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ค ำน ำ 
 

เอกสารหลักสูตรอบรมแบบ e-Training หลักสูตรการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ระดับ
มัธยมศึกษา เป็นหลักสูตรฝึกอบรมภายใต้โครงการพัฒนาหลักสูตรและด าเนินการฝึกอบรมครู 
ข้าราชการพลเรือนและบุคลากรทางการศึกษาด้วยหลักสูตรฝึกอบรมแบบ e-Training ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยความร่วมมือของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานและคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพ่ือพัฒนาผู้บริหาร ครูและบุคลากรทางการ
ศึกษาให้สอดคล้องกับความต้องการขององค์กร โดยพัฒนาองค์ความรู้ ทักษะที่ใช้ในการปฏิบัติงานได้
อย่างมีคุณภาพ โดยใช้หลักสูตรและวิทยากรที่มีคุณภาพ เน้นการพัฒนาโดยการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีการสื่อสารผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถเข้าถึงองค์ความรู้ในทุกที่ทุกเวลา  

 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

หวังเป็นอย่างยิ่งว่าหลักสูตรอบรมแบบ e-Training หลักสูตรการงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับ
มัธยมศึกษา จะสามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาตาม
เป้าหมายและวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ ทั้งนี้เพ่ือยังประโยชน์ต่อระบบการศึกษาของประเทศไทยต่อไป 
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1. อธิบายภาพรวมของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีได้ 
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หลักสูตร UTQ-55119 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 
เค้าโครงเนื้อหา 

ตอนที่ 1 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
เรื่องท่ี 1.1 ภาพรวมของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
เรื่องที่ 1.2 แนวทางการน าหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีไป

ปฏิบัติ 

แนวคิด 
1. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีประกอบด้วยสาระ 4 สาระ 

ได้แก่ 1) การด ารงชีวิตและครอบครัว 2) การออกแบบและเทคโนโลยี 3) เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร 4) การอาชีพ ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีต้องมีความรู้ความ
เข้าใจในสาระการเรียนรู้ของตนเองอย่างลึกซึ้ง จึงจะสามารถจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่
ละสาระมีการก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ เมื่อเรียนครบ 12 ชั้นปีและมาตรฐานการเรียนรู้แต่ละ
ระดับชั้นในรูปแบบของตัวชี้วัดเพ่ือเป็นแนวทางการประเมินคุณภาพของผู้เรียน 

2. การน าหลักสูตรไปปฏิบัติต้องจัดท าโดยสร้างรายวิชาและหน่วยการเรียนรู้เพ่ือบูรณาการ
สาระการเรียนรู้และทักษะให้ผู้เรียนได้รับความรู้ 

วัตถุประสงค์ 
เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถ 
1. อธิบายภาพรวมของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีได้ 
2. สรุปแนวทางการน าหลักสูตรไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้  

ตอนที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
เรื่องท่ี 2.1 ธรรมชาติของเนื้อหาแต่ละสาระถ้าจะสื่อความหมายถึง 4 สาระให้ใช้ค าว่าสาระ 
เรื่องที่ 2.2 วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและเหมาะสมกับกลุ่มสาระ

การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

แนวคิด 
1. กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เน้นการจัดการเรียนรู้ในการพัฒนา

ผู้เรียนแบบองค์รวมเพ่ือให้ผู้ เรียน มีความรู้ ความสามารถ โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านทักษะการ
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ปฏิบัติงานต่างๆ โดยมีสาระส าคัญคือให้ผู้เรียนรู้ในเรื่องการด ารงชีวิตและครอบครัว การออกแบบและ
เทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และการอาชีพ 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีต้องช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ และมีทักษะในการปฏิบัติสิ่งต่างๆท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต เท่าทันการ
เปลี่ยนแปลงของโลกและสามารถน าความรู้ดังกล่าวมาใช้ประโยชน์ในการท างานเพ่ือเป็นแนวทางใน
การประกอบอาชีพและด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้ 
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วัตถุประสงค์ 
1. สรุปลักษณะของธรรมชาติเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีได้ 
2. อธิบายแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 4         

ตอนที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
เรื่องท่ี 3.1 วิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

แนวคิด 
1. การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีเน้นการเขียนแผน

ที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้และสามารถน าไปปฏิบัติได้ 

วัตถุประสงค์ 
ผู้เข้าอบรมสามารถ 
1. เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญได้ 

ตอนที่ 4 สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
เรื่องท่ี 4.1 สื่อและแหล่งการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี

ประเภทต่างๆ และแนวทางการใช้สื่อการเรียนรู้ 

แนวคิด 
1. สื่อและแหล่งการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีมีธรรมชาติที่

แตกต่างไปจากสื่อและแหล่งการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนๆ เนื่องจากเน้นไปที่ การปฏิบัติการ
หรือการด าเนินการที่ท าให้เห็นหรือสังเกตได้ในผลที่เกิดขึ้นจริง จนกระทั่งผู้เรียนเกิดความรู้ ความ
เข้าใจ และสามารถน าไปปฏิบัติได้ในที่สุด 

2. ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีต้องมีความรู้ ความสามารถ
และน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียน
ซึมซับและสามารถเรียนรู้จากเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารประเภทต่างๆ ได้ และสามารถใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้ในที่สุด 

วัตถุประสงค์ 
เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถ 
1. อธิบายความส าคัญของสื่อและแหล่งการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลยีได้ 
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ตอนที่ 5 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
เรื่องที่ 5.1 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี 

แนวคิด 
1. ครูการงานอาชีพและเทคโนโลยีต้องมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ผู้เรี ยนจาก

สภาพความเป็นจริงในการปฏิบัติงานต่างๆ 
2. เครื่องมือที่ใช้วัดและประเมินผลการเรียนรู้ส าหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลยีมีจ านวนมาก ทั้งนี้ธรรมชาติของกลุ่มสาระฯ นี้ ต้องวัดและประเมินผลจากผลงานปฏิบัติที่
เกิดข้ึน จึงเป็นศาสตร์เฉพาะในการวัดและประเมินผลที่แตกต่างไปจากการวัดความรู้ ความเข้าใจ 

วัตถุประสงค์ 
เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถ 
1. สรุปวิธีการวัดและประเมินผลตามวิธีการจัดการเรียนรู้ประเภทต่างๆ ได้อย่างถูกต้องและ

สอดคล้องกับธรรมชาติของรายวิชา 
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ตอนที่ 1 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
เรื่องที่ 1.1 ภาพรวมของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีมุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวมเพ่ือให้มี
ความรู้ ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญคือ 
  - การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน 
ช่วยเหลือตนเอง ครอบครัวและสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม เน้นการ
ปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพ่ือให้ค้นพบความสามารถ ความถนัด
และความสนใจของตนเอง 
  - การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการพัฒนา
ความสามารถของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ วิธีการหรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 
  - เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือการ
สร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
  - การอาชีพ เป็นสาระที่เกี่ยวข้องกับทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคัญของ
คุณธรรม จริยธรรมและเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริตและ
เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระที่ 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว 
 มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการท างาน ทักษะ 
การจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกันและทักษะ การแสวงหาความรู้ มี
คุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน มีจิตส านึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม เพ่ือ
การด ารงชีวิตและครอบครัว  

สาระที ่2 การออกแบบและเทคโนโลยี   
 มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อมและมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
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สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม  
 
สาระที ่4 การอาชีพ   
 มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงานอาชีพใช้
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรมและมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ 

คุณภาพผู้เรียน 

จบชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 เข้าใจกระบวนการท างานที่มีประสิทธิภาพ ใช้กระบวนการกลุ่มในการท างาน มีทักษะ การ
แสวงหาความรู้ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา และทักษะการจัดการ มีลักษณะนิสัยการท างานที่
เสียสละ มีคุณธรรม ตัดสินใจอย่างมีเหตุผลและถูกต้อง และมีจิตส านึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากร
และสิ่งแวดล้อมอย่างประหยัดและคุ้มค่า 
 เข้าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา
หรือสนองความต้องการ สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างถูกต้อง
และปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพ่ือน าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือแบบจ าลองความคิด
และการรายงานผล เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการ
เทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากร หรือเลือกใช้เทคโนโลยีที่ไมม่ีผลกระทบกับสิ่งแวดล้อม 
 เข้าใจหลักการเบื้องต้นของการสื่อสารข้อมูล เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หลักการและวิธี
แก้ปัญหา หรือการท าโครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะการค้นหาข้อมูล
และการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม การใช้คอมพิวเตอร์ใน
การแก้ปัญหา สร้างชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน 
 เข้าใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมีเจตคติที่ดีต่อและเห็นความส าคัญของการประกอบ
อาชีพ วิธีการหางานท า คุณสมบัติที่จ าเป็นส าหรับการมีงานท า วิเคราะห์แนวทางเข้าสู่อาชีพ มีทักษะ
พ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณ์ต่ออาชีพที่สนใจ และประเมินทางเลือก
ในการประกอบอาชีพที่สอดคล้องกับความรู้ ความถนัด และความสนใจ 

จบชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 เข้าใจวิธีการท างานเพ่ือการด ารงชีวิต สร้างผลงานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะ การ
ท างานร่วมกัน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา และทักษะการแสวงหาความรู้ ท างาน
อย่างมีคุณธรรม และมีจิตส านึกในการใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและยั่งยืน 



 
 

13 | ห น้ า  

 

 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน ๆ วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี มีความคิด
สร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการสร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตาม
กระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยใช้ซอฟท์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือน าเสนอผลงาน 
วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่ เหมาะสมกับชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม 
สิ่งแวดล้อมและมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 
 เข้าใจองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ องค์ประกอบและหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ 
ระบบสื่อสารข้อมูลส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพ่วง
และมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา เขียนโปรแกรมภาษา พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์  ใช้
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต ใช้คอมพิวเตอร์ในการ
ประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน และใช้
คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงานหรือโครงงาน 
 เข้าใจแนวทางสู่อาชีพ การเลือก และใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมกับอาชีพมีประสบการณ์ใน
อาชีพที่ถนัดและสนใจและมีคุณลักษณะที่ดีต่ออาชีพ 

ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1-6 

สาระท่ี 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว   
มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการท างาน ทักษะ

การจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกันและทักษะการแสวงหาความรู้ มี
คุณธรรมและลักษณะนิสัยในการท างาน มีจิตส านึก ในการใช้พลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมเพ่ือ
การด ารงชีวิตและครอบครัว 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม. 1  1. วิเคราะห์ขั้นตอนการท างานตาม

กระบวนการท างาน  
 2. ใช้กระบวนการกลุ่มในการท างาน 
ด้วยความเสียสละ 
 3. ตัดสินใจแก้ปัญหาการท างาน 
อย่างมีเหตุผล 
 

 ขั้นตอนการท างาน เป็นส่วนหนึ่งของการปฏิบัติงานตามทักษะ
กระบวนการท างานโดยท าตามล าดับขั้นตอนท่ีวางแผนไว้ เช่น 
- การใช้อุปกรณ์อ านวยความสะดวกในการท างานบ้าน  
- การจัดและตกแต่งห้อง 
- การเลือกซื้อสินค้าในร้านค้าปลีก ค้าส่งร้านสะดวกซื้อ  และ
ห้างสรรพสินค้า  

 การท างานโดยใช้กระบวนการกลุ่ม  เป็นวิธีการท างานตาม
ขั้นตอน คือ การเลือกหัวหน้ากลุ่มก าหนดเป้าหมาย วางแผน แบ่ง
งานตามความสามารถ ปฏิบัติตามบทบาทหน้าที่ ประเมินผลและ
ปรับปรุงงาน เช่น  
- การเตรียม ประกอบ จัด ตกแต่งและบริการอาหาร 
- การแปรรูปผลผลิตทางการเกษตร 
- การประดิษฐ์ของใช้ ของตกแต่ง จากวัสดุในท้องถิ่น  

 การแก้ปัญหาในการท างานเพื่อให้เกิดความคิดหาวิธีการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ เช่น 
- การจัดสวนในภาชนะ 
- การซ่อมแซม วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือ /เครื่องใช้  

ม. 2  1. ใช้ทักษะการแสวงหาความรู้เพื่อ
พัฒนา การท างาน 
 2. ใช้ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาใน
การท างาน 
 3. มีจิตส านึกในการท างานและใช้
ทรัพยากรในการปฏิบัติงาน อย่าง
ประหยัดและคุ้มค่า 
 
 

 ทักษะการแสวงหาความรู้ ประกอบด้วย การศึกษา ค้นคว้า 
รวบรวม สังเกต ส ารวจ และบันทึกเพื่อใช้ในการพัฒนาการท างาน 
เช่น 
- การจัดและตกแต่งบ้าน 
- การดูแลรักษาและตกแต่งสวน 
- การจัดการผลผลิต  

 ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาในการท างาน มีขั้นตอน คือ การ
สังเกต วิเคราะห์ สร้างทางเลือก และประเมินทางเลือก เช่น 
- การเตรียม ประกอบ จัด ตกแต่งและบริการเครื่องดื่ม  
- การเลี้ยงสัตว์ 
- การประดิษฐ์ของใช้ของตกแต่งจากวัสดุในโรงเรียนหรือท้องถิ่น 
- การติดต่อสื่อสารและใช้บริการกับหน่วยงานต่างๆ 

ม. 3  1. อภิปรายขั้นตอนการท างานที่มี
ประสิทธิภาพ 
 2. ใช้ทักษะในการท างานร่วมกัน
อย่างมีคุณธรรม 
 3. อภิปรายการท างานโดยใช้ทักษะ

 การมีจิตส านึกและใช้ทรัพยากรอย่างประหยัดและคุ้มค่าเป็น
คุณธรรมในการท างาน 

 ขั้นตอนการท างานที่มีประสิทธิภาพ เป็นการปฏิบัติตาม
กระบวนการท างาน โดยการท าตามล าดับขั้นตอน มีความสามารถ
ท างานส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ เช่น 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
การจัดการเพื่อการประหยัดพลังงาน 
ทรัพยากร และสิ่งแวดล้อม 

- การซัก ตาก พับ เก็บ เสื้อผ้า ที่ต้องการการดูแลอย่างประณีต  
- การสร้างช้ินงานหรือผลงาน  

 ทักษะการท างานร่วมกัน เป็นการสร้างให้ผู้เรียนสามารถท างาน
และอยุ๋ร่วมกันได้อย่างมีความสุข และมีคุณธรรม เช่น 
- การเตรียม ประกอบ อาหารประเภทส ารับ 
- การประดิษฐ์บรรจุภัณฑ์จากวัสดุธรรมชาติ  

 ทักษะการจัดการ เป็นการจัดระบบงานและระบบคน เพื่อให้
ท างานส าเร็จตามเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ เช่น  
- ธุรกิจประเภทต่าง ๆ  
- การขยายพันธ์ุพืช 
- การติดตั้ง / ประกอบผลิตภัณฑ์ 

ม. 4- 6  1. อธิบายวิธีการท างานเพื่อการ
ด ารงชีวิต 
 2. สร้างผลงานอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์ และมีทักษะการท างาน
ร่วมกัน  
 3. มีทักษะการจัดการในการท างาน 
 4. มีทักษะกระบวนการแก้ปัญหาใน
การท างาน 
 5. มีทักษะในการแสวงหาความรู้เพื่อ
การด ารงชีวิต 
 6. มีคุณธรรมและลักษณะนิสัยใน
การท างาน 
 7. ใช้พลังงาน ทรัพยากร ในการ
ท างานอย่างคุ้มค่าและยั่งยืน เพื่อการ
อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 

 วิธีการท างานเพื่อการด ารงชีวิต เป็นการท างานที่จ าเป็นเกี่ยวกับ
ความเป็นอยูใ่นชีวิตประจ าวัน เช่น 
- การเลือก ใช้ ดูแลรักษา เสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย  

 ความคิดสร้างสรรค์มี 4 ลักษณะ ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม 
ความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่นในการคิด และความคิด
ละเอียดลออ 

 ทักษะการท างานร่วมกัน เป็นการท างานกลุ่ม ท างานร่วมกับ
ผู้อื่นได้อย่างมีกระบวนการ ตามขั้นตอนและฝึกหลักการท างาน
กลุ่ม เช่น 
- การประดิษฐ์ของใช้ที่เป็นเอกลักษณ์ไทย 
- หน้าท่ีและบทบาทของตนเองที่มีต่อสมาชิกในครอบครัว โรงเรียน
และชุมชน  

 ทักษะการจัดการ เป็นการจัดระบบงานและระบบคน เพื่อให้การ
ท างานส าเร็จตามเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ เช่น 
- การดูแลรักษา ท าความสะอาด จัดตกแต่งบ้านและโรงเรียน 
- การปลูกพืช ขยายพันธุ์พืชหรือเลี้ยงสัตว์ 
- การบ ารุง เก็บรักษา เครื่องใช้ไฟฟ้าและอุปกรณ์อ านวยความ
สะดวกในชีวิตประจ าวัน 
- การด าเนินการทางธุรกิจ  

 ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาในการท างาน มีขั้นตอน คือ การ
สงัเกต วิเคราะห์ สร้างทางเลือก และประเมินทางเลือก เช่น 
- การตัดเย็บและดัดแปลงเสื้อผ้า 
- การเก็บ ถนอมและแปรรูปอาหาร 
- การติดตั้ง ประกอบ ซ่อมแซมอุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องใช้ สิ่ง
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
อ านวย ความสะดวก ในบ้านและโรงเรียน  

 ทักษะการแสวงหาความรู้ เพื่อการด ารงชีวิต ประกอบด้วย 
การศึกษาค้นคว้า รวบรวม สังเกต ส ารวจ และบันทึก 
 - การดูแลรักษาบ้าน 
 - การเลี้ยงสัตว์  

 คุณธรรมและลักษณะนิสัยในการท างานเป็นการสร้างคุณงาม
ความดี และควรฝึกให้ผู้ เรียนมีคุณภาพที่ส าคัญ ๆ เช่น ขยัน 
รับผิดชอบ และซื่อสัตย์ 

 การใช้พลังงาน ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและยั่งยืน เป็นคุณธรรมใน
การท างาน 

สาระที ่2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของ

เครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 

 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม. 1 - - 
ม. 2  1. อธิบายกระบวนการเทคโนโลยี  

 2. สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการตาม
กระบวนการเทคโนโลยี อย่างปลอดภัย 
ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพ
ร่าง 3 มิติ หรือภาพฉาย เพื่อน าไปสู่การ
สร้างต้นแบบของสิ่งของเครื่องใช้หรือ
ถ่ ายทอดความคิดของวิ ธี การ เป็ น
แบบจ าลองความคิดและการรายงานผล 

3.มี ค ว า ม คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์ ใ น                        
การแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ 
ใ น ง า น ที่ ผ ลิ ต เ อ ง 

4. เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์          
ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมี                  
การจัดการเทคโนโลยีด้วยการลดการ
ใช้ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยี          
ที่ไม่มีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม  

 กระบวนการเทคโนโลยีเป็นขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการของมนุษย์ ประกอบด้วย ก าหนดปัญหาหรือความ
ต้องการ รวบรวมข้อมูล เลือกวิธีการ ออกแบบและปฏิบัติการ 
ทดสอบ ปรับปรุงแก้ไขและประเมินผล 

 การสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยี 
จะท าให้ผู้เรียนท างานอย่างเป็นระบบ สามารถย้อนกลับมาแก้ไขได้
ง่าย 

 ภาพฉาย เป็นภาพแสดงรายละเอียดของช้ินงาน ประกอบด้วย
ภาพด้านหน้า ด้านข้าง ด้านบน แสดงขนาดและหน่วยวัด เพื่อ
น าไปสร้างช้ินงาน 

 ความร็ที่ใช้ในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการต้องอาศัย
ความรู้ที่ เกี่ ยวช้องอื่นอีก เ ช่น กลไกและการควบคุมฟ้า – 
อิเล็กทรอนิกส์ 

 ความคิดสร้างสรรค์มี ๔ ลักษณะ  ประกอบด้วย

ความคิดริเริ่ม  ความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่นในการ

คิด และความคิดละเอียดลออ 
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   การเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ โดยการเลือกใช้

เทคโนโลยีที่เป็นมิตรกับชีวิต  สังคม  สิ่งแวดล้อม เช่น 

เทคโนโลยีพลังงานทดแทน  

 การลดการใช้ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยีที่ไม่มี

ผลกระทบกับสิ่งแวดล้อม เป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยี

สะอาด 

 เทคโนโลยีสะอาดเป็รเครื่องมือที่ใช้ในการจัดการ

เทคโนโลยี 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม. 3 
 

 1. อธิบายระดับของเทคโนโลยี 
 2. สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ 
ตามกระบวนการเทคโนโลยี อย่าง
ปลอดภัย  ออกแบบโดยถ่ ายทอด
ความคิดเป็นภาพฉาย เพื่อน าไปสู่การ
สร้างต้นแบบและแบบจ าลองของ
สิ่งของเครื่องใช้ หรือถ่ายทอดความคิด
ของวิธีการเป็นแบบจ าลองความคิด
และการรายงานผล 

 ระดับของเทคโนโลยี แบ่งระดับตามความรู้ ที่ใช้เป็น 3 ระดับ คือ 
ระดับพื้นบ้านหรือพ้ืนฐาน ระดับกลาง และระดับสูง 

 การสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยี จะ
ท าให้ผู้เรียนท างานอย่างเป็นระบบ สามารถย้อนกลับมาแก้ไขได้ง่าย 

 ภาพฉาย เป็นภาพแสดงรายละเอียดของช้ินงาน ประกอบด้วยภาพ
ด้านหน้า ด้านข้าง ด้านบน แสดงขนาดและหน่วยวัด เพื่อน าไปสร้าง
ช้ินงาน 

 การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการต้องอาศัยความรู้ที่เกี่ยวข้องอื่น
อีก เช่น กลไกและการควบคุม ไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์ 

ม. 4 - 6  1. อธิบายและเช่ือมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ  
 2. วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 
 3. สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้
ห รื อ  วิ ธี ก า ร  ต า มกระบวนกา ร
เทค โน โ ลยี อ ย่ า งปลอดภั ย  โ ด ย
ถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและ
แบบจ าลองเพื่ อน า ไปสู่ การสร้ าง
ช้ินงานหรือถ่ายทอดความคิด ของ
วิธีการเป็นแบบจ าลองความคิดและ
การ 

 เทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับศาสตร์อื่นๆโดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ 

 ระบบเทคโนโลยีประกอบด้วย ตัวป้อน (Input) กระบวนการ 
(Process) ผลลัพธ์ (Output) ทรัพยากรทางเทคโนโลยี (Resources) 
ปัจจัยขัดขวาง ต่อเทคโนโลยี (Constraint) 

 การวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีท าให้ทราบเกี่ยวกับปัจจัยในด้านต่างๆ 
ที่มีผลต่อการแก้ปัญหาหรือสนอง ความต้องการ 

 การสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยี จะ
ท าให้ผู้เรียนท างานอย่างเป็นระบบ สามารถย้อนกลับมาแก้ไขได้ง่าย 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 รายงานผลโดยใช้ซอฟท์แวร์ช่วย ใน

การออกแบบหรือน าเสนอผลงาน 
 4 .มีความคิดสร้ างสรรค์ ใน  การ
แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ ใน
งานที่ผลิตเอง หรือการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ที่ผู้อื่นผลิต  
 5. วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่
เหมาะสมกับชีวิตประจ าวัน  อย่าง
ส ร้ า ง ส ร รค์ ต่ อ ชี วิ ต  สั ง คม  แล ะ
สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการ
เทคโนโลยีที่ยั่ งยืนด้วยวิธีการของ
เทคโนโลยีสะอาด 

 การสร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธการต้องอาศัยความรู้ที่
เกี่ยวข้องอื่นอีก เช่น กลไกและการควบคุมไฟฟ้า-อิเล็กทรอนิกส์ 

 การใช้ซอฟท์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือน าเสนอผลงาน มีประโยชน์

ในการช่วยร่างภาพ ท าภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ  การพัฒนาสิ่งของ
เครื่องใช้ ต้องค านึงถึง หลักการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เบื้องต้น 

 หลักการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เบื้องต้นเป็นการวิเคราะห์จุดมุ่งหมายของ
การออกแบบประกอบด้วยช้ินงานนี้ใช้ท าอะไร ท าไมถึงต้องมีช้ินงานนี้ 
ใครเป็นผู้ใช้ ใช้ที่ไหน เมื่อไรจึงใช้ วิธีการที่ท าให้ช้ินงานนี้ท างานได้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

 ภาพฉาย เป็นภาพแสดงรายละเอียดของช้ินงาน ประกอบด้วยภาพ
ด้านหน้า ด้านข้าง ด้านบน แสดงขนาดและหน่วยวัด เพื่อน าไปสร้าง
ช้ินงาน 

 ความคิดสร้างสรรค์มี 4 ลักษณะ ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม 
ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ 

 ความคิดริเริ่มจะเป็นลักษณะความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างจาก
ความคิดเดิม 

 ความคิดแปลกใหม่ที่ได้ ต้องไม่ละเมิดความคิดผู้อื่น 

 ความคิดแปลกใหม่เป็นการสร้างนวัตกรรมที่ เป็นส่วนหนึ่งของ
ทรัพย์สินทางปัญญา 

 การวิเคราะห์ผลดี ผลเสีย การประเมิน และการตัดสินใจเพื่อเลือกใช้
เทคโนโลยีที่เหมาะสม 

 การเลือกใช้สิ่งของเครื่องใช้อย่างสร้างสรรค์โดยการเลือกสิ่งของ 
เครื่องใช้ที่เป็นมิตรกับชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม  

 เทคโนโลยีสะอาดเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเทคโนโลยีเพื่อมุ่งสู่
การพัฒนาที่ยั่งยืนชนิดหนึ่ง 
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สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
มาตรฐาน ง 3. 1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูลการ
เรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล มีคุณธรรม  
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.1 
 
 

 1. อธิบายหลักการท างาน บทบาท  
 และประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 

 การท างานของคอมพิวเตอร์ประกอบด้วย หน่วย
ส าคัญ  5  หน่ วย ได้ แก่  หน่ วยรับ เข้ า  หน่ วย
ป ร ะ ม ว ล ผ ล ก ล า ง  ห น่ ว ย ค ว า ม จ า ห ลั ก 
หน่วยความจ ารอง และหน่วยส่งออก  

  คอมพิวเตอร์มีบทบาทในการช่วยอ านวย ความ
สะดวกในการด าเนินกิจกรรมต่างๆ และตอบสนอง
ความต้องการเฉพาะบุคคลและสังคมมากข้ึน 

 คอมพิวเตอร์มีประโยชน์โดยใช้เป็นเครื่องมือใน
การท างาน เช่น แก้ปัญหา สร้างงาน สร้างความ
บันเทิง ติดต่อสื่อสาร ค้นหาข้อมูล 

 2. อภิปราย ลักษณะส าคัญ และผลกระทบ
ของเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 ลักษณะส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ  
- ช่วยให้การท างานรวดเร็ว ถูกต้องและแม่นย า  
- ช่วยให้การบริการกว้างขวางขึ้น  
- ช่วยด าเนินการในหน่วยงานต่างๆ  
- ช่วยอ านวยความสะดวกในชีวิตประจ าวัน  

 เทคโนโลยีสารสนเทศมีผลกระทบในด้านต่างๆ 
เช่น คุณภาพชีวิต สังคม การเรียนการสอน  

  3. ประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศ 
 

  ข้อมูลและสารสนเทศ 
 - ความหมายของข้อมูล และสารสนเทศ 
 - การประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศ 

 ประเภทของข้อมูล 

 วิธีการประมวลผลข้อมูล 

 การจัดการสารสนเทศ มีขั้นตอนดังนี ้
- การรวบรวมข้อมูลและตรวจสอบข้อมูลไดแ้ก ่การเก็บ
รวบรวมข้อมูลและการตรวจสอบข้อมูล 
- การประมวลผลข้อมูล ได้แก่ การรวบรวมเป็น
แฟ้มข้อมูล การจัดเรียงข้อมูล การค านวณ และการท า
รายงาน 
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ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม. 1 
(ต่อ) 

  - การดูแลรักษาข้อมูล ได้แก่ การจัดเก็บ การ
ท าส าเนาการแจกจ่ายและการสื่อสารข้อมูล 
และการปรับปรุงข้อมูล  

 ระดับของสารสนเทศ 
ม. 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 1. อธิบายหลักการเบื้องต้นของ การ
สื่อสารข้อมูล และเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
  

 การสื่อสารข้อมูล คือการแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสารจากผู้ส่งผ่านสื่อกลางไปยังผู้รับ 

 พัฒนาการของการสื่อสารข้อมูล  

 อุปกรณ์สื่อสารส าหรับเชื่อมโยงเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

 ชนิดของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

 เทคโนโลยีการรับส่งข้อมูลภายในเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

 ประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 2. อธิบายหลักการ และวิธีการแก้ปัญหา
ด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น 
การรวบรวมข้อมูล การตรวจสอบความ
ถูกต้องของข้อมูล การประมวลผลเพ่ือให้ได้
สารสนเทศที่น ามาใช้ในการตัดสินใจ การ
เผยแพร่สารสนเทศ 

 การแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศเป็นการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอนโดยใช้กระบวนการทางเทคโนโลยี
สารสนเทศมาช่วย 

 การใช้คอมพิวเตอร์ในการแก้ปัญหาท าได้
โดยการใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์หรือการเขียน
โปรแกรม  

 วิธีการแก้ปัญหา มีข้ันตอนดังนี ้
 - การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของ
ปัญหา 
 - การวางแผนในการแก้ปัญหาและถ่ายทอด
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ความคิดอย่างมีข้ันตอน 
 - การด าเนินการแก้ปัญหา 
 - การตรวจสอบและปรับปรุง 
 
 

 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม. 2 
(ต่อ) 

 3. ค้นหาข้อมูล และติดต่อสื่อสารผ่าน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ อย่างมีคุณธรรม
และ จริยธรรม 
 

  ความหมายและพัฒนาการอินเทอร์เน็ต 

  การใช้งานอินเทอร์เน็ต เช่น อีเมลblog 
การโอนย้ายแฟ้มข้อมูล การสืบค้นข้อมูล
และการใช้โปรแกรมเรียกค้นข้อมูล(search 
engine) การสนทนาบนเครือข่าย 

  คุณธรรมและจริยธรรมในการใช้ 
อินเทอร์เน็ต 
 - ผลกระทบของการใช้อินเทอร์เน็ตกับสังคม 
 - มารยาท ระเบียบ และข้อบังคับในการใช้
อินเทอร์เน็ต 

  4. ใช้ซอฟต์แวร์ในการท างาน   ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์ ร ะ บ บ ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย 
ระบบปฏิบัติการ โปรแกรมแปลภาษา และ
โปรแกรมอรรถประโยชน์ 

 ซอฟต์แวร์ประยุกต์ประกอบด้วยซอฟต์แวร์
ประยุกต์ทั่วไป และซอฟต์แวร์ประยุกต์
เฉพาะงาน 

 ใช้ซอฟต์แวร์ระบบช่วยในการท างาน เช่น 
บีบอัด ขยาย โอนย้ายข้อมูล ตรวจสอบ
ไวรัสคอมพิวเตอร์ 

 ใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ช่วยในการท างาน 
เช่น ใช้โปรแกรมในการค านวณและจัดเรียง
ข้อมูล ใช้โปรแกรมช่วยค้นหาค าศัพท์หรือ
ความหมาย ใช้โปรแกรมเพ่ือความบันเทิง 

ม.3  1. อธิบายหลักการท าโครงงานที่มีการ  หลักการท าโครงงาน เป็นการพัฒนาผลงาน 
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ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่เกิดจากการศึกษาค้นคว้า ด าเนินการพัฒนา
ตามความสนใจและความถนัด โดยใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ  
 
 
 
 
  

 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.3 
(ต่อ) 

 2. เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน 
 

  หลักการพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม 
- แนวคิดและหลักการโปรแกรม โครงสร้ าง
โปรแกรม ตั วแปร การล าดั บค าสั่ ง  การ
ตรวจสอบเงื่อนไข การควบคุมโปรแกรม ค าสั่ง
แสดงผลและรับข้อมูล การเขียนโปรแกรมแบบ
ง่ายๆ 
- การเขียนสคริปต์ เช่น จาวาสคริปต์แฟลช 

 3. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน
ในรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะงาน 
 

 การเลือกซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมกับลักษณะ
ของงาน 

 การใช้ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ดิจิตัลมาช่วยใน
การน าเสนองาน 

 4.ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานจาก
จิ น ต น า ก า ร ห รื อ ง า น ที่ ท า ใ น
ชีวิตประจ าวัน ตามหลักการท าโครงงาน
อย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ 

 การใช้คอมพิว เตอร์ ช่ วยสร้ า งงาน ตาม
หลักการท า โครงงานโดยมีการ อ้าง อิ ง
แหล่งข้อมูล ใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า  ไม่
คัดลอกผลงานผู้อ่ืน ใช้ค าสุภาพ และไม่สร้าง
ความเสียหายต่อผู้อื่น 

ม. 4- 6 
 
 

1. อธิบายองค์ประกอบของระบบ
สารสนเทศ 
 

 องค์ประกอบของระบบสารสนเทศ ได้แก่ 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ข้อมูล บุคลากร และ
ขัน้ตอนการปฏิบัติงาน 
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2. อธิบายองค์ประกอบและหลักการ
ท างานของคอมพิวเตอร์ 
 

 การท างานของคอมพิวเตอร์ประกอบด้วย
หน่วยส าคัญ 5 หน่วยได้แก่ หน่วยรับเข้า 
หน่วยประมวลผลกลาง หน่วยความจ าหลัก 
หน่วยความจ ารอง และหน่วยส่งออก  

- หน่วยประมวลผลกลาง ประกอบด้วยหน่วย
ควบคุม และหน่วยค านวณและตรรกะ  
- การรับส่งข้อมูลระหว่างหน่วยต่าง ๆ จะผ่าน
ระบบทางขนส่งข้อมูลหรือบัส 

3. อธิบายระบบสื่อสารข้อมูลส าหรับ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 

