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 ตามที่กระทรวงศึกษาธิการไดประกาศใชมาตรฐานการเรียนรูและตัวช้ีวัด สาระเทคโนโลยี กลุมสาระ 
การเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 เพ่ือใหสถานศึกษานำไปใชเปนกรอบทิศทางในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา วางแผนการ
จัดการเรียนการสอนและจัดกิจกรรมการเรียนรูเพ่ือพัฒนาผูเรียนใหมีความรูความสามารถ และคุณลักษณะอันพึง
ประสงคตามเปาหมายของหลักสูตร ตลอดจนใหเกิดผลสำเร็จตามเจตนารมณของการปฏิรูปการศึกษา ดังนั้น 
ขั้นตอนการนำหลักสูตรสถานศกึษาไปปฏิบัติจริงในชั้นเรียนของครผููสอน จึงจัดเปนหัวใจสำคัญในการพัฒนาผูเรยีน  

 บริษัท อักษรเจริญทัศน อจท. จำกัด ไดจัดทำแผนการจัดการเรียนรู รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (การออกแบบ
และเทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ขึ้น เพ่ือใหครูผูสอนใชเปนแนวทางวางแผนจัดการเรียนรูแกผูเรียน โดยจัดทำ
เปนหนวยการเรียนรูอิงมาตรฐานและออกแบบกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดการออกแบบยอนกลับ (Backward 
Design) ตลอดจนเนนกิจกรรมแบบ Active Learning อันจะชวยใหผูปกครองและหนวยงานที่เกี่ยวของกับการ
ประเมินคุณภาพการศึกษา สามารถมั่นใจในผลการเรียนรูและคุณภาพของผูเรียนท่ีมีหลักฐานตรวจสอบผลการ
เรียนรูอยางเปนระบบ  

 ผูสอนสามารถนำแผนการจัดการเรียนรูเลมน้ี ไปเปนแนวทางวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูประกอบการ
ใชหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ชั้นมธัยมศึกษาปที่ 3 ที่ทางบริษัทจัดพิมพ
จำหนาย โดยทั้งนี้การออกแบบการเรียนรู (Instructional Design) ไดดำเนินการตามกระบวนการ ดังนี้ 

 1 หลักการจัดการเรียนรูองิมาตรฐาน 

 หนวยการเรียนรูแตละหนวยจะกำหนดผลการเรียนรูไวเปนเปาหมายในการจัดการเรียนการสอน ผูสอน

จะตองศึกษาและวิเคราะหรายละเอียดของมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัดทุกขอวา ระบุใหผูเรียนตองมีความรูความ

เขาใจเก่ียวกับเรื่องอะไร และตองสามารถลงมือปฏิบัติอะไรไดบาง และมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัดที่เกิดข้ึนกับ

ผูเรียนจะนำไปสูการเสริมสรางสมรรถนะสำคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงคดานใดแกผูเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คำนำ 

นำไปสู 

มาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด 

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค 

ผูเรียนรูอะไร 

ผูเรยีนทำอะไรได 



2    หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคญั 

 เมื่อผูสอนวิเคราะหรายละเอียดของมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด และไดกำหนดเปาหมายการจัดการเรียน

การสอนเรียบรอยแลว จึงกำหนดขอบขายสาระการเรียนรูและแนวทางการจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนลงมือ

ปฏิบัติตามขั้นตอนของกิจกรรมการเรยีนรูที่ออกแบบไวจนบรรลุมาตรฐานและตัวชี้วัดทุกขอ 

 

 

 

 

 

3    หลักการบูรณาการกระบวนการเรียนรูสูผลการเรียนรู 

 เมื่อผูสอนกำหนดขอบขายสาระการเรียนรู และแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไวแลว จึงกำหนด

รูปแบบการเรียนการสอนและกระบวนการเรียนรู ที่จะฝกฝนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู บรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู

และตัวชี้วัด โดยเลือกใชกระบวนการเรียนรูที่สอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัดที่เปนเปาหมายในหนวย

นั้น ๆ เชน กระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการ กระบวนการสรางความรู กระบวนการเรียนรูดวยตนเอง กระบวนการ

เผชิญสถานการณและการแกปญหา กระบวนการเรียนรูจากประสบการณจริง กระบวนการพัฒนาลักษณะนิสัย 

กระบวนการปฏิบัติ กระบวนการคิดวิเคราะหอยางมีวิจารณญาณ กระบวนการทางสังคม ฯลฯ กระบวนการเรียนรูท่ี

มอบหมายใหผูเรียนลงมือปฏิบัตินั้นจะตองนำไปสูการเสริมสรางสมรรถนะสำคญั และคุณลักษณะอันพึงประสงคของ

ผูเรียนตามสาระการเรียนรูท่ีกำหนดไวในแตละหนวยการเรยีนรู 

 

4    หลักการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และกิจกรรมการเรียนรูในแตละหนวย ผูสอนตองกำหนดข้ันตอนและ 

วิธีปฏิบัติใหชัดเจน โดยเนนใหผูเรยีนไดลงมือฝกฝนและฝกปฏิบัติมากที่สุด ตามแนวคิดและวิธีการสำคัญ คือ 

 1) การเรียนรู เปนกระบวนการทางสติปญญา ที่ผูเรียนทุกคนตองใชสมองในการคิดและทำความเขาใจ 

ในสิ่งตางๆ รวมกับการลงมือปฏิบัติ ทดลองคนควา จนสามารถสรุปเปนความรูไดดวยตนเอง และ 

สามารถนำเสนอผลงาน แสดงองคความรูที่เกิดขึ้นในแตละหนวยการเรียนรูได 

 

เนนผูเรียนเปนสำคัญ 

สนองความแตกตางระหวางบุคคล 

เนนพัฒนาการทางสมอง 

กระตุนการคิด 

เนนความรูคูคุณธรรม 

 

เปาหมาย 

การเรียนรู 

และการพัฒนา
คุณภาพ 

ของผูเรียน 

มาตรฐานการเรียนรูและตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค 
ของผูเรียน 

หลักการจัดการเรียนรู 



 2) การสอน เปนการเลือกวิธีการหรือกิจกรรมที่เหมาะสมกับการเรียนรูในหนวยนั้น ๆ และที่สำคญั คือ ตอง

เปนวิธีการที่สอดคลองกับสภาพผูเรียน ผูสอนจึงตองเลือกใชวิธีการสอน เทคนิคการสอน และรูปแบบการ
สอนอยางหลากหลาย เพื่อชวยใหผูเรยีนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูไดอยางราบรื่นจนบรรลุตัวชี้วัดทุกขอ 

 3) รูปแบบการสอน ควรเปนวิธีการและขั้นตอนฝกปฏิบัติที่สงเสริมหรือกระตุนใหผูเรียนสามารถคิดอยาง

