรือวิธีการแก้ปัญหา  

  
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง ออกแบบกัน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง ออกแบบกัน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
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บัตรค ากิจกรรมออกแบบสุดสร้างสรรค์ 
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ผักกะหล่ าปล ี

 
กระเป๋า 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ใบความรู้ที่ 4.1 

เรื่อง การออกแบบ 
 

 เมื่อเติมเต็มและชื่นใจได้วิธีการแก้ปัญหาแล้ว คือการสร้าง “ถังหมักรักษ์โลก” และน าถังหมักดังกล่าว 
ไปวางไว้ในแปลงผัก กลายเป็น “แปลงผักรักษ์โลก” จึงท าการออกแบบถังหมักรักษ์โลก ซึ่งการออกแบบ
ชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหาสามารถท าได้หลายรูปแบบ เช่น การเขียนภาพร่าง การเขียนแผนภาพ การเขียนผัง
งาน การเขียนอธิบายเป็นขั้นตอน การออกแบบก่อนการสร้างชิ้นงานหรือด าเนินการแก้ปัญหา จะท าให้เรา รู้
รายละเอียดและข้อมูลในการด าเนินการแก้ปัญหา รวมทั้งเป็นการสรุปและถ่ายทอดแนวคิดให้ผู้อ่ืนเข้าใจ ลด
ข้อผิดพลาดในการท างาน และสามารถน าไปใช้เป็นแบบในการสร้างหรือด าเนินการในข้ันตอนต่อไปได้ 

ในการออกแบบถังหมักรักษ์โลก เติมเต็มได้หาข้อมูลเกี่ยวกับวัสดุที่จะใช้ในการสร้าง วัสดุมีอยู่หลาย
ประเภท ทั้งจากธรรมชาติและมนุษย์สร้างขึ้น ที่เรียกว่า “วัสดุสังเคราะห์” ซึ่งวัสดุแต่ละประเภทก็จะมีสมบัติ
เฉพาะตัวที่แตกต่างกันไป ดังนั้นต้องเลือกให้เหมาะสมกับการใช้งาน สมบัติของวัสดุมีดังนี้ 

1. สภาพยืดหยุ่น เป็นสมบัติของวัสดุที่สามารถเปลี่ยนแปลงรูปร่างได้เม่ือมีแรงจากภายนอกมา
กระท า และสามารถกลับสู่สภาพเดิมได้เมื่อแรงกระท านั้นหมดไป เช่น ยาง สปริง สายเคเบิล  

2. ความแข็งแรง เป็นความสามารถในการรับน้ าหนัก หรือแรงกดทับ โดยวัสดุนั้นยังคงสภาพได้ไม่
แตกหัก  

3. การน าความร้อน เป็นการถ่ายเทความร้อนภายในวัตถุหนึ่ง ๆ หรือระหว่างวัตถุสองชิ้นที่สัมผัส
กัน วัสดุที่มีสมบัติเป็นตัวน าความร้อน คือวัสดุที่ความร้อนผ่านได้ดี เช่น โลหะ เหล็ก อะลูมิเนียม ส่วนวัสดุที่
เป็นฉนวนความร้อน คือ วัสดุที่น าความร้อนได้ไม่ดี เช่น ไม้ พลาสติก ผ้า   

เติมเต็มและชื่นใจ ต้องพิจารณาวัสดุที่จะน ามาสร้างถังหมักรักษ์โลก และเลือกใช้วัสดุที่ทน          
ความแข็งแรงทนทาน ไม่แตกหักง่าย เพราะต้องน าไปวางไว้กลางแจ้ง จึงเลือกใช้พลาสติก เนื่องจากเป็นวัสดุที่
แข็งแรง ทนทาน ราคาถูก สามารถหาได้ง่าย  

สื่อเสรเติมเต็มและชื่นใจ ยังสนใจที่จะใส่ระบบตรวจวัดแร่ธาตุและตรวจวัดความชื้นในดิน เติมเต็มจึง
แนะน าชื่นใจให้ใช้เซนเซอร์วัดความสมบูรณ์ของดิน (NPK Meter) และใช้เซนเซอร์วัดความชื้นในดิน 
(Moisture meter)  

เซนเซอร์วัดความชื้นในดิน  
  ในการวัดค่าความชื้นในดินนั้น จะต้องน าเอาแท่งอิเล็กโทรดปักลงไปในดินบริเวณที่
ต้องการวัด วงจรก็จะท าการวัดค่าความต้านทานระหว่างอิเล็กโทรด 2 ข้าง ในกรณีที่อ่านค่าความ
ต้านทานได้น้อย ก็แปลว่ามีความชุ่มชื้น มีความชื้นในดินมาก วงจรอิเล็กทรอนิกส์ก็จะสั่งไม่ให้ท า    
การรดน้ า หากอ่านค่าความต้านทานได้มาก แสดงว่าในดินมีความชื้นน้อย หรือดินแห้ง วงจรก็จะสั่ง
การให้รดน้ า 
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บัตรค ากิจกรรมออกแบบสุดสร้างสรรค์ 
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ใบความรู้ที่ 4.1 

เรื่อง การออกแบบ 
 

 เมื่อเติมเต็มและชื่นใจได้วิธีการแก้ปัญหาแล้ว คือการสร้าง “ถังหมักรักษ์โลก” และน าถังหมักดังกล่าว 
ไปวางไว้ในแปลงผัก กลายเป็น “แปลงผักรักษ์โลก” จึงท าการออกแบบถังหมักรักษ์โลก ซึ่งการออกแบบ
ชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหาสามารถท าได้หลายรูปแบบ เช่น การเขียนภาพร่าง การเขียนแผนภาพ การเขียนผัง
งาน การเขียนอธิบายเป็นขั้นตอน การออกแบบก่อนการสร้างชิ้นงานหรือด าเนินการแก้ปัญหา จะท าให้เรา รู้
รายละเอียดและข้อมูลในการด าเนินการแก้ปัญหา รวมทั้งเป็นการสรุปและถ่ายทอดแนวคิดให้ผู้อ่ืนเข้าใจ ลด
ข้อผิดพลาดในการท างาน และสามารถน าไปใช้เป็นแบบในการสร้างหรือด าเนินการในข้ันตอนต่อไปได้ 

ในการออกแบบถังหมักรักษ์โลก เติมเต็มได้หาข้อมูลเกี่ยวกับวัสดุที่จะใช้ในการสร้าง วัสดุมีอยู่หลาย
ประเภท ทั้งจากธรรมชาติและมนุษย์สร้างขึ้น ที่เรียกว่า “วัสดุสังเคราะห์” ซึ่งวัสดุแต่ละประเภทก็จะมีสมบัติ
เฉพาะตัวที่แตกต่างกันไป ดังนั้นต้องเลือกให้เหมาะสมกับการใช้งาน สมบัติของวัสดุมีดังนี้ 

1. สภาพยืดหยุ่น เป็นสมบัติของวัสดุที่สามารถเปลี่ยนแปลงรูปร่างได้เมื่อมีแรงจากภายนอกมา
กระท า และสามารถกลับสู่สภาพเดิมได้เมื่อแรงกระท านั้นหมดไป เช่น ยาง สปริง สายเคเบิล  

2. ความแข็งแรง เป็นความสามารถในการรับน้ าหนัก หรือแรงกดทับ โดยวัสดุนั้นยังคงสภาพได้ไม่
แตกหัก  

3. การน าความร้อน เป็นการถ่ายเทความร้อนภายในวัตถุหนึ่ง ๆ หรือระหว่างวัตถุสองชิ้นที่สัมผัส
กัน วัสดุที่มีสมบัติเป็นตัวน าความร้อน คือวัสดุที่ความร้อนผ่านได้ดี เช่น โลหะ เหล็ก อะลูมิเนียม ส่วนวัสดุที่
เป็นฉนวนความร้อน คือ วัสดุที่น าความร้อนได้ไม่ดี เช่น ไม้ พลาสติก ผ้า   

เติมเต็มและชื่นใจ ต้องพิจารณาวัสดุที่จะน ามาสร้างถังหมักรักษ์โลก และเลือกใช้วัสดุที่ทน          
ความแข็งแรงทนทาน ไม่แตกหักง่าย เพราะต้องน าไปวางไว้กลางแจ้ง จึงเลือกใช้พลาสติก เนื่องจากเป็นวัสดุที่
แข็งแรง ทนทาน ราคาถูก สามารถหาได้ง่าย  

สื่อเสรเติมเต็มและชื่นใจ ยังสนใจที่จะใส่ระบบตรวจวัดแร่ธาตุและตรวจวัดความชื้นในดิน เติมเต็มจึง
แนะน าชื่นใจให้ใช้เซนเซอร์วัดความสมบูรณ์ของดิน (NPK Meter) และใช้เซนเซอร์วัดความชื้นในดิน 
(Moisture meter)  

เซนเซอร์วัดความชื้นในดิน  
  ในการวัดค่าความชื้นในดินนั้น จะต้องน าเอาแท่งอิเล็กโทรดปักลงไปในดินบริเวณที่
ต้องการวัด วงจรก็จะท าการวัดค่าความต้านทานระหว่างอิเล็กโทรด 2 ข้าง ในกรณีที่อ่านค่าความ
ต้านทานได้น้อย ก็แปลว่ามีความชุ่มชื้น มีความชื้นในดินมาก วงจรอิเล็กทรอนิกส์ก็จะสั่งไม่ให้ท า    
การรดน้ า หากอ่านค่าความต้านทานได้มาก แสดงว่าในดินมีความชื้นน้อย หรือดินแห้ง วงจรก็จะสั่ง
การให้รดน้ า 
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มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 

  
 
 

  
 1.  การเขียนภาพร่าง  
  การออกแบบเป็นภาพร่าง เป็นการเขียนภาพแสดงรายละเอียดในแต่ละส่วน แสดงถึงรูปร่าง รูปทรง 

ลักษณะและกลไกการท างาน สามารถท าได้ทั้งสองแบบ คือ ภาพ 2 มิติ ที่มีท้ังด้านกว้างและด้านยาว และ
ภาพ 3 มิติ มีทั้งด้านกว้าง ด้านยาว และด้านสูง  

เติมเต็มและชื่นใจช่วยกันออกแบบภาพร่าง 2 มิติ     

 
รูป 1 ภาพร่าง 2 มิติ ของถังหมักรักษ์โลกแบบที่ 1 

 

ภาพร่างถังหมักรักษ์โลกแบบ 2 มิติ แบบที่ 1 เป็นการเจาะก้นถังออกแล้วน าไปวางในหลุมเอาดินกลบรอบ ๆ  

54 ซม. 

70 ซม. 

เราเลือกวัสดุในการสร้างถังหมักรักษ์โลกแล้ว ต่อไปเราก็จะออกแบบ 
ถังหมักรักษ์โลก 

เซนเซอร์วัดความสมบูรณ์ของดิน  
  เซนเซอร์นี้จะสามารถอ่านค่าแร่ธาตุ ไนโตรเจน (N) ฟอสฟอรัส (P) และ โพแทนเซียม 
(K) ในดินได้ โดยสามารถต่อกับวงจรอิเล็กทรอนิกส์ และเสียบเซนเซอร์ลงไปในดิน เพ่ือบอกปริมาณแร่
ธาตุในดินว่ามีปริมาณเท่าใด ถ้าดินมีปริมาณสารอาหารมากเกินไป อาจท าให้เกิดปัญหาดินเค็ม จะท า
ให้ราก หรือใบไหม้ได้ ต้องแก้ปัญหาโดยการรดน้ าเพ่ิม  ถ้าดินมีปริมาณแร่ธาตุน้อยเกินไปก็จะท าให้พืช
เจริญเติบโตได้ไม่ด ี

 

151 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
รูป 2 ภาพร่าง 2 มิติ ของถังหมักรักษ์โลกแบบที่ 2 

 
ภาพร่างถังหมักรักษ์โลกแบบ 2 มิติ แบบที่ 2 เพ่ิมเติมจากแบบที่ 1 โดยการน าถังที่เจาะก้นถังออกไป

วางบนตะกร้าแล้วผูกติดกันไว้ น าส่วนที่เป็นตะกร้าฝังไว้ในดิน  
 

 
 

รูป 3 ภาพร่าง 2 มิติ ของถังหมักรักษ์โลกแบบที่ 3 
 

 ภาพร่างถังหมักรักษ์โลกแบบ 2 มิติ แบบที่ 3 แตกต่างจากแบบที่ 1 และ 2  โดยการน าถังขนาดเล็กที่
เจาะก้นถังออกไปวางบนตะกร้าแล้วผูกติดกันไว้ โดยใช้ด้านปากถังประกบกับตะกร้า แตกต่างจากแบบที่ 2 ที่

54 ซม. 

70 ซม. 

15 ซม. 

30 ซม. 

54 ซม. 

70 ซม. 

15 ซม. 

30 ซม. 



151ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 

  
 
 

  
 1.  การเขียนภาพร่าง  
  การออกแบบเป็นภาพร่าง เป็นการเขียนภาพแสดงรายละเอียดในแต่ละส่วน แสดงถึงรูปร่าง รูปทรง 

ลักษณะและกลไกการท างาน สามารถท าได้ทั้งสองแบบ คือ ภาพ 2 มิติ ที่มีท้ังด้านกว้างและด้านยาว และ
ภาพ 3 มิติ มีทั้งด้านกว้าง ด้านยาว และด้านสูง  

เติมเต็มและชื่นใจช่วยกันออกแบบภาพร่าง 2 มิติ     

 
รูป 1 ภาพร่าง 2 มิติ ของถังหมักรักษ์โลกแบบที่ 1 

 

ภาพร่างถังหมักรักษ์โลกแบบ 2 มิติ แบบที่ 1 เป็นการเจาะก้นถังออกแล้วน าไปวางในหลุมเอาดินกลบรอบ ๆ  

54 ซม. 

70 ซม. 

เราเลือกวัสดุในการสร้างถังหมักรักษ์โลกแล้ว ต่อไปเราก็จะออกแบบ 
ถังหมักรักษ์โลก 

เซนเซอร์วัดความสมบูรณ์ของดิน  
  เซนเซอร์นี้จะสามารถอ่านค่าแร่ธาตุ ไนโตรเจน (N) ฟอสฟอรัส (P) และ โพแทนเซียม 
(K) ในดินได้ โดยสามารถต่อกับวงจรอิเล็กทรอนิกส์ และเสียบเซนเซอร์ลงไปในดิน เพ่ือบอกปริมาณแร่
ธาตุในดินว่ามีปริมาณเท่าใด ถ้าดินมีปริมาณสารอาหารมากเกินไป อาจท าให้เกิดปัญหาดินเค็ม จะท า
ให้ราก หรือใบไหม้ได้ ต้องแก้ปัญหาโดยการรดน้ าเพ่ิม  ถ้าดินมีปริมาณแร่ธาตุน้อยเกินไปก็จะท าให้พืช
เจริญเติบโตได้ไม่ด ี
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
รูป 2 ภาพร่าง 2 มิติ ของถังหมักรักษ์โลกแบบที่ 2 

 
ภาพร่างถังหมักรักษ์โลกแบบ 2 มิติ แบบที่ 2 เพ่ิมเติมจากแบบที่ 1 โดยการน าถังที่เจาะก้นถังออกไป

วางบนตะกร้าแล้วผูกติดกันไว้ น าส่วนที่เป็นตะกร้าฝังไว้ในดิน  
 

 
 

รูป 3 ภาพร่าง 2 มิติ ของถังหมักรักษ์โลกแบบที่ 3 
 

 ภาพร่างถังหมักรักษ์โลกแบบ 2 มิติ แบบที่ 3 แตกต่างจากแบบที่ 1 และ 2  โดยการน าถังขนาดเล็กที่
เจาะก้นถังออกไปวางบนตะกร้าแล้วผูกติดกันไว้ โดยใช้ด้านปากถังประกบกับตะกร้า แตกต่างจากแบบที่ 2 ที่

54 ซม. 