 ระบบสื่อสารข้อมูล ประกอบด้วย ข่าวสาร 
ผู้ส่ง ผู้รับ สื่อกลาง โพรโทคอล 

 เครือข่ายคอมพิวเตอร์จะสื่อสารและรับ-ส่ง
ข้อมูลกันได้ต้องใช้โพรโตคอล ชนิดเดียวกัน 

 วิธีการถ่ายโอนข้อมูลแบบขนาน และแบบ
อนุกรม 
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ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม. 4- 6 
(ต่อ) 

4. บอกคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์ 
และอุปกรณ์ต่อพ่วง 

  คุณลักษณะ(specification)ของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์  และอุปกรณ์ต่อพ่วง เช่น 
ความเร็วและความจุของฮาร์ดดิสก์ 

5. แก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

 แก้ปัญหาโดยใช้ขั้นตอนดังนี้ 
- การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดปัญหา  
- การเลือกเครื่องมือ และออกแบบขั้นตอนวิธี  
- การด าเนินการแก้ปัญหา  
- การตรวจสอบ และการปรับปรุง 

 การถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหา 
อย่างมีข้ันตอน 

6. เขียนโปรแกรมภาษา  ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม มี 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบ
โปรแกรม การเขียนโปรแกรม การทดสอบ
โปรแกรม และการจัดท าเอกสารประกอบ 

 การเขียนโปรแกรม เช่น ซี จาวา ปาสคาล 
วิชวลเบสิก ซีชาร์ป  

 การเขียนโปรแกรมในงานด้านต่างๆ เช่น 
การจัดการข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล การ
แ ก้ ปั ญ ห า ใ น วิ ช า ค ณิ ต ศ า ส ต ร์  แ ล ะ
วิทยาศาสตร์ การสร้างชิ้นงาน 

7. พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 

  โ ค ร ง ง า น ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์  แ บ่ ง ต า ม
วัตถุประสงค์ของการใช้งานดังนี้ 

- การพัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา 
- การพัฒนาเครื่องมือ 
- การทดลองทฤษฎี 
- การประยุกต์ใช้งาน 
- การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 
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 พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามขั้นตอน
ต่อไปนี้ 

- คัดเลือกหัวข้อที่สนใจ 
- ศึกษาค้นคว้าเอกสาร 
- จัดท าข้อเสนอโครงงาน 
- พัฒนาโครงงาน 
- จัดท ารายงาน 
- น าเสนอและเผยแพร่ 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม. 4- 6 
(ต่อ) 

8. ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้
เหมาะสมกับงาน 
 

  การเลือกคุณลักษณะของฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์ แ ว ร์ ใ ห้ เ หมาะสมกั บ ง าน  เ ช่ น 
คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในงานสื่อประสม ควรเป็น
เครื่องที่มีสมรรถนะสูง และใช้ซอฟต์แวร์ ที่
เหมาะสม 

9. ติดต่อสื่อสาร ค้นหาข้อมูลผ่าน
อินเทอร์เน็ต 
 

  ปฏิบัติการติดต่อสื่อสาร ค้นหาข้อมูลผ่าน
อินเทอร์เน็ต  

  คุ ณ ธ ร ร ม แ ล ะ จ ริ ย ธ ร ร ม ใ น ก า ร ใ ช้
อินเทอร์เน็ต 

10. ใช้คอมพิวเตอร์ในการประมวลผล
ข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพ่ือประกอบ 
การตัดสินใจ 

  ใช้ เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยใน  การ
ตัดสินใจของบุคคล กลุ่ม องค์กร ในงาน
ต่างๆ  

11. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน
ใ น รู ป แ บ บ ที่ เ ห ม า ะ ส ม  ต ร ง ต า ม
วัตถุประสงค์ของงาน 

  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานใน
รูปแบบโดยพิจารณาวัตถุประสงค์ของงาน  

12. ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานหรือ
โครงงานอย่างมีจิตส านึกและความ
รับผิดชอบ 
 

  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้ นงานหรือ
โครงงาน ตามหลักการท าโครงงาน 

  ศึกษาผลกระทบด้านสังคมและสิ่งแวดล้อม
ที่เกิดจากงานที่สร้างขึ้น เพ่ือหาแนวทาง
ปรับปรุงและพัฒนา 
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 13. บอกข้อควรปฏิบัติส าหรับผู้ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

  ข้อปฏิบัติส าหรับผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
เช่น สื่อสารและปฏิบัติต่อผู้อ่ืนอย่างสุภาพ 
ปฏิบัติตามระเบียบข้อบังคับของระบบที่ใช้
งาน ไม่ท าผิดกฎหมายและศีลธรรม แบ่งปัน
ความสุขให้กับผู้อื่น 
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สาระท่ี 4 การอาชีพ   
มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงานอาชีพ ใช้เทคโนโลยี 
เพ่ือพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรมและมีเจตคติที่ดีตอ่อาชีพ 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม. 1  1. อธิบายแนวทางการเลือกอาชีพ 

 2. มีเจตคติที่ดีต่อการประกอบอาชีพ 
 3. เห็นความส าคัญของการสร้างอาชีพ 
 
 
 
 

 แนวทางการเลือกอาชีพ 
- กระบวนการตัดสินใจเลือกอาชีพ  

 เจตคติที่ดีต่อการประกอบอาชีพ 
- การสร้างรายได้จากการประกอบอาชีพสุจริต  

 ความส าคัญของการสร้างอาชีพ 
- การมีรายได้จากอาชีพท่ีสร้างขึ้น  
- การเตรียมความพร้อม  

ม. 2  1. อธิบายการเสริมสร้างประสบการณ์อาชีพ 
 2. ระบุการเตรียมตัวเข้าสู่อาชีพ 
 3. มีทักษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นส าหรับการประกอบ
อาชีพท่ีสนใจ  
 
 
 
 
 
 

 การจัดประสบการณ์อาชีพ 
- สถานการณ์แรงงาน 
- ประกาศรับสมัครงาน 
- ความรู้ความสามารถของตนเอง 
- ผลตอบแทน 

 การเตรียมตัวเข้าสู่อาชีพ 
- การหางาน 
- คุณสมบัติที่จ าเป็น 

 ทักษะที่จ าเป็นต่อการประกอบอาชีพ 
- ทักษะกระบวนการท างาน 
- ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา 
- ทักษะการท างานร่วมกัน 
- ทักษะการแสวงหาความรู้ 
- ทักษะการจัดการ 

ม.3  1. อภิปรายการหางานด้วยวิธีที่หลากหลาย 
 2. วิเคราะห์แนวทางเข้าสู่อาชีพ 
 3. ประเมินทางเลือกในการประกอบอาชีพที่
สอดคล้องกับความรู้ความถนัดและความสนใจ
ของตนเอง 
 
 
 
 
 
 

 การหางานหรือต าแหน่งที่ว่าง  
- สื่อ สิ่งพิมพ์ 
- สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

 แนวทางเข้าสู่อาชีพ 
- คุณสมบัติที่จ าเป็น 
- ความมั่นคง 
- การประเมินทางเลือก 

 การประเมินทางเลือกอาชีพ 
- แนวทางการประเมิน 
- รูปแบบการประเมิน 
- เกณฑ์การประเมิน 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.4- 6  1. อภิปรายแนวทางสู่อาชีพท่ีสนใจ  

 2. เลือก และใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมกับ
อาชีพ 
 3. มีประสบการณ์ในอาชีพท่ีถนัดและสนใจ 
 4. มีคุณลักษณะที่ดีต่ออาชีพ  
 
 

 แนวทางสู่อาชีพ 
- เตรียมตัวหางานและพัฒนาบุคลิกภาพ 
- ลักษณะความมั่นคงและความก้าวหน้าของอาชีพ 
- การสมัครงาน 
- การสัมภาษณ์ 
- การท างาน 
- การเปลี่ยนอาชีพ 

 การเลือกและใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมกับ
อาชีพ โดยค านึงถึง วิธีการ หลักการ เหตุผล 

 ประสบการณ์ในอาชีพ  
- การจ าลองอาชีพ 
- กิจกรรมอาชีพ  

 คุณลั กษณ ะที่ ดี ต่ อ อ า ชีพ  ด้ า นคุณ ธร ร ม 
จริยธรรม ค่านิยม 
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ตอนที่ 1 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
เรื่องที่ 1.2 อภิธานศัพท์  

 ผู้สอนสามารถน าหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีไปจัดการเรียนรู้
ด้วยวิธีการต่างๆ ซึ่งมีแนวทางการปฏิบัติดังต่อไปนี้ 

สาระท่ี 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว 

กระบวนการกลุ่ม 
 กระบวนการในการท างานกลุ่มมีขั้นตอนดังนี้ การเลือกหัวหน้ากลุ่ม การก าหนดเป้าหมาย 
หรือวัตถุประสงค์ของงาน วางแผนการท างาน แบง่งานตามความสามารถของแต่ละบุคคล ปฏิบัติตาม
บทบาทหน้าที ่ประเมินผลและปรับปรุงการท างาน 

การด ารงชีวิต  
 เป็นการท างานในชีวิตประจ าวันเพ่ือช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว ชุมชน และสังคมที่ว่าด้วยงาน
บ้าน งานเกษตร งานช่าง งานประดิษฐ์ งานธุรกิจและงานอื่นๆ 

การท างานเพื่อการด ารงชีวิต  
 เป็นการท างานที่จ าเป็นเกี่ยวกับความเป็นอยู่ในชีวิตประจ าวัน ช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว
และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจพอเพียง ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม เน้นการปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจ
และภูมิใจในผลส าเร็จของงานเพ่ือให้ค้นพบความสามารถ ความถนัดและความสนใจของตนเอง 

คุณธรรม จริยธรรม เจตคติและลักษณะนิสัยในการท างาน 
 ประกอบด้วย ความซื่อสัตย์ เสียสละ ยุติธรรม ประหยัด ขยัน อดทน รับผิดชอบ ตรงเวลา 
รอบคอบ ปลอดภัย คุ้มค่า ยั่งยืน สะอาด ประณีต มีเหตุผล มีมารยาท ช่วยเหลือตนเอง ท างานบรรลุ
เป้าหมาย ท างาน ถูกวิธี ท างานเป็นขั้นตอน ท างานเป็นระบบ มีความคิดสร้างสรรค์ มีประสิทธิภาพ 
รักษาสิ่งแวดล้อม ฯลฯ 

ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา 
เป็นกระบวนการที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เกิดความคิดหาวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีขั้นตอนการ

สังเกต การวิเคราะห์ การสร้างทางเลือกและการประเมินทางเลือก 

ทักษะการจัดการ 
ความพยายามของบุคคลที่จะจัดระบบงาน (ท างานเป็นรายบุคคล) และจัดระบบคน (ท างาน

เป็นกลุ่ม) เพ่ือให้ท างานส าเร็จตามเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ 



 
 

30 | ห น้ า  

 

ทักษะกระบวนการท างาน 
การลงมือท างานด้วยตนเอง โดยมุ่งเน้นการฝึกวิธีการท างานอย่างสม่ าเสมอ ทั้งการท างาน

เป็นรายบุคคลและการท างานเป็นกลุ่มเพ่ือให้สามารถท างานได้บรรลุเป้าหมาย ได้แก่ การวิเคราะห์
งาน การวางแผนในการท างาน การปฏิบัติงานและการประเมินผลการท างาน 

 

ทักษะการท างานร่วมกัน  
 การท างานเป็นกลุ่ม สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้
ท างานอย่างมีกระบวนการตามขั้นตอนการท างานและฝึกหลักการท างานกลุ่ม โดยรู้จักบทบาทหน้าที่
ภายในกลุ่ม มีทักษะในการฟัง - พูด มีคุณธรรมในการท างานร่วมกัน สรุปผลและน าเสนอรายงาน 

ทักษะการแสวงหาความรู้  
 วิธีการและกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้แสวงหาข้อมูลความรู้ต่างๆ เกี่ยวกับเรื่องหรือเนื้อหา
นั้นๆ ได้แก่ การศึกษาค้นคว้า การรวบรวม การสังเกต การส ารวจและการบันทึก 

สาระท่ี ๒ การออกแบบและเทคโนโลยี 

กระบวนการเทคโนโลยี  
เป็นขั้นตอนการแก้ปัญหา หรือสนองความต้องการของมนุษย์ประกอบด้วย ก าหนดปัญหา

หรือความต้องการ รวบรวมข้อมูลเพ่ือแสวงหาวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ เลือกวิธีการ 
ออกแบบและปฏิบัติการ ทดสอบ ปรับปรุงแก้ไข และประเมินผล 

การถ่ายทอดความคิด  
เป็นการถ่ายทอดแนวคิดที่ใช้แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการให้เป็นรูปธรรมเพ่ืออธิบาย

และสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจ ได้แก่ แผนที่ความคิด ภาพวาด 2 มิติ ภาพวาด 3 มิติ ภาพฉายเพ่ือการสร้าง
ชิ้นงาน 
 
การออกแบบ (ทางเทคโนโลยี)  

เป็นการล าดับความคิดหรือจินตนาการเป็นขั้นตอน น าไปสู่การวางแผนการแก้ปัญหาหรือ
สนองความต้องการ 

การออกแบบและเทคโนโลยี  
เป็นการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถของมนุษย์ในการแก้ปัญหา และสนองความต้องการ

อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้างสิ่งของเครื่องใช้ วิธีการ หรือเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการด ารงชีวิตและกิจกรรมต่างๆ ของมนุษย์ 
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การเลือกใช้เทคโนโลยี  
เป็นการเลือกใช้เทคโนโลยี เพ่ือแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของมนุษย์โดยผ่าน

กระบวนการวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างมีคุณธรรม จริยธรรม และ
เจตคติที่ดีต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม 

ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking)  
เป็นความสามารถทางสมองมนุษย์ที่คิดได้กว้างไกล หลายแง่มุม หลายทิศทาง น าไปสู่การคิด

ประดิษฐ์สิ่งของ และแนวทางการแก้ปัญหาใหม่  ลักษณะการคิดอย่างสร้างสรรค์ มี 4 ลักษณะ 
ประกอบด้วย 

 1. ความคิดริเริ่ม (originality) คือ ลักษณะความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างจาก
ความคิดเดิม ประยุกต์ให้เกิดสิ่งใหม่ข้ึน ที่ไม่ซ้ ากับของเดิม ไม่เคยปรากฏมาก่อน  

 2. ความคิดคล่อง (fluency) คือ ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้อย่าง
คล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณที่มากในเวลาจ ากัด เช่น ให้ผู้เรียนวาดภาพต่อเติมรูปที่ก าหนด ให้
ได้มากที่สุด ภายในเวลา 10 นาที 

 3. ความคิดยืดหยุ่น (flexibility) คือ ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลาย
ประเภท และหลายทิศทาง ดัดแปลงจากสิ่งหนึ่งไปเป็นหลายสิ่งได้ เช่น ให้ผู้เรียนบอกวิธีการน าขวด
น้ าพลาสติกที่เหลือใช้ น าไปท าอะไรให้เกิดประโยชน์ ได้บ้าง  

 4. ความคิดละเอียดลออ (elaboration) คือ ความคิดในรายละเอียดเพื่อตกแต่ง หรือ
ขยายความคิดหลักให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 
ชิน้งาน  
  เป็นร่องรอยการท างานหรือผลงาน ซึ่งเกิดขึ้นตั้งแต่เริ่มเข้าสู่กระบวนการเทคโนโลยี 
จนกระท่ังสิ้นสุดกระบวนการโดยถ่ายทอดความคิดได้ 4 รูป คือ ภาพร่าง แผนที่ความคิด แบบจ าลอง 
และต้นแบบ 
ต้นแบบ 
   เป็นชิ้นงานที่มีรูปร่าง ขนาดสัดส่วน โครงสร้างที่แสดงรายละเอียด และการใช้งานตามที่
ออกแบบทุกประการ วัสดุที่น ามาสร้างต้นแบบ อาจเป็นวัสดุที่ใข้จริง หรือวัสดุทดแทนก็ได้ 

ความปลอดภัยในการท างาน  
เป็นการใช้อุปกรณ์ เครื่องมือในการท างานเพ่ือสร้างชิ้นงานอย่างปลอดภัย และเลือกใช้ให้

เหมาะสมกับประเภทและลักษณะการใช้งานของอุปกรณ์และเครื่องมือนั้น 

เทคโนโลยี  
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เป็นการน าความรู้ ทักษะและทรัพยากรมาสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการโดยผ่าน
กระบวนการ เพ่ือแก้ปัญหาสนองความต้องการ หรือเพ่ิมความสามารถในการท างานของมนุษย์  

เทคโนโลยีสะอาด  
เป็นกระบวนการ หรือวิธีการ ที่น ามาใช้พัฒนา เปลี่ยนแปลง ปรับปรุ ง ผลิตภัณฑ์ วิธีการ 

กระบวนการ หรือการบริการ อย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้เกิดผลกระทบ หรือความเสี่ยงต่อมนุษย์และ
สิ่งแวดล้อมน้อยที่สุด โดยใช้เครื่องมือ เช่น 3R  (ใช้ซ้ า (reuse), ใช้น้อย (reduce), แปรรูปเพ่ือน า
กลับมาใช้ใหม่ (recycle)) เป็นต้น  

แบบจ าลอง  
เป็นแบบหรือวัตถุสามมิติที่จ าลองรูปแบบ รายละเอียด วิธีการ ตามแนวคิดที่ได้ออกแบบไว้

