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ค ำน ำ 
 
  เอกสารหลักสูตรอบรมแบบ e-Training หลักสูตร สาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี: เทคโนโลยีเป็นหลักสูตรฝึกอบรมภายใต้โครงการพัฒนาหลักสูตรและพัฒนาครู และ
บุคลากรทางการศึกษาโดยยึดถือภารกิจและพ้ืนที่เป็นฐานด้วยระบบ TEPE Online ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยความร่วมมือของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานและคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพ่ือพัฒนาผู้บริหาร ครูและบุคลากรทางการ
ศึกษาให้สอดคล้องกับความต้องการขององค์กร โดยพัฒนา องค์ความรู้ ทักษะที่ใช้ในการปฏิบัติงานได้
อย่างมีคุณภาพ โดยใช้หลักสูตรและวิทยากรที่มีคุณภาพ เน้นการพัฒนาโดยการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีการสื่อสารผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถเข้าถึงองค์ความรู้ในทุกที่ทุกเวลา  
 
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
หวังเป็นอย่างยิ่งว่าหลักสูตรอบรมแบบ e-Training สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี:
เทคโนโลยี จะสามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาตาม
เป้าหมายและวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ ทั้งนี้เพ่ือยังประโยชน์ต่อระบบการศึกษาของประเทศไทยต่อไป 
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หลักสูตร 

สำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี:เทคโนโลยี 
 

รหัส TEPE-00216 
ชื่อหลักสูตรรำยวิชำ สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี:เทคโนโลยี 
 
ปรับปรุงเนื้อหำโดย 
 คณาจารย์ ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 
 
ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเนื้อหำ 

1. นายอุปการ  จีระพันธุ 
2.นางสาววันเพ็ญ สุจิปุตโต 
3.นางสาวพรนิภา ศิลป์ประคอง 
4.ผศ.ดร.ประกอบ  กรณีกิจ 
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รำยละเอียดหลักสูตร 
 
ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
  ส่วนส าคัญของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี: เทคโนโลยี
ครอบคลุม มาตรฐานการเรียนรู สาระการเรียนรู้แกนกลาง และตัวชี้วัด ตัวอย่างการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้ โดยน าตัวชี้วัดมาเขียนค าอธิบายรายวิชา การวิเคราะห์ตัวชี้วัดสู่การจัดการเรียนรู้และ
การพัฒนาทักษะการคิด ครอบคลุม 11 ทักษะ ได้แก่ 1.ทักษะการสังเกต 2. ทักษะการส ารวจค้นหา 
3. ทักษะการสรุป ลงความเห็น 4.ทักษะการเขียน 5. ทักษะการรวบรวมข้อมูล 6. ทักษะการหาแบบ
แผน 7. ทักษะการแปลความ 8. ทักษะการปรับโครงสร้าง 9.ทักษะการตั้งเกณฑ์ 10. ทักษะการ
ประเมิน และ 11.ทักษะการประยุกต์ใช้ความรู้ 
วัตถุประสงค์ 

เพ่ือให้ผู้เข้ารับการอบรมสามารถ 
 1. สามารถสรุปสาระส าคัญของหลักสูตรกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี : เทคโนโลยี
ได้ 
 2. สามารถออกแบบการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี: 
เทคโนโลยี ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 3. สามารถยกตัวอย่างสื่อการเรียนการสอนทีจ่ าแนกตามลักษณะได้อย่างถูกต้อง 
 4. สามารถอธิบายกระบวนการในการผลิตสื่อการเรียนรู้ได้ 
 5. สามารถบอกจุดมุ่งหมายพื้นฐานของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ระดับชั้นเรียนได้  
 6. สามารถอธิบายระดับของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ได้ 

   7. สามารถอธิบายบทบาทหน้าที่ในการด าเนินงานการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของ
ผู้สอนได ้
 
สำระกำรอบรม 

ตอนที่ 1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี : เทคโนโลยี 

ตอนที่ 2 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
ตอนที่ 3 สื่อและแหล่งการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ  
ตอนที่ 4 การวัดและประเมินผล 

 
กิจกรรมกำรอบรม 

1. ท าแบบทดสอบก่อนการอบรม 
2. ศึกษาเนื้อหาสาระการอบรมจากสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
3. ศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจากใบความรู้ 
4. สืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ 
5. ท าใบงาน/กิจกรรมที่ก าหนด 
6. แสดงความคิดเห็นตามประเด็นที่สนใจ 
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7. แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เข้ารับการอบรมกับวิทยากรประจ าหลักสูตร 
8. ท าแบบทดสอบหลังการอบรม  

 
สื่อประกอบกำรอบรม  

1. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
2. ใบความรู้ 
3. วีดิทัศน์ 
4. แหล่งเรียนรู้ที่เก่ียวข้อง 
5. กระดานสนทนา (Web board) 
6. ใบงาน 
7. แบบทดสอบ 

 
กำรวัดผลและประเมินผลกำรอบรม 

วิธีการวัดผล 
1. การทดสอบก่อนและหลังอบรม โดยผู้เข้ารับการอบรมจะต้องได้คะแนนการทดสอบ

หลังเรียนไม่น้อยกว่า ร้อยละ 70 
2. การเข้าร่วมกิจกรรม ได้แก่ ส่งงานตามใบงานที่ก าหนด เข้าร่วมกิจกรรมบนกระดาน

สนทนา 
 

บรรณำนุกรม 
กิดานันท ์มลิทอง. 2543. เทคโนโลยีกำรศึกษำและนวัตกรรมกำรศึกษำ. พิมพ์ครั้งที่2. กรุงเทพฯ : 
 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 2545. ประสบกำรวิชำชีพครู หน่วยที่ 1-6. : 
 มหำวิทยำลัยสุโขทัยธรรมำธิรำช. ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา. เอกสารประกอบการสอน 
 วิชา 263-201เทคโนโลยีการศึกษา 
วิไลลักษณ ชูชวย และ อรุณี ลิมศิริ. 2551. คูมือครู แผนกำรจัดกำรเรียนรกูลุมสำระกำรเรียนรกูำร 

งำนอำชีพ และเทคโนโลยี กำรออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6. บริษัทโรงพิมพวัฒนพานิช  
 จ ากัด : กรุงเทพมหานคร. 
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หลักสูตร TEPE-00216 สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี : 
เทคโนโลยี 
 

เค้าโครงเนื้อหา 
ตอนที่ 1 ตัวชี้วัดและสำระกำรเรียนรู้แกนกลำงตำมหลักสตูรแกนกลำง

กำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พุทธศักรำช 2551 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและ
เทคโนโลยี : เทคโนโลย ี

เรื่องท่ี 1.1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 แนวคิด 

1. ส่วนส าคัญของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี: เทคโนโลยี  
 ครอบคลุม มาตรฐานการเรียนรู สาระการเรียนรู้แกนกลาง และตัวชี้วัดวัตถุประสงค์ 

 วัตถุประสงค์ 
 1. สามารถอธิบายส่วนส าคัญของหลักสูตรกลุ่มการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีได้ 
 
ตอนที่ 2 กำรออกแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ 
 เรื่องท่ี 2.1 ตัวอย่างการจัดท าค าอธิบายรายวิชาและหน่วยการเรียนรู้ 

 เรื่องท่ี 2.2 การวิเคราะห์ตัวชี้วัดสู่การพัฒนาทักษะการคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือ 
 พัฒนาทักษะการคิด 