70 ซม. 

15 ซม. 

30 ซม. 

54 ซม. 

70 ซม. 

15 ซม. 

30 ซม. 



152 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ใช้ก้นถังประกบกับตะกร้า และน าถังขนาดใหญ่อีกหนึ่งถัง วางประกบในลักษณะเดียวกันกับถังใบเล็ก แต่
ประกบให้พอดีกับขอบตะกร้า และน าส่วนที่เป็นตะกร้าฝังไว้ในดิน   

เติมเต็มและชื่นใจ อยากให้ภาพร่างมองเห็นทั้งด้านกว้าง ด้านยาว และด้านสูง จึงออกแบบภาพร่าง
เป็น 3 มิต ิ

 
รูป 4 ภาพร่าง 3 มิติ ของถังหมักรักษ์โลกแบบที่ 1 

 

 
 

รูป 5 ภาพร่าง 3 มิติ ของถังหมักรักษ์โลกแบบที่ 2 
 

54 ซม. 

70 ซม. 

54 ซม. 

30 ซม. 

30 ซม. 

54 ซม. 

70 ซม. 

54 ซม. 

30 ซม. 

30 ซม. 

54 ซม. 

15 ซม. 

153 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
รูป 6 ภาพร่าง 3 มิติ ของถังหมักรักษ์โลกแบบที่ 3 

 

 เมื่อเติมเต็มและชื่นใจ เขียนภาพร่างถังหมักรักษ์โลกไว้ 3 แบบ ทั้งสองคนจึงน าไปปรึกษาคุณครูน้ าฝน 
เพ่ือขอค าปรึกษา คุณครูน้ าฝนให้ค าแนะน าว่า แบบที่ 1 จะมีพ้ืนที่สัมผัสดินน้อยกว่าแบบที่ 2 และ 3 อาจจะท า
ให้เกิดการย่อยสลายและดินน้ าปุ๋ยที่ได้จากการย่อยไปใช้ได้ช้า แต่แบบที่ 3 ก็จะดีกว่าแบบที่ 2 ในเรื่อง        
การระบายความร้อนของอากาศภายในถังหมัก จะช่วยลดเรื่องกลิ่นเหม็นได้  
 เติมเต็มและชื่นใจได้กลับมาพิจารณาร่วมกัน หลังจากได้รับค าแนะน าจากครูน้ าฝน จึงตัดสินใจเลือก
แบบที่ 3 เนื่องจากแบบที่ 3 มีพ้ืนที่สัมผัสดินมากกว่าและระบายอากาศได้ดี  
 เติมเต็มและชื่นใจจึงน าแบบที่ 3 มาระบุวัสดุที่เลือกใช้  

 

เหตุผลในการเลือกใช้ 
1. พลาสติก เนื่องจากมี   

ความแข็งแรงทนทาน ราคา
ถูก หาได้ง่าย ย่อยสลาย
ยาก 

2. เชือก ใช้มัดถังพลาสติกทั้ง 
2 ขนาดเข้าด้วยกัน         
มีความแข็งแรง ทนทาน  

70 ซม. 

15 ซม. 

54 ซม. 

30 ซม. 

30 ซม. 
54 ซม. 



153ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่3

153 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
รูป 6 ภาพร่าง 3 มิติ ของถังหมักรักษ์โลกแบบที่ 3 

 

 เมื่อเติมเต็มและชื่นใจ เขียนภาพร่างถังหมักรักษ์โลกไว้ 3 แบบ ทั้งสองคนจึงน าไปปรึกษาคุณครูน้ าฝน 
เพ่ือขอค าปรึกษา คุณครูน้ าฝนให้ค าแนะน าว่า แบบที่ 1 จะมีพ้ืนที่สัมผัสดินน้อยกว่าแบบที่ 2 และ 3 อาจจะท า
ให้เกิดการย่อยสลายและดินน้ าปุ๋ยที่ได้จากการย่อยไปใช้ได้ช้า แต่แบบที่ 3 ก็จะดีกว่าแบบที่ 2 ในเรื่อง        
การระบายความร้อนของอากาศภายในถังหมัก จะช่วยลดเรื่องกลิ่นเหม็นได้  
 เติมเต็มและชื่นใจได้กลับมาพิจารณาร่วมกัน หลังจากได้รับค าแนะน าจากครูน้ าฝน จึงตัดสินใจเลือก
แบบที่ 3 เนื่องจากแบบที่ 3 มีพ้ืนที่สัมผัสดินมากกว่าและระบายอากาศได้ดี  
 เติมเต็มและชื่นใจจึงน าแบบที่ 3 มาระบุวัสดุที่เลือกใช้  

 

เหตุผลในการเลือกใช้ 
1. พลาสติก เนื่องจากมี   

ความแข็งแรงทนทาน ราคา
ถูก หาได้ง่าย ย่อยสลาย
ยาก 

2. เชือก ใช้มัดถังพลาสติกทั้ง 
2 ขนาดเข้าด้วยกัน         
มีความแข็งแรง ทนทาน  

70 ซม. 

15 ซม. 

54 ซม. 

30 ซม. 

30 ซม. 
54 ซม. 



154 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 

2. การเขียนแผนภาพ  
เป็นการถ่ายทอดแนวคิดที่เป็นวิธีการ โดยการสร้างล าดับขั้นตอนการท างานเป็นรูปภาพ เพ่ือแสดงให้

เห็นขั้นตอนการท างานหรือวิธีการท างานของแนวทางการแก้ปัญหา ตั้งแต่เริ่มต้นจนถึงข้ันตอนสุดท้าย  
เติมเต็มและชื่นใจ เขียนแผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการสร้างถังหมักรักษ์โลก ดังนี้ 

 
 

รูป 7 แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการสร้างถังหมักรักษ์โลก 
 

3. การเขียนผังงาน 

เป็นการถ่ายทอดแนวคิด โดยการแสดงล าดับขั้นตอนการท างานตั้งแต่เริ่มต้นจนจบ โดยใช้สัญลักษณ์
มาตรฐานในการเขียนผังงาน ซึ่งมีสัญลักษณ์ดังนี้ 
 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

จุดเริ่มต้นและสิ้นสุดของงาน 

 

การปฏิบัติงาน ระบุว่าขั้นตอนนี้ท าอะไร 

4. น าถังและกระถาง ไปวางลงไปในหลุม โดยให้ส่วนที่
เป็นตะกร้าอยู่ในดิน กลบดินรอบ ๆ ถัง อย่ากดดิน
แน่นไป 

1. เจาะก้นถังขนาดใหญ่ 1 ใบ น าไปท าเป็นฝาปดิ    
เจาะก้นถังขนากเล็ก 1 ใบ 

2. น าปากถังขนาดเล็กมาประกบกับตะกร้า โดย
ให้ปากถังอยู่ต่ ากว่าตะกร้าประมาณ 2-3 ช่อง 
ผูกติกกันให้แน่น 

3. น าปากถังขนาดใหญ่มาประกบกับตะกร้า โดน
ให้ปากถังพอดีกับปากตะกร้า ผูกติดกันให้แน่น 

155 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

จุดที่ต้องตัดสินใจเลือกท าอย่างใดอย่างหนึ่ง 

 

ทิศทางขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

เติมเต็มและชื่นใจร่วมกันเขียนขั้นตอนการสร้างเป็นผังงาน ได้ดังนี้ 
 

 
เริ่มต้น 

ตัดก้นถังพลาสติกขนาดเล็ก 1 ใบ 
ขนาดใหญ่ 1 ใบ 

  

น าปากถังพลาสติกขนาดเล็กประกบกับตะกร้า
ให้ปากถังอยู่ต่ ากว่าขอบตะกร้า ผูกให้แน่น 

 

น าปากถังพลาสติกขนาดใหญ่ ประกบกับตะกร้า 
ให้ปากถังพอดีกับปากตะกร้า ผูกให้แน่น 

 

น าก้นถังพลาสติกที่ตัดออกจากถังพลาสติก 
ขนาดใหญ่ มาท าเป็นฝาปิด 

 

น าไปวางไว้ในหลุม โดยให้ตะกร้าฝังอยู่ในดิน  
กลบดินรอบ ๆ ถัง 

 

จบ 
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สัญลักษณ์ ความหมาย 

 

จุดที่ต้องตัดสินใจเลือกท าอย่างใดอย่างหนึ่ง 

 

ทิศทางขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

เติมเต็มและชื่นใจร่วมกันเขียนขั้นตอนการสร้างเป็นผังงาน ได้ดังนี้ 
 

 
เริ่มต้น 

ตัดก้นถังพลาสติกขนาดเล็ก 1 ใบ 
ขนาดใหญ่ 1 ใบ 

  

น าปากถังพลาสติกขนาดเล็กประกบกับตะกร้า
ให้ปากถังอยู่ต่ ากว่าขอบตะกร้า ผูกให้แน่น 

 

น าปากถังพลาสติกขนาดใหญ่ ประกบกับตะกร้า 
ให้ปากถังพอดีกับปากตะกร้า ผูกให้แน่น 

 

น าก้นถังพลาสติกที่ตัดออกจากถังพลาสติก 
ขนาดใหญ่ มาท าเป็นฝาปิด 

 

น าไปวางไว้ในหลุม โดยให้ตะกร้าฝังอยู่ในดิน  
กลบดินรอบ ๆ ถัง 

 

จบ 
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เฉลยใบกิจกรรม 

157 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 

 

ใบกิจกรรมท่ี 4.1 
เรื่อง  ออกแบบกัน 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 1 จากแนวทางการแก้ปัญหาที่ได้เลือกในจากใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง หาวิธีแก้ปัญหา ให้ออกแบบชิ้นงาน

หรือวิธีการที่หลากหลาย พร้อมอธิบายประเด็นที่ส าคัญของแบบร่างนั้น ๆ  
 
ปัญหาที่ต้องการแก้ไข คือ …………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางการแก้ปัญหาที่เลือก คือ ..………………………………………………………………….…………………………………… 
 

ภาพร่าง ผังงาน หรือแผนภาพ แบบที่ 1 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 

 

ใบกิจกรรมท่ี 4.1 
เรื่อง  ออกแบบกัน 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 1 จากแนวทางการแก้ปัญหาที่ได้เลือกในจากใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง หาวิธีแก้ปัญหา ให้ออกแบบชิ้นงาน

หรือวิธีการที่หลากหลาย พร้อมอธิบายประเด็นที่ส าคัญของแบบร่างนั้น ๆ  
 
ปัญหาที่ต้องการแก้ไข คือ …………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางการแก้ปัญหาที่เลือก คือ ..………………………………………………………………….…………………………………… 
 

ภาพร่าง ผังงาน หรือแผนภาพ แบบที่ 1 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
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ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ภาพร่าง ผังงาน หรือแผนภาพ แบบที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพร่าง ผังงาน หรือแผนภาพ แบบที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หมายเหตุ  : นักเรียนไม่จ าเป็นต้องออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการครบทั้ง 3 แบบ 
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มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ตอนที่ 2 จากตอนที่ 1 ให้นักเรียนเลือกรูปแบบที่เหมาะสมกับการแก้ปัญหามากที่สุด พร้อมอธิบายเหตุผลใน
การเลือก ระบุวัสดุอุปกรณ์ท่ีเลือกใช้พร้อมเหตุผล และน าแบบไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ  เพ่ือขอ
ค าแนะน า 

 
แบบท่ีเลือก………………………….……………………….……………………….……………………….……………………….………… 
 
 
 
 
 
 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของกลุ่ม 
 
 
 
 
 
 

 
เหตุผลที่เลือก 
………………………………………………….……………………….……………………….……………………….……………………………
……….……………………….……………………….……………………….……………………….…………………………..………….……… 
วัสดุอุปกรณ์ที่เลือกใช้ พร้อมบอกเหตุผล 
 

วัสดุอุปกรณ์ที่เลือกใช้ เหตุผล 
  
  
  
  
  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

159 
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มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ตอนที่ 2 จากตอนที่ 1 ให้นักเรียนเลือกรูปแบบที่เหมาะสมกับการแก้ปัญหามากที่สุด พร้อมอธิบายเหตุผลใน
การเลือก ระบุวัสดุอุปกรณ์ท่ีเลือกใช้พร้อมเหตุผล และน าแบบไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ  เพ่ือขอ
ค าแนะน า 

 
แบบท่ีเลือก………………………….……………………….……………………….……………………….……………………….………… 
 
 
 
 
 
 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของกลุ่ม 
 
 
 
 
 
 

 
เหตุผลที่เลือก 
………………………………………………….……………………….……………………….……………………….……………………………
……….……………………….……………………….……………………….……………………….…………………………..………….……… 
วัสดุอุปกรณ์ที่เลือกใช้ พร้อมบอกเหตุผล 
 

วัสดุอุปกรณ์ที่เลือกใช้ เหตุผล 
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มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้เชี่ยวชาญ คือ……………….………………….………………….………………….………………….………………….………….……… 
ค าแนะน า…………………….……………………….……………………….……………………….…………………………………….………
……………….……………………….……………………….……………………….…………………………..………….……………………….
……………………….……………………….……………………….…………………………………….……………..………….………………
……….……………………….……………………….…………………………………….……………………….………………… 
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ตอ
น 

เพื่
อล

ดร
ะย

ะเว
ลา

ใน
กา

รท
ำงา

น
รว

มไ
ปถ

ึงล
ดค

วา
มผ

ิดพ
ลา

ดใ
นก

าร
ทำ

งาน
ด้ว

ย ก
าร

วา
งแ

ผน
จะ

เริ่ม
จา

ก
กา

รแ
ยก

กิจ
กร

รม
ที่ต

้อง
ปฏ

ิบัต
ิเป

็นก
ิจก

รร
มย

่อย
 ๆ 

ว่า
มีกิ

จก
รร

มอ
ะไร

บ้า
ง 

จา
กน

ั้นเข
ียน

กิจ
กร

รม
ที่ต

้อง
ทำ

เป
็นข

ั้นต
อน

 พ
ร้อ

มกั
บร

ะบ
ุระ

ยะ
เวล

าใน
กิจ

กร
รม

นั้น
 ๆ 

2. 
นัก

เรีย
นช

มว
ีดิท

ัศน
์ เร

ื่อง
 กา

รส
ร้า

งต
้นแ

บบ
ชิ้น

งาน
 

3. 
หล

ังจ
าก

ชม
วีด

ิทัศ
น์ 

นัก
เรีย

นต
อบ

คำ
ถา

มต
่อไป

นี้ 
   

   
  -

 ท
ำไม

ต้อ
งม

ีกา
รส

ร้า
งต

้นแ
บบ

 
   

   
   

 แน
วค

ำต
อบ

 เป
็นก

าร
สื่อ

สา
รให

้ผู้ใช
้งาน

เข้า
ใจแ

นว
คว

าม
คิด

ขอ
งเร

า 

สื่อ
แล

ะแ
หล

่งเร
ียน

รู้  
1. 