เปนระบบ เชน รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) รูปแบบการสอนโดยใชการคิดแบบ 
โยนิโสมนสิการ รูปแบบการสอนแบบ CIPPA Model รูปแบบการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู 
แบบ 4MAT รูปแบบการเรียนการสอนแบบรวมมือ เทคนิค JIGSAW, STAD, TAI, TGT 

 4) วิธีการสอน ควรเลือกใชวิธีการสอนที่สอดคลองกับเนื้อหาของบทเรียน ความถนัด ความสนใจ และสภาพ

ปญหาของผูเรียน วิธีสอนที่ดีจะชวยใหผูเรียนสามารถบรรลุผลการเรียนรูตามในระดับผลสัมฤทธ์ิที่สูง เชน 
วิธีการสอนแบบบรรยาย การสาธิต การทดลอง การอภิปรายกลุมยอย การแสดงบทบาทสมมติ การใช
กรณีตัวอยาง การใชสถานการณจำลอง การใชศูนยการเรยีน การใชบทเรียนแบบโปรแกรม เปนตน  

 5) เทคนิคการสอน ควรเลือกใชเทคนิคการสอนที่สอดคลองกับวิธีการสอน และชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาใน

บทเรียนไดงายขึ้น สามารถกระตุนความสนใจและจูงใจใหผูเรียนรวมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพ เชน เทคนิคการใชผังกราฟก (Graphic Organizers) เทคนิคการเลานิทาน การเลนเกม
เทคนิคการใชคำถาม การใชตัวอยางกระตุนความคดิ การใชสื่อการเรยีนรูที่นาสนใจ เปนตน 

 6) สื่อการเรียนการสอน ควรเลือกใชสื่อหลากหลายกระตุนความสนใจ และทำความกระจางใหเนื้อหา

สอดคลองกับสาระการเรียนรู และเปนเครื่องมือชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูบรรลุตัวชี้วัดอยางราบรื่น 
เชน สื่อสิ่งพิมพ เอกสารประกอบการสอน แถบวีดิทัศน แผนสไลด คอมพิวเตอร VCD LCD Visualizer 
เปนตน ควรเตรียมสื่อใหครอบคลุมท้ังสื่อการสอนของครแูละสื่อการเรียนรูของผูเรยีน 

 5    หลักการจัดกจิกรรมการเรียนรูแบบยอนกลับตรวจสอบ 

 เมื่อผูสอนวางแผนออกแบบการจัดการเรียนรู รวมถึงกำหนดรูปแบบการเรียนการสอนไวเรียบรอยแลว จึงนำ

เทคนิควิธีการสอน วิธีจัดกิจกรรมการเรียนรู และสื่อการเรียนรูไปลงมือจัดการเรียนการสอน ซึ่งจะนำผูเรียนไปสู 

การสรางชิ้นงานหรือภาระงาน เกิดทักษะกระบวนการและสมรรถนะสำคัญตามธรรมชาติวิชา รวมทั้งคุณลักษณะ 

อันพึงประสงคใหบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัดที่เปนเปาหมายของหนวยการเรียนรู ตามลำดับข้ันตอน

การเรียนรูที่กำหนดไว ดังนี ้

 

 

 

 

 



 

              
 

     

                                           

   

  

  

 

  

 การจัดกิจกรรมการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ นอกจากจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริงแลว จะตอง
ฝกฝนกระบวนการคิดทุกข้ันตอน โดยใชเทคนิคการตั้งคำถามกระตุนความคิด และใชระดับคำถามใหสัมพันธกับ
เนื้อหาการเรียนรู ต้ังแตระดับความรู ความจำ ความเขาใจ การนำไปใช การวิเคราะห การประเมินคา และ        
การสรางสรรค นอกจากจะชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจบทเรียนอยางลึกซึ้งแลว ยังเปนการเตรียมความพรอม   
เพ่ือสอบ O-NET ซึ่งเปนการทดสอบระดับชาติที่เนนกระบวนการคดิระดับวิเคราะหดวย และในแตละแผนการเรียนรู
จึงมีการระบุคำถามเพ่ือกระตุนความคิดของผูเรียนไวดวยทุกกิจกรรม ผูเรียนจะไดฝกฝนวิธีการทำขอสอบ O-NET 
ควบคูไปกับการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูตามผลการเรียนรูท่ีสำคัญ  

 ทั้งนี้การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในแตละหนวยจะครอบคลุมกิจกรรมการเรียนรู และการ
ประเมินผลดานความรูความเขาใจ (K) ดานทักษะกระบวนการ (P) และดานคุณลักษณะอันพึงประสงค (A) ตาม
มาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด สาระเทคโนโลยี กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560)  ตามหลักสูตรแกนกลางฯ การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 พรอมทั้งออกแบบเครื่องมือการวัด
และประเมินผล ตลอดจนแบบบันทึกผลการเรียนรูดานตาง ๆ ไวครบถวน สอดคลองกับมาตรฐานดานคุณภาพ
ผูเรียน เชน แบบบันทึกผลดานการคิดวิเคราะห  ดานการอานและแสวงหาความรู ดานสมรรถนะและคุณลักษณะ 
อันพึงประสงคตามหลักสูตร เปนตน ผูสอนสามารถนำไปประยุกตใชไดอยางมีประสิทธิภาพ และใชประกอบการ
จัดทำรายงานการประเมินตนเอง (Self Assessment Reports) จึงมั่นใจอยางยิ่งวา การนำแผนการจัดการเรียนรู
เลมนี้ ไป เปนแนวทางจัดการเรียนการสอนจะชวยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนใหสูง ข้ึน 
ตามมาตรฐานการศึกษาและการประกันคุณภาพภายในสถานศึกษาทุกประการ 
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พิเศษ 1 