แนวคิด 
 1. ตัวอย่างการออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยน าตัวชี้วัดมาเขียนค าอธิบายรายวิชา 
 2. การวิเคราะห์ตัวชี้วัดสู่การจัดการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะการคิด  ครอบคลุม 11  
 ทั กษ ะ ได้ แก่  1 .ทั กษ ะการสั ง เกต  2 . ทั ก ษะการส ารวจค้ นห า 3 . ทั กษะการสรุป  ล ง 
 ความเห็น 4.ทักษะการเขียน 5. ทักษะการรวบรวมข้อมูล 6. ทักษะการหาแบบแผน 7.  
 ทักษะการแปลความ 8. ทักษะการปรับโครงสร้าง 9.ทักษะการตั้ งเกณฑ์  10. ทักษะการ  
 ประเมิน และ 11.ทักษะการประยุกต์ใช้ความรู้ 

วัตถุประสงค์ 
 1. สามารถออกแบบการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี:  
 เทคโนโลยี ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ตอนที่ 3 สื่อและแหล่งกำรเรียนรู้กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและ 
  เทคโนโลยี 

 เรื่องท่ี 3.1 สื่อและประโยชน์ของสื่อการจัดการเรียนรู้ 
 เรื่องท่ี 3.2 หลักการเลือกสื่อ จัดเตรียม จัดหา และการผลิตสื่อการเรียนรู้ 
 เรื่องท่ี 3.3 แหล่งการเรียนรู้ 

  แนวคิด 
  1. สื่อการเรียนการสอน จ าแนกตามลักษณะ ครอบคลุม 1) สื่อสิ่งพิมพ์ 2) สื่อ
เทคโนโลยี 3) สื่ออ่ืน ๆ โดยสื่อการเรียนการสอนนั้นมีคุณค่าและประโยชน์ต่อการเรียนการสอน 

  2. การน าสื่อมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ต้องทราบหลักในการเลือกสื่อการ
เรียนการรู้ การจัดเตรียมสื่อ การจัดหาสื่อ และกระบวนการในการผลิตสื่อ  
   3.แหล่งการเรียนรู้ในการจัดกาเรียนรู้ ครอบคลุม แหล่งการเรียนรู้ในโรงเรียน และ
นอกโรงเรียน ซึ่งเป็นแหล่งการเรียนรู้ที่มีอยู่แล้วตามธรรมชาติ และท่ีมนุษย์สร้างขึ้น 
 วัตถุประสงค์ 
  1. สามารถยกตัวอย่างสื่อการเรียนการสอนทีจ่ าแนกตามลักษณะได้อย่างถูกต้อง 
  2. สามารถอธิบายกระบวนการในการผลิตสื่อการเรียนรู้ได้ 
 

ตอนที่ 4 กำรวัดและประเมินผล 
 เรื่องท่ี 4.1 จุดมุ่งหมายของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ระดับชั้นเรียน 
 เรื่องท่ี 4.2 ระดับของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ระดับชั้นเรียน 
 เรื่องท่ี 4.3 บทบาทของผู้สอนและกระบวนการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตาม 

  หลักสูตร  
 แนวคิด 

  1.จุดมุ่ งหมายพ้ืนฐานของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ระดับชั้น เรียน 
ครอบคลุมการวัดและประเมินผลเพื่อพัฒนาผู้เรียน และการวัดและประเมินผลเพื่อตัดสินผลการเรียน 
  2. ระดับของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ครอบคลุม 1) การประเมินระดับชั้น
เรียน 2) การประเมินระดับสถานศึกษา 3) การประเมินระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา และ 4) การประเมิน
ระดับชาติ 
  3) บทบาทหน้าที่ในการด าเนินงานการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้สอน โดย
ผู้สอนต้องท าการวัดและประเมินผลให้ครบองค์ประกอบ 3 ด้านคือ ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และ
ด้านทักษะพิสัย 
 วัตถุประสงค์ 
  1.สามารถบอกจุดมุ่งหมายพ้ืนฐานของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ระดับชั้นเรียนได้  
  2. สามารถอธิบายระดับของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ได ้
  3. สามารถอธิบายบทบาทหน้าที่ในการด าเนินงานการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของ
ผู้สอนได ้
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ตอนที่ 1 1 ตัวชี้วัดและสำระกำรเรียนรู้แกนกลำงตำมหลักสตูรแกนกลำง
กำรศึกษำข้ัน พื้นฐำน พทุธศักรำช 2551 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพ
และ เทคโนโลยี : เทคโนโลย ี
เรื่องที่ 1.1 ตัวชี้วัดและสำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 

 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียน มี

ความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถ
น าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ในการท างานอย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการ
ท างาน และมีเจตคติที่ดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียง และมีความสุข  

 
เรียนรู้อะไรในกำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม เพ่ือให้มี
ความรู้ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญ ดังนี้  

  กำรด ำรงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน ช่วยเหลือ
ตนเอง ครอบครัว และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม เน้นการปฏิบัติจริงจน
เกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพ่ือให้ค้นพบความสามารถ ความถนัด และความสนใจ
ของตนเอง 

 กำรออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถ
ของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี  สร้างสิ่งของ เครื่องใช้ 
วิธีการ หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 

 เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร เป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือการ
สร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

 กำรอำชีพ เป็นสาระที่เกี่ยวข้องกับทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคัญของ
คุณธรรม จริยธรรม และเจตคติที่ดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต 
และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
 
 ในที่นี้ จะขอกล่าวถึง สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี เนื่องจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยีนั้นควรน ากระบวนการในสาระที่ 2 เป็นตัว
ด าเนินการจัดการเรียนรู้ร่วมกับเนื้อหาสาระการเรียนรู้ภายในกลุ่มสาระฯ เดียวกันหรือต่างกลุ่มสาระ
ฯ  
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สำระและมำตรฐำนกำรเรียนรู้ 
สำระท่ี 2 กำรออกแบบและเทคโนโลยี  

มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 

  
ตัวช้ีวัดและสำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 
สำระที่ 2 กำรออกแบบและเทคโนโลยี 

มำตรฐำน ง 2. 1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 

 
ชั้น ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 
ป. 1 - - 
ป. 2  1. บอกประโยชน์ของสิ่งของเครื่องใช้ใน

ชีวิตประจ าวัน 
 2. สร้างของเล่นของใช้อย่างง่าย โดย
ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ 
รวบรวมข้อมูล ออกแบบ โดยถ่ายทอด
ความคิดเป็นภาพร่าง 2 มิต ิลงมือสร้าง 
และประเมินผล 
 3. น าความรู้เกี่ยวกับการใช้อุปกรณ์ 
เครื่องมือที่ถูกวิธีไปประยุกต์ใช้ในการ
สร้างของเล่นของใช้อย่างง่าย 
 4. มีความคิดสร้างสรรค์อย่างน้อย  
 1 ลักษณะ ในการแก้ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการ  

 สิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวัน ถูกสร้างมาให้มี
รูปร่างที่แตกต่างกันตามหน้าที่ใช้สอย เช่น แปรง
สีฟัน หม้อหุงข้าว กรรไกร ปากกา ดินสอ เป็นต้น 
ซึ่งมีประโยชน์ในการท าให้ความเป็นอยู่ของมนุษย์
ดีขึ้น ท ากิจกรรมต่างๆ ได้สะดวกและรวดเร็วขึ้น  

 การสร้างของเล่น หรือของใช้ อย่างเป็นขั้นตอน
ตั้งแต่ก าหนดปัญหา หรือ ความต้องการ รวบรวม
ข้อมูล ออกแบบ โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 
2 มิต ิก่อนลงมือสร้าง และประเมินผล ท าให้
ผู้เรียนท างานอย่างเป็นกระบวนการ 