วีด
ิทัศ

น์ 
เรื่อ

ง ก
าร

สร
้างต

้นแ
บบ

ชิ้น
งาน

 
2. 

สไล
ด์ป

ระ
กอ

บก
าร

สอ
น 

เรื่อ
ง ว

างแ
ผน

แล
ะส

ร้า
งก

ัน 
3. 

ใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 5.
1 เ

รื่อ
ง ว

างแ
ผน

แล
ะส

ร้า
ง 

4. 
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5.1
  เ

รื่อ
ง ว

างแ
ผน

แล
ะ

สร
้างกั

น 
  ภา

ระ
งาน

/ช
ิ้นง

าน
 

1. 
 ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5.1
  เ

รื่อ
ง ว

างแ
ผน

แล
ะส

ร้า
ง

กัน
  

2. 
สร

้างช
ิ้นง

าน
หร

ือว
ิธีก

าร
 ตา

มท
ี่ได

้วา
งแ

ผน
ดำ

เนิน
กา

รไว
้ 

 กา
รวั

ดแ
ละ

กา
รป

ระ
เมิน

ผล
 

ปร
ะเม

ินจ
าก

กา
รต

อบ
คำ

ถา
มใ

นใ
บก

ิจก
รร

ม
แล

ะก
าร

สัง
เกต

พฤ
ติก

รร
ม 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 5 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

  แ
ก้ป

ัญห
าอ

ย่า
งยั่

งยื
น 

   
   

   
   

   
เรื่อ

ง ว
าง

แผ
นแ

ละ
สร

้าง
กัน

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 เว

ลา
  4

 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
  มั

ธย
มศ

ึกษ
าป

ีที่ 
3 

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

รว
างแ

ผน
แล

ะด
ำเน

ินก
าร

แก้
ปัญ

หา
) : 

วา
งแ

ผน
กา

รท
ำงา

นแ
ละ

ดำ
เนิน

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าต
าม

ขั้น
ตอ

นท
ี่

วา
งแ

ผน
ไว้ 

2. 
กา

รคิ
ดส

ร้า
งส

รร
ค ์:

 ดัด
แป

ลง
สิ่ง

ที่ม
ี

อย
ู่หร

ือน
ำส

ิ่งอื่
นม

าท
ดแ

ทน
สิ่ง

ที่ข
าด

หา
ยไป

ใน
กา

รส
ร้า

งช
ิ้นง

าน
หร

ือ
วิธ

ีกา
ร 

3. 
กา

รส
ื่อส

าร
 : แ

ลก
เป

ลี่ย
นค

วา
ม

คิด
เห

็นใ
นก

ลุ่ม
ได

้อย
่างเ

หม
าะ

สม
 

   

- 
หา

กแ
นว

คิด
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าข

อง
กล

ุ่มข
อง

นัก
เรีย

น 
เป

็นเ
พีย

ง
วิธ

ีกา
ร น

ักเร
ียน

สา
มา

รถ
สร

้างต
้นแ

บบ
ได

้หร
ือไม

่ 
   

   
   

   
   

 แน
วค

ำต
อบ

 สร
้างไ

ด้ โ
ดย

สร
้างเ

ป็น
แบ

บจ
ำล

อง
ขั้น

ตอ
นว

ิธีก
าร

  
4. 

นัก
เรีย

นแ
ละ

คร
ูสร

ุปร
่วม

กัน
ว่า

 กา
รส

ร้า
งต

้นแ
บบ

เป
็นก

าร
สื่อ

สา
รให

้
ผู้ใช

้งาน
ได

้เข้า
ใจแ

นว
คิด

ขอ
งเร

า อ
าจ

จะ
ใช้ว

ัสด
ุเห

ลือ
ใช้ 

รา
คา

ถูก
 ห

าง่า
ย 

หา
กแ

นว
คิด

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าเป
็นว

ิธีก
าร

 ก็อ
าจ

จะ
สร

้างต
้นแ

บบ
เป

็นก
าร

เขีย
น

ขั้น
ตอ

นก
าร

ทำ
งาน

ก็ไ
ด้ 

 ขั้น
สอ

น 
5. 

นัก
เรีย

นศ
ึกษ

าใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 5.
1 เ

รื่อ
ง ว

างแ
ผน

แล
ะส

ร้า
ง แ

ละ
ทำ

ใบ
กิจ

กร
รม

 5.
1 เ

รื่อ
ง ว

างแ
ผน

แล
ะส

ร้า
งก

ัน 
 

6. 
 คร

ูตร
วจ

สอ
บผ

ลก
าร

ทำ
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

5.1
 เร

ื่อง
 วา

งแ
ผน

แล
ะส

ร้า
งก

ัน 
พร

้อม
ให

้ข้อ
เสน

อแ
นะ

 เพื่
อให

้กา
รว

างแ
ผน

ขอ
งน

ักเร
ียน

มีค
วา

มเป
็นไ

ปไ
ด้ 

สา
มา

รถ
ทำ

สำ
เร็จ

 แล
ะเก

ิดป
ัญห

าน
้อย

ที่ส
ุด  

7. 
นัก

เรีย
นว

างแ
ผน

เตร
ียม

นำ
วัส

ดุอ
ุปก

รณ
์มา

สร
้างใ

นค
าบ

เรีย
นถ

ัดไ
ป 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 5 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

  แ
ก้ป

ัญห
าอ

ย่า
งยั่

งยื
น 

   
   

   
   

   
เรื่อ

ง ว
าง

แผ
นแ

ละ
สร

้าง
กัน

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
 เว

ลา
  4

 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
  มั

ธย
มศ

ึกษ
าป

ีที่ 
3 

ด้า
นค

ุณล
ักษ

ณะ
  

1. 
มุ่ง

มั่น
ใน

กา
รท

ำงา
น 

: ม
ีคว

าม
เพี

ยร
พย

าย
าม

ใน
กา

รร
่วม

กัน
ทำ

งาน
 

 สม
รร

ถน
ะที่

ต้อ
งก

าร
ให

้เกิด
กับ

ผู้เร
ียน

 
1. 

 กา
รค

ิดขั้
นส

ูง (
คิด

อย
่างเ

ป็น
ระ

บบ
) : 

จัด
ระ

บบ
คว

าม
คิด

 วา
งแ

ผน
 แล

ะ
ติด

ตา
มก

าร
ทำ

งาน
อย

่างเ
ป็น

ลำ
ดับ

ขั้น
ตอ

น 
2. 

กา
รจ

ัดก
าร

ตน
เอง

 : ล
งม

ือท
ำงา

นต
าม

แผ
นท

ี่กำ
หน

ดไ
ว้โด

ยแ
สด

งถ
ึงค

วา
ม

มุ่ง
มั่น

ที่จ
ะท

ำ แ
ละ

คำ
นึง

ถึง
ลำ

ดับ
คว

าม
สำ

คัญ
ก่อ

นห
ลัง

  
3. 

กา
รร

่วม
พล

ังท
ำงา

นเป
็นท

ีม :
 สม

าช
ิก

ทุก
คน

มีส
่วน

ร่ว
มใ

นก
าร

สร
้าง

แบ
บจ

ำล
อง

หร
ือช

ิ้นง
าน

  

ชั่ว
โม

งท
ี่ 2-

4  
8. 

นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

ลง
มือ

สร
้างช

ิ้นง
าน

หร
ือว

ิธีก
าร

 ตา
มท

ี่ได
้วา

งแ
ผน

ดำ
เนิน

กา
รไว

้ (ใ
นก

าร
สร

้างช
ิ้นง

าน
หร

ือว
ิธีก

าร
สา

มา
รถ

สร
้างเ

ป็น
แบ

บจ
ำล

อง
ได

้) 
   

   
   

   
   

ข้อ
เสน

อแ
นะ

เพ
ิ่มเต

ิม ค
รูค

อย
ดูแ

ลให
้คำ

แน
ะน

ำอ
ย่า

งใก
ล้ช

ิด  
 ขั้น

สร
ุป 

9. 
นัก

เรีย
นแ

ละ
คร

ูร่ว
มก

ันอ
ภิป

รา
ยส

รุป
ร่ว

มกั
น 

ว่า
 กา

รว
างแ

ผน
ขั้น

ตอ
น 

  
กา

รท
ำงา

นแ
ละ

ดำ
เนิน

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าอ
ย่า

งเป
็นข

ั้นต
อน

จะ
ทำ

ให
้กา

รส
ร้า

ง
ชิ้น

งาน
หร

ือว
ิธีก

าร
เป

็นไ
ปอ

ย่า
งม

ีปร
ะส

ิทธ
ิภา

พ 
ปร

ะห
ยัด

เวล
าใน

   
   

 
กา

รท
ำงา

น 
กา

รส
ร้า

งแ
บบ

จำ
ลอ

งห
รือ

สร
้างช

ิ้นง
าน

ต้อ
งเล

ือก
ใช

้เคร
ื่อง

มือ
ต่า

ง ๆ
 ได

้อย
่างเ

หม
าะ

สม
 โด

ยใช
้สไล

ด์ป
ระ

กอ
บก

าร
สอ

น 

หม
าย

เหต
 ุ:  

ครู
สา

มา
รถด

าวน
โ์หล

ดส
ื่อป

ระก
อบ

กา
รจดั

กา
รเร

ียน
รูไ้ด

ท้ี่ s
ho

rt
ur

l.a
sia

/o
CF

Sx
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง วางแผนและสร้างกัน 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน
การผ่าน 

ความรู้ 
1. การวางแผนการท างานแก้ปัญหาอย่าง

เป็นขั้นตอน 
ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่5.1 

เรื่อง วางแผนและ
สร้างกัน 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม   

(การวางแผนและด าเนิน              
การแก้ปัญหา) : การวางแผนการ
ท างานและด าเนินการแก้ปัญหาตาม
ขั้นตอนที่วางแผนไว้ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่5.1 
เรื่อง วางแผนและ
สร้างกัน 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

3. การคิดสร้างสรรค ์: การดัดแปลงสิ่งที่มี
อยู่หรือน าสิ่งอ่ืนมาทดแทนสิ่งที่ขาด
หายไปในการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการ 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง     
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
ทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี        
(การออกแบบและ
เทคโนโลยี) 

 เกิดพฤติกรรม 

4. การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม 

 เกิดพฤติกรรม 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
5. การคิดขั้นสูง (คิดอย่างเป็นระบบ) :     

การจัดระบบความคิด วางแผน และ
ติดตามการท างานอย่างเป็นล าดับ
ขั้นตอน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่5.1 
เรื่อง วางแผนและ
สร้างกัน 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

6. การจัดการตนเอง : ลงมือท างานตาม
แผนที่ก าหนดไว้โดยแสดงถึงความมุ่งมั่น
ที่จะท าและค านึงถึงล าดับความส าคัญ
ก่อนหลัง 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง      
การท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
7. การร่วมพลังท างานเป็นทีม : สมาชิก

ทุกคนมีส่วนร่วมในการสร้างแบบจ าลอง
หรือชิ้นงาน  

ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

 เกิดพฤติกรรม 

 
  



165ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

165 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

รายการประเมิน 
(จุดประสงค์การเรียนรู้) 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 
เกณฑ์การประเมิน

การผ่าน 
7. การร่วมพลังท างานเป็นทีม : สมาชิก

ทุกคนมีส่วนร่วมในการสร้างแบบจ าลอง
หรือชิ้นงาน  

ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

 เกิดพฤติกรรม 

 
  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

166 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง วางแผนและสร้างกัน 

 ประเด็นประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

1. การวางแผนการท างาน
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 

วางแผนการท างาน และ
มีรายละเอียดครบทุก
ขั้นตอน ระบุเวลา     
การท างานที่ชัดเจน  

วางแผนการท างาน
ครบทุกขั้นตอน แต่
แสดงรายละเอียดไม่
ชัดเจน หรือระบุเวลา
ไม่ชัดเจน 

วางแผนการท างานไม่
ครบทุกขั้นตอน ไม่แสดง
รายละเอียด และระบุ
เวลาไม่ชัดเจน 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

2. กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม          
(การวางแผนและ
ด าเนินการแก้ปัญหา) : 
การวางแผนการท างาน
และด าเนินการ
แก้ปัญหาตามข้ันตอนที่
วางแผนไว้ 

วางแผนในการท างาน
และด าเนินการแก้ปัญหา
ตามข้ันตอนการท างาน
ได้อย่างถูกต้องและ
เหมาะสม 

วางแผนในการท างาน
และด าเนินการ
แก้ปัญหาตามข้ันตอน
การท างานได้ แต่ไม่
ทันเวลาที่วางแผนไว้ 

ด าเนินการแก้ปัญหาโดย
ไม่มีการวางแผนใน        
การท างาน หรือไม่ได้ท า
ตามแผนงานที่ก าหนดไว้ 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3. การคิดข้ันสูง (คิดอย่าง
เป็นระบบ) :         
การจัดระบบความคิด 
วางแผน และติดตาม
การท างานอย่างเป็น
ล าดับขั้นตอน 

จัดระบบความคิด 
วางแผน และติดตาม  
การท างานอย่างเป็น
ล าดับขั้นตอนชัดเจน 
ครบถ้วน 

จัดระบบความคิด 
วางแผน และติดตาม
การท างานอย่างเป็น
ล าดับขั้นตอนได้
ครบถ้วน แต่ไม่ชัดเจน  

จัดระบบความคิด 
วางแผน และติดตามการ
ท างานได้ แต่ไม่ครบถ้วน
และชัดเจน 

 ** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม  

167 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง วางแผนและสร้างกัน 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การคิดสร้างสรรค์ : การดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่หรือน าสิ่งอ่ืน
มาทดแทนสิ่งที่ขาดหายไปในการสร้างชิ้นงานหรือ
วิธีการ 

    

2 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม 

  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การจัดการตนเอง : ลงมือท างานตามแผนที่ก าหนดไว้
โดยแสดงถึงความมุ่งม่ันที่จะท า และค านึงถึงล าดับ
ความส าคัญก่อนหลัง 

  

4 การร่วมพลังท างานเป็นทีม : สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมใน
การสร้างแบบจ าลองหรือชิ้นงาน  

  

                                  
 
 
 
 
 



167ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

167 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง วางแผนและสร้างกัน 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 การคิดสร้างสรรค์ : การดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่หรือน าสิ่งอ่ืน
มาทดแทนสิ่งที่ขาดหายไปในการสร้างชิ้นงานหรือ
วิธีการ 

    