เพ่ือน าเสนอรูปแบบของชิ้นงานหรือรูปแบบของวิธีการ 

แบบจ าลองความคิด 
เป็นการถ่ายทอดความคิดเพื่อสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจวิธีการที่ใช้แก้ปัญหาหรือสนองความ

ต้องการ โดยการสร้างล าดับขั้นตอนความคิดของการท างานในระบบงานหนึ่ง ๆ ในภาพรวม เพื่อ
แสดงให้เห็นระบบงานว่ามีการท างานหรือวิธีการท างานอย่างไร  
 
แผนที่ความคิด 
  เป็นการถ่ายทอดความคิดหรือข้อมูลต่างในภาพรวม เพ่ือแสดงการเชื่อมโยงข้อมูลเกี่ยวกับ
เรื่องใดเรื่องหนึ่งระหว่างความคิดหลัก ความคิดรอง และความคิดย่อยที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน น าเสนอ
เป็นข้อความ สัญลักษณ์หรือภาพ 

ภาพฉาย  
เป็นภาพแสดงรายละเอียดของแนวคิดในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ ประกอบด้วย 

ภาพด้านหน้า ภาพด้านข้าง และภาพด้านบน แสดงขนาด และหน่วยในการวัด  เพ่ือสามารถน าไป
สร้างแบบจ าลอง หรือชิ้นงานได้ 

ภาพร่าง 2 มิติ  
เป็นภาพที่ประกอบด้วย ด้านกว้างและด้านยาวเพ่ือน าเสนอแนวคิดของการแก้ปัญหาหรือ

สนองความต้องการ 

ภาพร่าง 3 มิติ  
เป็นภาพที่ประกอบด้วย ด้านกว้าง ด้านยาว และด้านสูง เพ่ือน าเสนอแนวคิดของการ

แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ 
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ออกแบบและสร้าง  
ออกแบบและสร้างหรือออกแบบและปฏิบัติการ หมายถึง ขั้นตอนการล าดับความคิดเพ่ือ

สร้างแนวทางการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการและถ่ายทอดความคิดเป็นภาพที่มีรายละเอียด 
เพ่ือน าไปสร้างในกระบวนการเทคโนโลยี โดยเป็นขั้นตอนที่ให้มีการออกแบบก่อนการสร้างชิ้นงาน 

สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 เป็นกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการรวบรวม การตรวจสอบความถูกต้อง การจัดเก็บ การ

จัดการ การกระท ากับข้อมูลข่าวสาร โดยใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ส านักงานต่าง ๆ ในการ
ปฏิบัติงานเพ่ือให้ได้สารสนเทศหรือความรู้ที่น ามาใช้ในการตัดสินใจหรือเป็นประโยชน์ต่อการด าเนิน
ชีวิต 

ข้อมูล  
ข้อเท็จจริงหรือเหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งต่างๆ เช่น คน สัตว์ สิ่งของ สถานที่ ฯลฯ โดยอยู่

ในรูปแบบที่เหมาะสมต่อการสื่อสาร การแปลความหมาย การประมวลผล และการใช้งาน ข้อมูลอาจ
เป็นตัวเลข ตัวอักขระ หรือสัญลักษณ์ใด 

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 การเชื่อมโยงระหว่างคอมพิวเตอร์ตั้งแต่ 2 เครื่องขึ้นไปถ่ายโอนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ระหว่าง

กัน 

ซอฟต์แวร์  
ชุดค าสั่งหรือโปรแกรมที่เขียนขึ้นด้วยภาษาคอมพิวเตอร์อย่างมีล าดับขั้นตอน เพ่ือให้

คอมพิวเตอร์ท างาน 

ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 
เป็นซอฟต์แวร์ที่เขียนขึ้นเพ่ืออ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ โดยสามารถน าไปใช้กับงานด้าน

ต่าง ๆ ที่ท าอยู่เป็นประจ าได้อย่างรวดเร็ว เช่น ซอฟต์แวร์ประมวลค า ซอฟต์แวร์ตารางการท างาน 
ซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล ซอฟต์แวร์น าเสนอ และซอฟต์แวร์ของระบบงานธนาคาร 

ซอฟต์แวร์ระบบ 
เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการจัดการควบคุมการท างานร่วมกันของระบบการท างานของเครื่อง

คอมพิวเตอร์ให้ท างานร่วมกับอุปกรณ์ต่าง ๆ ในระบบคอมพิวเตอร์ เช่น การจัดการด้านอุปกรณ์
รับเข้าข้อมูลและแสดงผลบนจอภาพ การน าผลลัพธ์ที่ได้ไปแสดงทางเครื่องพิมพ์การบันทึกข้อมูลเก็บ
ไว้ในหน่วยความจ ารอง 
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เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หมายถึง การน าวิทยาการที่ก้าวหน้าทางด้าน

คอมพิวเตอร์และการสื่อสารมาสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับสารสนเทศ ท าให้สารสนเทศมีประโยชน์และใช้
งานได้กว้างขวางมากขึ้น เทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงการใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ ในการรวบรวม 
จัดเก็บ ใช้งาน ส่งต่อ หรือสื่อสารระหว่างกัน เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเกี่ยวข้องโดยตรง
กับ 2 สิ่ง คือ 

1) เครื่องมือเครื่องใช้ในการจัดการสารสนเทศ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์รอบข้าง 
และอุปกรณ์สื่อสารและโทรคมนาคม  

2) ขั้นตอนวิธีการด าเนินการซึ่งเกี่ยวข้องกับซอฟต์แวร์ ข้อมูล บุคลากร และกรรมวิธีการ
ด าเนินงานเพื่อให้ข้อมูลนั้นเกิดประโยชน์มากที่สุด 

โปรแกรมอรรถประโยชน์ 
เป็นโปรแกรมที่ช่วยเสริมการท างานของคอมพิวเตอร์ หรือช่วยโปรแกรมใช้งานอ่ืน  ๆ ให้มี

ความสามารถใช้งานได้สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้บางโปรแกรมยังออกแบบมาเพ่ือช่วย
จัดการกับทรัพยากรของเครื่องคอมพิวเตอร์ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น จัดการหน่วยความจ า 
จัดการเนื้อที่ในการเก็บข้อมูล ช่วยท าส าเนาและค้นคืนข้อมูล ช่วยซ่อมการช ารุดของหน่วยเก็บข้อมูล 
ช่วยค้นหาป้องกัน และก าจัดไวรัส 

โพรโตคอล 

ข้อก าหนด ระเบียบ พิธีการ ขั้นตอนปฏิบัติที่ใช้ควบคุมการสื่อสารข้อมูลในเครือข่าย เครื่อง
คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เครือข่ายที่ใช้โพรโตคอลชนิดเดียวกันจึงจะสามารถติดต่อและส่งข้อมูล
ระหว่างกันได้  

สารสนเทศ  
ข้อมูลที่เป็นเรื่องเก่ียวข้องกับความจริงของคน สัตว์ สิ่งของ ทั้งที่เป็นรูปธรรมและนามธรรมที่

ได้รับการจัดเก็บรวบรวม ประมวลผล เรียกค้น และสื่อสารระหว่างกัน น ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ได้  

ระบบสารสนเทศ 
เป็นระบบสนับสนุนการบริหารงาน การจัดการ และการปฏิบัติการทั้งในระดับบุคคล ระดับ

กลุ่มหรือระดับองค์กร เพ่ือช่วยให้การท างานมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยใช้องค์ประกอบของระบบ
สารสนเทศในการด าเนินการ 

สาระท่ี ๔ การอาชีพ 

การจ าลองอาชีพ  
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 เป็นการจัดกิจกรรมเพ่ือการเรียนรู้เกี่ยวกับอาชีพที่สถานศึกษาจัดท าให้เสมือนจริงเพ่ือให้
ผู้เรียนมีทักษะการท างานอาชีพ เห็นคุณค่าของงานอาชีพสุจริต และเห็นแนวทางในการประกอบ
อาชีพ เช่น การจัดนิทรรศการ บทบาทสมมติ ฯลฯ 

การประเมินทางเลือกอาชีพ 
 เป็นการรู้จักตนเองด้านความรู้ ความสามารถ ทัศนคติ ศักยภาพ วิสัยทัศน์ แนวโน้มด้าน
อาชีพที่ต้องการของตลาดแรงงาน ที่เหมาะสมกับความสนใจ ความถนัด และทักษะด้านอาชีพก่อน
ตัดสินใจเลือกอาชีพ 

การอาชีพ  
 เป็นสาระที่เกี่ยวข้องกับทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคัญของคุณธรรม จริยธรรม
และเจตคติที่ดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต  และเห็นแนวทางใน
การประกอบอาชีพ 

ทักษะท่ีจ าเป็นต่ออาชีพ  
 ประกอบด้วยทักษะกระบวนการท างาน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา 
ทักษะการท างานร่วมกันและทักษะการแสวงหาความรู้ 

ประสบการณ์ในอาชีพ  

 เป็นการจัดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ได้เห็นและได้ฝึกปฏิบัติกิจกรรมที่เกี่ยวกับอาชีพที่ตนเองถนัด
และสนใจ 

สถานการณ์แรงงาน  

 ประกอบด้วยการมีงานท า การจ้างงาน การคุ้มครองแรงงาน และการประกันสังคม ทั้งใน
ปัจจุบันและอนาคต 

 
 
 
 
 
 
 

หลังจากศึกษาเนื้อหาสาระตอนที่ 1 แล้ว โปรดปฏิบัติใบงานที่ 1 

 

สรุป  
 หลักสู ตรกลุ่ มสาระการ เรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยีประกอบด้ วย  4 
                                                  มาตรฐานการเรียนรู้ 12 ชั้นปี และ         ที่
แตกต่างกันตามแต่ละสาระ โดยหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้ก าหนดให้มีความสอดคล้องกัน 
เมื่อผู้สอนเลือกใช้แล้วกระบวนการต่อไปคือเลือกวิธีการน ามาปฏิบัติใช้ให้สอดคล้องและเข้ากับ
ธรรมชาติของแต่ละสาระการเรียนรู้ 
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ตอนที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
เรื่องที่ 2.1 ธรรมชาติของเนื้อหาแต่ละสาระ 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สาระที่ 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับการ
ท างานในชีวิตประจ าวัน ช่วยเหลือตนเอง ครอบครัวและสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง ไม่ท าลาย
สิ่งแวดล้อม เน้นการปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพ่ือให้ค้นพบ
ความสามารถ ความถนัดและความสนใจของตนเอง 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระที่เกี่ยวกับการ
พัฒนาความสามารถของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้าง
สิ่งของเครื่องใช้ วิธีการหรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระเกี่ยวกับ
กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ
การแก้ปัญหาหรือการสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สาระที่ 4 การอาชีพ เป็นสาระที่เกี่ยวข้องกับทักษะที่จ าเป็นต่อ
อาชีพ เห็นความส าคัญของคุณธรรม จริยธรรมและเจตคติที่ดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็น
คุณค่าของอาชีพสุจริตและเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

ตอนที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
เรื่องที่ 2.2 วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและเหมาะสม
กับกลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลย ี

 แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ได้เปลี่ยนแปลงบทบาทของครูจากการเป็น 
ผู้ชี้น าหรือถ่ายทอดความรู้ ไปเป็นผู้ช่วยเหลือ อ านวยความสะดวก และส่งเสริมสนับสนุนนักเรียนโดยใช้
วิธีการต่าง ๆ อย่างหลากหลายรูปแบบเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการสร้างสรรค์ความรู้และน าความรู้ไปใช้อย่างมี
ประสิทธิภาพ คู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยีชุดนี้ จึงได้น าเสนอทฤษฎี
และเทคนิควิธีการเรียนการสอนต่างๆ มาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ เช่น 

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain Base Learning – BBL) ที่เป็นวิธีการจัดการ
เรียนรู้ที่อิงผลการวิจัยทางประสาทวิทยา ซึ่งได้เสนอแนะไว้ว่า ตามธรรมชาตินั้นสมองเรียนรู้ได้อย่างไร 
โดยได้กล่าวถึงโครงสร้างที่แท้จริงของสมองและการท างานของสมองมนุษย์ที่มีการแปรเปลี่ยนไปตาม
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ขั้นของการพัฒนา ซึ่งสามารถน ามาใช้เป็นกรอบแนวคิดของการสร้างสรรค์การจัดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning – PBL) เป็นวิธีการ
จัดการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นเป็นจุดเริ่มต้นและเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ โดยให้
นักเรียนร่วมกันแก้ปัญหาภายใต้การแนะน าของผู้สอน ให้นักเรียนช่วยกันตั้งค าถามและช่วยกันค้นหา
ค าตอบ โดยอาจใช้ความรู้เดิมมาแก้ปัญหา หรือศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมส าหรับการแก้ปัญหา น าข้อมูลที่
ได้จากการค้นคว้ามาสรุปเป็นข้อมูลในการแก้ปัญหา แล้วช่วยกันประเมินการแก้ปัญหาเ พ่ือใช้ในการ
แก้ปัญหาครั้งต่อไป ส าหรับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
 การจัดการเรียนรู้แบบพหุปัญญา (Multiple Intelligences) เป็นการพัฒนาองค์รวมของ
นักเรียน ทั้งสมองด้านซ้ายและสมองด้านขวา บนพ้ืนฐานความสามารถและสติปัญญาที่แตกต่างกัน
ของแต่ละบุคคล มุ่งหมายจะให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ ภายใต้ความ
หลากหลายของวัฒนธรรมหรือสภาพแวดล้อม 
 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) เป็นการจัดสถานการณ์และ
บรรยากาศให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน ฝึกให้นักเรียนที่มีลักษณะแตกต่างกันทั้งสติปัญญาและ
ความถนดัร่วมกันท างานเป็นกลุ่ม ร่วมกันศึกษาค้นคว้า 
 การจัดการเรียนรู้แบบใช้หมวกความคิด 6 ใบ (Six Thinking Hats) ให้นักเรียนฝึกตั้งค าถาม
และตอบค าถามที่ใช้ความคิดในลักษณะต่าง ๆ โดยสามารถอธิบายเหตุผลประกอบหรือวิเคราะห์
วิจารณ์ 

การจัดการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นการฝึกให้นักเรียน
เรียนรู้จากการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น โดยการท าความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ด าเนินการ
แก้ปัญหาและตรวจสอบหรือมองย้อนกลับ 
 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project Work) ซึ่งเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่
ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติ โดยใช้กระบวนการแสวงหาความรู้หรือ
ค้นคว้าหาค าตอบในสิ่งที่ผู้เรียนอยากรู้หรือสงสัยด้วยวิธีการต่าง ๆ อย่างหลากหลาย 
 การจัดการเรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติ (Active Learning) ให้นักเรียนได้ทดลองท าด้วยตนเอง 
เพ่ือจะได้เรียนรู้ขั้นตอนของงาน รู้จักวิธีแก้ปัญหาในการท างาน 
 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างผังความคิด (Concept Mapping) เป็นการสอนด้วยวิธีการจัด
กลุ่มความคิดรวบยอด เพ่ือให้เห็นความสัมพันธ์กันระหว่างความคิดหลักและความคิดรองลงไป โดย
น าเสนอเป็นภาพหรือผัง 
 การจัดการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experience Learning) เป็นการจัดกิจกรรมหรือจัด
ประสบการณ์ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ แล้วกระตุ้นให้นักเรียนพัฒนาทักษะใหม่ๆ เจต
คติใหม ่ๆ หรือวิธีการคิดใหม่ ๆ 
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 การเรียนรู้โดยการแสดงบทบาทสมมุติ (Role Playing) เป็นการจัดกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้
แสดงบทบาทในสถานการณ์ที่สมมุติขึ้น โดยอาจก าหนดให้แสดงบทบาทสมมุติที่เป็นพฤติกรรมของ
บุคคลอื่นหรือแสดงพฤติกรรมในบทบาทของตนเองในสถานการณ์ต่าง ๆ  
 การเรียนรู้จากเกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation Gaming) เป็นเทคนิคการจัดการเรียนรู้
ที่คล้ายกับการแสดงบทบาทสมมุตแิต่เป็นการให้เล่นเกมจ าลองสถานการณ์ โดยครูน าสถานการณ์จริง
มาจ าลองไว้ในห้องเรียน โดยการก าหนดกฎ กติกา เงื่อนไขส าหรับเกมนั้น ๆ แล้วให้นักเรียนไปเล่น
เกมหรือกิจกรรมในสถานการณ์จ าลองนั้น การจัดการเรียนรู้ต้องจัดควบคู่การวัดและการประเมินผล
ตามภาระและชิ้นงานที่สอดคล้องกับตัวชี้วัดแผนการจัดการเรียนรู้นี้ได้เสนอการวัดและประเมินผล
ครบทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ และด้านคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 
เน้นวิธีการวัดที่หลากหลายตามสถานการณ์จริง การดูร่องรอยต่าง ๆ ควบคู่ไปกับการดูกระบวนการ
ท างานและผลผลิตของงาน โดยออกแบบการประเมินก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลังเรียน และ
แบบทดสอบประจ าหน่วย พร้อมแบบบันทึกและเกณฑ์การประเมิน เพ่ืออ านวยความสะดวกให้ครูไว้
พร้อม ทั้งนี้ครูอาจเพ่ิมเติมโดยการออกแบบการวัดและประเมินด้วยมิติคุณภาพ (Rubrics) 
 