 ภาพร่าง 2 มิติ หรือ ภาพ 2 มิต ิประกอบด้วย 
ด้านกว้าง และด้านยาว 

 การใช้อุปกรณ์ เครื่องมือ เช่น กรรไกร ไม้บรรทัด 
ควรใช้ให้เหมาะสมกับลักษณะและประเภทของ
การท างาน หากน ามาใช้ โดยขาดความ
ระมัดระวัง ไม่รู้วิธีการใช้ที่ถูกต้อง จะท าให้เกิด
อันตรายต่อตนเองและความเสียหายกับชิ้นงานที่
ท า ดังนั้น การใช้อุปกรณ์ เครื่องมือที่ถูกวิธี จะท า
ให้เกิดความปลอดภัยในการท างาน 

 ความคิดสร้างสรรค์มี 4 ลักษณะ ประกอบด้วย
ความคิดริเริ่ม ความคล่องในการคิด ความ 

 ยืดหยุ่นในการคิด และความคิดละเอียดลออ 
ป. 3  1. สร้างของเล่นของใช้อย่างง่าย โดย

ก าหนด ปัญ หาหรือความต้ องการ 
 การสร้างของเล่น หรือของใช้ อย่างเป็นขั้นตอน

ตั้งแต่ก าหนดปัญหา หรือ ความต้องการ รวบรวม
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ชั้น ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 
รวบรวมข้อมูล ออกแบบ โดยถ่ายทอด
ความคิดเป็นภาพร่าง 2 มิติ ลงมือสร้าง 
และประเมินผล 
 2 .  เลื อ ก ใช้ สิ่ ง ข อ ง เค รื่ อ ง ใ ช้ ใ น
ชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ 
 3. มีการจัดการสิ่งของเครื่องใช้ด้วยการ
น ากลับมาใช้ซ้ า 

ข้อมูล ออกแบบ โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพ
ร่าง 2 มิติ ก่อนลงมือสร้าง และประเมินผล ท าให้
ผู้เรียนท างานอย่างเป็นกระบวนการ  

 ภาพร่าง 2 มิติ หรือภาพ 2 มิติ ประกอบด้วย ด้าน
กว้าง และด้านยาวเป็นการถ่ายทอดความคิดหรือ
จินตนาการ  

 การเลือกใช้สิ่งของเครื่องใช้อย่างสร้างสรรค์เป็น
การเลือกสิ่งของเครื่องใช้ที่เป็นมิตร กับชีวิต สังคม 
สิ่งแวดล้อม  

 การน าสิ่งของเครื่องใช้กลับมาใช้ซ้ า เป็นส่วนหนึ่ง
ของเทคโนโลยีสะอาด 

 ป. 4 - - 
 ป. 5  1. อธิบายความหมายและ

วิ วัฒนาการของ เทคโนโลยี  
 2. สร้างสิ่ งของเครื่องใช้ตาม  ความ
สนใจอย่างปลอดภัย โดยก าหนดปัญหา
หรือความต้องการ รวบรวมข้อมูล เลือก
วิธีการ ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิด
เป็นภาพร่าง 3 มิติ  ลงมือสร้าง และ
ประเมินผล 
 3. น าความรู้และทักษะการสร้างชิ้นงาน
ไปประยุกต์ในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ 
 4. มีความคิดสร้างสรรค์อย่างน้อย 2 
ลักษณะ ในการแก้ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการ 
 5. เลือกใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน
อย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม และมี
การจัดการสิ่งของเครื่องใช้ด้วยการแปร
รูป แล้วน ากลับมาใช้ใหม่ 

 ความหมายของเทคโนโลยี คือการน าความรู้ 
ทักษะ และทรัพยากรมาสร้างสิ่งของเครื่องใช้ 
ผลิตภัณฑ์หรือวิธีการ โดยผ่านกระบวนการเพ่ือ
แ ก้ ปั ญ ห าส น อ งค ว าม ต้ อ งก ารห รื อ  เ พ่ิ ม
ความสามารถในการท างาน ของมนุษย์ 

 เทคโนโลยีมีที่มาที่แตกต่างกันและ มีการพัฒนา
เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา เรียกว่าวิวัฒนาการ 
การศึกษาวิวัฒนาการเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการ
พัฒนา 

 การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ อย่างเป็นขั้นตอนตั้งแต่
ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ รวบรวมข้อมูล 
เลือกวิธีการ ออกแบบ โดยถ่ายทอดความคิดเป็น
ภาพร่าง 3 มิติ ก่อนลงมือสร้าง และประเมินผล 
ท าให้ผู้เรียนท างานอย่างเป็นกระบวนการ  

 ภาพร่าง 3 มิติหรือภาพ 3 มิติ ประกอบด้วย ด้าน
กว้าง ด้านยาว และด้านสูง เป็นการถ่ายทอดความคิด
หรือจินตนาการ 

 ทักษะการสร้างชิ้นงาน เป็นการฝึกฝนใน การใช้
อุปกรณ์ เครื่องมือ สร้างชิ้นงาน จนสามารถ
ปฏิบัติงานได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว ท าให้เกิด
ความสามารถพ้ืนฐาน ในการสร้างชิ้นงาน  

 ความคิดสร้างสรรค์มี 4 ลักษณะ ประกอบด้วย
ความคิดริเริ่ม ความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่นใน
การคิด และความคิดละเอียดลออ 
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ชั้น ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 
 การเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์เป็น การ

เลือกใช้ เทคโนโลยีที่ เป็นมิตรกับชีวิต  สั งคม 
สิ่ งแวดล้อม  เช่น  การใช้ เทคโนโลยีพลั งงาน
แสงอาทิตย ์ 

 การจัดการสิ่งของเครื่องใช้ด้วยการแปรรูปแล้ว น า
กลับมาใช้ใหม่ เป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยีสะอาด 

ป. 6 1. อธิบายส่วนประกอบของระบบ
เทคโนโลยี 
 2. สร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามความสนใจ 
อย่างปลอดภัย โดยก าหนดปัญหา หรือ
ความต้องการ รวบรวมข้อมูล เลือก
วิธีการ ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิด
เป็นภาพร่าง 3 มิต ิ หรือแผนที่ความคิด 
ลงมือสร้าง และ ประเมินผล 
 3. น าความรู้และทักษะการสร้างชิ้นงาน
ไป ประยุกต์ในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ 
 

 ระบบเทคโนโลยี ประกอบด้วย ตัวป้อน(Input) 
กระบวนการ (Process) และผลลัพธ์(Output) 
 การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ อย่างเป็นขั้นตอนตั้งแต่
ก าหนดปัญหา หรือความต้องการ รวบรวมข้อมูล 
เลือกวิธีการ ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพ
ร่าง 3 มิต ิหรือแผนที่ความคิด ก่อนลงมือสร้าง และ
ประเมินผล ท าให้ผู้เรียนท างานอย่างเป็น
กระบวนการ 
 ภาพร่าง 3 มิติ ประกอบด้วย ด้านกว้าง ด้านยาว 
และด้านสูง เป็นการถ่ายทอดความคิดหรือ
จินตนาการ 
 แผนที่ความคิด เป็นการล าดับความคิดให้เห็นเป็น
ขั้นตอน และเป็นการถ่ายทอดความคิดหรือ
จินตนาการรูปแบบหนึ่ง 
 ทักษะการเจาะ เป็นความสามารถพ้ืนฐานในการ

สร้างชิ้นงานอีกด้านหนึ่ง ซึ่งเกิดจากการฝึกฝนจน
สามารถปฏิบัติงานได้คล่องแคล่ว รวดเร็ว 