2 การสื่อสาร : แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสม 

  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 การจัดการตนเอง : ลงมือท างานตามแผนที่ก าหนดไว้
โดยแสดงถึงความมุ่งม่ันที่จะท า และค านึงถึงล าดับ
ความส าคัญก่อนหลัง 

  

4 การร่วมพลังท างานเป็นทีม : สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมใน
การสร้างแบบจ าลองหรือชิ้นงาน  

  

                                  
 
 
 
 
 



168 ชดุการจดักจิกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3

168 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง วางแผนและสรา้งกัน 

169 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ใบความรู้ที่ 5.1 

เรื่อง วางแผนและสร้าง 
 

หลังจากท่ีได้ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาแล้ว ก่อนการแก้ปัญหาหรือลงมือสร้างชิ้นงานตามท่ีได้ออกแบบ
ไว้ เราต้องมีการวางแผนการด าเนินงานอย่างเป็นข้ันตอน เพ่ือลดระยะเวลาในการท างานรวมไปถึงลด       
ความผิดพลาดในการท างาน การวางแผนจะเริ่มจากการแบ่งกิจกรรมที่ต้องปฏิบัติเป็นกิจกรรมย่อย ๆ ว่ามี
กิจกรรมอะไรบ้าง จากนั้นเขียนกิจกรรมที่ต้องท าเป็นขั้นตอน พร้อมกับระบุระยะเวลาในกิจกรรมนั้น ๆ ซึ่ง    
การวางแผนการด าเนินงานสามารถท าได้หลายรูปแบบ เช่น ผังงานแสดงล าดับขั้นตอน ตารางปฏิบัติงาน 

เติมเต็มและชื่นใจจึงช่วยกันวางแผนการสร้างแปลงผักรักษ์โลก ก่อนอ่ืนต้องวางแผนสร้างถังหมักรักษ์
โลกก่อน เติมเต็มและชื่นใจจึงร่วมกันวางแผนออกมาเป็นผังงาน ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใช่ 

เริ่มต้น 

เตรียมวัสดุอุปกรณ์ 

ประกอบวัสดุอุปกรร์ถังหมักรักษ์โลก 

แก้ปัญหาการก าจัดเศษอาหาร
ได้ตามวัตถุประสงค์หรือไม่ 

ปรับปรุงแก้ไข 

จบ 

ไม่ใช่ 

ทดสอบการใช้งานถังหมักรักษ์โลก 

น าไปใช้งาน 



169ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู (สําหรบัคร)ู กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปที ่3

169 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ใบความรู้ที่ 5.1 

เรื่อง วางแผนและสร้าง 
 

หลังจากท่ีได้ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาแล้ว ก่อนการแก้ปัญหาหรือลงมือสร้างชิ้นงานตามท่ีได้ออกแบบ
ไว้ เราต้องมีการวางแผนการด าเนินงานอย่างเป็นขั้นตอน เพ่ือลดระยะเวลาในการท างานรวมไปถึงลด       
ความผิดพลาดในการท างาน การวางแผนจะเริ่มจากการแบ่งกิจกรรมที่ต้องปฏิบัติเป็นกิจกรรมย่อย ๆ ว่ามี
กิจกรรมอะไรบ้าง จากนั้นเขียนกิจกรรมที่ต้องท าเป็นขั้นตอน พร้อมกับระบุระยะเวลาในกิจกรรมนั้น ๆ ซึ่ง    
การวางแผนการด าเนินงานสามารถท าได้หลายรูปแบบ เช่น ผังงานแสดงล าดับขั้นตอน ตารางปฏิบัติงาน 

เติมเต็มและชื่นใจจึงช่วยกันวางแผนการสร้างแปลงผักรักษ์โลก ก่อนอ่ืนต้องวางแผนสร้างถังหมักรักษ์
โลกก่อน เติมเต็มและชื่นใจจึงร่วมกันวางแผนออกมาเป็นผังงาน ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใช่ 

เริ่มต้น 

เตรียมวัสดุอุปกรณ์ 

ประกอบวัสดุอุปกรร์ถังหมักรักษ์โลก 

แก้ปัญหาการก าจัดเศษอาหาร
ได้ตามวัตถุประสงค์หรือไม่ 

ปรับปรุงแก้ไข 

จบ 

ไม่ใช่ 

ทดสอบการใช้งานถังหมักรักษ์โลก 

น าไปใช้งาน 

จบ



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

170 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

หลังจากเติมเต็มและชื่นใจวางแผนการท างานแล้ว จึงน ามาจัดท าเป็นตารางด าเนินการเพ่ือระบุเวลาให้
ชัดเจน 
 

กิจกรรม                        วันที่ 1-5 6-10 11-15 16-20 21-25 

เตรียมวัสดุอุปกรณ์ 
     

ประกอบวัสดุอุปกรณ์ถังหมักรักษ์โลก 
     

ทดสอบการใช้งาน 
     

ปรับปรุงแก้ไข 
     

 

เมื่อเติมเต็มและชื่นใจวางแผนเสร็จแล้ว ก็ลงมือท าตามแผนที่วางไว้ แต่ก่อนที่จะลงมือสร้างชิ้นงานนั้น
เติมเต็มและชื่นใจจะต้องค านึงถึงความปลอดภัยของการใช้วัสดุ อุปกรณ์ และความปลอดภัยในการท างานเป็น
ส าคัญ รวมถึงการเลือกใช้อุปกรณ์ให้ถูกต้องเหมาะสมกับการปฏิบัติงาน 

 

   
 

เติมเต็มคว่ าถังพลาสติกขนาดเล็กลงในตะกร้า ให้มีความลึกลงไปจากปากตะกร้าประมาณ 5 - 10 
เซนติเมตร โดยจะต้องเหลือช่องของตะกร้าขึ้นมาจากปากถังที่คว่ าลงไป ประมาณ 2 ช่อง จากนั้น เติมเต็มตัด
ก้นถังพลาสติกใบเล็กออก 

 

สร้างถังหมักรักษ์โลกกัน 

171 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 จากนั้น เติมเต็มคว่ าถังพลาสติกขนาดใหญ่ลงบนปากตะกร้าให้พอดี ชื่นใจช่วยเติมเต็มน าเชือกมา
ผูกมัดถังใบใหญ่ให้ติดกันกับตะกร้า เติมเต็มตัดก้นถังใบใหญ่ออก และน าส่วนที่ตัดออกมาท าเป็นฝาปิด 
 

 
 

ขุดหลุมให้ลึกเท่ากับตะกร้า ให้ตะกร้าสามารถฝังลงไปในดินได้อย่างมิดชิด น าถังหมักรักษ์โลก ฝังลงไป
ในดิน กลบด้วยดินที่ขุดข้ึนมา กลบแบบหลวม ๆ  

 

  
 

 
 

 

เท่านี้ ถังหมักรักษ์โลกของเราก็เสร็จเรียบร้อยแล้วจ้ะ ชื่นใจ เรามา
ปลูกผักรอบ ๆ ท าเป็นแปลงผักรักษ์โลกกันเถอะ 

เติมเต็ม แล้วถังนี้มันจะใช้การได้แน่นะ หลังจากปลูกผักรอบ ๆ แล้ว อีก
สัก 15 วัน เรามาสังเกต ติดตามดูผลลัพธ์กันไหม 

ไดเ้ลยชื่นใจ เรามาปลูกผักกันเถอะ 

ช่องให้เศษอาหาร 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 จากนั้น เติมเต็มคว่ าถังพลาสติกขนาดใหญ่ลงบนปากตะกร้าให้พอดี ชื่นใจช่วยเติมเต็มน าเชือกมา
ผูกมัดถังใบใหญ่ให้ติดกันกับตะกร้า เติมเต็มตัดก้นถังใบใหญ่ออก และน าส่วนที่ตัดออกมาท าเป็นฝาปิด 
 

 
 

ขุดหลุมให้ลึกเท่ากับตะกร้า ให้ตะกร้าสามารถฝังลงไปในดินได้อย่างมิดชิด น าถังหมักรักษ์โลก ฝังลงไป
ในดิน กลบด้วยดินที่ขุดข้ึนมา กลบแบบหลวม ๆ  

 

  
 

 
 

 

เท่านี้ ถังหมักรักษ์โลกของเราก็เสร็จเรียบร้อยแล้วจ้ะ ชื่นใจ เรามา
ปลูกผักรอบ ๆ ท าเป็นแปลงผักรักษ์โลกกันเถอะ 

เติมเต็ม แล้วถังนี้มันจะใช้การได้แน่นะ หลังจากปลูกผักรอบ ๆ แล้ว อีก
สัก 15 วัน เรามาสังเกต ติดตามดูผลลัพธ์กันไหม 

ได้เลยชื่นใจ เรามาปลูกผักกันเถอะ 

ช่องให้เศษอาหาร 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ใบกิจกรรมท่ี 5.1 
เรื่อง  วางแผนและสร้างกัน 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการท างาน จากใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง ออกแบบกัน โดยเขียนผังงาน

การท างาน ตารางด าเนินการ และสร้างชิ้นงานหรือวิธีการตามที่แต่ละกลุ่มได้ออกแบบไว้  
 
แนวทางการแก้ปัญหาที่เลือก คือ ..………………………………………………………………….…………………………………… 
 

ผังงานการท างาน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ใบกิจกรรมท่ี 5.1 
เรื่อง  วางแผนและสร้างกัน 

 
สมาชิกภายในกลุ่ม 1. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   2. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   3. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
   4. ชื่อ…………………………………………………………………เลขที่…………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการท างาน จากใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง ออกแบบกัน โดยเขียนผังงาน

การท างาน ตารางด าเนินการ และสร้างชิ้นงานหรือวิธีการตามที่แต่ละกลุ่มได้ออกแบบไว้  
 
แนวทางการแก้ปัญหาที่เลือก คือ ..………………………………………………………………….…………………………………… 
 

ผังงานการท างาน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

 
ตารางด าเนินการ 
 

กิจกรรม                         วันที่ 
       

1. 
       

2. 
       

3. 
       

4. 
       

5. 
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 ชุด
กิจ

กร
รม

กา
รเรี

ยน
รู้ (

ส า
หรั

บค
รู) 

กล
ุ่มส
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าร
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3 
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รู้ท
ี่  2
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ศึก
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ุงแ
ก้ไข
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1. 
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ทด

สอ
บช

ิ้นง
าน

หร
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บผ

ลก
าร

ท า
ใบ

กิจ
กร

รม
ที่ 

6.1
 เร

ื่อง
 กา

รท
ดส

อบ
แล

ะ
ปร

ะเมิ
นผ

ล ต
อน

ที่ 
1 พ

ร้อ
มใ

ห้ข
้อเส

นอ
แน

ะใน
ปร

ะเด
็น 

   
   

กา
รท

ดส
อบ

ว่า
ตร

งป
ระ

เด็น
แล

ะค
รอ

บค
ลุม

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าห
รือ

ไม
่ 

 ชั่ว
โม

งท
ี่ 2 

 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 6 
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่  2

   
ชื่อ

หน
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นโ
ลยี

 (ก
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  ช
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ศึก

ษา
ปีท

ี่ 3 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง ทดสอบและประเมินผล 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การ
ประเมินการผ่าน 

ความรู้ 
1. การก าหนดประเด็นในการทดสอบ

ชิ้นงานหรือวิธีการให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่6.1 
เรื่อง การทดสอบ
และประเมินผล 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

2. การลือกวิธีการทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการที่พัฒนาขึ้นตามประเด็นที่ตั้งไว้ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่6.1 
เรื่อง การทดสอบ
และประเมินผล 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
3. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม   

(การทดสอบประเมินผลและปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน) :            
การทดสอบประเมินผล และปรับปรุง
แก้ไขวิธีการหรือชิ้นงานให้สอดคล้อง
กับแนวทางการแก้ปัญหา 

ตรวจใบกิจกรรม 
 
 
 
 
 

ใบกิจกรรมที ่6.1 
เรื่อง การทดสอบ
และประเมินผล 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ :             
การวิเคราะห์ผลการทดสอบชิ้นงาน
หรือวิธีการแก้ปัญหา และสามารถให้
แนวทางปรับปรุงแก้ไขได้ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่6.1 
เรื่อง การทดสอบ
และประเมินผล 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
5. การคิดขั้นสูง (คิดอย่างเป็นระบบ)  :    

การประเมิน ติดตามการท างาน และ
ปรับปรุงชิ้นงานหรือวิธีการ เพ่ือให้
สามารถแก้ปัญหาได้ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที ่6.1 
เรื่อง การทดสอบ
และประเมินผล 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 
 

6. การจัดการตนเอง : การก ากับตนเอง
ให้ลงมือทดสอบและประเมินผลงาน 
โดยมีความพยายาม อดทน มุ่งมั่นที่จะ
บรรลุเป้าหมาย 

สังเกตพฤติกรรม
ในระหว่าง     
การท างาน 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

179 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง ทดสอบและประเมินผล 

 

ประเด็นประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

1. การก าหนดประเด็น
ในการทดสอบ
ชิ้นงานหรือวิธีการให้
สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

ก าหนดประเด็นใน        
การทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการได้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ ถูกต้อง 
ครบถ้วน 

ก าหนดประเด็นใน        
การทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการได้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ได้บางส่วน 

ก าหนดประเด็นใน     
การทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการไม่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

2. การเลือกวิธีการ
ทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการที่พัฒนาขึ้น
ตามประเด็นที่ตั้งไว้ 

เลือกวิธีการทดสอบชิ้นงาน
หรือวิธีการที่พัฒนาขึ้นได้
สอดคล้องกับประเด็นที่ตั้งไว้
ครบถ้วนทุกประเด็น  

เลือกวิธีการทดสอบ
ชิ้นงานหรือวิธีการที่
พัฒนาขึ้นได้สอดคล้อง
กับประเด็นที่ตั้งไว้เพียง
บางประเด็น  

เลือกวิธีการทดสอบ
ชิ้นงานหรือวิธีการที่
พัฒนาขึ้น ไม่สอดคล้อง
กับประเด็นที่ตั้งไว้ 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

3. กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม        
(การทดสอบ
ประเมินผลและ
ปรับปรุงแก้ไขวิธีการ
แก้ปัญหาหรือ
ชิ้นงาน) :          
การทดสอบ
ประเมินผล และ
ปรับปรุงแก้ไขวิธีการ

ก าหนดประเด็นใน        
การทดสอบได้สอดคล้อง 
กับกรอบปัญหา และบันทึก
ผลการทดสอบได้อย่าง
ละเอียด ครบถ้วน มี       
การปรับปรุงหรือเสนอแนว
ทางแก้ไขที่สอดคล้อง 
กับปัญหาหากชิ้นงานหรือ
วิธีการมีข้อบกพร่อง 

ก าหนดประเด็นใน        
การทดสอบได้สอดคล้อง
กับกรอบปัญหา และ 
บันทึกผลการทดสอบได้
แต่ขาดรายละเอียด มี        
การปรับปรุงหรือเสนอ
แนวทางแก้ไขที่
สอดคล้องกับปัญหาหาก
ชิ้นงานหรือวิธีการมี
ข้อบกพร่อง 