 
 
 
 
 
 

 
หลังจากศึกษาเนื้อหาสาระตอนที่ 2 แล้ว โปรดปฏิบัติใบงานที่ 2 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

สรุป  
 การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีซึ่งมีธรรมชาติของการ
เรียนรู้เกิดขึ้นได้จากการปฏิบัติโดยเน้นการจัดการเรียนรู้ที่มีผู้เรียนเป็นส าคัญหรือเป็นศูนย์กลาง
การเรียนรู้ ดังนั้นผู้สอนต้องเข้าใจธรรมชาติของสาระและสามารถประยุกต์ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
ให้เข้ากับธรรมชาติของสาระนั้นๆ ได้ 
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ตอนที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
เรื่องที่ 3.1 วิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี
 การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นผลผลิตจากการวางแผนการจัดการเรียนรู้และน ามา
สร้างเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ย่อย ๆ โดยมีองค์ประกอบด้านต่าง ๆ ที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนรู้ ซึ่งได้แก่ 
1) สาระส าคัญ 2) จุดประสงค์การเรียนรู้ 3) เนื้อหา 4) กิจกรรมการเรียนการสอน 5) สื่อการเรียนการ
สอน 6) การวัดและประเมินผลการเรียน โดยมีรายละเอียดคือ 
  1. สาระส าคัญ (Concept) เป็นความคิดโดยสังเขปหรือเป็นหลักการของสาระที่
ต้องการให้เกิดข้ึนกับผู้เรียนเมื่อจัดการเรียนรู้เสร็จสิ้น 
  2. จุดประสงค์การเรียนรู้ (Learning Objective) เป็นการก าหนดว่าเมื่อผู้เรียนเรียน
เนื้อหานั้น ๆ จบแล้ว ผู้เรียนจะได้สิ่งใดกลับไป เป็นการตั้งเป้าหมายเพ่ือให้การออกแบบการเรียนรู้
ต่าง ๆ เป็นไปตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
  3. เนื้อหา (Content) ได้แก่เนื้อหาวิชาการเรียนรู้นั้น ๆ เป็นรายละเอียดของ
รายวิชาทั้งหมด 
  4. กิจกรรมการเรียนการสอน (Instructional Activities) เป็นขั้นตอนและวิธีการ
จัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนอย่างเป็นขั้นตอน เพื่อให้ผู้เรียนได้รับความรู้และพัฒนาความรู้ของตนเองขึ้น
ไปตามข้ันตอนที่วางไว้ 
  5. สื่อและอุปกรณ์ (Instructional Media) อาจจะอยู่ในรูปแบบวัสดุ อุปกรณ์ วัตถุ
หรือแหล่งเรียนรู้ที่เป็นสื่อกลางท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาที่ผู้สอนถ่ายทอดในแต่ละขั้นตอน 
  6. การวัดผลและประเมินผล (Measurement and Evaluation) เพ่ือเป็นสิ่ง
ประเมินว่าผู้เรียนท ากิจกรรมต่าง ๆ หรือเรียนรู้ ได้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ ถ้าท าได้ผู้สอน
สามารถคิดแนวทางพัฒนาเพ่ิมเติมให้ดีขึ้นกว่าเดิม ขณะเดียวกันหากท าไม่ได้ผู้สอนจะมีหน้าที่
ปรับปรุงแก้ไขการจัดการเรียนรู้นั้น ๆ ให้ดีขึ้น 
  7. กิจกรรมเสนอแนะ เป็นการให้ข้อเสนอแนะของผู้มีความรู้ต่างๆ 
  8. ข้อเสนอแนะของผู้บังคับบัญชา เป็นการตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้จาก
ผู้บังคับบัญชาที่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญ หรือประสบการณ์ในการสอนด้านนั้น ๆ มากอ่น 
  9. บันทึกการสอน เป็นการบันทึกของผู้สอน หลังจากน าแผนการสอนไปใช้แล้ว 
เพ่ือเป็นการปรับปรุงและใช้ในคราวต่อไป มี 3 หัวข้อ คือ 
   9.1 ผลการเรียน เป็นการบันทึกผลการเรียนด้านคุณภาพและปริมาณทั้ง  
3 ด้าน คือด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ซึ่งก าหนดในขั้นกิจกรรมการเรียนการสอนและ 
การประเมิน 
   9.2 ปัญหาและอุปสรรค เป็นการบันทึก ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้น 
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ในขณะสอน ก่อนสอน และหลังท าการสอน 
   9.3 ข้อเสนอแนะ/ แนวทางแก้ไข เป็นการบันทึกข้อเสนอแนะเพ่ือ 
แก้ไขปรับปรุงการเรียนการสอน ให้เกิดการเรียนรู้ บรรลุจุดประสงค์ของบทเรียนที่หลักสูตรก าหนด 
รูปแบบของแผนการเรียนรู้  
  ทั้งนี้ ส าลี รักสุทธี และคณะ (2541) ได้เสนอรูปแบบแผนการเรียนรู้ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างรูปแบบแผนการเรียนรู้ 

หน่วยการสอนที…่……หน่วยย่อยที ่
เรื่อง………………………………………..........................……………….....………เวลา…………………… คาบ 

1. สาระส าคัญ 
…………………………………………………………………………….........................................................……………
…………...……………………………………………………………………………......................................................... 
…………………………………………………………………………….........................................................……………
…………...……………………………………………………………………………......................................................... 
…………………………………………………………………………….........................................................…………… 
2. จุดประสงค์ 
 2.1 จุดประสงค์ปลายทาง 
…………………………………………………………………………….........................................................……………
…………...……………………………………………………………………………......................................................... 
 2.2 จุดประสงค์น าทาง 
…………………………………………………………………………….........................................................……………
…………...……………………………………………………………………………......................................................... 
3. เนื้อหา 
…………………………………………………………………………….........................................................……………
…………...……………………………………………………………………………......................................................... 
…………………………………………………………………………….........................................................……………
…………...……………………………………………………………………………......................................................... 
4. กิจกรรม 
…………………………………………………………………………….........................................................……………
…………...……………………………………………………………………………......................................................... 
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5. สื่อการเรียนการสอน 
…………………………………………………………………………….........................................................……………
…………...……………………………………………………………………………......................................................... 
6. การวัดผลและประเมินผล 
…………………………………………………………………………….........................................................……………
…………...…………………………………………………………………………….........................................................
………………………...…………………………………………………………………………………......................................
...................………………………...……………………………………………………………………………......................... 
7. กิจกรรมเสนอแนะเพ่ิมเติม หรือภาคผนวก 
…………………………………………………………………………….........................................................……………
…………...…………………………………………………………………………….........................................................
………………………...…………………………………………………………………………………...................................... 

 และมีแผนการจัดการเรียนรู้ตัวอย่างที่บูรณาการการจัดการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ดัง
ตัวอย่างต่อไปนี้ 

ตัวอย่างมาตรการจัดการเรียนรู้บูรณาการหลักคิดผู้เรียนเป็นส าคัญ ที่ 1 

ผู้เขียนหน่วยการเรียนรู้ นางพรรณา เพียรจัด (ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาฉะเชิงเทรา เขต 1 สพฐ.) 
โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ 2 ที่อยู่ 111 หมู่ 12 ต.บางตีนเป็ด อ.เมือง จ.ฉะเชิงเทรา 24000 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 

 การตัดเย็บกางเกงสตรีแบบง่าย”เย็บประกอบตัวกางเกง 

สรุปภาพรวมของหน่วยการเรียนรู้ 
 ช่างเสื้อผ้าสตรีที่มีฝีมือเชิงช่างจะตัดกางเกงแบบง่ายส าเร็จเป็นกางเกงได้ ต้องใช้ทักษะปฏิบัติ
ตั้งแต่การวัดตัวการสร้างแบบตัด การแยกแบบ การเผื่อเย็บ การวางแบบตัดลงบนผืนผ้าที่มีเนื้อผ้าเหมาะ
กับแบบตัด การตัดผ้าออกจากชิ้นผืนผ้า การกลิ้งรอย สิ้นสุดที่กระบวนการขั้นตอนส าคัญคือการเย็บ
กางเกงแบบง่ายที่มีฝีมือประณีต สะอาด สวยงาม ได้รูปทรงดี การเป็นช่างเสื้อผ้าที่ดีต้องมีความ
รับผิดชอบต่องานมีความขยันอดทนในการท างานมีความสนใจที่จะพยายามพัฒนางานให้ดียิ่งขึ้นไป โดย
ยึดหลักคิดปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงในด้านความรับผิดชอบให้มากที่สุด 
สาระการเรียนรู้ เนาและเย็บตะเข็บปลายขากางเกง เนาและเย็บตะเข็บใต้ขากางเกง เย็บประกอบตัว
กางเกง 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 2 
เวลาที่ต้องการโดยประมาณ 8 ชั่วโมง 
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ค าอธิบายของหน่วยการเรียนรู้ 
 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
 มาตรฐานหลัก : สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  มาตรฐาน ง2.1 หมายถึงมาตรฐาน 12 ชั้นปีของสาระการออกแบบและเทคโนโลยี 
เข้าใจมีทักษะประสบการณ์ในงานอาชีพสุจริต มีคุณธรรม มีเจตคติที่ดีต่องานอาชีพและเห็นแนวทางใน
การประกอบอาชีพสุจริต 
  
มาตรฐานเสริม : สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงานอาชีพ ใช้
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้’44 
 -สามารถเย็บประกอบตัวกางเกงได้ 
ค าถามก าหนดกรอบการเรียนรู้ 

ค าถามสร้างพลังคิด : อะไรคือแรงจูงใจให้เรียนการตัดเย็บกางเกงสตรีแบบง่าย  
ค าถามประจ าหน่วย : - ท าอย่างไรตะเข็บเย็บกางเกงจึงจะเรียบไม่รั้งย่น 

- ใช้คุณธรรมอะไรที่ส่งผลสู่ความส าเร็จในการเย็บประกอบกางเกงสตรีแบบ
ง่าย  
- หลักการดังกล่าวสอดคล้องกับหลักเศรษฐกิจพอเพียงอย่างไร  

ค าถามประจ าบท : - สรุปขั้นตอนการตัดเย็บกางเกงสตรีแบบง่ายมีก่ีขั้นตอนอะไรบ้าง  
- ควรใช้เนื้อผ้าเส้นใยอะไรมาตัดกางเกงแบบง่าย  
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แผนการประเมิน 
ระยะเวลาในการประเมิน 

 

ก่อนเร่ิมโครงงาน 
ภาระงานของนกัเรียนและผลงาน 

เมื่อสิ้นสุดโครงงาน 
เมื่อสิ้นสุดโครงงาน 

วิธีการ เคร่ืองมือ วิธีการ เคร่ืองมือ วิธีการ เคร่ืองมือ 
ประเมินความ
พร้อมก่อนเรียน 

แบบประเมิน
ความพร้อม 

ประเมินช้ินงานในแต่
ละขั้นตอนท่ีนักเรียน
ด าเนินการ 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

ประเมิน
ความส าเร็จของ
ผลงาน 
 -สื่อน าเสนอ 
 -นิทรรศการ 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

 สรุปภาพรวมการประเมิน 
 การประเมินกิจกรรมจะช่วยท าให้ภาพความส าเร็จของงานที่นักเรียนได้ปฏิบัติ ได้มีการตรวจสอบ
ติดตามอยู่ตลอดเวลา ท าให้การปฏิบัติผลงานของนักเรียน เป็นไปในทิศทางที่ถูกต้อง สอดคล้องและ
สามารถท าให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้ ผลงานของนักเรียนจะเกิดผลตามศักยภาพของนักเรียน 
โดยอาศัยเกณฑก์ารประเมินที่ก าหนด 
รายละเอียดหน่วยการเรียนรู้ 
ทักษะพื้นฐานที่จ าเป็น 
 - การท างานร่วมกันเป็นทีม 
 - การใช้โปรแกรม Microsoft Word 
 - การใช้เครื่องมือในการตัดเย็บได้ถูกต้อง 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
 1. ชี้แจงท าความเข้าใจถึงวิธี การศึกษาให้นักเรียนได้รับทราบ บทบาท ภาระงาน 
เป้าหมายของการเรียนในเรื่องนี้อย่างชัดเจน รวมทั้งขั้นตอน กระบวนการและวิธีการศึกษา (ในขั้นนี้เป็น
ขั้นสร้างความเข้าใจในการศึกษา โดยมีสื่อ PowerPoint เป็นสื่อช่วยน าเสนอ 
 2. หลังจากสร้างความเข้าใจให้กับนักเรียนได้อย่างชัดเจนแล้ว 
  แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่มๆ ละเท่าๆ กัน (ประมาณ 4-5 คน) ตามความสนใจและ
ความพึงพอใจให้นักเรียนศึกษาเรียนรู้จากค าถามประจ าบทที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 
   - นักเรียนเย็บกางเกงสตรีแบบง่ายเป็นหรือไม่  
   - นักเรียนต้องใช้ตะเข็บอะไรในการเย็บกางเกงสตรีแบบง่าย 
   - กางเกงสตรีแบบง่ายควรใช้ผ้าท าด้วยเส้นใยอะไรส าหรับการฝึกปฏิบัติตัดเย็บ 
  การศึกษาขั้นนี้ เป็นขั้นตอนให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับความรู้เบื้องต้น โดยศึกษา
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จากการที่ได้ฝึกปฏิบัติและค้นคว้าจากเอกสารประกอบ วารสาร Internet แล้วบันทึกข้อมูลต่างๆ ที่ได้ 
ลงในใบงาน 1 จากนั้นตัวแทนกลุ่มน าเสนอผลงาน และสมาชิกร่วมกันอภิปรายในชั้นเรียน (ขั้นตอนนี้
สอดคล้องกับทักษะการคิด “การค้นหาความหมาย”) 
 3. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มใช้ข้อมูลที่ศึกษาค้นหามาได้ ใช้ในการคิดตัดสินใจ ในการเลือก
ตะเข็บและเส้นใยผ้าให้เหมาะสมกับกางเกงสตรีแบบง่าย สมาชิกในกลุ่มมีความสนใจต้องการศึกษา
ข้อมูลรายละเอียดมากที่สุดโดยการบันทึกผลการตัดสินใจลงในใบงานที่ 2 (ขั้นตอนนี้สอดคล้องกับทักษะ
การคิด “การตัดสินใจ”) 
 4. เมื่อนักเรียนในแต่ละกลุ่มได้ตัดสินใจเลือกตะเข็บและเส้นใยผ้าแล้ว (ขั้นนี้นักเรียนแต่
ละกลุ่มจะได้ตะเข็บและชิ้นผ้าเพ่ือตัดกางเกงสตรีแบบง่ายคนละ 1 ตัว ให้แต่ละกลุ่มน าเสนอผลการ
ตัดสินใจเลือกตะเข็บและเส้นใยผ้านั้น พร้อมอธิบายเหตุผลในการตัดสินใจเลือก เมื่อสมาชิกทุกกลุ่ม
น าเสนอครบแล้ว ให้สมาชิกทุกคนในชั้นเรียน ร่วมอภิปราย ซักถามในประเด็นต่างๆ ถึงการตัดสินใจ
เลือก เพื่อเป็นเหตุผลในการตัดสินใจร่วมกันในการเลือกปฏิบัติเย็บกางเกงสตรีแบบง่ายต่อไป (ขั้นตอนนี้
สอดคล้องกับทักษะการคิด “การตัดสินใจ”, “คิดเชิงวิจารณ์”) 
 5. เมื่อนักเรียนในชั้นเรียนตัดสินใจเลือกเส้นใยผ้าและตะเข็บแล้วจึงน าไปสู่การตัดและเย็บ
กางเกงสตรีแบบง่ายต่อไป ข้อหลักๆ ทีจ่ะใช้ประกอบในการศึกษาเรียนรู้ ดังนี้ 
   - ตะเข็บเข้าถ้ า 
   - การเนาผ้า 
   - คุณธรรม / หลักแนวคิด 
   - ความสอดคล้องกับหลักเศรษฐกิจพอเพียง 
  นักเรียนแต่ละกลุ่ม ระดมความคิดร่วมกันในการอภิปรายเรื่องตะเข็บผ้า การเนาที่
เหมาะสม คุณธรรม /หลักแนวคิด ความสอดคล้องกับหลักเศรษฐกิจพอเพียง (ขั้นตอนนี้สอดคล้องกับ
ทักษะการคิด “การตัดสินใจ”) 
 6. ขั้นนี้เป็นขั้นตอนในการศึกษาเรียนรู้ที่ห้องปฏิบัติการจริง  
  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาเรียนรู้ที่ห้องปฏิบัติตัดเย็บเสื้อผ้าจริงตามขั้นตอน
กระบวนการเย็บ โดยอาศัยสื่อของจริงซึ่งมีขั้นตอนกระบวนการโดยละเอียดทุกขั้นตอนและมีภาพ
ขั้นตอนในการเย็บทุกขั้นตอนในใบความรู้ 
  ตอบค าถามประจ าหน่วย ดังตัวอย่างค าถาม เช่น ใช้ตะเข็บอะไรในการเย็บกางเกงสตรี
แบบง่าย มีวิธีการเย็บทั้งหมดกี่ขั้นตอน ในการเย็บกางเกงสตรีแบบง่ายเริ่มต้นเนาที่ส่วนใดก่อน ใช้หลัก
คุณธรรม / หลักแนวคิด อะไรที่ส่งผลสู่ความส าเร็จในการเย็บกางเกงสตรีแบบง่าย การบริหารจัดการ มี
ความสอดคล้องกับหลักเศรษฐกิจพอเพียงอย่างไร (ขั้นตอนนี้สอดคล้องกับทักษะการคิด “ความคิดเชิง
สร้างสรรค”์, “การแก้โจทย์ปัญหา”) 
 7. หลังจากที่นักเรียนแต่ละกลุ่มได้ศึกษาเรียนรู้ที่ห้องปฏิบัติการมาแล้วให้นักเรียนแต่ละ
กลุ่ม น าผลงานที่ได้มา น ามาสังเคราะห์และรวบรวมจัดสร้างองค์ความรู้ใหม่ ในประเด็นหัวข้อนักเรียน
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้บูรณาการหลักคิดผู้เรียนเป็นส าคัญ ที่ 2 
 ตัวอย่างแผนการเรียนรู้ทั้ง 4 สาระการเรียนรู้ของกลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี (อาจ
เลือกการวัดและประเมินผลอย่างน้อย 1 แบบ) 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ A 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงาน อาชีพ และเทคโนโลยี    ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
รายวิชา ง 23201 เทคโนโลยีสารสนเทศ 3    ปีการศึกษา 2556 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การผลิตสื่อมัลติมีเดียด้วยโปรแกรม Ulead VideoStudio 11 Plus 
เรื่อง การผลิตสื่อมัลติมีเดียด้วยโปรแกรม Ulead VideoStudio 11 Plus 
ผู้สอน          เวลาสอน 50 นาที) 
  