 
ม. 1 

- - 

ม. 2  1. อธิบายกระบวนการเทคโนโลยี  
 2. สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตาม
กระบวนการเทคโนโลยี อย่างปลอดภัย 
ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพ
ร่าง 3 มิติ หรือภาพฉาย เพ่ือน าไปสู่การ
สร้างต้นแบบของสิ่งของเครื่องใช้ หรือ
ถ่ ายท อดความคิ ด ขอ งวิ ธี ก าร เป็ น
แบบจ าลองความคิดและ การรายงานผล 
เพ่ือน าเสนอวิธีการ 
 3 .มี ค ว าม คิ ด ส ร้ า งส ร ร ค์ ใน  ก า ร
แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ ใน
งานที่ผลิตเอง 

 กระบวนการเทคโนโลยีเป็นขั้นตอน การแก้ปัญหาหรือ
สนองความต้องการของมนุษย์ ประกอบด้วย ก าหนด
ปัญหาหรือความต้องการ รวบรวมข้อมูล เลือกวิธีการ 
ออกแบบและปฏิบัติการ ทดสอบ ปรับปรุงแก้ไข และ
ประเมินผล 

 การสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการ
เทคโนโลย ีจะท าให้ผู้เรยีนท างานอย่างเป็นระบบ 
สามารถย้อนกลับมาแก้ไขได้ง่าย 

 ภาพฉาย เป็ นภาพแสดงรายละเอี ยดของช้ินงาน 
ประกอบด้วยภาพด้านหน้า ด้านข้าง ด้านบน แสดงขนาด
และหน่วยวัด เพื่อน าไปสร้างช้ินงาน 

 ความคิดสร้างสรรค์มี 4 ลักษณะ ประกอบด้วยความคิด
ริเริ่ม ความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่นในการคิด และ
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ชั้น ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 
 4. เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมี การ
จัดการเทคโนโลยีด้วยการลดการใช้
ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยี ที่ไม่มี
ผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม  
 

ความคิดละเอียดลออ 
 การเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ โดย การเลือกใช้

เทคโนโลยีที่เป็นมิตรกับชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม เช่น 
เทคโนโลยีพลังงานทดแทน  

 การลดการใช้ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยีที่ไม่มี
ผลกระทบกับสิ่งแวดล้อม เป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยี
สะอาด 

ม. 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ม. 4 - 
6 

 1. อธิบายระดับของเทคโนโลยี 
 2. สร้างสิ่ งของเครื่องใช้หรือวิธีการ  ตาม
กระบวนการเทคโนโลยี  อย่ างปลอดภั ย 
ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉาย 
เพื่อน าไปสู่การสร้างต้นแบบและแบบจ าลอง
ของสิ่งของเครื่องใช้ หรือถ่ายทอดความคิดของ
วิธีการเป็นแบบจ าลองความคิดและ การ
รายงานผล 
 
 
 
 
1. อธิบายและเชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืนๆ  
 2. วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 
 3. สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือ 
วิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยี 
อย่างปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิด
เป็นภาพฉายและแบบจ าลองเพ่ือน าไปสู่ 
การสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิด 
ของวิธีการเป็นแบบจ าลองความคิดและ
การรายงานผลโดยใช้ซอฟท์แวร์ช่วย ใน
การออกแบบหรือน าเสนอผลงาน 
 4 .มี ค ว าม คิ ด ส ร้ า งส ร รค์ ใน  ก า ร
แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ ใน
งานที่ผลิตเอง หรือการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ที่ผู้อื่นผลิต  
 5. วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยี  ที่
เหมาะสมกับชี วิ ตประจ าวัน  อย่ าง
ส ร้ า ง ส ร ร ค์ ต่ อ ชี วิ ต  สั ง ค ม  แ ล ะ
สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยี
ที่ยั่งยืนด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 

 ระดับของเทคโนโลยีแบ่งระดับตามความรู้  ที่ใช้
เป็น 3 ระดับ คือ  ระดับพ้ืนบ้านหรือพ้ืนฐาน 
ระดับกลาง และระดับสูง 

 การสร้ างสิ่ งของเครื่ อ งใช้ ห รือวิ ธี ก าร  ต าม
กระบวนการเทคโนโลยี จะท าให้ผู้เรียนท างาน
อย่างเป็นระบบ สามารถย้อนกลับมาแก้ไขได้ง่าย 

 ภาพฉาย เป็นภาพแสดงรายละเอียดของชิ้นงาน 
ประกอบด้วยภาพด้านหน้า ด้านข้าง ด้านบน 
แสดงขนาดและหน่วยวัด เพ่ือน าไปสร้างชิ้นงาน 

 
 เท ค โน โลยี มี ค วามสั ม พั น ธ์กั บ ศาสตร์ อ่ื น ๆ
โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ 
 ระบบเทคโนโลยีประกอบด้วย ตัวป้อน (Input) 

กระบวนการ (Process) ผลลัพธ์ (Output) 
ทรัพยากรทางเทคโนโลยี (Resources)ปัจจัยที่
เอ้ือหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี (Consideration) 

 การวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีท าให้ทราบเกี่ยวกับ
ปัจจัยในด้านต่างๆ ที่มีผลต่อ การแก้ปัญหาหรือ
สนอง ความต้องการ 

 การสร้ างสิ่ งของเครื่ อ งใช้ ห รือวิ ธี ก าร  ต าม
กระบวนการเทคโนโลยี จะท าให้ผู้เรียนท างาน
อย่างเป็นระบบ สามารถย้อนกลับมาแก้ไขได้ง่าย 

 การใช้ซอฟท์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือน าเสนอ
ผลงาน มีประโยชน์ในการช่วยร่างภาพ ท าภาพ 2 
มิติ และ 3 มิติ  

 การพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ ต้องค านึงถึง หลักการ
วิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เบื้องต้น 

 หลักการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เบื้องต้น  เป็นการ
วิ เค ร าะห์ จุ ด มุ่ งห ม าย ข อ ง  ก า รอ อก แ บ บ
ประกอบด้วย ชิ้นงานนี้ใช้ท าอะไร ท าไมถึงต้องมี
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ชั้น ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 
ชิ้นงานนี้ ใครเป็นผู้ใช้ ใช้ที่ไหน เมื่อไรจึงใช้ วิธีการ 
ที่ท าให้ชิ้นงานนี้ท างานได้ตามวัตถุประสงค์  

 ภาพฉาย เป็นภาพแสดงรายละเอียด ของชิ้นงาน 
ประกอบด้วยภาพด้านหน้า ด้านข้าง ด้านบน 
แสดงขนาดและหน่วยวัด เพ่ือน าไปสร้างชิ้นงาน 

 ความคิดสร้างสรรค์มี 4 ลักษณะ ประกอบด้วย 
ความคิดริเริ่ม ความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่น
ในการคิดและความคิดละเอียดลออ 

 ความคิดแปลกใหม่ที่ได้ ต้องไม่ละเมิดความคิด
ผู้อื่น 
 ความคิดแปลกใหม่เป็นการสร้างนวัตกรรมที่อาจ
น าไปสู่การจดลิขสิทธิ์ หรือสิทธิบัตร 
 การวิเคราะห์ผลดี ผลเสีย การประเมิน และการ
ตัดสินใจเพ่ือเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม 
 การเลือกใช้สิ่งของเครื่องใช้อย่างสร้างสรรคโ์ดยการเลือก
สิ่งของ เครื่องใช้ที่เป็นมิตรกับชีวติ สังคม สิ่งแวดล้อม  
 เทคโนโลยีสะอาดเป็นการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน

แบบหนึ่ง 
 
สำระท่ี 2 กำรออกแบบและเทคโนโลยี 
กระบวนกำรเทคโนโลยี  

เป็นขั้นตอนการแก้ปัญหา หรือสนองความต้องการของมนุษย์ประกอบด้วย ก าหนดปัญหา
หรือความต้องการ รวบรวมข้อมูลเพ่ือแสวงหาวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ เลือกวิธีการ 
ออกแบบและปฏิบัติการ ทดสอบ ปรับปรุงแก้ไข และประเมินผล] 

 

กำรถ่ำยทอดควำมคิด  
เป็นการถ่ายทอดแนวคิดที่ใช้แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการให้เป็นรูปธรรมเพ่ืออธิบาย

และสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ ได้แก่ แผนที่ความคิด ภาพวาด 2 มิติ ภาพวาด 3 มิติ ภาพฉายเพื่อการสร้าง
ชิ้นงาน 

 

กำรออกแบบ (ทำงเทคโนโลยี)  
เป็นการล าดับความคิดหรือจินตนาการเป็นขั้นตอน น าไปสู่การวางแผนการแก้ปัญหาหรือ

สนองความต้องการ  
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กำรออกแบบและเทคโนโลยี  
เป็นการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถของมนุษย์ในการแก้ปัญหา และสนองความต้องการ

อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้างสิ่งของเครื่องใช้ วิธีการ หรือเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการด ารงชีวิตและกิจกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์ 

 

กำรเลือกใช้เทคโนโลยี  
เป็นการเลือกใช้เทคโนโลยี เพ่ือแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของมนุษย์โดยผ่าน

กระบวนการวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างมีคุณธรรม จริยธรรม และ
เจตคตทิี่ดีต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม 

 
ควำมคิดสร้ำงสรรค์ (Creative Thinking)  

เป็นความสามารถทางสมองมนุษย์ที่คิดได้กว้างไกล หลายแง่มุม หลายทิศทาง น าไปสู่การคิด
ประดิษฐ์สิ่งของ และแนวทางการแก้ปัญหาใหม่  ลักษณะการคิดอย่างสร้างสรรค์ มี 4 ลักษณะ 
ประกอบด้วย 

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

2. ความคล่องในการคิด (fluency) คือ ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้อย่าง
คล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณท่ีมากในเวลาจ ากัด เช่น ให้ผู้เรียนวาดภาพต่อเติมรูปที่ก าหนด ให้
ได้มากท่ีสุด ภายในเวลา 10 นาที 

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

4. ความคิดละเอียดลออ (elaboration) คือ ความคิดในรายละเอียดเพ่ือตกแต่ง หรือขยาย
ความคิดหลักให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 
ควำมปลอดภัยในกำรท ำงำน  

เป็นการใช้อุปกรณ์ เครื่องมือในการท างานเพ่ือสร้างชิ้นงานอย่างปลอดภัย และเลือกใช้ให้
เหมาะสมกับประเภทและลักษณะการใช้งานของอุปกรณ์และเครื่องมือนั้น 

 
เทคโนโลยี  

เป็นการน าความรู้ ทักษะและทรัพยากรมาสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการโดยผ่าน
กระบวนการ เพ่ือแก้ปัญหาสนองความต้องการ หรือเพ่ิมความสามารถในการท างานของมนุษย์  

 
เทคโนโลยีที่ย่ังยืน  
เป็นเทคโนโลยีที่ใช้เพ่ือตอบสนองความต้องการของมนุษย์ในปัจจุบันโดยไม่ท าให้ประชาชน รุ่นต่อไป
ในอนาคตต้องประนีประนอม ยอมลดความสามารถของเขาในการที่จะสนองความต้องการ  ของเขา
เอง โดยค านึงถึงผลกระทบต่อสังคม สิ่งแวดล้อม และเศรษฐกิจ เทคโนโลยีสะอำด  
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เป็นกระบวนการ หรือวิธีการ ที่น ามาใช้พัฒนา เปลี่ยนแปลง ปรับปรุง ผลิตภัณฑ์ วิธีการ 
กระบวนการ หรือการบริการ อย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้เกิดผลกระทบ หรือความเสี่ยงต่อมนุษย์ และ
สิ่งแวดล้อมน้อยที่สุด โดยใช้เครื่องมือ เช่น 4R (reuse, repair, reduce, recycle) เป็นต้น  

 
แบบจ ำลอง  

เป็นแบบหรือวัตถุสามมิติที่จ าลองรูปแบบ รายละเอียด วิธีการ ตามแนวคิดที่ได้ออกแบบไว้ 
เพ่ือน าเสนอรูปแบบของชิ้นงานหรือรูปแบบของวิธีการ 

 
แผนที่ควำมคิด (Concept Mapping)  

เป็นการถ่ายทอดความคิดหรือข้อมูลต่าง ๆ ในภาพรวม เพื่อแสดงการเชื่อมโยงข้อมูล
เกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งระหว่างความคิดหลัก ความคิดรอง และความคิดย่อยที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน 
โดยน าเสนอเป็นข้อความ สัญลักษณ์ หรือภาพ โดยใช้ สี และเส้น  

 
ภำพฉำย  

เป็นภาพแสดงรายละเอียดของแนวคิดในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ 
ประกอบด้วย ภาพด้านหน้า ภาพด้านข้าง และภาพด้านบน แสดงขนาด และหน่วยในการวัด เพ่ือ
สามารถน าไปสร้างแบบจ าลอง หรือชิ้นงานได้ 

 
ภำพร่ำง 2 มิติ  

เป็นภาพที่ประกอบด้วย ด้านกว้าง และ ด้านยาว เพ่ือน าเสนอแนวคิดของการแก้ปัญหา 
หรือสนองความต้องการ 

 
ภำพร่ำง 3 มิติ  

เป็นภาพที่ประกอบด้วย ด้านกว้าง ด้านยาว และด้านสูง เพ่ือน าเสนอแนวคิดของการ
แก้ปัญหา หรือสนองความต้องการ 

 
ออกแบบและสร้ำง  

การออกแบบและปฏิบัติการ หมายถึง ขั้นตอนการล าดับความคิดเพ่ือสร้างแนวทางการ
แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการและถ่ายทอดความคิดเป็นภาพที่มีรายละเอียด เพ่ือน าไปสร้างใน
กระบวนการเทคโนโลยี โดยเป็นขั้นตอนที่ให้มีการออกแบบก่อนการสร้างชิ้นงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



T E P E - 0 0 2 1 6  ส า ร ะ ก า ร เ รี ย น รู้ ก า ร ง า น อ า ชี พ แ ล ะ เ ท ค โ น โ ล ยี  :  
เ ท ค โ น โ ล ยี  

16 | ห น้ า  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หลังจำกศึกษำเนื้อหำสำระตอนที่ 1 แล้ว โปรดปฏิบัติใบงำนที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สรุป  

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุ่งพัฒนาแบบองค์รวม เพ่ือให้มี
ความรู้ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษา
ต่อ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญ คือ การด ารงชีวิตและครอบครัว การออกแบบ
และเทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และ การอาชีพ ซึ่ง การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ นั้นควรน ากระบวนการในสาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นตัวด าเนินการ
จัดการเรียนรู้ร่วมกับเนื้อหาสาระการเรียนรู้ภายในกลุ่มสาระฯ เดียวกันหรือต่างกลุ่มสาระฯ 
โดยต้องสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู สาระการเรียนรู้แกนกลางและตัวชี้วัด 
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ตอนที่ 2 กำรออกแบบกำรจัดกำรเรียนรู ้
 
เรื่องที่ 2.1 ตัวอย่ำงกำรจัดท ำค ำอธิบำยรำยวิชำและหน่วยกำรเรียนรู้ 
 
 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ สามารถจัดท าจัดท าค าอธิบายรายวิชาและหน่วยการเรียนรู้ 
ได้ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
 

ตัวอย่ำงกำรจัดท ำค ำอธิบำยรำยวิชำและหน่วยกำรเรียนรู้ 
สำระท่ี 2 : กำรออกแบบและเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ง 2.1 : เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ 
หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
 

 
 
 
 
 
 

ระดับชั้น ตัวชี้วัด  สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 

ม.2 1. อธิบายกระบวนการเทคโนโลยี  
2. สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ 
ตามกระบวนการเทคโนโลยี อย่าง
ปลอดภัย ออกแบบโดยถ่ายทอด 
ความคิด เป็นภาพ 3 มิติ หรือภาพ
ฉาย เพื่อน าไปสู่การสร้างต้นแบบ
ของสิ่งของ เครื่องใช้ หรือ
ถ่ายทอดความคิดของ วิธีการเป็น
แบบจ าลองความคดิและ 
 การรายงานผล เพื่อน าเสนอ
วิธีการ 
3. มีความคิดสร้างสรรค์ในการ
แก้ปัญหา หรือสนองความต้องการ
ในงานท่ีผลิตเอง 
4. เลือกใช้เทคโนโลยีอย่าง
สร้างสรรคต์่อชีวิต สังคม 
สิ่งแวดล้อม และมีการ จัดการ
เทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ 
ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยี 
ที่ไม่มผีลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม  

 กระบวนการเทคโนโลยีเป็นข้ันตอน การแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ
ของมนุษย์ ประกอบด้วย ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ รวบรวมข้อมูล เลือก
วิธีการ ออกแบบและปฏิบตัิการ ทดสอบ ปรับปรุงแก้ไข และประเมินผล 
 การสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยี ท าให้ผู้เรียน
ท างานอย่างเป็นระบบ สามารถยอ้นกลับมาแก้ไขได้ง่าย 
 ภาพฉาย เป็นภาพแสดงรายละเอียดของช้ินงาน ประกอบด้วยภาพด้านหน้า 
ด้านข้าง ด้านบน แสดงขนาดและหน่วยวัด เพื่อน าไปสร้างช้ินงาน 
 ความรู้ที่ใช้ในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการต้องอาศัยความรู้ที่เกี่ยวข้อง
อื่นอีกเช่น กลไกและการควบคุม ไฟฟ้า-อิเล็กทรอนิกส์  
 ความคิดสร้างสรรค์มี 4 ลักษณะ ประกอบด้วยความคิดริเริ่ม ความคล่องใน
การคิด  
 ความยืดหยุ่นในการคิด และความคิดละเอียดลออ 
 การเลือกใช้พลังงานหมุนเวียนเป็นส่วนหนึ่งของการการลดการใช้ทรัพยากร  
 การลดการใช้ทรัพยากรหรือเลอืกใช้เทคโนโลยีที่ไม่มผีลกระทบกบัสิ่งแวดล้อม 
เป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยีสะอาด 



T E P E - 0 0 2 1 6  ส า ร ะ ก า ร เ รี ย น รู้ ก า ร ง า น อ า ชี พ แ ล ะ เ ท ค โ น โ ล ยี  :  
เ ท ค โ น โ ล ยี  

18 | ห น้ า  

จากตัวชี้วัด ถ้าน ามาเขียนค าอธิบายรายวิชา 1 รายวิชาจะมีลักษณะดังนี้ 
(เวลา 2 ภาคเรียน 80 ชั่วโมง 2 หน่วยกิต) 
 ผู้เรียนจะได้รับกำรพัฒนำให้มีควำมรู้ ควำมเข้ำใจ ในกระบวนการเทคโนโลยี(ง 2.1 ม.2/1) 
หลักการเบื้องต้นของการสื่อสารข้อมูล เครือข่ายคอมพิวเตอร์(ง 3.1 ม.2/1) หลักการและวิธีการ
แก้ปัญหา (ง 3.1 ม.2/2) การเสริมสร้างประสบการณ์อาชีพ(ง 4.1 ม.2/1) และการเตรียมตัวเข้าสู่
อาชีพ(ง 4.1 ม.2/2)  
 มีทักษะกระบวนกำรที่หลากหลายกับการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการในงาน การสร้าง
สิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ(ง 1.1 ม.2/1-2 , ง 2.1 ม. 2/2) ค้นหาข้อมูล ติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม (ง 3.1 ม.2/3)ใช้ซอฟต์แวร์ในการท างาน (ง 3.1 ม.2/4) 
ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพ 3 มิติ หรือภาพฉาย เพ่ือน าไปสู่การสร้างต้นแบบของสิ่งของ
เครื่องใช้ หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจ าลองความคิดและการรายงานผล  เพ่ือน าเสนอ
วิธีการ(ง 2.1 ม. 2/2) มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการในงานที่ผลิตเอง 
(ง 2.1 ม. 2/3) มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพที่สนใจ(ง 4.1 ม. 2/3)  
  สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการ
เทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากรหรือใช้เทคโนโลยีที่ไม่มีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม (ง 2.1 ม. 
2/4) มีจิตส านึกในการท างานและใช้ทรัพยากรในการปฏิบัติงานอย่างประหยัดและคุ้มค่า(ง 1.1  ม.
2/3) 
 
กำรบรรลุตัวช้ีวัดส ำหรับรำยวิชำนี้ (กำรงำน อำชีพและเทคโนโลยี 2) /  
  
 
 
 
 
 
 
 
  
แต่เนื่องจากในชั้นนี้ตัดสินผลเป็นรายภาค ดังนั้นควรมีค าอธิบายรายวิชาอย่างน้อยภาคละ 1 รายวิชา 
รวมเป็น 2 รายวิชาคือ การงาน อาชีพและเทคโนโลยี 21 และ 22 จะมีลักษณะดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ง 1.1 

1. / 

2. / 

3. / 

ง 2.1 

1. / 

2. / 

3. / 

4. / 

ง 3.1 

1. / 

2. / 

3. / 

4. / 

ง 4.1 

1. / 

2. / 

3. / 
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รำยวิชำ กำรงำน อำชีพและเทคโนโลยี 21 กลุ่มสำระกำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี  
ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 2 รหัสวิชำ ............................................. ภำคเรียนที่ 1 จ ำนวน 40 ชั่วโมง 
 
 ผู้เรียนจะได้รับกำรพัฒนำให้มีควำมรู้ ควำมเข้ำใจ ในกระบวนการเทคโนโลยี หลักการและ
วธิีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  
 มีทักษะกระบวนกำรที่หลำกหลำยกับกำรท ำงำน การแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการใน
การสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ค้นหาข้อมูล แสวงหาความรู้ และติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพ 3 มิติ หรือ ภาพ
ฉาย เพื่อน าไปสู่การสร้างต้นแบบของสิ่งของเครื่องใช้ มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการในงานที่ผลิตเอง น าไปสู่แนวทางในการประกอบอาชีพที่สนใจ 
 สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการ
เทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากรหรือใช้เทคโนโลยีที่ไม่มีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม มีจิตส านึกใน
การท างานและใช้ทรัพยากรในการปฏิบัติงานอย่างประหยัดและคุ้มค่า 
 
 
กำรบรรลุตัวชี้วัดส ำหรับรำยวิชำนี้ (กำรงำน อำชีพและเทคโนโลยี 21) /  
  
 
 
 
 
 
 
รายวิชาภาคท่ี 2 คือการงาน อาชีพและเทคโนโลยี 22 จะมีลักษณะดังนี้ (บางตัวชี้วัดอาจซ้ าได้ แต่ตัว
ที่ไม่มีต้องมี) 
 