ก าหนดประเด็นใน        
การทดสอบได้ไม่
สอดคล้องกับกรอบ
ปัญหา บันทึกผล      
การทดสอบได้ แต่ขาด
รายละเอียด ไม่มี        
การปรับปรุงหรือเสนอ
แนวทางแก้ไขที่
สอดคล้องกับปัญหา
หากชิ้นงานหรือวิธีการ
มีข้อบกพร่อง 



179ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

179 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง ทดสอบและประเมินผล 

 

ประเด็นประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

1. การก าหนดประเด็น
ในการทดสอบ
ชิ้นงานหรือวิธีการให้
สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

ก าหนดประเด็นใน        
การทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการได้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ ถูกต้อง 
ครบถ้วน 

ก าหนดประเด็นใน        
การทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการได้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ได้บางส่วน 

ก าหนดประเด็นใน     
การทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการไม่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

2. การเลือกวิธีการ
ทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการที่พัฒนาขึ้น
ตามประเด็นที่ตั้งไว้ 

เลือกวิธีการทดสอบชิ้นงาน
หรือวิธีการที่พัฒนาขึ้นได้
สอดคล้องกับประเด็นที่ตั้งไว้
ครบถ้วนทุกประเด็น  

เลือกวิธีการทดสอบ
ชิ้นงานหรือวิธีการที่
พัฒนาขึ้นได้สอดคล้อง
กับประเด็นที่ตั้งไว้เพียง
บางประเด็น  

เลือกวิธีการทดสอบ
ชิ้นงานหรือวิธีการที่
พัฒนาขึ้น ไม่สอดคล้อง
กับประเด็นที่ตั้งไว้ 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

3. กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม        
(การทดสอบ
ประเมินผลและ
ปรับปรุงแก้ไขวิธีการ
แก้ปัญหาหรือ
ชิ้นงาน) :          
การทดสอบ
ประเมินผล และ
ปรับปรุงแก้ไขวิธีการ

ก าหนดประเด็นใน        
การทดสอบได้สอดคล้อง 
กับกรอบปัญหา และบันทึก
ผลการทดสอบได้อย่าง
ละเอียด ครบถ้วน มี       
การปรับปรุงหรือเสนอแนว
ทางแก้ไขที่สอดคล้อง 
กับปัญหาหากชิ้นงานหรือ
วิธีการมีข้อบกพร่อง 

ก าหนดประเด็นใน        
การทดสอบได้สอดคล้อง
กับกรอบปัญหา และ 
บันทึกผลการทดสอบได้
แต่ขาดรายละเอียด มี        
การปรับปรุงหรือเสนอ
แนวทางแก้ไขที่
สอดคล้องกับปัญหาหาก
ชิ้นงานหรือวิธีการมี
ข้อบกพร่อง 

ก าหนดประเด็นใน        
การทดสอบได้ไม่
สอดคล้องกับกรอบ
ปัญหา บันทึกผล      
การทดสอบได้ แต่ขาด
รายละเอียด ไมม่ี        
การปรับปรุงหรือเสนอ
แนวทางแก้ไขที่
สอดคล้องกับปัญหา
หากชิ้นงานหรือวิธีการ
มีข้อบกพร่อง 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

180 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ประเด็นประเมิน 
ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

หรือชิ้นงานให้
สอดคล้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหา 

4. การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ :    
การวิเคราะห์ผลการ
ทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการแก้ปัญหา 
และสามารถให้
แนวทางปรับปรุง
แก้ไขได้ 

วิเคราะห์ผลการทดสอบ
ชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหา 
และสามารถให้แนวทาง
ปรับปรุงแก้ไขได้ถูกต้องและ
เหมาะสม  

วิเคราะห์ผลการทดสอบ
ชิ้นงานหรือวิธีการ
แก้ปัญหาได้ถูกต้อง แต่
ไม่สามารถให้แนวทาง
ปรับปรุงแก้ไขได้ 

วิเคราะห์ผล          
การทดสอบชิ้นงานหรือ
วิธีการแก้ปัญหาได้ แต่
ไม่ถูกต้อง และไม่
สามารถให้แนวทาง
ปรับปรุงแก้ไขได้ 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

5. การคิดข้ันสูง (คิด
อย่างเป็นระบบ) : 
การประเมิน ติดตาม
การท างาน และ
ปรับปรุงชิ้นงานหรือ
วิธีการ เพื่อให้
สามารถแก้ปัญหาได้ 

ประเมิน ติดตามการท างาน
และปรับปรุงชิ้นงานหรือ
วิธีการได้ถูกต้อง ชัดเจน 

ประเมิน ติดตามการ
ท างานได้ถูกต้อง 
ครบถ้วน แต่ไม่ปรับปรุง
ชิ้นงานหรือวิธีการ  

ประเมิน ติดตาม 
การท างานได้ แต่ไม่
ถูกต้อง และไม่
ปรับปรุงชิ้นงานหรือ
วิธีการ 

  
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม  

181 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง ทดสอบและประเมินผล 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

1 การจัดการตนเอง : การก ากับตนเองให้ลงมือทดสอบ
และประเมินผลงาน โดยมีความพยายาม อดทน มุ่งม่ันที่
จะบรรลุเป้าหมาย 

  

                                                                
  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

181 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง ทดสอบและประเมินผล 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

1 การจัดการตนเอง : การก ากับตนเองให้ลงมือทดสอบ
และประเมินผลงาน โดยมีความพยายาม อดทน มุ่งม่ันที่
จะบรรลุเป้าหมาย 

  

                                                                
  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

182 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 

  

สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง ทดสอบและประเมนิผล 

183 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ใบความรู้ที่ 6.1  
เรื่อง การทดสอบและประเมินผล 

 

 การทดสอบเป็นการตรวจสอบการท างานของชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหาที่ได้พัฒนาขึ้น เพ่ือประเมิน
ว่าสามารถแก้ปัญหาได้บรรลุวัตถุประสงค์ตามแผนที่วางไว้หรือไม่ การก าหนดวิธีการทดสอบจะขึ้นอยู่กับ
วัตถุประสงค์ของการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการนั้น ๆ เมื่อได้ผลการทดสอบแล้วน าผลที่ได้มาประเมินว่าสามารถ
แก้ปัญหาได้หรือไม่ ถ้าไม่ได้ก็ใช้เป็นข้อมูลในการปรับปรุงแก้ไขต่อไป ซึ่งวิธีการทดสอบก็มีหลายวิธี  

1. การทดสอบหน่วยย่อย การทดสอบวิธีนี้มุ่งเน้นทดสอบในบางระบบย่อย หรือบางส่วนที่สนใจ
เพ่ือตรวจสอบและแก้ไข หรือพัฒนาระบบย่อยนั้น ๆ ให้ท างานได้มีประสิทธิภาพดีขึ้น เช่น การทดสอบ       
การป้องกันฝุ่นของหน้ากาก หรือการทดสอบการป้องกันของเหลวของหน้ากาก 

2. การทดสอบทั้งระบบ การทดสอบนี้มักใช้กับงานที่มีหลายระบบท างานร่วมกัน เพ่ือตรวจสอบ
ระบบย่อยต่าง ๆ ว่าท างานสัมพันธ์กันหรือไม่ การทดสอบลักษณะนี้ต้องใช้ความแม่นย าสูง จึงต้องมี           
การประเมินผลอย่างละเอียด เพ่ือให้มั่นใจว่าระบบโดยภาพรวมท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท างานได้อย่าง
สมบูรณ์ก่อนน าไปใช้งานจริง เช่น การทดสอบของพัดลม  ก่อนใช้งานจริงต้องทดสอบว่าพัดลมสามารถท างาน
ได้จริงหรือไม่ นั่นคือมอเตอร์สามารถหมุนใบพัดพัดลมได้ตามอัตราเร็วที่ก าหนดหรือไม่ 

3. การทดสอบกับผู้ใช้จริง เป็นกระบวนการทดสอบเพ่ือให้มั่นใจว่าสิ่งที่สร้างหรือพัฒนาขึ้นมา 
สามารถตอบสนองหรือแก้ปัญหาให้กับผู้ใช้งานจริงได้ การทดสอบลักษณะนี้จะแตกต่างจากการทดสอบอ่ืน ๆ 
คือ ผู้ใช้งานจริง จ าเป็นต้องเข้ามามีส่วนร่วมในการทดสอบและเป็นผู้ตัดสินใจว่า ผลของการท างานนั้นเป็นที่น่า
พอใจ และสามารถน าไปใช้งานได้จริง ในการทดสอบกับผู้ใช้งานจริงต้องจัดสภาพแวดล้อมในขณะทดสอบให้
เหมือนกับการใช้งานจริงมากที่สุด ผลของการทดสอบจะถูกน ากลับไปปรับปรุงและมีการทดสอบซ้ าจนกว่าจะ
ได้รับการยอมรับจากผู้ใช้งานจริง เช่น ซอฟต์แวร์ เครื่องส าอาง 

 การทดสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ ข้างต้นเป็นเพียงส่วนหนึ่งของวิธีที่น ามาใช้ในการทดสอบ อย่างไรก็ตาม 
ผู้ทดสอบต้องพิจารณาและเลือกใช้วิธีการทดสอบให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการแก้ปัญหาเป็นส าคัญ
นอกจากน้ีอาจมีการทดสอบซ้ า เพ่ือประเมินการท างานจนมั่นใจว่าชิ้นงานหรือวิธีการนั้นสามารถน ามาใช้ใน  
การแก้ปัญหาได้จริง  
          ในการทดสอบมีข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 

 ก าหนดประเด็นที่ต้องการทดสอบ โดยประเด็นนั้นต้องสอดคล้องและครอบคลุมกับ
วัตถุประสงค์ของการแก้ปัญหา  

 ออกแบบเครื่องมือท่ีจะใช้ในการบันทึกผลการทดสอบ เช่น แบบตรวจสอบรายการ 
(checklist) แบบสัมภาษณ์ผู้ใช้งานจริง แบบบันทึกข้อมูล 

 เริ่มการทดสอบทีละประเด็น โดยในระหว่างการทดสอบให้สังเกตและบันทึกปัญหาหรือ
จุดบกพร่องที่พบ เพ่ือน ามาใช้เป็นข้อมูลประกอบการปรับปรุงแก้ไข 
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ใบความรู้ที่ 6.1  
เรื่อง การทดสอบและประเมินผล 

 

 การทดสอบเป็นการตรวจสอบการท างานของชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหาที่ได้พัฒนาขึ้น เพ่ือประเมิน
ว่าสามารถแก้ปัญหาได้บรรลุวัตถุประสงค์ตามแผนที่วางไว้หรือไม่ การก าหนดวิธีการทดสอบจะขึ้นอยู่กับ
วัตถุประสงค์ของการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการนั้น ๆ เมื่อได้ผลการทดสอบแล้วน าผลที่ได้มาประเมินว่าสามารถ
แก้ปัญหาได้หรือไม่ ถ้าไม่ได้ก็ใช้เป็นข้อมูลในการปรับปรุงแก้ไขต่อไป ซึ่งวิธีการทดสอบก็มีหลายวิธี  

1. การทดสอบหน่วยย่อย การทดสอบวิธีนี้มุ่งเน้นทดสอบในบางระบบย่อย หรือบางส่วนที่สนใจ
เพ่ือตรวจสอบและแก้ไข หรือพัฒนาระบบย่อยนั้น ๆ ให้ท างานได้มีประสิทธิภาพดีขึ้น เช่น การทดสอบ       
การป้องกันฝุ่นของหน้ากาก หรือการทดสอบการป้องกันของเหลวของหน้ากาก 

2. การทดสอบทั้งระบบ การทดสอบนี้มักใช้กับงานที่มีหลายระบบท างานร่วมกัน เพ่ือตรวจสอบ
ระบบย่อยต่าง ๆ ว่าท างานสัมพันธ์กันหรือไม่ การทดสอบลักษณะนี้ต้องใช้ความแม่นย าสูง จึงต้องมี           
การประเมินผลอย่างละเอียด เพ่ือให้มั่นใจว่าระบบโดยภาพรวมท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท างานได้อย่าง
สมบูรณ์ก่อนน าไปใช้งานจริง เช่น การทดสอบของพัดลม  ก่อนใช้งานจริงต้องทดสอบว่าพัดลมสามารถท างาน
ได้จริงหรือไม่ นั่นคือมอเตอร์สามารถหมุนใบพัดพัดลมได้ตามอัตราเร็วที่ก าหนดหรือไม่ 

3. การทดสอบกับผู้ใช้จริง เป็นกระบวนการทดสอบเพ่ือให้มั่นใจว่าสิ่งที่สร้างหรือพัฒนาขึ้นมา 
สามารถตอบสนองหรือแก้ปัญหาให้กับผู้ใช้งานจริงได้ การทดสอบลักษณะนี้จะแตกต่างจากการทดสอบอ่ืน ๆ 
คือ ผู้ใช้งานจริง จ าเป็นต้องเข้ามามีส่วนร่วมในการทดสอบและเป็นผู้ตัดสินใจว่า ผลของการท างานนั้นเป็นที่น่า
พอใจ และสามารถน าไปใช้งานได้จริง ในการทดสอบกับผู้ใช้งานจริงต้องจัดสภาพแวดล้อมในขณะทดสอบให้
เหมือนกับการใช้งานจริงมากที่สุด ผลของการทดสอบจะถูกน ากลับไปปรับปรุงและมีการทดสอบซ้ าจนกว่าจะ
ได้รับการยอมรับจากผู้ใช้งานจริง เช่น ซอฟต์แวร์ เครื่องส าอาง 

 การทดสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ ข้างต้นเป็นเพียงส่วนหนึ่งของวิธีที่น ามาใช้ในการทดสอบ อย่างไรก็ตาม 
ผู้ทดสอบต้องพิจารณาและเลือกใช้วิธีการทดสอบให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการแก้ปัญหาเป็นส าคัญ
นอกจากน้ีอาจมีการทดสอบซ้ า เพ่ือประเมินการท างานจนมั่นใจว่าชิ้นงานหรือวิธีการนั้นสามารถน ามาใช้ใน  
การแก้ปัญหาได้จริง  
          ในการทดสอบมีข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 

 ก าหนดประเด็นที่ต้องการทดสอบ โดยประเด็นนั้นต้องสอดคล้องและครอบคลุมกับ
วัตถุประสงค์ของการแก้ปัญหา  

 ออกแบบเครื่องมือที่จะใช้ในการบันทึกผลการทดสอบ เช่น แบบตรวจสอบรายการ 
(checklist) แบบสัมภาษณ์ผู้ใช้งานจริง แบบบันทึกข้อมูล 

 เริ่มการทดสอบทีละประเด็น โดยในระหว่างการทดสอบให้สังเกตและบันทึกปัญหาหรือ
จุดบกพร่องที่พบ เพ่ือน ามาใช้เป็นข้อมูลประกอบการปรับปรุงแก้ไข 
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 น าข้อมูลที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์และประเมินผลทีละประเด็นว่าสามารถแก้ปัญหาได้ 
หรือไม่ 

 หาแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข ในประเด็นที่ยังไม่สามารถแก้ปัญหาได้ 
 ท าการทดสอบซ้ าอีกครั้ง น าข้อมูลจากการทดสอบมาประเมินการท างาน และปรับปรุงแก้ไข

จนกว่าจะสามารถท างานได้ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 
 

 เติมเต็มและชื่นใจ ได้ก าหนดเงื่อนไขของการทดสอบไว้ว่า ต้องไม่มีกลิ่นเหม็นบริเวณรอบ ๆ ถังหมัก 
ขยะย่อยสลายได้หมดภายในเวลา 30 วัน จากนั้นจึงด าเนินการทดสอบและประเมินผลแปลงผักรักษ์โลก ได้ผล
ดังนี้ 
 

ประเด็น/วิธีการ
ทดสอบ 

ผลการทดสอบ ผลการประเมิน 
แนวทางปรับปรุง

แก้ไข 
ผลการแก้ไข 

กลิ่นจากถังหมัก
รักษ์โลก 

ตรวจสอบกลิ่น 
ที่ระยะ 1 เมตร ได้กลิ่น 
ที่ระยะ 2 เมตร ได้กลิ่น 
ที่ระยะ 3 เมตร ได้กลิ่น 
ที่ระยะ 4 เมตร ได้กลิ่น
ลดลง 

ได้กลิ่นเหม็นจากถัง
หมักรักษ์โลก ใน
ระยะ 1 เมตรเป็น
ต้นไป     ท าให้
ต้องมีการแก้ไข 

ไม่น าเศษอาหาร
ประเภทน้ าทิ้งลง
ในถัง เช่น น้ าแกง 
น้ าผลไม้  

ตรวจสอบกลิ่น 

ที่ระยะ 1 เมตร ไม่ได้
กลิ่น 

ที่ระยะ 2 เมตร ไม่ได้
กลิ่น 

ที่ระยะ 3 เมตร ไม่ได้
กลิ่น 

ที่ระยะ 4 เมตร ไม่ได้
กลิ่น 

ความสะอาด
บริเวณรอบ ๆ 
ถังหมักรักษ์โลก 

มีน้ าชะขยะไหลออกมา 
เอ่อล้นขอบถังพลาสติก
ขนาดเล็ก จึงท าให้ส่ง
กลิ่นเหม็น 

รอบ ๆ ถังหมัก 
สกปรก ท าให้มี
แมลงวันตอม 

ไม่น าเศษอาหาร
ประเภทน้ าทิ้งลง
ในถัง เช่น น้ าแกง   
น้ าผลไม้  

 ไม่เกิดน้ าชะขยะ 
และไม่มีกลิ่นเหม็น
บริเวณรอบ ๆ ถัง
หมักรักษ์โลก 

ระยะเวลาใน
การย่อยสลาย
เศษอาหาร 

เวลาผ่านไป 10 วัน 
เศษอาหารส่วนใหญ่ยัง
อยู่ในสภาพเดิม ยกเว้น 
เศษผัก ผลไม้ เริ่มย่อย
สลาย 

เศษอาหารเกิดการ
ย่อยสลายตามเวลา
ที่ก าหนด 

- - 

185 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ประเด็น/วิธีการ
ทดสอบ 

ผลการทดสอบ ผลการประเมิน 
แนวทางปรับปรุง

แก้ไข 
ผลการแก้ไข 

เวลาผ่านไป 20 วัน
เศษอาหารส่วนใหญ่
ย่อยสลายแล้ว เหลือ
เศษอาหารประเภทเศษ
เนื้อสัตว์ยังไม่ย่อย
สลาย 
เวลาผ่านไป 30 วัน 
เศษอาหารทั้งหมดย่อย
สลายได้ดี 

การเจริญเติบโต
ของพืชในแปลง
ผักรักษ์โลก 

เวลาผ่านไป 10 วัน 
พืชมีจ านวนใบเพ่ิมข้ึน
เล็กน้อย 
เวลาผ่านไป 20 วัน 
พืชเริ่มมีความสูงและมี
การแตกใบอ่อน 
เวลาผ่านไป 30 วัน 
พืชเริ่มมีความสูงและ
จ านวนใบเพ่ิมมากข้ึน 

พืชเจริญเติบโตได้ดี - - 

 

 
สรุปแนวทางปรับปรุงแก้ไข คือ ไม่น าเศษอาหารประเภทน้ าทิ้งลงในถัง เช่น น้ าแกง น้ าผลไม้ เพราะ

ท าให้เกิดกลิ่นเหม็น และมีน้ าซะขยะอยู่บริเวณถังหมักรักษ์โลก 
  

ในการทดสอบและประเมินผลงานหากนักเรียนมีเวลาจ ากัด และไม่สามารถทดสอบซ้ า หลายครั้ง
จนพัฒนางานได้ส าเร็จ นักเรียนสามารถเขียนข้อเสนอแนะแนวทางการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือโอกาสใน       
การพัฒนางานให้ดีในครั้งต่อไปได ้
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มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ประเด็น/วิธีการ
ทดสอบ 

ผลการทดสอบ ผลการประเมิน 
แนวทางปรับปรุง

แก้ไข 
ผลการแก้ไข 

เวลาผ่านไป 20 วัน
เศษอาหารส่วนใหญ่
ย่อยสลายแล้ว เหลือ
เศษอาหารประเภทเศษ
เนื้อสัตว์ยังไม่ย่อย
สลาย 
เวลาผ่านไป 30 วัน 
เศษอาหารทั้งหมดย่อย
สลายได้ดี 

การเจริญเติบโต
ของพืชในแปลง
ผักรักษ์โลก 

เวลาผ่านไป 10 วัน 
พืชมีจ านวนใบเพ่ิมข้ึน
เล็กน้อย 
เวลาผ่านไป 20 วัน 
พืชเริ่มมีความสูงและมี
การแตกใบอ่อน 
เวลาผ่านไป 30 วัน 
พืชเริ่มมีความสูงและ
จ านวนใบเพ่ิมมากข้ึน 

พืชเจริญเติบโตได้ดี - - 

 

 
สรุปแนวทางปรับปรุงแก้ไข คือ ไม่น าเศษอาหารประเภทน้ าทิ้งลงในถัง เช่น น้ าแกง น้ าผลไม้ เพราะ

ท าให้เกิดกลิ่นเหม็น และมีน้ าซะขยะอยู่บริเวณถังหมักรักษ์โลก 
  

ในการทดสอบและประเมินผลงานหากนักเรียนมีเวลาจ ากัด และไม่สามารถทดสอบซ้ า หลายครั้ง
จนพัฒนางานได้ส าเร็จ นักเรียนสามารถเขียนข้อเสนอแนะแนวทางการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือโอกาสใน       
การพัฒนางานให้ดีในครั้งต่อไปได ้
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เฉลยใบกิจกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ใบกิจกรรมท่ี 6.1 
เรื่อง  ทดสอบและประเมินผล 

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

ในกิจกรรมที่ 5.1 วางแผนและสร้างกัน จากนั้นให้น าข้อมูลผลการทดสอบกรอกลงในตาราง 
 
แนวทางการแก้ปัญหาที่เลือก คือ ..………………………………………………………………….…………………………………… 
 
ตอนที่ 1 ก าหนดประเด็น วิธีการทดสอบ เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการทดสอบ วิธีการทดสอบ เกณฑ์การประเมิน 
1. 
 
 

  

2.  
 
 

  

3. 
 
 

  

4. 
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มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ใบกิจกรรมท่ี 6.1 
เรื่อง  ทดสอบและประเมินผล 

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

ในกิจกรรมที่ 5.1 วางแผนและสร้างกัน จากนั้นให้น าข้อมูลผลการทดสอบกรอกลงในตาราง 
 
แนวทางการแก้ปัญหาที่เลือก คือ ..………………………………………………………………….…………………………………… 
 
ตอนที่ 1 ก าหนดประเด็น วิธีการทดสอบ เกณฑ์การประเมิน 
 

ประเด็นการทดสอบ วิธีการทดสอบ เกณฑ์การประเมิน 
1. 
 
 

  

2.  
 
 

  

3. 
 
 

  

4. 
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ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ตอนที่ 2 ผลการทดสอบ ผลการประเมิน แนวทางปรับปรุงแก้ไข 
 

ประเด็นการทดสอบ ผลการทดสอบ ผลการประเมิน แนวทางปรับปรุงแก้ไข 
1. 
 
 

   

2.  
 
 

   

3. 
 
 

   

4. 
 
 

   

 
สรุปแนวทางปรับปรุงแก้ไข 
..………………………………………………………………….…………………………………………………………………………………….. 
..………………………………………………………………….………………………………………………………..…………………………… 
…………………………………………………………………....……………………………..……………………………………………………… 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง จัดท ารายงานและการน าเสนอผลงาน 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน
การผ่าน 

ความรู้ 
1. การเขียนรายงานและการน าเสนอ

ผลงานให้เหมาะสม  
ตรวจรายงานและ
ตรวจโปสเตอร์ 

รายงานและ
โปสเตอร์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม   

(การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผล       
การแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน) : การ
น าเสนอรายละเอียดขั้นตอนการ
แก้ปัญหาได้ชัดเจนสื่อสารให้ผู้อื่น
เข้าใจ 

 

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 
 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
ทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี        
(การออกแบบ
และเทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

3. การสื่อสาร : การเรียบเรียงความคิด
และสื่อสารแนวคิดในการแก้ปัญหา
ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างชัดเจน  

ตรวจรายงานและ
ตรวจโปสเตอร์ 

รายงานและ
โปสเตอร์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
4. การสื่อสาร : การเลือกใช้ค าพูดและ

ท่าทางที่เหมาะสมกับผู้ฟังและ
เนื้อหาที่ต้องการสื่อสารให้บรรลุ
เป้าหมายของ  การสื่อสาร มีเทคนิค
การน าเสนอที่น่าสนใจ  

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

5. การรวมพลังการท างานเป็นทีม  :       
การประสานงานและแบ่งหน้าที่กัน
ในกลุ่มในการเขียนรายงานและ
น าเสนอผลงาน 

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

การวัดและการประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง จัดท ารายงานและการน าเสนอผลงาน 

 
รายการประเมิน 

(จุดประสงค์การเรียนรู้) 
วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด 

เกณฑ์การประเมิน
การผ่าน 

ความรู้ 
1. การเขียนรายงานและการน าเสนอ

ผลงานให้เหมาะสม  
ตรวจรายงานและ
ตรวจโปสเตอร์ 

รายงานและ
โปสเตอร์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
2. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม   

(การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผล       
การแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน) : การ
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แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
ทักษะและ
กระบวนการทาง
เทคโนโลยี        
(การออกแบบ
และเทคโนโลยี) 

เกิดพฤติกรรม 

3. การสื่อสาร : การเรียบเรียงความคิด
และสื่อสารแนวคิดในการแก้ปัญหา
ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างชัดเจน  

ตรวจรายงานและ
ตรวจโปสเตอร์ 

รายงานและ
โปสเตอร์ 

ได้ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
4. การสื่อสาร : การเลือกใช้ค าพูดและ

ท่าทางที่เหมาะสมกับผู้ฟังและ
เนื้อหาที่ต้องการสื่อสารให้บรรลุ
เป้าหมายของ  การสื่อสาร มีเทคนิค
การน าเสนอที่น่าสนใจ  

สังเกตพฤติกรรมใน
ระหว่างการท างาน 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรมด้าน
สมรรถนะที่
ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 

เกิดพฤติกรรม 

5. การรวมพลังการท างานเป็นทีม  :       
การประสานงานและแบ่งหน้าที่กัน
ในกลุ่มในการเขียนรายงานและ
น าเสนอผลงาน 

เกิดพฤติกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้และทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง จัดท ารายงานและการน าเสนอผลงาน 

 

ประเด็นประเมิน ระดับความสามารถ 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ความรู้ 

1. การเขียนรายงานและ
น าเสนอผลงานได้
เหมาะสม 

เขียนรายงานแสดง
รายละเอียดการด าเนินงาน 
อย่างชัดเจน องค์ประกอบ
หัวข้อในรายงานครบ ถ้วน
สมบูรณ์  

เขียนรายงานแสดง
รายละเอียด 
การด าเนินงาน อย่าง
ชัดเจน แต่
องค์ประกอบไม่ครบ
ทุกหัวข้อ 

เขียนรายงานแสดง
รายละเอียดการ
ด าเนินงานไม่ชัดเจน 
และองค์ประกอบไม่ครบ
ทุกหัวข้อ 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

2. การสื่อสาร : การเรียบ
เรียงความคิดและ
สื่อสารแนวคิดใน    
การแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืน
เข้าใจอย่างชัดเจน 

เรียบเรียงความคิดและ
สื่อสารแนวคิดใน        
การแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจ
อย่างชัดเจน ครบถ้วน 
สมบูรณ์ 

เรียบเรียงความคิด
และสื่อสารแนวคิดใน
การแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืน
เข้าใจได้บางส่วน 

เรียบเรียงความคิดได้ 
แต่ไม่สามารถสื่อสาร
แนวคิดในการแก้ปัญหา
ให้ผู้อื่นเข้าใจได้ 

 
** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี และสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง จัดท ารายงานและการน าเสนอผลงาน 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

ทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

1 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (การน าเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน) : การน าเสนอ
รายละเอียดขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ชัดเจนสื่อสารให้
ผู้อื่นเข้าใจ 

    

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

2 การสื่อสาร : การเลือกใช้ค าพูดและท่าทางท่ีเหมาะสม
กับผู้ฟังและเนื้อหาที่ต้องการสื่อสารให้บรรลุเป้าหมาย
ของการสื่อสาร มีเทคนิคการน าเสนอท่ีน่าสนใจ  

  

3 การรวมพลังการท างานเป็นทีม : การประสานงานและ
แบ่งหน้าที่กันในกลุ่มในการเขียนรายงานและน าเสนอ
ผลงาน 
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รายละเอียดขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ชัดเจนสื่อสารให้
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สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
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กับผู้ฟังและเนื้อหาที่ต้องการสื่อสารให้บรรลุเป้าหมาย
ของการสื่อสาร มีเทคนิคการน าเสนอท่ีน่าสนใจ  

  

3 การรวมพลังการท างานเป็นทีม : การประสานงานและ
แบ่งหน้าที่กันในกลุ่มในการเขียนรายงานและน าเสนอ
ผลงาน 
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สื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง จัดท ารายงานและการน าเสนอ

ผลงาน 
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ใบความรู้ที่ 7.1 
เรื่อง การท ารายงานและน าเสนอผลงาน 

 
เมื่อด าเนินการทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อย จะต้องมีการเขียนรายงานเพ่ือแสดง

การท างานตั้งแต่ต้นจนจบ เพ่ือเป็นการเผยแพร่ผลงานให้ผู้อ่ืนได้ทราบ การเขียนรายงานออกมาเป็นรูปเล่มมี
ข้อดีคือ สามารถน าเสนอรายละเอียดหรือข้อมูลได้มาก ผู้อ่านสามารถเลือกอ่านส่วนที่ต้องการได้ การเขียน
รายงานส่วนใหญ่จะประกอบด้วย 3 ส่วน คือ ส่วนน า ส่วนเนื้อเรื่อง และส่วนอ้างอิง มีรายละเอียดแต่ละส่วน
ดังนี้ 