สรุปหลักสูตรฯ วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี* 

 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ ไดกำหนดสาระการเรียนรูออกเปน 
4 สาระ ไดแก สาระท่ี 1 วิทยาศาสตรชีวภาพ สาระที่ 2 วิทยาศาสตรกายภาพ สาระที่ 3 วิทยาศาสตรโลก และอวกาศ 
และสาระท่ี 4 เทคโนโลยี มีสาระเพ่ิมเติม 4 สาระ ไดแก สาระชีววิทยา สาระเคมี สาระฟสิกส และสาระโลก 
ดาราศาสตร และอวกาศ 
 องคประกอบของหลักสูตรทั้งในดานของเนื้อหา การจัดการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผลการ
เรียนรูน้ัน มีความสำคัญอยางยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรูวิทยาศาสตรของผูเรียนในแตละระดับชั้นใหมีความ
ตอเนื่องเชื่อมโยงกันตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที่  1 จนถึงชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 6 สำหรับกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไดกำหนดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางที่ผูเรียนจำเปนตองเรียนเปนพื้นฐาน 
เพ่ือใหสามารถนำความรูน้ีไปใชในการดำรงชีวิต หรือศึกษาตอในวิชาชีพที่ตองใชวิทยาศาสตรได โดยจัดเรียงลำดับ
ความยากงายของเนื้อหาในแตละระดับชั้นใหมีการเชื่อมโยงความรูกับกระบวนการเรียนรู และการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูท่ีสงเสริมใหผูเรียนพัฒนาความคิด ทั้งความคิดเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะหวิจารณ มีทักษะที่
สำคัญ ทั้งทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรและทักษะในศตวรรษที่ 21 ในการคนควาและสรางองคความรูดวย
กระบวนการสืบเสาะหาความรู สามารถแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลหลากหลายและ
ประจักษพยานท่ีตรวจสอบได 
 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง กลุมสาระการเรยีนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ ไดปรับปรุงเพื่อใหมีความสอดคลองและ
เชื่อมโยงกันภายในสาระการเรียนรูเดียวกัน และระหวางสาระการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
ตลอดจนการเชื่อมโยงเนื้อหาความรูทางวิทยาศาสตรกับคณิตศาสตรดวย นอกจากนี้ ยังไดปรับปรุงเพ่ือใหมีความ
ทันสมัยตอการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาของวิทยาการตาง ๆ ใหทัดเทียมกับนานาชาติ ซึ่งสรุปได 
ดังแผนภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

*สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ,  ตวัชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (กรงุเทพมหานคร : โรงพิมพชมุนุมสหกรณการเกษตรแหง 
ประเทศไทย, 2560), หนา 1-2. 



พิเศษ 2 

 

 

 

หมายเหตุ : ปการศึกษา 2563 ช่ือกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร จะเปลีย่นชื่อใหมเปน “กลุมสาระการเรยีนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี” 



พิเศษ 3 

 

  



พิเศษ 4 

ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี* 
 

สาระที่  4 เทคโนโลยี 

มาตรฐาน ว 4.1  เขาใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 
   ใชความรูและทักษะทางดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และศาสตรอ่ืน ๆ เพื่อแกปญหาหรือ 
  พัฒนางานอยางมีความคิดสรางสรรคดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใชเทคโนโลยี
  อยางเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบตอชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอม 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ม.3 1. วิเคราะหสาเหตุ หรือปจจัยที่สงผลตอ 
 การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และ 
 ความสัมพันธของเทคโนโลยีกับศาสตรอื่น 
 โดยเฉพาะวิทยาศาสตร หรือคณติศาสตร 
 เพ่ือเปนแนวทางการแกปญหาหรือพัฒนา
 งาน 

 เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาตั้งแตอดีตจนถึง
 ปจจุบัน ซึ่งมีสาเหตุหรือปจจัยมาจากหลายดาน เชน 
 ปญหาหรือความตองการของมนุษย ความกาวหนา 
 ของศาสตรตาง ๆ การเปลี่ยนแปลงทางดานเศรษฐกิจ 
 สังคม วัฒนธรรมสิ่งแวดลอม 
 เทคโนโลยีมีความสัมพันธกับศาสตรอ่ืน โดยเฉพาะ
 วิทยาศาสตร โดยวิทยาศาสตรเปนพื้นฐานความรูท่ี
 นำไปสูการพัฒนาเทคโนโลยี และเทคโนโลยีที่ไดสามารถ
 เปนเครื่องมือที่ใชในการศึกษา คนควาเพ่ือใหไดมาซึ่ง
 องคความรูใหม 

2. ระบุปญหาหรือความตองการของชุมชน
 หรือทองถิ่น เพื่อพัฒนางานอาชีพ 
 สรุปกรอบของปญหา รวบรวม วิเคราะห 
 ขอมูลและแนวคิดที่เก่ียวของกับปญหา  
 โดยคำนึงถึงความถูกตองดานทรัพยสิน 
 ทางปญญา 

 ปญหาหรือความตองการอาจพบไดในงานอาชีพของชุมชน
 หรือทองถ่ิน ซึ่งอาจมีหลายดาน เชน ดานการเกษตร 
 อาหาร พลังงาน การขนสง 
 การวิเคราะหสถานการณปญหาชวยใหเขาใจเงื่อนไข 
 และกรอบของปญหาไดชัดเจน จากนั้นดำเนินการสืบคน 
 รวบรวมขอมูล ความรูจากศาสตรตาง ๆ ท่ีเกี่ยวของ 
 เพื่อนำไปสูการออกแบบแนวทางการแกปญหา 

3. ออกแบบวิธีการแกปญหา โดยวิเคราะห  
 เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกขอมูล 
 ที่จำเปนภายใตเงื่อนไขและทรัพยากร 
 ที่มีอยู นำเสนอแนวทางการแกปญหา 
 ใหผูอ่ืนเขาใจดวยเทคนิคหรือวิธีการ 
 ที่หลากหลาย วางแผนข้ันตอนการทำงาน 
 และดำเนินการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน 

 การวิเคราะห เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกขอมูล 
 ท่ีจำเปน โดยคำนึงถึงทรัพยสินทางปญญา เงื่อนไขและ
 ทรัพยากร เชน งบประมาณ เวลา ขอมูลและสารสนเทศ 
 วัสดุ เครื่องมือและอุปกรณชวยใหไดแนวทาง 
 การแกปญหาที่เหมาะสม 
 การออกแบบแนวทางการแกปญหาทำไดหลากหลายวิธี 
 เชน การรางภาพ การเขียนแผนภาพ การเขียนผังงาน 
 เทคนิคหรือวิธีการในการนำเสนอแนวทางการแกปญหา 
 มีหลากหลาย เชน การใชแผนภูมิ ตาราง ภาพเคลื่อนไหว 
 การกำหนดขั้นตอนและระยะเวลาในการทำงานกอน
 ดำเนินการแกปญหาจะชวยใหการทำงานสำเร็จตาม
 เปาหมาย และลดขอผิดพลาดของการทำงานท่ีอาจ
 เกิดขึ้น 
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ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

4. ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห และ 
 ใหเหตุผลของปญหาหรือขอบกพรอง 
 เกิดข้ึนภายใตกรอบเงื่อนไข พรอมทั้ง 
 หาแนวทางการปรับปรุงแกไข และ
 นำเสนอผลการแกปญหา 