รำยวิชำ กำรงำน  อำชีพและเทคโนโลยี  22 กลุ่มสำระกำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี  
ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 2 รหัสวิชำ .................................. ภำคเรียนที่ 2 จ ำนวน 40 ชั่วโมง 
  
  ผู้เรียนจะได้รับกำรพัฒนำให้มีควำมรู้ ควำมเข้ำใจ ในหลักการเบื้องต้นของการสื่อสาร
ข้อมูล เครือข่ายคอมพิวเตอร์ การเสริมสร้างประสบการณ์อาชีพ และการเตรียมตัวเข้าสู่อาชีพ  
 มีทักษะกระบวนกำรที่หลากหลายกับการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการในงาน การสร้าง
สิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการ ใช้ซอฟต์แวร์ในการท างาน ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็น
แบบจ าลองความคิดและการรายงานผล เพ่ือน าเสนอวิธีการ มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา
หรือสนองความต้องการในงานที่ผลิตเอง 
 สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการ
เทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากรหรือใช้เทคโนโลยีที่ไม่มีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม มีจิตส านึกใน
การท างานและใช้ทรัพยากรในการปฏิบัติงานอย่างประหยัดและคุ้มค่า 

ง 1.1 

1. / 

2. / 

3. / 

ง 2.1 

1. / 

2. / 

3. / 

4. / 

ง 3.1 

1. 

2. / 

3. / 

4. 

ง 4.1 

1. 

2. 

3. / 
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ง 1.1 

1. / X 

2. / X 

3. / X 

ง 2.1 

1. / 

2. / X 

3. / X 

4. / X 

ง 3.1 

1. X 

2. /  

3. / 

4. X 

ง 4.1 

1. X  

2. X 

3. / 

กำรบรรลุตัวชี้วัดส ำหรับรำยวิชำนี้ (กำรงำน อำชีพและเทคโนโลยี 22) X  
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
ใน 1 ปีมี 2 รายวิชา ๆ ละ 40 ชั่วโมง รวม 80 ชั่วโมง 

1) 1 รายวิชา = 1 ภาคเรียน = 40 ชั่วโมง = 4 หน่วย (1 หน่วย = 10 ชั่วโมง) 
 

รำยวิชำ กำรงำน อำชีพและเทคโนโลยี 21 กลุ่มสำระกำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี  
ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 2 รหัสวิชำ .........................................ภำคเรียนที่ 1 จ ำนวน 40 ชั่วโมง 
 ผู้เรียนจะได้รับกำรพัฒนำให้มีควำมรู้ ควำมเข้ำใจ ในกระบวนการเทคโนโลยี หลักการและ
วิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  
 มีทักษะกระบวนกำรที่หลากหลายกับการท างาน การแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการใน
การสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ค้นหาข้อมูล แสวงหาความรู้ และติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพ 3 มิติ หรือภาพ
ฉาย เพื่อน าไปสู่การสร้างต้นแบบของสิ่งของเครื่องใช้ มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการในงานที่ผลิตเอง น าไปสู่แนวทางในการประกอบอาชีพที่สนใจ 
 สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการ
เทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากรหรือใช้เทคโนโลยีที่ไม่มีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม มีจิตส านึกใน
การท างานและใช้ทรัพยากรในการปฏิบัติงานอย่างประหยัดและคุ้มค่า 
 
 ถ้าตัดมาแค่ 1 หน่วยคือ หน่วยที่ 1  
 ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาให้มีความรู้ ความเข้าใจ ในกระบวนการเทคโนโลยี 
  ใช้กระบวนการเทคโนโลยีในการสร้างอุปกรณ์ท าความสะอาดห้องน้ าอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์ ได้ทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพที่สนใจ 
ซึ่งมี มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ที่เกี่ยวข้องคือ 
ง 2.1 ม.2/1 อธิบายกระบวนการเทคโนโลยี 
ง 2.1 ม.2/2 สร้างสิ่งของเครื่องใช้ที่ผลิตเอง ตามกระบวนการเทคโนโลยี 
ง 2.1 ม.2/3 มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการในงานที่ผลิตเอง 
ง 4.1 ม.2/3 มีทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพที่สนใจ 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เรำจะขจัดครำบสกปรกในห้องน้ ำได้อย่ำงไร 
รำยวิชำ กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี 21 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี 
ชั้น มัธยมศึกษำปีท่ี 2 ภำคเรียนที่ 1/2553 เวลำ 10 ชั่วโมง 
 

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด 
ง 2.1 ม.2/1 อธิบายกระบวนการเทคโนโลยี 
ง 2.1 ม.2/2 สร้างสิ่งของเครื่องใช้ที่ผลิตเอง ตามกระบวนการเทคโนโลยี 
ง 2.1 ม.2/3 มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการในงานที่ผลิตเอง 
ง 4.1 ม.2/3 มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพที่สนใจ 
 
สำระกำรเรียนรู้ 

 กระบวนการเทคโนโลยีเป็นขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของมนุษย์ 
ประกอบด้วย ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ รวบรวมข้อมูล เลือกวิธีการ ออกแบบและ
ปฏิบัติการ ทดสอบ  
ปรับปรุงแก้ไข และประเมินผล 

 การสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยี ท าให้ผู้เรียนท างานอย่าง
เป็นระบบ สามารถย้อนกลับมาแก้ไขได้ง่าย 

 ความคิดสร้างสรรค์มี 4 ลักษณะ ประกอบด้วยความคิดริเริ่ม ความคล่องในการคิด  ความ
ยืดหยุ่นในการคิด และความคิดละเอียดลออ 

 ทักษะการท างานร่วมกัน เป็นทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ  
 

ชิ้นงำน/ภำระงำน 
 อุปกรณ์ท าความสะอาดห้องน้ าท่ีแตกต่างจากท่ีมีอยู่ทั่วไป (งานกลุ่ม) 
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เกณฑ์กำรประเมินผล 

 4 3 2 1 
กระบวนการเทคโนโลยีเป็นขั้นตอนการ
แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของมนุษย์ 
ประกอบด้วย ก าหนดปัญหาหรือความ
ต้องการ รวบรวมข้อมลู เลือกวิธีการ 
ออกแบบและปฏิบตัิการ ทดสอบ ปรับปรุงแก้ไข 
และประเมินผล 
ในการสร้างช้ินงานตามกระบวนการ
เทคโนโลย ีขั้นทดสอบเป็นการดูวา่ช้ินงาน
ท างานได้หรือไม่ ส่วนการประเมินผลเป็นการ
ดูว่าช้ินงานนั้นสอดคล้องกับปัญหาหรือ 
สนองความต้องการหรือไม ่
ความคิดสร้างสรรคม์ี 4 ลักษณะ 
ประกอบด้วยความคิดริเริม่ ความคล่องใน
การคิด ความยืดหยุ่นในการคิด และความคิด
ละเอียดลออ 

อธิบายกระบวนการเทคโนโลยี
ได้ครบทุกข้ันตอนโดยเรียงล าดับ 
 ได้ถูกต้อง และมีตัวอย่าง
ประกอบ 
 
มีการสร้างอุปกรณ์ท าความ
สะอาดห้องน้ าได้ตาม
กระบวนการเทคโนโลยี  
เมื่อทดสอบแล้วท างานไดด้ี 
ประเมินผลแล้วสอดคล้องกับ
ปัญหาที่ม ี
มีความคิดสร้างสรรค ์
 ครบทั้ง 4 ลักษณะ 

อธิบายกระบวนการเทคโนโลยี
ได้ครบทุกข้ันตอนโดยเรียงล าดับ
ได้ถูกต้อง แต่ไม่มีตัวอยา่ง
ประกอบ 
 