1. ส่วนน า  ประกอบด้วย ปกนอกและปกใน บทคัดย่อ สารบัญ สารบัญตาราง สารบัญรูปภาพ โดยใน
ปกนอกและปกใน ก็จะต้องระบุชื่อรายงาน ชื่อผู้จัดท า ชื่อโรงเรียน ระดับชั้น ชื่อครูที่ปรึกษา 

2. ส่วนเนื้อเรื่อง ประกอบด้วย 5 ส่วน ดังนี้ 
  2.1 ระบุปัญหา อธิบายที่มาหรือความส าคัญของปัญหา วัตถุประสงค์ ขอบเขตของ           
การด าเนินงาน ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ โดยน าเสนอข้อมูลของการวิเคราะห์ และสรุปประเด็นปัญหาที่
ต้องการแก้ไข 
  2.2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา อธิบายความรู้หรือหลักการที่เกี่ยวข้อง 
หรือแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา หรือวิธีการแก้ปัญหาที่ได้รวบรวมไว้ 
  2.3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา วางแผนและด าเนินการสร้างชิ้นงาน วิเคราะห์ข้อดีและ
ข้อเสียของแต่ละแนวทาง สรุปแนวทางการแก้ปัญหาพร้อมอธิบายเหตุผล แสดงรายละเอียดของแบบร่างหรือ
วิธีการแก้ปัญหาเพื่อทดสอบแนวคิดของการแก้ปัญหา 
  2.4 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข อธิบายวิธีการทดสอบและประเมินผลจาก
แบบจ าลอง ชิ้นงานหรือวิธีการ ผลการทดสอบและการปรับปรุงแก้ไข 
  2.5 สรุปและข้อเสนอแนะ อภิปรายผลการทดสอบ ข้อสรุปและผลการแก้ปัญหาตาม
วัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ รวมทั้งจุดเด่นหรือความคิดสร้างสรรค์ที่เกิดขึ้น ประโยชน์และแนวทางการน าไป
ประยุกต์ใช้ ตลอดจนข้อเสนอแนะเพ่ือน าไปพัฒนาต่อยอด หรือน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

3. ส่วนอ้างอิง ประกอบด้วย บรรณานุกรม และภาคผนวก บรรณานุกรมจะอ้างอิงรูปแบบใดรูปแบบ
หนึ่งก็ได้ ส่วนภาคผนวก ให้แสดงเอกสารอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง เช่น แบบประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ ข้อมูลผล      การ
ทดสอบ ภาพถ่ายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

นอกเหนือจากการเขียนรายงานแล้ว ยังสามารถน าเสนองานด้วยวาจาโดยใช้สื่อประกอบ เช่น 
โปสเตอร์ ฟลิปชาร์ท โปรแกรมน าเสนอผลงาน  

การน าเสนอด้วยวาจาเป็นวิธีที่ได้รับความนิยม การเข้าใจหลักการที่ถูกต้อง จะท าให้เราสามารถ
น าเสนอได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสิ่งที่ต้องค านึงถึง 3 ส่วน คือ ผู้น าเสนอ เนื้อหา และผู้ฟัง 
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ข้อดีคือ สามารถน าเสนอรายละเอียดหรือข้อมูลได้มาก ผู้อ่านสามารถเลือกอ่านส่วนที่ต้องการได้ การเขียน
รายงานส่วนใหญ่จะประกอบด้วย 3 ส่วน คือ ส่วนน า ส่วนเนื้อเรื่อง และส่วนอ้างอิง มีรายละเอียดแต่ละส่วน
ดังนี้ 

1. ส่วนน า  ประกอบด้วย ปกนอกและปกใน บทคัดย่อ สารบัญ สารบัญตาราง สารบัญรูปภาพ โดยใน
ปกนอกและปกใน ก็จะต้องระบุชื่อรายงาน ชื่อผู้จัดท า ชื่อโรงเรียน ระดับชั้น ชื่อครูที่ปรึกษา 

2. ส่วนเนื้อเรื่อง ประกอบด้วย 5 ส่วน ดังนี้ 
  2.1 ระบุปัญหา อธิบายที่มาหรือความส าคัญของปัญหา วัตถุประสงค์ ขอบเขตของ           
การด าเนินงาน ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ โดยน าเสนอข้อมูลของการวิเคราะห์ และสรุปประเด็นปัญหาที่
ต้องการแก้ไข 
  2.2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา อธิบายความรู้หรือหลักการที่เกี่ยวข้อง 
หรือแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา หรือวิธีการแก้ปัญหาที่ได้รวบรวมไว้ 
  2.3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา วางแผนและด าเนินการสร้างชิ้นงาน วิเคราะห์ข้อดีและ
ข้อเสียของแต่ละแนวทาง สรุปแนวทางการแก้ปัญหาพร้อมอธิบายเหตุผล แสดงรายละเอียดของแบบร่างหรือ
วิธีการแก้ปัญหาเพื่อทดสอบแนวคิดของการแก้ปัญหา 
  2.4 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข อธิบายวิธีการทดสอบและประเมินผลจาก
แบบจ าลอง ชิ้นงานหรือวิธีการ ผลการทดสอบและการปรับปรุงแก้ไข 
  2.5 สรุปและข้อเสนอแนะ อภิปรายผลการทดสอบ ข้อสรุปและผลการแก้ปัญหาตาม
วัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ รวมทั้งจุดเด่นหรือความคิดสร้างสรรค์ที่เกิดขึ้น ประโยชน์และแนวทางการน าไป
ประยุกต์ใช้ ตลอดจนข้อเสนอแนะเพ่ือน าไปพัฒนาต่อยอด หรือน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

3. ส่วนอ้างอิง ประกอบด้วย บรรณานุกรม และภาคผนวก บรรณานุกรมจะอ้างอิงรูปแบบใดรูปแบบ
หนึ่งก็ได้ ส่วนภาคผนวก ให้แสดงเอกสารอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง เช่น แบบประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ ข้อมูลผล      การ
ทดสอบ ภาพถ่ายต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

นอกเหนือจากการเขียนรายงานแล้ว ยังสามารถน าเสนองานด้วยวาจาโดยใช้สื่อประกอบ เช่น 
โปสเตอร์ ฟลิปชาร์ท โปรแกรมน าเสนอผลงาน  

การน าเสนอด้วยวาจาเป็นวิธีที่ได้รับความนิยม การเข้าใจหลักการที่ถูกต้อง จะท าให้เราสามารถ
น าเสนอได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสิ่งที่ต้องค านึงถึง 3 ส่วน คือ ผู้น าเสนอ เนื้อหา และผู้ฟัง 
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1. ผู้น าเสนอ ควรมีการวางแผนก่อนน าเสนอ โดยศึกษาข้อมูลที่จะน าเสนอให้พร้อม ก าหนดรูปแบบ
การน าเสนอและอุปกรณ์ ให้สอดคล้องกับเนื้อหา ฝึกซ้อม ฝึกบริหารเวลาการน าเสนอในเวลาที่ก าหนด พูดเสียง
ดัง ฟังชัด ตรงประเด็น มีการใช้ภาษากายช่วยในการสื่อสาร จะท าให้บุคลิกในการน าเสนอดีข้ึน 

2. เนื้อหา ควรเตรียมเนื้อหาให้ชัดเจน จัดล าดับเนื้อหา ตามโครงเรื่องที่วางแผนไว้ แสดงที่มาหรือ
ความส าคัญของปัญหา หรือวัตถุประสงค์ที่พัฒนาผลงานนี้ขึ้นมาอย่างชัดเจน อธิบายการท างานของผลงานหรือ
แนวทางการแก้ปัญหาได้ตรงตามวัตถุประสงค์ ยกตัวอย่างเปรียบเทียบให้เห็นภาพชัดเจน เข้าใจง่าย  ผู้น าเสนอ
ควรเตรียมสื่อประกอบเนื้อหาที่หลากหลายและเหมาะสม เช่น ภาพ วีดิทัศน์ ตาราง กราฟ เพ่ือให้มี         
ความเหมาะสมกับเนื้อหา เข้าใจง่าย และดึงดูดผู้ฟัง  

3. ผู้ฟังหรือกลุ่มเป้าหมาย ผู้น าเสนอควรพิจารณาว่าผู้ฟังคือใคร เพ่ือให้สามารถเตรียมเนื้อหา 
ตลอดจนใช้ภาษาให้เหมาะสมกับผู้ฟัง เช่น ผู้ฟังเป็นกลุ่มเด็ก ควรใช้ค าง่าย ๆ ไม่มีค าศัพท์เทคนิคมาก มีรูป
ประกอบที่หลากหลาย มีสีสันน่าสนใจ หากผู้ฟังเป็นเพ่ือนร่วมชั้นเรียนที่มีอายุใกล้เคียงกัน อาจจะใช้เรื่องราวที่
มีประสบการณ์ร่วมกันมาดึงดูดความสนใจ ในกรณีที่เป็นผู้ใหญ่ ควรใช้ภาษาท่ีสุภาพ เป็นทางการ  

หากมีการใช้โปสเตอร์ในการน าเสนอ ต้องคัดเลือกข้อมูลส าคัญและสรุปให้ได้สาระส าคัญ เนื่องจาก
พ้ืนที่น าเสนอมีจ ากัด โดยทั่วไปข้อมูลที่น าเสนอด้วยโปสเตอร์ในลักษณะของโครงงาน จะประกอบด้วย  ชื่อ
ผลงาน ข้อมูลของผู้น าเสนอ จุดประสงค์ บทคัดย่อ ความเป็นมาหรือที่มาของงาน วิธีการด าเนินงาน            
ผลการด าเนินงาน สรุปผลและข้อเสนอแนะเอกสารอ้างอิง  

การน าเสนอด้วยโปสเตอร์ มีเทคนิคและข้อควรค านึง ดังนี้ 
1. สรุปเป็นข้อความสั้น ๆ ให้ได้ใจความ อาจสื่อสารด้วยภาพ ตาราง หรือแผนภูมิ 
2. หากจ าเป็นต้องมีข้อความหรือตัวอักษรมาก ต้องแบ่งย่อหน้าหรือท าเป็นข้อให้อ่านง่ายขึ้น 
3. จัดสัดส่วนให้มีพ้ืนที่ว่าง ไม่ใส่ข้อความหรือตัวอักษรแน่นจนเกินไป 
4. ตัวอักษรมีขนาดใหญ่พอที่จะเห็นในระยะ 1-2 เมตร สีตัวอักษรตัดกับสีพื้นหลังชัดเจน  
5. ชื่อเรื่องควรมีขนาดใหญ่ น่าสนใจ 
6. ผู้อ่านต้องเข้าใจได้ในเวลาอันสั้น จึงไม่ควรก าหนดประเด็นในการน าเสนอมากเกินไป 
7. การบรรยายประกอบโปสเตอร์ ผู้น าเสนอควรเตรียมตัวดังนี้ 

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

สรุปและข้อเสนอแนะ 
  

การน าเสนอผลงานมีจุดประสงค์ เพ่ือน าเสนอข้อมูลให้ผู้อ่ืนเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนการแก้ปัญหาทั้งหมด 
รวมทั้งปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นระหว่างการท างาน นอกจากนี้ยังเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือน าไปใช้ใน
การพัฒนางานต่อไป 
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เฉลยใบกิจกรรม 



199ชดุการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบัคร)ู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3
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มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

  

เฉลยใบกิจกรรม 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3
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มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

ขึ้นอยู่กับการด าเนินการของแต่ละกลุ่ม 
 

ใบกิจกรรมท่ี 7.1 
เรื่อง  จัดท ารายงานและน าเสนอผลงาน 

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

1. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนรายงานออกมาเป็นรูปเล่ม  
2. จัดท าโปสเตอร์ (ลงในกระดาษบรู๊ฟหรือรูปแบบอ่ืน ๆ) และน าเสนอผลงานด้วยวาจา  
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แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  

เรื่อง แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 
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แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  

เรื่อง แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 
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แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 

 
ชี้แจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1. การน าชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหา ไปให้ผู้ใช้งานได้ทดลอง จัดเป็นขั้นตอนใดของกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 
ก. ขั้นระบุปัญหา     ข. ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ค. ขั้นทดสอบและปรับปรุงแก้ไข   ง. ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 

เฉลย ข้อ ค. ขั้นทดสอบและปรับปรุงแก้ไข 
2. การที่นักเรียนได้ไปส ารวจ สังเกต และสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง ในสถานที่นักเรียนสนใจ จัดอยู่ในขั้นตอนใด

ของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ก. ขั้นระบุปัญหา     ข. ขั้นทดสอบและปรับปรุงแก้ไข 
ค. ขั้นออกแบบให้ผู้ปฏิบัติงานเข้าใจตรงกัน  ง. ขั้นการวิเคราะห์และเลือกวิธีการแก้ปัญหา 

เฉลยข้อ ก. ขั้นระบุปัญหา      

3. ข้อใดเป็นวิธีการสัมภาษณ์ที่เหมาะสมที่สุด 
 ก. สมศรีชอบถามค าถามปลายปิด 
 ข. สมใจถามค าถามชี้น าผู้ถูกสัมภาษณ์ตลอดเวลา 
 ค. สมหมายถามค าถามปลายเปิด กระตุ้นให้เล่าเรื่องราว 
 ง. สมปองไม่เปิดโอกาสให้ผู้ถูกสัมภาษณ์คิดก่อนตอบค าถาม 
เฉลยข้อ ค. สมหมายถามค าถามปลายเปิด กระตุ้นให้เล่าเรื่องราว 

4. การที่แม่ครัวในโรงอาหารของโรงเรียนเตรียมผักกาดขาวไว้มากจนเกินไป ท าให้เกิดการเน่าเสีย จัดอยู่ใน
ประเด็นใดของแนวคิดแบบลีน 

ก. งานที่ต้องแก้ไข 
ข. ขั้นตอนการท างานมากเกินไป 
ค. การผลิตสินค้ามากเกินความต้องการ 
ง. การมีปริมาณสินค้าคงคลังมากเกินไป 

เฉลยข้อ ง. การมีปริมาณสินค้าคงคลังมากเกินไป 
5. หากสินค้าไม่มีคุณภาพตามที่ก าหนด ต้องส่งกลับคืนเพ่ือน ามาปรับปรุง จากสถานการณ์นี้จัดอยู่ในประเด็น

ใดของแนวคิดแบบลีน 
 ก. การขนย้าย 
 ข. งานที่ต้องแก้ไข 
 ค. การมีปริมาณสินค้าคงคลังมากเกินไป 

203 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 ง. การผลิตสินค้ามากเกินความต้องการ 
เฉลย ข้อ ข. งานที่ต้องแก้ไข 
6. ข้อใดไมเ่หมาะสมในการใช้หาแนวทางการแก้ปัญหา 