เย็บกางเกงสตรีแบบง่ายเป็นหรือไม่และนักเรียนเย็บกางเกงสตรีแบบง่ายด้วยตะเข็บอะไร (ขั้นตอนนี้
สอดคล้องกับทักษะการคิด “การคิดเชิงวิจารณ์”) 
 
การปรับกิจกรรมการเรียนรู้ตามกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ 
นักเรียนที่ต้องดูแลเป็น
พิเศษ 

- ให้เลือกน าเสนอด้วยสื่อที่สามารถท าได้ 
- ให้ท างานร่วมกับนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษ 

นักเรียนที่มีความสามารถ
เป็นพิเศษ 

- สนับสนุนให้ใช้เทคโนโลยี วิธีการน าเสนอที่หลากหลาย นอกเหนือจากที่
ก าหนดเป็นพื้นฐาน 
- ให้ช่วยเหลือนักเรียนในกลุ่มที่ต้องดูแลเป็นพิเศษ ตามความสามารถ 

นักเรียนที่ไม่ใช้ภาษาไทย
ในการสื่อสาร 

จัดท าข้อมูลเป็นภาคภาษาต่างประเทศ (อังกฤษ) ให้นักเรียนได้ศึกษา 
รวมทั้งหาเพื่อน ๆ ที่มีความสามารถพิเศษ ที่สามารถในการสื่อสารได้ เป็น
พ่ีเลี้ยงคอยช่วยเหลือ แนะน า 

สื่อและแหล่งเรียนรู้อื่นๆ ส าหรับหน่วยการเรียนรู้ 
เทคโนโลยี – ฮาร์ดแวร์ : เครื่องคอมพิวเตอร์, เครื่องฉายภาพ กล้องดิจิทัล 
เทคโนโลยี – ซอฟต์แวร์ 
 โปรแกรม : โปรแกรม Microsoft PowerPoint/ โปรแกรมค้นหาผ่านเว็บไซต์ computer 
assisted instruction 
 สื่อสิ่งพิมพ์ : หนังสือวารสารต่างๆ ใบงาน ใบความรู้ 
 วัสดุอุปกรณ์ : ผ้า สายวัด ชอล์กสี ด้ายเย็บผ้า เข็มหมุด กรรไกรตัดผ้า ตัวอย่างของจริงเย็บ
ประกอบตัวกางเกง 
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สาระส าคัญ 
การตัดต่อวิดีโอด้วยโปรแกรม Ulead VideoStudio 11 Plus เพ่ือการน าเสนอด้วยตนเอง 

สามารถสร้าง Title Slide ให้กับงานน าเสนอได้ วางแผนและเตรียมตัวผลิตงานน าเสนออย่างเป็น
ระบบ รู้จักการใส่ภาพ วิดีโอ ใส่เสียง และก าหนดการเปลี่ยนภาพหรือทรานซิชันให้กับสไลด์ ส่งออก
เป็นไฟล์วิดีโอได้หลายประเภทขึ้นอยู่กับงานที่น าไปใช้  

มาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
มาตรฐาน ง 3.1   เข้าใจเห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
   สืบค้นข้อมูล เรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และ 
    อาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
ง 3.1 ม.3/3  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับ 

    ลักษณะงาน 
ง 3.1 ม.3/4  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าใน

 ชีวิตประจ าวัน ตามหลักการท าโครงงานอย่างมีจิตส านึกและความ
 รับผิดชอบ 

จุดประสงค์การเรียนรู้  
 ด้านความรู้ (K) นักเรียนสามารถ 

อธิบายกระบวนการผลิตวิดีโอได้อย่างถูกต้อง 
ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) นักเรียนสามารถ 

1. แทรกภาพหรือวีดิโอลงในโปรแกรม Ulead VideoStudio 11 ได ้
2. สร้างไตเติ้ลให้กับงานวิดีโอได้ 
3. ใส่เอ็ฟเฟ็กต่างๆให้กับงานวิดีโอได้ 
4. ใส่เสียงให้กับงานวิดีโอได้ 
5. บันทึกงานในลักษณะที่ต้องการได้ 

ด้านคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ (A) นักเรียน 
1. มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ (คุณลักษณะอันพึงประสงค์:ใฝ่เรียนรู้)  
2. มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย ตรงต่อเวลา (คุณลักษณะอันพึง

ประสงค:์ มุ่งม่ันในการท างาน)  

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
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3. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

สาระการเรียนรู้ 
 การบันทึกงาน 

1. การบันทึกงานเพ่ือสามารถกลับมาแก้ไขอีกครั้ง File >>> Save 

 
 
 
2. ไฟล์ที่ได้มา จะเป็นนามสกุล .VSP เป็นไฟล์โปรเจคของโปรแกรม Ulead 

 
 

การน าไฟล์ออกไปใช้งาน 
1. เมื่อเสร็จสิ้นการปรับแต่งเบื้องตน ก็ถึงล าดับของการสร้างไฟล์วีดีโอ คลิ้กที่ Share เพ่ือ

สร้างไฟล์ 

http://upic.me/show/6655217
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2. มีตัวเลือกให้ทั้งสร้างผลงานออกมาเป็นไฟล์ (Create Video File) เขียนออกมาเป็นแผ่น 

DVD หรือ VCD (Create Disc), แยกออกมาเฉพาะเสียง (Create Sound File), ส่งงานกลับไปยัง
ม้วนเทป MiniDV (DV Recording) รวมถึงการท าเป็นไฟล์เพ่ือใช้ส าหรับเผยแพร่ทางอินเทอร์เน็ต 
(Share Video Online) 

3. เลือกรูปแบบไฟล์ที่ต้องการจะสร้าง ในกรณีของการสร้างไฟล์วีดีโอ ส าหรับท าแผ่นวีซีดี 
แนะน าให้เลือก mpeg2 ซึ่งเป็นไฟล์ชนิดเดียวกันกับ mpeg1 แต่คุณภาพรูปภาพจะชัดกว่า mpeg1 
หนึ่งเท่าตัวหรือจะเลือกเป็น SVCD หรืออ่ืนๆ ก็ได้เช่นกัน 

 
 
กิจกรรมการเรียนรู้ (100 นาที) 

ทฤษฎีการเรียนรู้ 9 ขั้น ของกาเย่ 
ขั้นน า (5 นาที) 

 เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) 

http://upic.me/show/6655253
http://upic.me/show/6655254
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1. ครูเปิดคลิปวิดีโอที่ที่จะให้นักเรียนตัดต่อโดยใช้เทคนิคการใส่ไตเติ้ล การแทรกวิดีโอ การใส่
เอ๊ฟเฟ๊กต์และการใส่เสียง  

 บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective)  
2. ครูชี้แจงวัตถุประสงค์ชิ้นงานในคาบนี้ คือ นักเรียนต้องสามารถใช้การใส่ไตเติ้ล การแทรกวิดีโอ 

การใส่เอ็ฟเฟ็กต์ และการใส่เสียงได้ 

 ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) 
3. ครูสุ่มนักเรียนทบทวนการใช้ค าสั่งต่างๆ ที่ได้เรียนเกี่ยวกับโปรแกรม Ulead Video Studio 

11 Plus 
 
ขั้นสอน (40 นาที) 

 น าเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) : การบันทึกงาน และการน า
ไฟล์งานออกไปใช้ 

1. ครูสาธิตวิธีการเซฟไฟล์งานที่สามารถน ากลับมาแก้ไขงานได้ และการบันทึกงานที่สามารถน า
ไฟล์ออกไปใช้ 

 ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) : สามารถศึกษาได้จากแหล่งการ
เรียนรู้ออนไลน์ที่ครูก าหนดขึ้น 

2. ครูให้ค าแนะน าโดยที่นักเรียนสามารถศึกษาข้อมูล และวิธีการท าได้จากแหล่งเรียนรู้ออนไลน์
ที่ครูให้ไว้ในกรุ๊ป Facebook วิชาคอมพิวเตอร์ 

 กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) : ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม โดยให้
นักเรียนได้คิด และแสดงความคิดเห็นระหว่างท ากิจกรรม 

3. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่มกลุ่มละ 2-3 คน จากนั้นให้เปิดไฟล์ฝึกปฏิบัติที่ Desktop ที่ครูได้
เตรียมไว้ให้ ส าหรับกิจกรรม Workshop โดยนักเรียนฝึกปฏิบัติ ให้ในกลุ่มย่อยช่วยกันตัดต่อวิดีโอ
ตามตัวอย่างท่ีก าหนดให้  

 ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) : ครูให้ค าแนะน าระหว่างการท างานกลุ่ม 
4. ครูเดินตรวจงานฝึกปฏิบัตินักเรียนแต่ละกลุ่ม และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียน  

  
ขั้นสรุป (5 นาที) 

 ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) 

 สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) 
1.ครูทดสอบความรู้ในเรื่องที่ได้เรียนไป โดยการถามค าถามนักเรียน จากนั้นครูและนักเรียน

สรุปบทเรียนร่วมกัน ชี้แนะเนื้อหาเพ่ิมเติม และแนวทางการน าไปใช้ว่า นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้
โปรแกรม Ulead VideoStudio 11 Plus ไดอ้ย่างไร  
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สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้  

1. คอมพิวเตอร์ และโปรแกรม Ulead VideoStudio 11 Plus 
2. ตัวอย่างคลิปวิดีโอ Workshop 
3. ชุดไฟล์วิดีโอส าหรับฝึกปฏิบัติ Workshop (ใช้โปรแกรมจัดการห้องเรียน Netsupport 

School ในการแชร์ไฟล์ไปยังคอมพิวเตอร์ของนักเรียน) 
 
การวัดและการประเมินผล 

สิ่งท่ีประเมิน วิธีการ เครื่องมือ 

ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
การตัดต่อวีดิโอเบื้องต้น 

การตอบค าถาม แบบประเมินผลการเรียนรู้ โดย
ใช้ เ กณฑ์ กา รประ เมิ นแบบ 
RUBRICS SCORE  

ทักษะการใช้โปรแกรม Ulead 
VideoStudio 11 Plus ใน
การสร้างงานน าเสนอ 

สังเกตและบันทึกพฤติกรรม
ผู้เรียน 

แบบประเมินผลการเรียนรู้ โดย
ใช้ เ กณฑ์ กา รประ เมิ นแบบ 
RUBRICS SCORE 

ความตรงต่อเวลาและความ
รั บ ผิ ด ชอบ ใน ง าน ที่ ไ ด้ รั บ
มอบหมาย 

สังเกตและบันทึกพฤติกรรม
ผู้เรียน 

แบบประเมินผลการเรียนรู้ โดย
ใช้ เ กณฑ์ กา รประ เมิ นแบบ 
RUBRICS SCORE 

การมีส่วนร่วมในกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

สังเกตและบันทึกพฤติกรรม
ผู้เรียน 

แบบประเมินผลการเรียนรู้ โดย
ใช้ เ กณฑ์ กา รประ เมิ นแบบ 
RUBRICS SCORE 

หลังจากศึกษาเนื้อหาสาระตอนที่ 3 แล้ว โปรดปฏิบัติใบงานที่ 3 
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ตอนที่ 4 สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
เรื่องที่ 4.1 สื่อและแหล่งการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
 
หนังสื่อเรียน 
สาระที่ 1 สถานประกอบ 
สาระที่ 2 ชิ้นงาน / สื่อประสม 
สาระที่ 3การงานอาชีพและเทคโนโลยีประเภทต่างๆ 

สื่อการเรียนการสอนและตัวอย่าง : อุปกรณ์ สื่อพื้นฐาน สื่ออิเล็กทรอนิกส์ และแหล่งการเรียนรู้ 

 สื่อการเรียนการสอนสามารถจ าแนกเป็น 4 ประเภทหลักๆ ได้แก่ (1) อุปกรณ์ (2) สื่อ
พ้ืนฐาน (3) สื่ออิเล็กทรอนิกส์ และ (4) แหล่งการเรียนรู้ โดยในการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยีนั้น ควรพิจารณาเลือกใช้สื่อประเภทต่างๆ โดยพิจารณาจากความ
เหมาะสมในบริบทต่าง ๆ ทั้งในด้านความพร้อม ผู้เรียน และเนื้อหา ตามที่ได้ระบุไว้ในแนวทางการ
เลือกใช้สื่อส าหรับการเรียนการสอน ตามแบบจ าลอง ASSURE 

อุปกรณ์  
 สื่อการเรียนการสอนประเภทอุปกรณ์สามารถแบ่งได้เป็น อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ระบบแอ
นะล็อก และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ระบบดิจิทัล มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ (จินตวีร์ คล้ายสังข์ และ
ประกอบ กรณีกิจ, 2553). 

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ระบบแอนะล็อก 

 เป็นสื่ออุปกรณ์ไฟฟ้าใช้ในการถ่ายทอดเนื้อหาและแปลงสัญญาณ โดยแบ่งได้ดังนี้ 

  เครื่องฉายเป็นอุปกรณ์ไฟฟ้าในระบบแอนะล็อกซึ่งใช้ถ่ายทอดเนื้อหาจากวัสดุที่ไม่
สามารถถ่ายทอดเนื้อหาได้ด้วยตนเอง เช่น แผ่นโปร่งใส สไลด์ ซึ่งอุปกรณ์เหล่านี้  ได้แก่ เครื่องฉาย
ภาพข้ามศีรษะ เครื่องฉายสไลด์ เป็นต้น  
  เครื่องเสียง เป็นอุปกรณ์ไฟฟ้าที่แปลงสัญญาณคลื่นไฟฟ้าให้เป็นคลื่นเสียงซึ่ง ได้แก่ 
วิทยุและล าโพง ตลอดจนอุปกรณ์ในการรับและบันทึกเสียง ได้แก่ เครื่องเทปเสียง ซึ่งมีคุณสมบัติใน
การบันทึกเสียงและแปลงสัญญาณให้กลับมาเป็นเสียงอีกได้ในเครื่องเดียวกัน 
  เครื่องแปลง/ถ่ายทอดสัญญาณ เป็นอุปกรณ์ที่รับหรือบันทึกภาพและเสียงตลอดจน
การรับสัญญาณภาพจากอุปกรณ์อ่ืนแล้วแปลงหรือถ่ายทอดสัญญาณภาพและเสียงออกทางจอภาพ
หรือจอมอนิเตอร์ ซึ่งอุปกรณ์เหล่านี้ได้แก่  
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   1) กล้องโทรทัศน์หรือกล้องวีดิทัศน์ ส าหรับรับภาพและเสียงแล้วแปลงเป็น
สัญญาณไฟฟ้าเมื่อฉายออกทางจอมอนิเตอร์จะแปลงสัญญาณไฟฟ้าเป็นสัญญาณภาพและเสียงอีกครั้ง 
   2) เครื่องเล่นวีดิทัศน์ ส าหรับแปลงสัญญาณแม่เหล็กไฟฟ้าจากแถบวีดิทัศน์
เป็นสัญญาณภาพและเสียงเพื่อออกทางจอมอนิเตอร์ 
   3) เครื่องวิชวลไลเซอร์ เป็นอุปกรณ์ในการรับภาพหรือวัสดุ 2 มิติ และ 3 
มิต ิโดยแปลงเป็นสัญญาณไฟฟ้าแล้วแปลงเป็นสัญญาณภาพเมื่อฉายออกทางจอมอนิเตอร์หรือต่อกับ
วิดีเครื่องฉาย (Projector) เพ่ือฉายขึ้นจอภาพ  
   4) เครื่องฉาย (Projector) เป็นอุปกรณ์ที่รับสัญญาณภาพจากอุปกรณ์อ่ืน 
เช่น คอมพิวเตอร์ เครื่องฉายภาพทึบแสดง (Visualizer) เพ่ือถ่ายทอดสัญญาณภาพฉายบนจอภาพ
แทนจอมอนิเตอร์ 