 การทดสอบและประเมินผลเปนการตรวจสอบชิ้นงาน
 หรือวิธีการวา สามารถแกปญหาไดตามวัตถุประสงค
 ภายใตกรอบของปญหา เพ่ือหาขอบกพรอง และ
 ดำเนินการปรับปรุง โดยอาจทดสอบซ้ำเพื่อใหสามารถ
 แกไขปญหาได 
 การนำเสนอผลงานเปนการถายทอดแนวคิดเพื่อใหผูอ่ืน
 เขาใจเก่ียวกับกระบวนการทำงานและชิ้นงานหรือวิธีการ
 ท่ีได ซ่ึงสามารถทำไดหลายวิธี เชน การเขียนรายงาน 
 การทำแผนนำเสนอผลงาน การจัดนิทรรศการ 
 การนำเสนอผานสื่อออนไลน 

5. ใชความรู และทักษะเก่ียวกับวัสดุ อุปกรณ 
 เคร่ืองมือ กลไก ไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส 
 ใหถูกตองกับลักษณะของงาน และ
 ปลอดภัยเพ่ือแกปญหาหรือพัฒนางาน 

 วัสดุแตละประเภทมีสมบัติแตกตางกัน เชน ไม โลหะ 
 พลาสตกิ เซรามิก จึงตองมีการวิเคราะหสมบัติ 
 เพื่อเลือกใชใหเหมาะสมกับลักษณะของงาน 
 การสรางชิ้นงานอาจใชความรู เรื่องกลไก ไฟฟา 
 อิเล็กทรอนกิส เชน LED LDR มอเตอร เฟอง คาน รอก 
 ลอ เพลา 
 อุปกรณและเครื่องมือในการสรางชิ้นงานหรือพัฒนา
 วิธีการมีหลายประเภท ตองเลือกใชใหถูกตอง เหมาะสม 
 และปลอดภัย รวมท้ังรูจักเก็บรกัษา 
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คำอธิบายรายวิชา 
 
รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)     กลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3        เวลา 20 ช่ัวโมง 
 

ศึกษาสาเหตุหรือปจจัยที่สงผลตอการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และผลกระทบตอมนุษย สังคม เศรษฐกิจ 
สิ่งแวดลอม และอาชีพในชุมชน เพ่ือสำรวจและระบุปญหาท่ีเกิดขึ้นไดตรงตามความจริง กระบวนการแกปญหาโดย
ใชความรูทางวิทยาศาสตร และศาสตรอ่ืน ๆ รวมกัน ความรูความเขาใจเกี่ยวกับประเภท และสมบัติของวัสดุตาง ๆ 
เชน ไม เหล็ก พลาสติก ยางพารา เครื่องมือในการสรางชิ้นงาน เชน คอน ประแจ สวาน คีมประเภทตาง ๆ เพื่อให
สามารถตัดสินใจเลือกแนวทางในออกแบบการแกปญหาไดอยางเหมาะสม   

โดยอาศัยกระบวนการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน ( Problem – based Learning) วิธีการสอนโดยเนนรูปแบบ
การสอนแบบใช โครงงานเป นฐาน (Project-based Learning) วัฏจักรการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู  (5Es 
Intructional Model) และวิธีการสอนโดยเนนรูปแบบการสอนแบบอุปนัย (Induction) เพ่ือเนนใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ 
ฝกทักษะการคิด เผชิญสถานการณการแกปญหา วางแผนการเรียนรู ตรวจสอบการเรียนรู และสรางองคความรูใหมดวย
ตนเองผานกระบวนการคิดและปฏิบัติ โดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
 เพ่ือใหผูเรยีนมีความรูความเขาใจ มีทักษะเก่ียวกับการใชความรูดานวิทยาศาสตรและศาสตรอื่น ๆ ในการ
ออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีในดานตาง ๆ ที่สามารถนำไปใชในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ และเกิดประโยชน
ตอสังคม และการดำรงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแกปญหาและ
การจัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ และเปนผูท่ีมีจิตวิทยาศาสตร มีคุณธรรม 
จริยธรรม และคานิยมในการใชวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 
 
 

ตัวชี้วัด 
ว 4.1 ม.3/1 ม.3/2 ม.3/3 ม.3/4 ม.3/5  

 
รวม 5 ตัวชี้วัด 
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โครงสรางรายวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ช้ัน ม.3 

 

ลำดับที่ ชื่อหนวยการเรียนรู 
มาตรฐาน 

การเรียนรู/ตัวช้ีวัด 
มโนทัศนสำคญั 

เวลา  
(ชม.) 

1. เทคโนโลยีกับชีวิต 
 

ว 4.1  ม.3/1 
 

 ความตองการของมนุษยเกิดข้ึนอยูตลอดเวลา 
และยังทำใหเกิดการเปล่ียนแปลงในดานตาง ๆ 
คือ การเปลี่ยนแปลงดานเศรษฐกิจ  ดานสังคม 
ดานวัฒนธรรม และดานสิ่งแวดลอม 
 ปจจุบันมีการนำเทคโนโลยีขั้นสูงมาใชในทุก
ภาคสวน ดังนั้น เทคโนโลยีจึงเกี่ยวของกับ 
การนำความรูจากศาสตรตาง ๆ มาประกอบกับ
ความรูดานวิทยาศาสตรและดานคณติศาสตร 
เพื่อแกปญหาหรือพัฒนางานอาชีพตาง ๆ  
ในชุมชนอยางสรางสรรค เพื่อตอบสนองตอ
ตลาดแรงงาน โดยมุงสงเสริมเทคโนโลยีพื้นฐาน
ทั้ง 4 ดาน ไดแก เทคโนโลยีชวีภาพ นาโน
เทคโนโลยี เทคโนโลยีวัสดุศาสตรพลังงาน 
และสิ่งแวดลอม และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
การสื่อสาร และดิจิทัล  

5 

2. เทคโนโลยีกับ 
การพัฒนางานอาชีพ
ภายในชุมชนหรือ
ทองถ่ิน 

ว 4.1  ม.3/2 
  ม.3/3 
   
 

 การสำรวจชุมชน เปนศกึษาขอเท็จจริง
เก่ียวกับลักษณะและสภาพของสังคม เศรษฐกิจ 
วัฒนธรรม ความตองการ และปญหาในชุมชน 
เพ่ือใหทราบลักษณะและขอบเขตของปญหา
ตาง ๆ ท่ีมีอยูในชุมชน และเปนพื้นฐาน 
ในการศึกษาหาสาเหตุของแตละปญหา และ 
หาแนวทางในการปรับปรุงแกไข ซึ่งปญหาหรือ
ความตองการภายในชุมชนหรือทองถิ่นนั้น 
สามารถแบงเปนประเภทตาง ๆ ไดดังนี้ คือ 
ปญหาดานเศรษฐกิจ ดานสังคม ดานวัฒนธรรม 
 และดานสิ่งแวดลอม 
 เทคโนโลยี เปนสิ่งที่มนุษยสรางสรรคข้ึน 
มาใชเพื่อการแกปญหาพื้นฐานที่เกิดข้ึน 
ในการดำรงชีวิตตั้งแตสมัยโบราณ โดยมีการ
แบงระดับของเทคโนโลยีที่ใชในการแกปญหา
ออกเปน 3 ระดับ  

4 
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ลำดับที่ ชื่อหนวยการเรียนรู 
มาตรฐาน 

การเรียนรู/ตัวช้ีวัด 
มโนทัศนสำคญั 

เวลา  
(ชม.) 

 
 

3. วัสดุ อุปกรณ 
เครื่องมือ และความรู
ในการแกปญหาหรือ
พัฒนางาน 

ว 4.1  ม.3/5 
  

 วัสดุ หมายถึง สิ่งของหรือวัตถุที่นำมาใช
ประกอบกันเปนชิ้นงานตามการออกแบบ 
มีสมบัติเฉพาะตัวทางฟสิกส ทางเคมี ทาง
ไฟฟา หรือสมบัติเชิงกลแตกตางกันไป โดย
วัสดุแบงเปน 2 ประเภท คือ โลหะและอโลหะ 
โดยการเลือกใชวัสดุควรพิจารณาจากสมบัติ 
ของวัสดใุหตรงกับงานที่ออกแบบหรือตาม
วัตถุประสงคที่ตองการ รวมถึงการใชงาน 
อุปกรณและเครื่องมือชางพื้นฐานถือวาเปน 
ตัวชวยที่สำคัญในการออกแบบกระบวนการ
ผลิต  
 การแกปญหาโดยการพัฒนางานจำเปนตอง
อาศัยกลไกใหทำงานประสานสอดคลองกันใน
การพัฒนาชิ้นงาน ไดแก ลอและเพลา รอก 
เฟองตรง คาน และสปริง รวมถึงกระบวนการ 
ไฟฟาที่กอใหเกิดพลังงานอ่ืน ๆ เชน แสงสวาง 
ความรอน พลังงานกล การควบคุมหรือออกแบบ
การไหลของกระแสไฟฟาในวงจรไฟฟา  

4 

4. การแกปญหาชุมชน
หรือทองถ่ินดวย
กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม 

ว 4.1  ม.3/1 
  ม.3/2 
  ม.3/3 
  ม.3/4 
 
 

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเปน
กระบวนการแกปญหาหรือพัฒนาชิ้นงาน 
อยางเปนข้ันตอนภายใตทรัพยากรที่มีอยู 
โดยวิเคราะหสถานการณของปญหา ผลกระทบ
ของการแกปญหา เพื่อนำไปสูการออกแบบ
แนวทางการแกปญหา โดยใชความรูดาน
วิทยาศาสตร คณิตศาสตร และศาสตรอื่น ๆ 
 สำหรับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
โดยการพัฒนาชุมชนอยางย่ังยืนน้ัน จะมุงเนน
พัฒนาชุมชนใหพึ่งพาตัวเองไดผานการสราง
ผูนำชุมชนที่เขมแข็ง ทำงานตอบสนองตอ
สภาพแวดลอมที่เปนเอกลักษณของแตละ
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ลำดับที่ ชื่อหนวยการเรียนรู 
มาตรฐาน 

การเรียนรู/ตัวช้ีวัด 
มโนทัศนสำคญั 

เวลา  
(ชม.) 

ชุมชน นำวิธีการพัฒนาที่ไดผลมาใชแกปญหา
ที่สำคัญของชุมชน และกระตุนใหเกิดการลง
มือทำ ตลอดจนมีการสรางเศรษฐกิจใหกับ
ชุมชนโดยอาศัยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมมาชวยในการสรางงาน เพื่อนำไปสู
การแกปญหาที่เกิดขึ้นในชุมชนอยางย่ังยืน 

Pedagogy 
 

       สื่อการเรียนรูรายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ม.3 ผูจัดทำไดออกแบบการสอน 
(Instructional Design) อันเปนวิ ธีการจัดการเรียนรูและเทคนิคการสอนท่ีเปยมดวยประสิทธิภาพและมีความ
หลากหลายใหกับผูเรียน เพ่ือใหผูเรยีนสามารถบรรลุผลสัมฤทธิ์ตามมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด รวมถึงสมรรถนะ
และคุณลักษณะอันพึงประสงคของผูเรียนท่ีหลักสูตรกำหนดไว โดยครูสามารถนำไปใชสำหรับจัดการเรียนรูในชั้นเรียน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งในรายวิชานี้  ไดนำรูปแบบการสอนแบบอุปนัย (Induction) รูปแบบการสอนแบบ 
สืบเสาะหาความรู (5Es Instructional Model) รูปแบบการสอนแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem - Based 
learning) และรูปแบบการสอนแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) มาใชในการออกแบบการสอน 
ดังน้ี 

 
 

 

  เลือกใชวิธีการสอนโดยใชการอุปนัย (Induction) เนื่องจากเปนกระบวนการสอนที่ผูสอนใชในการชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กำหนด โดยการนำตัวอยาง ขอมูล ความคิด เหตุการณ สถานการณ
ปรากฏการณ ที่มีหลักการหรือแนวคิดที่ตองการสอนใหแกผูเรียน มาใหผูเรียนศึกษาวิเคราะหจนสามารถดึงหลกัการ
หรือแนวคิดท่ีแฝงอยูออกมา เพื่อนำไปใชในสถานการณอ่ืน ๆ ตอไป กลาวอยางสั้น ๆ ไดวา เปนการสอนท่ีใหผูเรียน
สรุปหลักการจากตัวอยางตาง ๆ ดวยตนเอง 
 วิธีการสอนโดยใชการอุปนัยเปนวิธีการที่มุงชวยใหผูเรียนไดฝกทักษะการคิดวิเคราะห สามารถจับหลักการ 
หรือประเด็นสำคัญไดดวยตนเอง ทำใหเกิดการเรียนรูหลักการ แนวคิด หรือขอความรูตาง ๆ อยางเขาใจ 
 
 เลือกใชรูปแบบการสอนแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project - Based Learning) เพ่ือเนนใหผูเรียนเขาสู
กระบวนการสืบสอบ (process of inquiry) และใชการคิดขั้นสูงที่ซับซอนขึ้นโดยใชการจัดการเรียนการสอนแบบ
โครงงานเปนหลัก ชวยใหผูเรียนไดผลิตงานที่เปนรูปธรรมออกมา ผลผลิตท่ีแสดงออกถึงความรูความคิดของผูเรียน
สามารแสดงผลงานตอสาธารณชน สามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรูและการทำงานใหแกผูเรียนได อีกทั้งยัง
สามารถดึงศักยภาพในดานตาง ๆ ที่มีอยูในตัวผูเรียนออกมาใชประโยชนอีกดวย ซึ่งกระบวนการปฏิบัติมีขั้นตอน 
ดังน้ี 
 1. ข้ันใหความรูพื้นฐาน ใหความรูพื้นฐานเก่ียวกับการทำโครงงานกอนการเรยีนรู 

กระบวนการเรียนรู 
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 2. ข้ันกระตุนความสนใจ กระตุนความสนใจของผูเรียน ดึงดูดใหผูเรียนสนใจ ใครรู ถึงความสนุกสนานในการ
ทำโครงงานหรือกิจกรรมรวมกัน 

 3. ขั้นจัดกลุมรวมมือ ผูเรียนแสวงหาความรู ใชกระบวนการกลุมในการวางแผนดำเนินกิจกรรม โดยระดม
ความคิดและหารือ แบงหนาที่เพื่อเปนแนวทางปฏิบัตริวมกัน  

 4. ข้ันแสวงหาความรู ผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมหรือโครงงานตามหัวขอที่แตละกลุมสนใจ 

 5.  ขั้นสรุปสิ่งท่ีเรียนรู สรุปสิ่งท่ีเรียนรูจากการทำกิจกรรม โดยใชคำถามที่นำไปสูการสรุปสิ่งท่ีเรียนรู 
 6.  ขั้นนำเสนอผลงาน ผูเรียนนำเสนอผลการเรียนรู เพ่ือใหเพ่ือนรวมชั้นไดชมผลงานและเรียนรูกิจกรรมที่
ผูเรียนไดปฏิบัติในการทำโครงงาน 

 

 
 เลือกใชรูปแบบการสอนแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem - Based Learning) เพื่อเนนใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูจากการฝกแกปญหาตาง ๆ ผานกระบวนการคิด การปฏิบัติอยางมีระบบ และสรางองคความรูใหมจาก
การใชปญหาที่เกิดข้ึนจริงในชีวิตประจำวันได ซึ่งการสอนโดยใชปญหาเปนฐานเปนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหา
เปนเครื่องมือในการกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจและตองการศึกษาคนควาขอมูลเพ่ือนำไปสูการแกปญหา ซึ่งผูเรียน
จะไดวิเคราะหและแกปญหาและทำใหเกิดความเขาใจปญหาอยางชัดเจนและสามารถใชทักษะกระบวนการที่นำไปสู
การแกปญหาได โดยผานกระบวนการจัดกิจกรรมที่สำคัญ ดังนี้ 
 1. กำหนดปญหา ผูสอนจัดสถานการณตาง ๆ กระตุนใหผูเรยีนเกิดความสนใจ มองเห็นปญหา และเกิดความ
สนใจที่จะคนหาคำตอบ 

 2. ทำความเขาใจกับปญหา ผูเรียนจะตองทำความเขาใจปญหาที่ตองการเรยีนรู ซึ่งผูเรียนจะตองอธิบายสิ่ง
ตาง ๆ ที่เก่ียวของกับปญหาได 
 3. ดำเนินการศึกษาคนควา ผูเรียนตองกำหนดสิ่งที่ตองเรียน ดำเนินการศึกษาคนควาดวยตนเองโดยใช
วิธีการท่ีหลากหลาย 
 4. สังเคราะหความรู ผูเรียนนำความรูที่ไดคนความาแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน อภิปรายผล และสังเคราะห
ความรูที่ไดมาวามีความเหมาะสมหรือไม 
 5. สรุปและประเมินคาของคำตอบ ผูเรียนสรุปผลงานของกลุม หรือผลงานของตนเอง และประเมินผลงานวา
ขอมูลที่ไดศกึษาคนความีความเหมาะสมหรือไม โดยตองตรวจสอบแนวคิดอยางอิสระ และสรุปเปนองคความรูใน
ภาพรวมของปญหาอีกครั้ง 
 6. นำเสนอและประเมินผลงาน ผูเรียนนำขอมูลที่ไดมาจัดระบบองคความรูและนำเสนอเปนผลงานใน
รูปแบบที่หลากหลาย ผูเรียนทุกกลุมรวมทั้งผูที่เก่ียวของกับปญหารวมกันประเมินผลงาน 
 
 เลือกใชรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู (5Es Instructional Model) เนื่องจากเปนรูปแบบการ
สอนแบบท่ีมุงใหผูเรียนไดสรางองคความรูใหม โดยเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรูเขากับประสบการณหรือความเดิมใหเปนองค
ความรูหรือแนวคิดของผูเรียนเอง ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนรูจึงสามารถพัฒนาผูเรียนใหมีความสามารถในการ
แกปญหาโดยเนนการปฏิบัติจริง มีการแลกเปลี่ยนความรูระหวางกัน เสริมสรางความรูดวยตนเองผานกระบวนการ
ขั้นตอนอยางเปนวัฏจักร ซึ่งกระบวนการปฏิบัติมีขั้นตอนดังนี้ 
 1. กระตุนความสนใจ ใหผูเรียนสนใจใครรูในเร่ืองที่เรยีน มีลักษณะเปนการนำเขาสูบทเรียน 

 2. สำรวจและคนหา เปดโอกาสใหผูเรียนไดรับประสบการณตรง รวมกันสรางและพัฒนาความคิดรวบยอด  

 3. อธิบายความรู นำเอาความรูจากการสำรวจและคนหา ที่ พัฒนาเปนความคิดรวบยอดมาอภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน 
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 4. ขยายความเขาใจ ผูเรียนไดขยายความรูความเขาใจในความคดิรวบยอดใหกวางขวางและลึกซึ้งย่ิงขึ้น 

 5.  ตรวจสอบผล ผูเรียนไดตรวจสอบแนวความคิดที่ไดเรียนรูมาแลววาถูกตองและไดรบัการยอมรบัเพียงใด 

 
 
 
 
 
 
 

วิธีการสอน (Teaching Method)    

 ผูจัดทำเลือกใชวิธีสอนที่หลากหลาย เชน การอภิปราย การใชสถานการณจำลอง การใชเกม เปนตน เพ่ือสงเสริม
การเรียนรูแบบอุปนัย (Induction) แบบสืบเสาะหาความรู (5Es Instructional Model) การเรียนรูแบบใชปญหาเปน
ฐาน (Problem - Based Learning) และแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ใหเกิดประสิทธิภาพ
มากที่สุด และยังมุงพัฒนาใหผูเรียนเกิดองคความรูจากประสบการณตาง ๆ โดยการคิดและลงมือปฏิบัติ ซึ่งจะชวยให
ผูเรียนมีความรูและเกิดทักษะที่คงทน 
 

เทคนิคการสอน (Teaching Technique) 

 ผูจัดทำเลือกใชเทคนิคการสอนที่หลากหลายและเหมาะสมกับเรื่องท่ีเรียน เชน การตั้งคำถาม การยกตัวอยาง 
การใชสื่อการเรียนรูที่นาสนใจ เพื่อสงเสริมวิธีการสอนและรูปแบบการสอนใหมีประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรูให
มากขึ้น ซึ่งจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความสุข สามารถปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
และสามารถฝกทักษะการเรียนรูและทักษะการปฏิบัติเก่ียวกับงานตาง ๆ ในศตวรรษที่ 21 ได    
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 โครงสรางแผนการจัดการเรียนรู รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ม.3 
    

เวลา 20 ชั่วโมง 

หนวยการเรียนรู แผนการจัดการเรียนรู 
วิธีสอน/วิธีการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู 

ทักษะท่ีได การประเมิน 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

1. เทคโนโลยีกับชีวติ แผนที่ 1 สาเหตุหรือปจจยัที่สงผล
 ตอการเปลี่ยนแปลงของ
 เทคโนโลย ี

แบบสืบเสาะหาความรู 5Es 
(5Es Instructional Model) 

1. ทักษะการสื่อสาร 
2. ทักษะการใหเหตผุล 
3. ทักษะการแกปญหา 
4. ทักษะการสังเกต 
5. ทักษะการประยุกตใชความรู 
6. ทักษะการทำงานรวมกัน 
7. ทักษะการใชเทคโนโลยี
 สารสนเทศ 

1. ตรวจแบบทดสอบกอนเรยีน 
 หนวยการเรียนรูท่ี 1 เทคโนโลยีกับชีวิต 

2. ตรวจแบบฝกหัด 
3. ประเมินการนำเสนอผลงาน 
4. สังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบคุคล 
5. สังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม 
6. สังเกตความมีวินัย ความรับผดิชอบ 
 ใฝเรียนรู มุงมั่นในการทำงาน 

2 

แผนที่ 2 ความสัมพันธของ 
  เทคโนโลยีกับศาสตรอ่ืน  

แบบสืบเสาะหาความรู 5Es 
(5Es Instructional Model) 

1. ทักษะการสื่อสาร 
2. ทักษะการใหเหตผุล 
3. ทักษะการแกปญหา 
4. ทักษะการสังเกต 
5. ทักษะการประยุกตใชความรู 
6. ทักษะการทำงานรวมกัน 
7. ทักษะการใชเทคโนโลยี
 สารสนเทศ 

1. ตรวจใบงานที่ 1.2.1 เรื่อง เทคโนโลยีกับ
 ศาสตรตาง ๆ 

2. ตรวจแบบฝกหัด 

3. ประเมินการนำเสนอผลงาน 
4. สังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบคุคล 
5. สังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม 
6. สังเกตความมีวินัย ความรับผดิชอบ 
 ใฝเรียนรู มุงมั่นในการทำงาน 

2 

แผนที่ 3 การนำเทคโนโลย ี
  ไปสรางนวตักรรม 

แบบสืบเสาะหาความรู 5Es 
(5Es Instructional Model) 

1. ทักษะการสื่อสาร 
2. ทักษะการใหเหตผุล 
3. ทักษะการแกปญหา 
4. ทักษะการสังเกต 
5. ทักษะการประยุกตใชความรู 
6. ทักษะการทำงานรวมกัน 

1. ตรวจแบบฝกหัด 

2. ประเมินการนำเสนอผลงาน 
3. สังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล 
4. สังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม 
5. สังเกตความมีวินัย ความรับผดิชอบ 
 ใฝเรียนรู มุงมั่นในการทำงาน 

1 
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หนวยการเรียนรู แผนการจัดการเรียนรู 
วิธีสอน/วิธีการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู 

ทักษะท่ีได การประเมิน 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

7. ทักษะการใชเทคโนโลยี
 สารสนเทศ 

6. ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน 
 หนวยการเรียนรูที่ 1 เทคโนโลยกีบัชีวิต
7. ตรวจช้ินงาน/ภาระงาน (รวบยอด)  
 เรื่อง เทคโนโลยแีละนวตักรรม 

2. เทคโนโลยีกับการพัฒนา 
    งานอาชีพภายในชุมชน 
 หรือทองถ่ิน 
  

แผนที ่1 ปญหาหรือความตองการ
ภายในชุมชนหรือทองถิ่น 

แบบใชปญหาเปนฐาน 
(Problem-Based Learning) 
 
 

1. ทักษะการสื่อสาร 
2. ทักษะการใหเหตผุล 
3. ทักษะการแกปญหา 
4. ทักษะการสังเกต 
5. ทักษะการประยุกตใชความรู 
6. ทักษะการทำงานรวมกัน 
7. ทักษะการใชเทคโนโลยี
 สารสนเทศ 

1. ตรวจแบบทดสอบกอนเรยีน 
 หนวยการเรียนรูท่ี 2 เทคโนโลยีกับ 
 การพัฒนางานอาชีพภายในชุมชนหรือ
 ทองถ่ิน 
2. ตรวจแบบฝกหัด 
3. ประเมินการนำเสนอผลงาน 
4. สังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบคุคล 
5. สังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม 
6. สังเกตความมีวินัย ความรับผดิชอบ 
 ใฝเรียนรู มุงมั่นในการทำงาน 

2 
 

แผนที่ 2 การใชเทคโนโลย ี
ในการแกปญหา 

แบบใชปญหาเปนฐาน 
(Problem-Based Learning) 
 
 

1. ทักษะการสื่อสาร 
2. ทักษะการใหเหตผุล 
3. ทักษะการแกปญหา 
4. ทักษะการสังเกต 
5. ทักษะการประยุกตใชความรู 
6. ทักษะการทำงานรวมกัน 
7. ทักษะการใชเทคโนโลยี
 สารสนเทศ 

1. ตรวจแบบฝกหดั 

2. ประเมินการนำเสนอผลงาน 
3. สังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล 
4. สังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม 
5. สังเกตความมีวินัย ความรับผดิชอบ 
 ใฝเรียนรู มุงมั่นในการทำงาน 
6. ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน 
 หนวยการเรียนรูที่ 2 เทคโนโลยกีบั 
 การพัฒนางานอาชีพภายในชุมชนหรือ
 ทองถิ่น 
7. ตรวจช้ินงาน/ภาระงาน (รวบยอด)  
 เรื่อง การพัฒนางานอาชีพภายในชุมชน
 หรือทองถิ่นโดยใชเทคโนโลย ี

2 
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หนวยการเรียนรู แผนการจัดการเรียนรู 
วิธีสอน/วิธีการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู 

ทักษะท่ีได การประเมิน 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

3. วัสดุ อุปกรณ 
 เครื่องมือ และความรู 
 ในการแกปญหาหรือ 
    พัฒนางาน 

แผนที่ 1 ความรูเก่ียวกับวสัด ุ
 สำหรับการพัฒนาชิ้นงาน 

แบบสืบเสาะหาความรู 5Es 
(5Es Instructional Model) 

1. ทักษะการสื่อสาร 
2. ทักษะการใหเหตผุล 
3. ทักษะการแกปญหา 
4. ทักษะการสังเกต 
5. ทักษะการประยุกตใชความรู 
6. ทักษะการทำงานรวมกัน 
7. ทักษะการใชเทคโนโลยี
 สารสนเทศ 

1. ตรวจแบบทดสอบกอนเรยีน 
 หนวยการเรียนรูท่ี 3 วัสดุ อุปกรณ 
 เครื่องมือ และความรูในการแกปญหา
 หรือพัฒนางาน 

2. ตรวจใบงานที่ 3.1.1 เร่ือง สำรวจวัสด ุ
 ภายในบาน 

3. ตรวจแบบฝกหัด 
4. ประเมินการนำเสนอผลงาน 
5. สังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบคุคล 
6. สังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม 
7. สังเกตความมีวินัย ความรับผดิชอบ 
 ใฝเรียนรู มุงมั่นในการทำงาน 

1 

แผนที่ 2 อุปกรณและเครื่องมือชาง 
พ้ืนฐานในการแกปญหา 

 และสรางช้ินงาน 

แบบสืบเสาะหาความรู 5Es 
(5Es Instructional Model) 

1. ทักษะการสื่อสาร 
2. ทักษะการใหเหตผุล 
3. ทักษะการแกปญหา 
4. ทักษะการสังเกต 
5. ทักษะการประยุกตใชความรู 
6. ทักษะการทำงานรวมกัน 
7. ทักษะการใชเทคโนโลยี
 สารสนเทศ 

1. ตรวจแบบฝกหัด 

2. ประเมินการนำเสนอผลงาน 
3. สังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบคุคล 
4. สังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม 
5. สังเกตความมีวินัย ความรับผดิชอบ 
 ใฝเรียนรู มุงมั่นในการทำงาน 

1 
 

แผนที่ 3  ความรูในการแกปญหา 
หรือพัฒนาชิ้นงาน 

แบบใชปญหาเปนฐาน 
(Problem-Based Learning) 
 
 

1. ทักษะการสื่อสาร 
2. ทักษะการใหเหตผุล 
3. ทักษะการแกปญหา 
4. ทักษะการสังเกต 
5. ทักษะการประยุกตใชความรู 
6. ทักษะการทำงานรวมกัน 

1. ตรวจใบงานที่ 3.3.1 เร่ือง กลไก ไฟฟา 
 และอุปกรณอิเล็กทรอนิกส 
2. ตรวจแบบฝกหัด 

3. ประเมินการนำเสนอผลงาน 
4. สังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล 
5. สังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม 

2 
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หนวยการเรียนรู แผนการจัดการเรียนรู 
วิธีสอน/วิธีการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู 

ทักษะท่ีได การประเมิน 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

7. ทักษะการใชเทคโนโลยี
 สารสนเทศ 

6. สังเกตความมีวินัย ความรับผดิชอบ 
 ใฝเรียนรู มุงมั่นในการทำงาน 
7. ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน 
 หนวยการเรียนรูที่ 3 วัสดุ อุปกรณ 
 เครื่องมือ และความรูในการแกปญหา
 หรือพัฒนางาน 
8. ตรวจช้ินงาน/ภาระงาน (รวบยอด)  
 เรื่อง การพัฒนาชิ้นงานเพ่ือแกปญหา 

 โดยใชความรูเก่ียวกับวัสดุ อุปกรณ 
4. การแกปญหาชุมชน 
 หรือทองถ่ินดวย
 กระบวนการออกแบบ 
 เชิงวิศวกรรม 

แผนที่ 1 กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมกับ 
การแกปญหาชุมชน 
หรือทองถ่ิน 

แบบใชโครงงานเปนฐาน 
(Project-Based Learning) 

1. ทักษะการสื่อสาร 
2. ทักษะการใหเหตผุล 
3. ทักษะการคิดอยางเปนระบบ 
4. ทักษะการแกปญหา 
5. ทักษะการสังเกต 
6. ทักษะการประยุกตใชความรู 
7. ทักษะการทำงานรวมกัน 
8. ทักษะการใชเทคโนโลยี
 สารสนเทศ 
9. ทักษะการสืบคนขอมลู 
 

1. ตรวจแบบทดสอบกอนเรยีน 
 หนวยการเรียนรูท่ี 4 การแกปญหาชุมชน
 หรือทองถ่ินดวยกระบวนการออกแบบ
 เชิงวิศวกรรม 

2. ตรวจใบงานที่ 4.1.1 เรื่อง การระบปุญหา 
3. ตรวจใบงานที่ 4.1.2 เรื่อง การรวบรวม 
 ขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของ 
4. ตรวจใบงานที่ 4.1.3 เรื่อง การออกแบบ
 วิธีการแกปญหา 
5. ตรวจใบงานที่ 4.1.4 เรื่อง การวางแผน
 และดำเนินการแกปญหา 
6. ประเมินการนำเสนอผลงาน 
7. สังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบคุคล 
8. สังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม 
9. สังเกตความมีวินัย ความรับผดิชอบ 
 ใฝเรียนรู มุงมั่นในการทำงาน 
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หนวยการเรียนรู แผนการจัดการเรียนรู 
วิธีสอน/วิธีการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู 

ทักษะท่ีได การประเมิน 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

 แผนที่ 2 กรณีศึกษาการนำ 
วทิยาศาสตร เทคโนโลยี
และนวัตกรรมไปพัฒนา
ชุมชน 

แบบอุปนัย (Induction) 1. ทักษะการสื่อสาร 
2. ทักษะการใหเหตผุล 
3. ทักษะการคิดอยางเปนระบบ 
4. ทักษะการแกปญหา 
5. ทักษะการสังเกต 
6. ทักษะการประยุกตใชความรู 
7. ทักษะการทำงานรวมกัน 
8. ทักษะการใชเทคโนโลยี
 สารสนเทศ 
9. ทักษะการสืบคนขอมลู 
 

1. ตรวจแบบฝกหดั 

2. ประเมินการนำเสนอผลงาน 
3. สังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล 
4. สังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม 
5. สังเกตความมีวินัย ความรับผดิชอบ 
 ใฝเรียนรู มุงมั่นในการทำงาน 
6. ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน 
 หนวยการเรียนรูที่ 4 การแกปญหาชุมชน 
 หรือทองถิ่นดวยกระบวนการออกแบบ
 เชิงวิศวกรรม 
7. ตรวจช้ินงาน/ภาระงาน (รวบยอด)  
 เรื่อง การแกปญหาชมุชนหรอืทองถ่ิน 
 ดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
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