ก. การระดมความคิด 
ข. การสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง 
ค. ใช้จินตนาการคิดข้ึนมาด้วยตนเอง 
ง. สอบถามลูกค้าผู้มาใช้บริการในสถานที่นั้น ๆ 

เฉลยข้อ ค. ใช้จินตนาการคิดขึ้นมาด้วยตนเอง 
7. ให้นักเรียนพิจารณา สถานการณ์ดังต่อไปนี้ “ตอนเย็นหลังเลิกเรียนเติมเต็มแวะซื้อข้าวเหนียวไก่ย่าง ระหว่าง

ที่รอซื้อ พบว่าลูกค้ารอซื้อเป็นจ านวนมาก เติมเต็มสังเกตเห็นแม่ค้าอยู่ร้านคนเดียวไม่มีคนช่วย ท าให้ไก่บาง
ชิ้นไหม้ เพราะแม่ค้าต้องสับไก่ย่างเป็นชิ้นเล็ก ๆ เทน้ าจิ้มใส่ถุง หยิบข้าวเหนียวใส่ถุง แล้วชั่งให้ได้ปริมาณท่ี
เหมาะสมกับราคา” จากสถานการณ์ดังกล่าวนี้ ประเด็นใดที่ไม่จ าเป็นต้องมีการรวบรวมข้อมูลเพ่ิมเติมเพ่ือ
น ามาสู่การหาวิธีการแก้ปัญหา 

ก. ท าเลที่ตั้งของร้าน 
ข. การให้ล าดับคิวกับลูกค้า 
ค. ขั้นตอนการท างานของแม่ค้า 
ง. ปริมาณข้าวเหนียวที่เหมาะสมกับราคาขาย 

เฉลยข้อ ก. ท าเลที่ตั้งของร้าน 
8. การรวบรวมข้อมูลและคัดเลือกแนวคิด นักเรียนควรจะต้องระวังในเรื่องใดมากท่ีสุด 

ก. การหารูปภาพประกอบ 
ข. การระบุวันเดือนปีที่ท าการสืบค้นข้อมูล 
ค. การละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อื่น 
ง. การน าเสนอข้อมูลที่คลาดเคลื่อนจากสิ่งที่ค้นพบมา 

เฉลยข้อ ค. การละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อ่ืน 
9. จากข้อมูลดังต่อไปนี้ 
  1. ก าหนดประเด็นที่ต้องการทดสอบชิ้นงานหรือวิธีการ 
  2. หาแนวทางปรับปรุงแก้ไขในประเด็นที่ยังไม่สามารถแก้ไขได้ 
  3. วิเคราะห์และประเมินผลข้อมูลที่ได้จากการทดสอบทีละประเด็น   
  4. ออกแบบแบบบันทึกข้อมูลจากผู้ใช้งานจริง หรือแบบตรวจสอบรายการ 
 ข้อใดเรียงล าดับขั้นตอนวิธีการทดสอบได้อย่างถูกต้อง 
 ก. 2, 1, 3, 4  ข. 1, 3, 4, 2  ค. 2, 1, 4, 3  ง. 1, 4, 3, 2 
เฉลย ข้อ ง. 1, 4, 3, 2 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

203 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 ง. การผลิตสินค้ามากเกินความต้องการ 
เฉลย ข้อ ข. งานที่ต้องแก้ไข 
6. ข้อใดไมเ่หมาะสมในการใช้หาแนวทางการแก้ปัญหา 

ก. การระดมความคิด 
ข. การสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง 
ค. ใช้จินตนาการคิดข้ึนมาด้วยตนเอง 
ง. สอบถามลูกค้าผู้มาใช้บริการในสถานที่นั้น ๆ 

เฉลยข้อ ค. ใช้จินตนาการคิดขึ้นมาด้วยตนเอง 
7. ให้นักเรียนพิจารณา สถานการณ์ดังต่อไปนี้ “ตอนเย็นหลังเลิกเรียนเติมเต็มแวะซื้อข้าวเหนียวไก่ย่าง ระหว่าง

ที่รอซื้อ พบว่าลูกค้ารอซื้อเป็นจ านวนมาก เติมเต็มสังเกตเห็นแม่ค้าอยู่ร้านคนเดียวไม่มีคนช่วย ท าให้ไก่บาง
ชิ้นไหม้ เพราะแม่ค้าต้องสับไก่ย่างเป็นชิ้นเล็ก ๆ เทน้ าจิ้มใส่ถุง หยิบข้าวเหนียวใส่ถุง แล้วชั่งให้ได้ปริมาณท่ี
เหมาะสมกับราคา” จากสถานการณ์ดังกล่าวนี้ ประเด็นใดที่ไม่จ าเป็นต้องมีการรวบรวมข้อมูลเพ่ิมเติมเพ่ือ
น ามาสู่การหาวิธีการแก้ปัญหา 

ก. ท าเลที่ตั้งของร้าน 
ข. การให้ล าดับคิวกับลูกค้า 
ค. ขั้นตอนการท างานของแม่ค้า 
ง. ปริมาณข้าวเหนียวที่เหมาะสมกับราคาขาย 

เฉลยข้อ ก. ท าเลที่ตั้งของร้าน 
8. การรวบรวมข้อมูลและคัดเลือกแนวคิด นักเรียนควรจะต้องระวังในเรื่องใดมากท่ีสุด 

ก. การหารูปภาพประกอบ 
ข. การระบุวันเดือนปีที่ท าการสืบค้นข้อมูล 
ค. การละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อื่น 
ง. การน าเสนอข้อมูลที่คลาดเคลื่อนจากสิ่งที่ค้นพบมา 

เฉลยข้อ ค. การละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อ่ืน 
9. จากข้อมูลดังต่อไปนี้ 
  1. ก าหนดประเด็นที่ต้องการทดสอบชิ้นงานหรือวิธีการ 
  2. หาแนวทางปรับปรุงแก้ไขในประเด็นที่ยังไม่สามารถแก้ไขได้ 
  3. วิเคราะห์และประเมินผลข้อมูลที่ได้จากการทดสอบทีละประเด็น   
  4. ออกแบบแบบบันทึกข้อมูลจากผู้ใช้งานจริง หรือแบบตรวจสอบรายการ 
 ข้อใดเรียงล าดับขั้นตอนวิธีการทดสอบได้อย่างถูกต้อง 
 ก. 2, 1, 3, 4  ข. 1, 3, 4, 2  ค. 2, 1, 4, 3  ง. 1, 4, 3, 2 
เฉลย ข้อ ง. 1, 4, 3, 2 



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

204 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

10. หากนักเรียนต้องการตรวจสอบการท างานของเครื่องหยอดเมล็ดข้าวโพด ว่าระบบขุดหลุม ระบบหยอด
เมล็ด ระบบกะระยะห่างของหลุมแต่ละหลุม ท างานสัมพันธ์กันหรือไม่  จะต้องทดสอบด้วยวิธีการใด 

ก. การทดสอบซ้ า 
ข. การทดสอบทั้งระบบ 
ค. การทดสอบหน่วยย่อย 
ง. การทดสอบกับผู้ใช้งานจริง 

เฉลยข้อ ข. การทดสอบทั้งระบบ 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

205 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
 
 

ภาคผนวก 
แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 

  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

205 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

 
 
 

ภาคผนวก 
แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 

  



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

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

206 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีเปลี่ยนโลก 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

1 มีวินัย : ตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ และ
รับผิดชอบในการท างาน (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
และ 2) 

    

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

  

3 มุ่งมั่นในการท างาน : ท างานด้วยความมุ่งมั่น พยายาม 
และอดทน เพ่ือให้งานส าเร็จตามเป้าหมาย (แผน     
การจัดการเรียนรู้ที่ 1 และ 2) 

  

 
  

207 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

1 ใฝ่เรียนรู้ : การตั้งใจ มีความพยายามแสดงความคิดเห็น มีความ
เพียรในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ (แผน  การจัดการเรียนรู้
ที่ 1) 

    

2 มุ่งม่ันในการท างาน : การตั้งใจและรับผิดชอบในหน้าที่ที่ตนเอง
ได้รับมอบหมาย (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2) 

  

3 มีจิตสาธารณะ  :  ตั้งใจรวบรวมข้อมูลเพ่ือช่วยเหลือผู้อ่ืนในการ
แก้ปัญหา (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3) 

  

4 มุ่งม่ันในการท างาน : การเห็นประโยชน์ของ          การ
ออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหาให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
มีความภาคภูมิใจในผลงาน (แผนการจัด    การเรียนรู้ที ่4) 

  

5 มุ่งม่ันในการท างาน : มีความเพียรพยายามใน        การร่วมกัน
ท างาน (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5) 

  

6 ใฝ่เรียนรู้ : การตั้งใจทดสอบชิ้นงานหรือวิธีการ แสวงหาความรู้
ในการน าผลการทดสอบมาปรับปรุงให้ดีข้ึน (แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 6) 

  

7 รักความเป็นไทย : การเห็นคุณค่าในการใช้ภาษาไทยในการ
สื่อสารได้อย่างถูกต้องเหมาะสมให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ (แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 7) 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3

207 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

แบบประเมินด้านคุณลักษณะ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 

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

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

เกิด = 1 ไม่เกิด = 0 

1 ใฝ่เรียนรู้ : การตั้งใจ มีความพยายามแสดงความคิดเห็น มีความ
เพียรในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ (แผน  การจัดการเรียนรู้
ที่ 1) 

    

2 มุ่งม่ันในการท างาน : การตั้งใจและรับผิดชอบในหน้าที่ที่ตนเอง
ได้รับมอบหมาย (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2) 

  

3 มีจิตสาธารณะ  :  ตั้งใจรวบรวมข้อมูลเพ่ือช่วยเหลือผู้อ่ืนในการ
แก้ปัญหา (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3) 

  

4 มุ่งม่ันในการท างาน : การเห็นประโยชน์ของ          การ
ออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหาให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
มีความภาคภูมิใจในผลงาน (แผนการจัด    การเรียนรู้ที่ 4) 

  

5 มุ่งม่ันในการท างาน : มีความเพียรพยายามใน        การร่วมกัน
ท างาน (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5) 

  

6 ใฝ่เรียนรู้ : การตั้งใจทดสอบชิ้นงานหรือวิธีการ แสวงหาความรู้
ในการน าผลการทดสอบมาปรับปรุงให้ดีขึ้น (แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 6) 

  

7 รักความเป็นไทย : การเห็นคุณค่าในการใช้ภาษาไทยในการ
สื่อสารได้อย่างถูกต้องเหมาะสมให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ (แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 7) 
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ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3

208 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับครู) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

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. 

  



 

คณะผู้จัดท ำ 

ที่ปรึกษำส ำนักงำนโครงกำรส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐำธิรำชเจ้ำ กรมสมเด็จพระเทพ
รัตนรำชสุดำ ฯ สยำมบรมรำชกุมำรี 

คุณหญิงกษมา วรวรรณ ณ อยุธยา ที่ปรึกษาโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า  
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 

นายสมเกียรติ ชอบผล ประจ าส านักพระราชวังพิเศษ ระดับ ๑๐ 
นางมัณฑนา ศังขะกฤษณ์ ข้าราชการบ านาญ  

ที่ปรึกษำ 

นายอัมพร พินะสา เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
นายกวินทร์เกียรติ นนธ์พละ รองเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
นายสุชาติ วงศ์สุวรรณ ข้าราชการบ านาญ  
นายชัยพฤกษ์ เสรีรักษ์ ผู้ทรงคุณวุฒิ ส านักนโยบายและแผนการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
รองศาสตราจารย์ทิศนา แขมมณี ราชบัณฑิต 
นางเบญจลักษณ์ น้ าฟ้า ที่ปรึกษาพิเศษ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
นางวัฒนาพร ระงับทุกข์ ที่ปรึกษาพิเศษ ศูนย์บริหารงานการพัฒนาศักยภาพบุคคลเพ่ือความเป็นเลิศ  
ศาตราจารย์ชูกิจ  ลิมปิจ านงค์ ผู้อ านวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางศรินธร วิทยะสิรินันท์ ผู้อ านวยการโรงเรียนนานาชาติ เซนต์ แอนดรูว์ส กรุงเทพ 
นางสาวรัตนา แสงบัวเผื่อน ผู้อ านวยการส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

ที่ปรึกษำกลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 

นางสาววนิดา ธนประโยชน์ศักดิ์ ผู้ช่วยผู้อ านวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางสาวสุพรรณี ชาญประเสริฐ ผู้อ านวยการส านักวิชาวิทยาศาสตร์ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

คณะผู้จัดท ำกลุม่สำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลย ี

๑. นางสาวจันทร์ตรี เศรษฐาวิวัฒน์  ข้าราชการบ านาญ 
๒. นางมาลัย บึงสว่าง  ข้าราชการบ านาญ 
๓. นางสาววรรณภา ศรีวิไลสกุลวงศ ์  ข้าราชการบ านาญ 



๒ 

 

๔. ผู้ช่วยศาสตราจารย์เดชา ศุภพิทยาภรณ์ อาจารย์มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
๕. นางชุติมา เตมียสถิต สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๖. นางสาววราภรณ์ ถิรสิริ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๗. นางสาวธนพรรณ ชาลี สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๘. นางสาวสุนิสา แสงมงคลพิพัฒน์  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๙. ดร.อรนิษฐ์ โชคชัย  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๐. ดร.กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๑. ดร.นิพนธ์ จันเลน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๒. ดร.ศานิกานต์ เสนีวงศ์ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๓. นางวิมลมาศ ถนอมเกียรติ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๔. นางสาวรตพร หลิน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๕. นายศุภณัฐ คุ้มโหมด สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๖. ดร.วิลานี สุชวีบริพนธ์  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๗. ดร.ยศินทร์ กิติจันทโรภาส  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๘. นายอภิรัตน์ ฐิติมั่น   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๙. นางสาวเพียงรวี ทองนุ่น สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๒๐. ดร.มิญช์ เมธีสุวกุล   ครู 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 
 



๒ 

 

๔. ผู้ช่วยศาสตราจารย์เดชา ศุภพิทยาภรณ์ อาจารย์มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
๕. นางชุติมา เตมียสถิต สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๖. นางสาววราภรณ์ ถิรสิริ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๗. นางสาวธนพรรณ ชาลี สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๘. นางสาวสุนิสา แสงมงคลพิพัฒน์  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๙. ดร.อรนิษฐ์ โชคชัย  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๐. ดร.กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๑. ดร.นิพนธ์ จันเลน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๒. ดร.ศานิกานต์ เสนีวงศ์ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๓. นางวิมลมาศ ถนอมเกียรติ  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๔. นางสาวรตพร หลิน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๕. นายศุภณัฐ คุ้มโหมด สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๖. ดร.วิลานี สุชวีบริพนธ์  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๗. ดร.ยศินทร์ กิติจันทโรภาส  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๘. นายอภิรัตน์ ฐิติมั่น   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๑๙. นางสาวเพียงรวี ทองนุ่น สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
๒๐. ดร.มิญช์ เมธีสุวกุล   ครู 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 

 

สํานักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา 
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน)
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี



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 3

ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู (สําหรับครูผูสอน) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี