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ระบบดิจิทัล  

 เป็นอุปกรณ์ไฟฟ้าที่ใช้เทคโนโลยีระดับสูง ท าให้มีความได้เปรียบในเรื่องของความเที่ยงตรง 
การถ่ายทอดข้อมูลและการบันทึกได้มากและแม่นย า นอกจากนี้ยังสามารถน าอุปกรณ์เหล่านี้ต่อเข้า
กับคอมพิวเตอร์ได้โดยตรงอีกด้วย ทัง้นี้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ระบบดิจิทัลแบ่งได้ดังนี้ 
  เครื่องแปลง / ถ่ายทอดสัญญาณ เป็นอุปกรณ์รับ แปลงหรือถ่ายทอดสัญญาณภาพ
และเสียง ซึ่งได้แก่ (1) กล้องดิจิทัลส าหรับถ่ายภาพนิ่งและกล้องวีดิทัศน์ดิจิทัล เป็นอุปกรณ์รับภาพนิ่ง
และภาพเคลื่อนไหวแล้วแปลงเป็นสัญญาณไฟฟ้าเพ่ือบันทึกในหน่วยเก็บข้อมูล (2) เครื่องเล่นวีซีดี 
และดีวีดี เป็นอุปกรณ์ซึ่งอ่านข้อมูลดิจิทัลจากวัสดุ เช่น แผ่น วีซีดี หรือดีวีดี แล้วแปลงสัญญาณไฟฟ้า
เป็นสัญญาณภาพและเสียงออกทางจอมอนิเตอร์หรือจอโทรทัศน์ (3) เครื่องวิดีโอโปรเจ็กเตอร์ เป็น
อุปกรณ์รับสัญญาณภาพจากอุปกรณ์อ่ืน เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์หรือเครื่องฉายภาพทึบแสดง 
(Visualizer) เพ่ือถ่ายทอดสัญญาณภาพฉายบนจอภาพ โดยมีความคมชัดมากกว่าเครื่องในระบบแอ
นะล็อก 
  ทั้งนี้เพ่ือให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด ควรมีการใช้อุปกรณ์ต่าง  ๆ 
ร่วมกันเพ่ือให้ประโยชน์สูงสุด ไม่ว่าจะเป็นการน าเสนอข้อมูลในหลากหลายรูปแบบ ได้แก่ ข้อความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดิทัศน์ เป็นต้น  

สื่อพื้นฐาน 

 สื่อพ้ืนฐานที่เป็นที่นิยมได้แก่ กระดานผ้าส าลี บัตรค า หนังสือภาพ โมเดลจ าลอง ตลอดจน
เกมส์ต่าง ๆ โดยมีคุณสมบัติที่โดดเด่นคือเป็นสื่อที่สามารถออกแบบและพัฒนาได้ง่าย ผู้สอนสามารถ
พัฒนาได้เอง อย่างไรก็ตาม ในปัจจุบัน มีเครื่องมือสนับสนุนการท างานส าหรับผู้สอนให้สามารถ
พัฒนาสื่อพ้ืนฐานให้มีประสิทธิภาพ และสวยงามยิ่งขึ้น ดังตัวอย่างเช่น การดาวน์โหลดตัวอักษรจาก
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เว็บไซต์ f0nt.com, http://www.dafont.com และ http:// www.1001freefonts.com การใช้
ภาพกราฟิก ภาพถ่าย ภาพวาดต่าง ๆ แทนการวาดภาพนั้น ๆ เอง การใช้เครื่องมือในการตกแต่งภาพ 
เช่น โปรแกรม Adobe Photoshop และโปรแกรมโอเพินซอร์สที่คล้ายคลึงกัน ได้แก่ โปรแกรม 
PhotoScape การใช้เครื่องมือในการวาดภาพ เช่น โปรแกรม Adobe Illustrator และโปรแกรมโอ
เพินซอร์สที่คล้ายคลึงกัน ได้แก่ InkScape เป็นต้น โปรแกรมส าหรับปรับแต่งภาพ เช่น การปรับสี
ของภาพให้สดใส เพ่ิมความเข้ม ปรับแสงเงา ความมืด ความสว่าง ความคมชัด การแก้ไขข้อบกพร่อง
ต่างๆ ของภาพ เพ่ือที่จะน าไปประกอบงานสิ่งพิมพ์ต่างๆ ตรงกับ ความต้องการของผู้ออกแบบ 
นอกจากนี้ ในปัจจุบัน ด้วยคุณประโยชน์ของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ผู้สอนยังสามารถน าสื่อพ้ืนฐานมาใช้
งานร่วมกับสื่ออิเล็กทรอนิกส์ได้อีกด้วย ดังตัวอย่างเช่น การใช้บัตรค า บัตรภาพ และฉากหลัง โดยใน
ปัจจุบัน ผู้สอนอาจประยุกต์ใช้การฉายภาพผ่านเครื่องฉาย (Projector) เพ่ือเป็นฉากหลัง ร่วมกันกับ
การใช้ บัตรค า บัตรภาพ เพื่อลดระยะเวลาในการวาด/ประดิษฐ์ ภาพฉากหลัง เป็นต้น  
 การดูตัวอย่างสื่อจากแหล่งข้อมูลต่างๆ อาจท าให้เราเกิดแนวคิดใหม่ ๆ ในการออกแบบและ
พัฒนา ไม่ยึดติดกับกรอบเดิม  ๆ ตัวอย่างแหล่งข้อมูลที่ เป็นประโยชน์ได้แก่  โทรทัศน์ครูที่ 
http://www.thaiteachers.tv สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ 
http://www.ipst.ac.th/web/index.php หรือแหล่งข้อมูลของต่างประเทศ เช่นที่ Teacher Tube 
ที่ http://www.teachertube.com  

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

 สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่เป็นที่นิยมในปัจจุบันที่เรามักนึกถึงกันแต่สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีคุณสมบัติ
ของมัลติมีเดีย ที่มีทั้งตัวอักษร ภาพ กราฟิก แอนิเมชัน วิดีโอ ประกอบกับคุณสมบัติของปฏิสัมพันธ์
ทั้งในรูปแบบของปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับสื่อ หรือปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองและ
ผู้สอนในกรณีท่ีสื่ออิเล็กทรอนิกส์นั้น ๆ ได้มีการเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต ด้วยคุณสมบัติดังกล่าวจึงท า
ให้สืออิเล็กทรอนิกส์เป็นที่นิยมกันอย่างแพร่หลายในการเรียนการสอนกลุ่มสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีนี้ ตัวอย่างสืออิเล็กทรอนิกส์ที่เป็นที่นิยม ได้แก่ (1) สื่อน าเสนอแบบมัลติมีเดีย (2) หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ และ (3) สื่อสังคมออนไลน์  
 1. สื่อน าเสนอแบบมัลติมีเดีย และสื่อน าเสนอแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยโปรแกรม MS 
PowerPoint ที่มีขั้นตอนในการพัฒนาได้ไม่ยาก ผู้สอนสามารถพัฒนาได้เอง และด้วยคุณสมบัติ
สมบัติของโปรแกรม สามารถประยุกต์ใช้สร้างเกมส์ประเภทต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลาย 
 2. ปัจจุบันหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หรือ e-Book นั้น ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย ด้วย
คุณสมบัติอันโดดเด่นจากหนังสือคือ สามาระเชื่อมโยงได้ทั้งภายในหนังสือเอง และแหล่งข้มูล
ภายนอก สามารถน าเสนอในรูปแบบ มัลติมีเดีย เช่น การใช้คลิปวิดีโอต่าง ๆ ที่สามารถอธิบายเนื้อหา
นั้น ๆ ได้เป็นนามธรรมยิ่งขึ้น และแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือดึงดูดความสนใจแก่ผู้เรียน และยังเสริมสร้าง

http://www.ipst.ac.th/web/index.php


 
 

54 | ห น้ า  

 

การเรียนรู้ ทั้งในด้านของผลสัมฤทธิ์ และด้านอ่ืนๆ เช่น การพัฒนาการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ 
เป็นต้น โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนา e-book ดังตัวอย่างเช่น Adobe Acrobat, Flip Album, 
Desktop Author ส าหรับพัฒนา e-book แบบออฟไลน์ ซึ่งจะเข้ามาช่วยตอบโจทย์ในการน าสื่อ
สิ่งพิมพ์ปรับให้เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่อไป นอกจากนี้ในปัจจุบันการพัฒนา e-book ในรุปแบบ
ออนไลน์ก็ได้รับความนิยมเนื่องจากสามารถเชื่อมโยงกับแหล่งข้อมูลอ่ืนๆ ออนไลน์ได้ ไม่ว่าจะเป็น
พจนานุกรมออนไลน์ หรือเครือข่ายสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ร่วมกันได้
เป็นอย่างดี (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2555)  
 3. สื่อโซเชียลมีเดีย ในปัจจุบันถือว่าโซเชียลมีเดียเข้ามามีบทบาทในการศึกษามาก โดย 
Facebook ถือเป็น โซเชียลมีเดียที่ได้รับนิยมอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน โดยการใช้งาน Facebook 
หลักๆ แล้ว จะมีอยู่ 3 แนวทาง ได้แก่ (1) Facebook ส่วนบุคคล การโพสต์ status เพ่ือเผยแพร่
ข้อมูลส่วนตัวของท่านสู่สาธารณะ (เพ่ือนๆ) ในเวลาอันรวดเร็ว โดยท่านสามารถเพ่ิมเพ่ือนได้ถึง 
5,000 คน ใน 1 account ซ่ึง Facebook จะแนะน าให้ท่านไปเปิด Fanpage แทน เพราะ Fanpage 
สามารถเพ่ิมเพ่ือนได้ไม่จ ากัด (2) การสร้าง group เพ่ือใช้แลกเปลี่ยนข้อมูลกับสมาชิกเฉพาะกลุ่ม 
เช่น กลุ่มผู้เขียนส านักพิมพ์จุฬาฯ ไฟล์ที่สามารถแลกเปลี่ยนกันได้ ได้แก่ ข้อมูล ภาพ วิดีโอ ไฟล์แนบ 
ก าหนดการนัดหมาย เป็นต้น และ (3) การสร้าง fanpage เพ่ือเผยแพร่ข่าวสาร ข้อมูล ภาพ วิดีโอ 
ต่าง ๆ สู่สาธารณชน และวัดความนิยมได้จากการกด Like ตลอดจนการสอบถาม เรทติ้งของสื่อที่เรา
จะต้องการจะประชาสัมพันธ์ได้ โดยหลักๆ แล้ว ผู้สอนจะน า Facebook เข้ามาใช้ใน 2 วัตถุประสงค์
หลักนั่นก็คือวัตถุประสงค์เพ่ือเผยแพร่เนื้อหา / ความรู้ต่าง ๆ และ (2) เพ่ือการจัดกิจกรรมต่าง ๆ  

แหล่งการเรียนรู้  

 แหล่งการเรียนรู้ทางการศึกษามีอยู่มากมายหลากหลาย ทั้งนี้ในปัจจุบันแหล่งทรัพยากรทาง
การศึกษาแบบเปิด (Open Educational Resources: OER) ถือว่าได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย
ด้วยคุณสมบัติเด่นคือ ผู้ใช้สามารถน ามาใช้ได้อย่างอิสรเสรี และไม่เป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ ทั้งนี้ผู้ใช้
ควรศึกษาขอบข่ายการใช้ภายใต้ข้อก าหนดของ Creative Commons (CC) license ที่กล่าวไว้ว่า 
ท รั พ ย์ สิ น ท า ง ปั ญ ญ า เ ป็ น จุ ด กึ่ ง ก ล า ง ร ะห ว่ า ง ลิ ข สิ ท ธิ์ ส่ ว น บุ ค ค ล แ ล ะ ก า ร เ ปิ ด เ ส รี 
(http://creativecommons.org) และสามารถแบ่งแหล่งเรียนรู้ได้ดังนี้ 
 1. แหล่งเรียนรู้ประเภทบุคคล ได้แก่ ครู อาจารย์ นักการภารโรง นักเรียน พ่อค้า แม่ค้าใน
โรงเรียน เป็นต้น 
 2. แหล่งเรียนรู้ประเภทสถานที่ ซึ่งรวมทั้งที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติและเกิดขึ้นโดยมนุษย์
สร้างข้ึน เช่น อาคาร สถานที่ ห้องเรียน ห้องกลุ่มสาระ ห้องสมุด สนามหญ้า โรงอาหาร ห้องพยาบาล 
ล าธาร น้ าตก สวนหย่อม ศูนย์วัฒนธรรม 
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 3. แหล่งเรียนรู้ประเภทวัสดุอุปกรณ์ สิ่งพิมพ์ เครื่องฉายภาพนิ่ง วิทยุ โทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ 
นิทรรศการ ป้ายนิเทศ 
 4. แหล่งเรียนรู้ประเภทกิจกรรมสถานการณ์ ได้แก่ งานประเพณีหรือวันส าคัญต่าง ๆ งานวัน
ปฐมนิเทศ งานวันคริสต์มาส เป็นต้น 
 5. แหล่งเรียนรู้ประเภทเทคโนโลยีสารสนเทศเช่น อินเตอร์เน็ต อินทราเน็ต สื่อ สิ่งพิมพ์ 
ข่าวสารต่าง ๆ 

 ลักษณะของแหล่งวิทยาการทางการศึกษาอาจจะแบ่งออกได้เป็น 4 ลักษณะ คือ 

 1. แหล่งวิทยาการในชุมชน (Community Resources) ในชุมชนแต่ละชุมชนจะมีแหล่ง
วิทยาการมากมายที่ผู้เรียนจะสามารถไปศึกษาหาความรู้ ได้แหล่งวิทยาการในชุมชนอาจจะเป็น
ทรัพยากรบุคคล สถานประกอบการ สถานศึกษาหรือหน่วยราชการ ซึ่งผู้สอนจะต้องวางแผนและ
ประสานในการที่ผู้เรียนจะเป็นผู้ไปศึกษาหาความรู้จากแหล่งวิทยาการต่าง ๆ ดังกล่าวด้วยตนเอง ซึ่ง
ได้แก่ 

 2. แหล่งวิทยาการจากสื่อสารมวลชน (Mass Media Resources) สื่อมวลชนต่าง ๆ ของ
สื่อมวลชนในยุคสังคมข่าวสารมีการแข่งขันกันอย่างรุนแรงในการที่จะมุ่งเน้นทั้งทางด้านวิชาการ และ
ข้อเท็จจริง ข่าวสาระบันเทิงที่ไร้สาระจะหมดไป เพราะค่านิยมในการบริโภคข่าวสารของบุคคล
เปลี่ยนแปลงไป เนื้อหาสาระที่มีอยู่ในสื่อมวลชนแต่ละแขนง เปรียบเทียบจากหนังสือพิมพ์แนวหน้า
ของไทย ได้ดังนี้  
   หนังสือพิมพ์การเมืองการศึกษา/จิตวิทยาเศรษฐกิจ/การเกษตรวิทยาศาสตร์
เทคโนโลยี 
   1) ไทยรัฐหมายเหตุประเทศไทยการศึกษา ศาสนา สาธารณสุขวิทยาการเกษตร 
   2) ข่าวสดหมัดเข้ามุมสดจากจิตวิทยา จิตวิทยาวัยรุ่น ทางโค้งเศรษฐกิจ เกษตรข่าว
สดข่าวสดเยาวชน 
   3) เดลินิวส์บทน าการเมืองเยาวชน การศึกษาหมายเหตุสีบานเย็น เกษตรคนเก่ง 

 3 แหล่งวิทยาการจากเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology Resources)  
 แหล่งวิทยาการจากบริการทางเครือข่ายสื่อสารและโทรคมนาคมว่า ในสภาพสังคมข่าวสารที่
พัฒนาเต็มที่ เป็นสังคมข่าวสารตามเกณฑ์องค์ประกอบของข่าวสาร โดยเฉพาะสังคมที่มีการสื่อสาร
และโทรคมนาคมโดยระบบวิทยุบริการชุมชน และจากบริการสารสนเทศ ทางเครือข่ายสื่อสารและ
โทรคมนาคม บริการรวมเครือข่ายดิจิทัล (Integrated Services Digital Network) หรือที่เรียกว่า 
(ISDN) สังคมนั้นจะมีองค์กรรัฐหรือเอกชนที่ให้บริการสารสนเทศรูปแบบต่าง ๆ ผ่านระบบ ISDN ซึ่ง
เป็นช่องทางให้แต่ละบุคคลในชุมชนเลือกใช้บริการ เพ่ือการพัฒนาตนเองได้เป็นอย่างดี เช่น 
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  1. บริการสารสนเทศด้านวิชาการและวิชาชีพ ทางเครือข่ายสารสนเทศคอมพิวเตอร์ 
  2. บริการให้ค าปรึกษาแนะแนวส่วนบุคคลด้านวิชาการ วิชาชีพและปัญหาต่าง ๆ 
ทางระบบไปรษณีย์เสียง (Voice Mail) และระบบไปรษณีย์ภาพ (Video Response System) 
  3. บริการเครือข่ายไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) 
  4. บริการห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Library) ซึ่งสามารถให้บริการสืบค้น 
ส าเนาและรับบริการสื่อทุกประเภทโดยอุปกรณ์เทอร์มินัลทางไกลได้  

 4. การศึกษานอกสถานที่ (Field Trip) การศึกษานอกสถานที่จัดเป็นสื่อการสอนประเภท
กิจกรรมที่มีประสิทธิภาพอย่างยิ่ง ท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์จากแหล่งวิทยาการโดยตรง ไม่ว่า
จะเป็นสถานที่ส าคัญ วัตถุสิ่งของ เหตุการณ์ส าคัญ ๆ หรือบุคคลส าคัญ ที่ไม่สามารถน ามาสู่ห้องเรียน
โดยตรงได ้

 
 
 
 
 
 
 

 
หลังจากศึกษาเนื้อหาสาระตอนที่ 4 แล้ว โปรดปฏิบัติใบงานที่ 4 

สรุป  
 สื่อการเรียนการสอนสามารถจ าแนกเป็น 4 ประเภทหลักๆ ได้แก่ (1) อุปกรณ์ (2) สื่อ
พ้ืนฐาน (3) สื่ออิเล็กทรอนิกส์ และ (4) แหล่งการเรียนรู้ โดยในการเรียนการสอนกลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีนั้น ควรพิจารณาเลือกใช้สื่อประเภทต่าง ๆ โดยพิจารณาจาก
ความเหมาะสมในบริบทต่าง ๆ ทั้งในด้านความพร้อม ผู้เรียน และเนื้อหา  
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ตอนที่ 5 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
เรื่องที่ 5.1 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี 

 การวัดและการประเมินผลเป็นการตรวจสอบผลการจัดการเรียนรู้ว่าหลังจากจัดการเรียนรู้ใน
แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้แล้ว ผู้เรียนมีพัฒนาการมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเป้าหมายที่คาดหวัง
ไว้หรือไม่และมีสิ่งที่จะต้องได้รับการพัฒนา ปรับปรุง หรือส่งเสริมในด้านใดบ้าง ดังนั้นในแต่ละ
แผนการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีจึงได้ออกแบบวิธีการและ
เครื่องมือในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนที่สามารถวัดผลจากการปฏิบัติได้
ซึ่งอาจออกมาในรูปแบบของหลักฐานเชิงประจักษ์ต่าง ๆ และเป็นการออกแบบการวัดและประเมินผล
เชิงพฤติกรรมไว้อย่างหลากหลาย เช่น การท าแบบทดสอบ การตอบค าถามสั้นๆ การตรวจผลงาน 
การสังเกตพฤติกรรมทั้งที่เป็นรายบุคคลและกลุ่ม เป็นต้น โดยเน้นการปฏิบัติให้สอดคล้องและ
เหมาะสมกับตัวชี้วัดและมาตรฐานการเรียนรู้ วิธีการและเครื่องมือในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้
เหล่านี้ครูสามารถน าไปใช้ประเมินนักเรียนได้ ทั้งในระหว่างการจัดการเรียนรู้และการท ากิจกรรมต่าง 
ๆ ตลอดจนการน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

 รูปแบบการวัดและประเมินผลที่เหมาะสมกับกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ได้แก่ แบบทดสอบ แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานและเกณฑ์การประเมินส าหรับ
ประเมินชิ้นงาน โดยค าส าคัญที่สามารถน าไปใช้ในการออกข้อสอบ ตลอดจนการพัฒนาแบบประเมิน
ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น แบบสังเกตพฤติกรรม และแบบประเมินรูบริค นั้นควรพิจารณาจากแนวคิด 
Bloom taxonomy ทั้ง 3 โดเมน 

แบบทดสอบ 

 โดยแบบทดสอบที่จะใช้ประเมินผลผู้เรียนจะต้องสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้เชิง
พฤติกรรม โดยแบบทดสอบซึ่งเป็นที่นิยมมี 2 รูปแบบ ได้แก่แบบทดสอบปรนัยเช่น แบบเลือกตอบ 
แบบถูกผิด และแบบจับคู่ เป็นต้น และแบบทดสอบอัตนัยเช่นแบบตอบสั้นแบบความเรียงและแบบ
โจทย์ปัญหา เป็นต้น 

ตัวอย่างแบบทดสอบท่ีจะใช้ประเมินผลด้านพุทธพิสัย 

แบบทดสอบปรนัย 
  ข้อใดไมเ่ป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

ก. เครื่องเสียง  
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ข. วิทยุกระจายเสียง 
ค. เครื่องเล่นวีดิทัศน์ 
ง. กล้องโทรทัศน์ 

 
แบบทดสอบอัตนัย 

ห้องสนทนา(Chat room) และกระดานสนทนา (Discussion Board) มีความ
แตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร   

 ____________________________________________________________
____________________________________________________________ 

แบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน แบบสัมภาษณ์ และรูบริคส์ส าหรับประเมินชิ้นงาน 

 แบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน แบบสัมภาษณ์ และรูบริคส์ส าหรับประเมินชิ้นงานนั้น ส่วน
ใหญ่ใช้ในการประเมินด้านจิตพิสัย และทักษะพิสัย โดยในการประเมินผลด้านทักษะพิสัยนั้น เรา
สามารถตรวจสอบจากการกระท าที่สามารถสังเกตได้โดยตรงและจะต้องสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้เชิงพฤติกรรม โดยพิจารณาว่าผู้เรียนมีความมั่นใจ มีความใส่ใจ และความแม่นย าในการ
ปฏิบัติงานนั้นๆ หรือไม่ นอกจากนี้ยังควรพิจารณาในมิติอ่ืนๆ ด้วย เช่น ข้อจ ากัดที่เกิดขึ้นระหว่างการ
วางแผนการประเมินผลจากการปฏิบัติงาน และสภาพเงื่อนไขไม่ว่าจะเป็นสถานการณ์จริงหรือ
สถานการณ์ท่ีจ าลองขึ้น เป็นต้นทั้งนี้การประเมินผลด้านทักษะและพฤติกรรมมี 3 ประเภท ได้แก่ การ
ทดสอบโดยตรง การวิเคราะห์จากผลที่เกิดขึ้น และการประเมินผลจากพฤติกรรมที่ผู้เรียนแสดงออก
ซึ่งเป็นวิธีการที่ได้รับความนิยม เนื่องจากผู้สอนสามารถประเมินผลได้อย่างยุติธรรม โดยการสังเกต
ผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ การประเมินผลในลักษณะนี้ได้แก่ การประเมินผลจากแบบ
ตรวจสอบรายการการประเมินผลจากแบบมาตรประมาณค่ารูบริคส์การบันทึกผลจากการสังเกตการ
ตรวจสอบทางอ้อมการประเมินผลโดยใช้แฟ้มสะสมผลงาน และการจัดนิทรรศการดังตารางที่ 1 
ตัวอย่างแบบทดสอบท่ีใช้ประเมินผลด้านทักษะพิสัย (จินตวีร์ คล้ายสังข,์ 2555) 

ตารางแสดง ตัวอย่างแบบทดสอบที่ใช้ประเมินผลด้านทักษะพิสัย 

ชื่อผู้เรียน 

รายงานประเมินผลงาน 

% การสื่อ
ความหมาย 

การประยุกต์ใช้
ความรู้เพื่อการ 

แก้ปัญหา 
รวม 

ก 
ข 
…. 
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รวม     
เฉลี่ย     
SD     
 
 ในการประเมินผลงาน ผู้สอนอาจสร้างรูบริคส์เพ่ือประกอบการพิจารณาการประเมินผลด้าน
ทักษะพิสัย ดังตัวอย่าง 

ตารางแสดงตัวอย่างรูบริคเพื่อประกอบการพิจารณาการประเมินผลด้านทักษะพิสัย 
รายการ 4 3 2 1 
การสื่อความหมาย 
1. การระบุหัวข้อ ระบุครบถ้วน 

ทุกหัวข้อ 
ระบุบาง
หัวข้อ 

ระบุได้  
หัวข้อเดียว 

คนอ่ืนให้
หัวข้อ 

2. ข้อมูลถูกต้อง ข้อมูลถูกต้อง
ทั้งหมด 

…   …   …   

3. ….. …   …   …   …   
การประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อการแก้ปัญหา 
1. ….. …   …   …   …   
2. ….. …   …   …   …   
3. ….. …   …   …   …   
4. ….. …   …   …   …   

 การประเมินผลด้านจิตพิสัยซึ่งเป็นสิ่งที่ไม่สามารถวัดได้โดยตรง แต่สามารถวัดได้จาก
ค าพูดและพฤติกรรมของผู้เรียน ปัญหาที่พบส่วนใหญ่คือ ผู้เรียนมักแสดงทัศนคติออกมาโดยค านึงถึง
การยอมรับของสังคมมากกว่าความรู้สึกที่แท้จริง และทัศนคติไม่สามารถประเมินได้ทันทีในระหว่าง
การเรียนการสอน แต่ต้องรอจนสิ้นสุดการเรียนการสอน ประเภทของการประเมินผลด้านจิตพิสัย
ได้แก่ การใช้แบบสอบถาม การส ารวจ และการสัมภาษณ์ เป็นต้น (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2555) ดัง
ตารางที่ 3  
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ตารางแสดงตัวอย่างแบบทดสอบที่จะใช้ประเมินผลด้านจิตพิสัย 

แบบฟอร์มบันทึกการสัมภาษณ์แต่ละครั้ง 
ครั้งที่ ______ กาเครื่องหมาย เมื่อผู้เรียนตอบถูก 

ชือ่
ผู้เรียน 

ประเด็นสัมภาษณ์ 

รวม วิธีการการป้องกัน 
การทุจริตในงานฯ 

วิธีการแก้ปัญหา 
ที่เกิดขึ้นในงานฯ 

… … … 

ก       

ข       

ค       

 
เมื่อสัมภาษณ์ครบจ านวนครั้งที่ก าหนดไว้ วิทยากรท าตารางสรุป แล้วแปลงจ านวน เทียบ

เป็น % ตามท่ีระบุไว้ในแผนการสอนดังตารางที่ 4 
 

ตารางแสดงตารางสรุปจ านวนครั้งที่สัมภาษณ์ 
ชื่อ

ผู้เรียน 
ครั้งที ่

รวม % 
1 2 3 4 5 6 7 … … … 

ก             
...             
รวม             
เฉลี่ย             
SD             

กรอบการพิจารณาอีกประการหนึ่ง คือ สื่อฯ ที่เลือกใช้มีความเหมาะสมหรือไม่ โดยแนวทาง
ในการประเมินผลการใช้สื่อดังกล่าวนั้นพิจารณาจากการที่สื่อฯ นั้นได้ส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้เกิดการ
เรียนรู้ทั้งในด้านความรู้ ทักษะและเจตคติหรือไม่ สื่อฯ ที่ใช้มีความสมบูรณ์แล้ว หรือต้องการการ
ปรับปรุงแก้ไขในบางส่วน ซึ่งจะน าไปสู่คุณภาพของการเรียนการสอนที่ดีข้ึน และเรื่องพิจารณาสุดท้าย
คือในส่วนของความคุ้มทุนของสื่อฯ ที่เลือกใช้เมื่อเทียบกับสัมฤทธิ์ผลที่เกิดขึ้นของผู้เรียน มีประเด็นใน
การพิจารณาคือ สื่อฯดังกล่าวได้ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้นหรือไม่ สื่อฯ ดังกล่าว
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาได้ถ่องแท้ขึ้นเพียงใด และสื่อฯดังกล่าวได้ช่วยเพ่ิมเติมประสบการณ์การ
เรียนรู้ของผู้เรียนใช่หรือไม่ อย่างไร (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2555) 
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ตัวอย่างแบบประเมินผลการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การผลิตสื่อมัลติมีเดียด้วย
โปรแกรม Ulead VideoStudio 11 Plus ในตอนที่ 3 โดยใช้เกณฑ์การประเมิน แบบรูบริค 
 

ระดับคะแนน 
สิ่งที่ประเมิน 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ควรปรับปรุง) 

ทักษะการตัดต่อ
วิดีโอในโปรแกรม 
Ulead 
VideoStudio 11 
 

ใช้เครื่องมือต่างๆใน
การตัดต่อวิดีโอได้
อย่างครบถ้วนและ
ถูกต้องตามที่ก าหนด 
90-100 % 

ใช้เครื่องมือต่างๆใน
การตัดต่อวิดีโอได้
ถูกต้อง  
70-80 % 

ใช้เครื่องมือต่างๆใน
การตัดต่อวิดีโอได้
ถูกต้อง  
50-60 % 

ใช้เครื่องมือต่างๆใน
การตัดต่อวิดีโอได้
ถูกต้องต่ ากว่า  
50 % 

การมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้ 

นักเรียนมากกว่า 
70% ในช้ันเรียนให้
ความร่วมมือในการ
ฝึกปฏิบัตเิป็นอย่างดี 
มีส่วนร่วมในกิจกรรม
กลุ่ม และการตอบ
ค าถาม กระตือรือร้น
ในการท ากิจกรรม 

นักเรียนมากกว่า 
70% ในช้ันเรียน
ค่อนข้างให้ความ
ร่วมมือในการฝึก
ปฏิบัติ มสี่วนร่วมใน
กิจกรรมกลุ่ม และ
การตอบค าถามบ้าง 

นักเรียนมากกว่า 
70% ในช้ันเรียนไม่
ค่อยให้ความร่วมมือ
ในการฝึกปฏิบตัิ ไม่
ค่อยตอบค าถาม คุย
กันบ้าง 

นักเรียนมากกว่า 
70% ในช้ันเรียน
ค่อนข้างไม่ให้ความ
ร่วมมือในการฝึก
ปฏิบัติ ไม่ตอบ
ค าถาม คุยเล่นเสียง
ดัง 

ความตรงต่อเวลา
และความ
รับผิดชอบในงานที่
ได้รับมอบหมาย 

ส่งงานท่ีฝึกปฏิบัติใน
คาบเรียนภายใน
ก าหนดระยะเวลา 
งานมีความสมบูรณ ์

ส่งงานเกินก าหนด
ระยะเวลาในคาบ
เรียนเล็กน้อย 

ส่งงานช้ากว่า
ก าหนดระยะเวลา
มาก งานไม่
เรียบร้อย 

ไม่ท างานท่ีไดร้ับ
มอบหมาย และไม่ส่ง
งานในคาบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

62 | ห น้ า  

 

แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้รายบุคคล 
เรื่อง การตัดต่อวิดีโอด้วยโปรแกรม Ulead VideoStudio 11 
ตามเกณฑ์การประเมินแบบรูบิกส์ 
เลขที ่ ชื่อ – สกุล 

 
ทักษะ/คุณลักษณะอันพึงประสงค์ รวมคะแนน 

กา
รต

รง
ต่อ

เว
ลา

แล
ะ 

คว
าม

รับ
ผิด

ชอ
บ 

กา
รมี

ส่ว
นร

่วม
ใน

 
กิจ

กร
รม

กา
รเร

ียน
รู้ 

ทัก
ษะ

กา
รต

ัดต
่อวี

ดิโ
อ 

 

1      

2      

เกณฑ์ 
รวมได้ 3 คะแนน = ต้องปรับปรุง 
รวมได้ 4-8 คะแนน = ดี 
รวมได้ 9-12 คะแนน = ดีมาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หลังจากศึกษาเนื้อหาสาระตอนที่ 5 แล้ว โปรดปฏิบัติใบงานที่ 5 

สรุป  

ในการประเมินการเรียนรู้ทั้งกิจกรรมการเรียนรู้และคุณลักษณะอันพึงประสงค์สามารถ
ระบุการประเมินได้หลายรูปแบบ โดยเน้นแบบประเมินที่สามารถสังเกตเห็นได้อย่างเป็นที่
ประจักษ์เนื่องจากกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเน้นการปฏิบัติเป็นหลัก 
ดังนั้นผู้สอนควรเลือกแบบวัดและวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการ
จัดการเรียนรู้เรื่องนั้นๆ 
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ใบงานที่ 1 

ชื่อหลักสูตร กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ตอนที่ 1 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

1. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มีสาระรู้กี่สาระ และแต่ละสาระมี
ความส าคัญอย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................  
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ใบงานที่ 2 

ชื่อหลักสูตร กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ตอนที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ธรรมชาติของเนื้อหาแต่ละสาระการเรียนรู้ 
.................................................................................................................................................... ............
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................ 
2. วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและเหมาะสมกับกลุ่มสาระการเรียนรู้
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
......................................................................................................................................................... ....... 
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ใบงานที่ 3 

ชื่อหลักสูตร กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ตอนที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

1. จงออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้วิชากลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยใช้วิธีการ
จัดการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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ใบงานที่ 4 

ชื่อหลักสูตร กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ตอนที่ 4 สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

1. จงบอกชื่อสื่อการเรียนรู้หรือแหล่งการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
ประเภทต่างๆ และแนวทางการใช้สื่อการเรียนรู้ ตามแผนการจัดการเรียนรู้ในใบงานที่ 3 
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................... .....................................................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................................ ........ 
.......................................................................................................................... ......................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................  
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ใบงานที่ 5 

ชื่อหลักสูตร กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ตอนที่ 5 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

1. จงอธิบายยกตัวอย่างวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สัปดาห์
ใดสัปดาห์หนึ่งท่ีปรากฎในแผนการจัดการเรียนรู้ใบงานที่ 3  

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

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

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 