 
มีการสร้างอุปกรณ์ท าความ
สะอาดห้องน้ าได้ตาม
กระบวนการเทคโนโลยี เมื่อ
ทดสอบแล้วพอท างานได้ 
ประเมินผลแล้วสอดคล้องกับ
ปัญหาที่ม ี
มีความคิดสร้างสรรค ์
 เพียง 3 ลักษณะ 
 
 

อธิบายกระบวนการเทคโนโลยไีดไ้ม่ครบ
ทุกขั้นตอน แต่เรียงล าดับขั้นตอนได้
ถูกต้อง และ 
 มีตัวอย่างประกอบ 
 
 
มีการสร้างอุปกรณ์ท าความสะอาดห้องน้ า
ได้ตามกระบวนการเทคโนโลยี เมือ่
ทดสอบแล้วพอท างานได้ แต่ประเมินผล
ไม่สอดคล้องกับปัญหาที่ม ี
 
มีความคิดสร้างสรรค ์
 เพียง 2 ลักษณะ 
 
 

อธิบายกระบวนการเทคโนโลยไีด้
ไม่ครบ 
 ทุกขั้นตอน เรียงล าดับ 
 ไม่ถูกต้อง และไม่มตีัวอย่าง
ประกอบ 
 
มีการสร้างอุปกรณ์ท าความ
สะอาดห้องน้ าได้ตามกระบวนการ
เทคโนโลยี เมื่อทดสอบแล้วท างาน
ไม่ได้  
 
 
ความคิดสร้างสรรค ์
 เพียง 1 ลักษณะ 
 

ทักษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการประกอบอาชีพ 
เช่น ทักษะการท างาน การท างานร่วมกันใน
ขั้นตอนของกระบวนการเทคโนโลยีได้แก่ 
ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ รวบรวม
ข้อมูล เลือกวิธีการ ออกแบบและปฏิบัติการ 
ทดสอบ ปรับปรุงแก้ไข และประเมินผล 

มีทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นต่อการ
ประกอบอาชีพ เช่น ทักษะการ
ท างานร่วมกันทุกข้ันตอนและมี
การแบ่งหน้าท่ีอย่างชัดเจน 
 

มีท างานร่วมกันทุกข้ันตอน แต่
แบ่งหน้าท่ีไม่ชัดเจน 

มีการท างานร่วมกันบางขั้นตอน แต่แบ่ง
หน้าท่ีอย่างชีดเจน 
 

มีการท างานร่วมกันบางขั้นตอน
และแบ่งหน้าท่ีไม่ชัดเจน 



T E P E - 0 0 2 1 6  ส า ร ะ ก า ร เ รี ย น รู้ ก า ร ง า น อ า ชี พ แ ล ะ เ ท ค โ น โ ล ยี  :  
เ ท ค โ น โ ล ยี  

23 | ห น้ า  

กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
 กิจกรรมนี้นักเรียนจะต้องผ่านหรือมีประสบการณ์มาก่อนเกี่ยวกับ 
 1. การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ โดยก าหนดปัญหา หรือความต้องการ รวบรวมข้อมูล เลือก
วิธีการ ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 3 มิติ ลงมือสร้าง และ ประเมินผล ซึ่งเป็นส่วน
หนึ่งของกระบวนการเทคโนโลยี 
 2. การฝึกทักษะในการก าหนดปัญหาหรือความต้องการ การรวบรวมข้อมูล การเลือกวิธีการ รวมทั้ง
การออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 3 มิติ การสร้างตามแบบที่ออกไว้ และการ
ประเมินผลว่าชิ้นงานสามารถแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการได้หรือไม่ 
 
กิจกรรมน ำสู่กำรเรียน 

1. ผู้สอนทบทวนที่ผู้เรียนได้เรียนเกี่ยวกับเรื่อง ความหมายของเทคโนโลยี ในชั้นประถมปลาย 
และข้ันตอนต่างๆ ในการสร้างของเล่น ของใช้ ที่ผ่านมา ซึ่งประกอบด้วย การก าหนดปัญหาหรือความ
ต้องการ รวบรวมข้อมูล เลือกวิธีการ ออกแบบ ลงมือสร้าง และประเมินผล และสรุปให้เห็นว่า สิ่ง
เหล่านั้นคือส่วนหนึ่งของกระบวนเทคโนโลยี และให้ความรู้เพ่ิมเติมเกี่ยวกับกระบวนการที่ยังไม่ครบ 
แล้วทดสอบความรู้ของผู้เรียนเกี่ยวกับขั้นตอนต่างๆ ของ กระบวนการเทคโนโลยี โดยการให้อธิบาย
พร้อมทั้งยกตัวอย่างประกอบ  

2. ผู้สอนให้ผู้เรียนชมภาพยนตร์โฆษณาทางโทรทัศน์เกี่ยวกับการท าความสะอาดห้องน้ า 
3. ผู้สอนให้นักเรียนไปส ารวจความสะอาดในห้องน้ าของโรงเรียนว่า เป็นอย่างไรบ้าง ให้ผู้เรียน

อภิปรายแล้วสรุปปัญหาเป็นกลุ่ม 
 
กิจกรรมพัฒนำผู้เรียน 

1. ผู้สอนน าเสนอตัวอย่างกิจกรรมเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี 
2. ผู้สอนอธิบายตัวอย่างของอุปกรณ์ท าความสะอาดห้องน้ า พร้อมการใช้งาน 
3. ผู้สอนให้ผู้เรียนเรียนรู้การใช้งานของอุปกรณ์ท าความสะอาดห้องน้ า 
4. ให้แต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่เลือกทั้ง ลักษะพ้ืนที่ผิว ขนาด/บริเวณ

ของสุขภัณฑ์ความกว้าง เส้นผ่านศูนย์กลาง/ความลึกของสุขภัณฑ์ รูปแบบของอุปกรณ์ที่
ใช้ท าความสะอาดสุขภัณฑ์ 

5. วิเคราะห์สิ่งของเครื่องใช้ที่ใช้ในการท าความสะอาด ตามปัญหาที่กลุ่มเลือก  
 โดยใช้ แผนภูมิก้างปลา ในประเด็นดังต่อไปนี้ 
  - วิธีการท าความสะอาด 
  - รูปแบบ    โดยวิธีการระดมสมอง 
  - วัสดุ 

6. แต่ละกลุ่ม น าเสนอแนวคิดในการสร้างอุปกรณ์ท าความสะอาดโดยเปลี่ยน วิธีการ รูปแบบ
และวัสดุให้แตกต่างจากที่มีอยู่ทั่วไป อย่างน้อย 3 แบบ  ซึ่งวิธีการนี้ เป็นการฝึกให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์แบบหนึ่ง 

7. ผู้สอนสรุปลักษณะส าคัญของ ความคิดริเริ่ม ความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่นในการคิด
และความคิด ละเอียดลออ เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาทางเลือก แล้วให้ผู้เรียนฝึกการแบ่งประเภท
ของความคิดสร้างสรรค์ 
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 8. จากแบบทีผู่้เรียนน าเสนอแนวคิด แล้วให้ตกลงกันภายในกลุ่ม เลือกมา 1 วิธี ที่คิดว่าดีที่สุด 
9. จากวิธีที่เลือก ให้ผู้เรียนล าดับความคิด แล้วน าเสนอแนวคิดออกมาเป็นภาพ 3 มิติของ

อุปกรณ์ท าความสะอาดที่ผู้เรียนคิดไว้ 
10. ศึกษาวิธีสร้างชิ้นงาน รูปแบบต่างๆ ในเรื่องที่เกี่ยงข้องกับอุปกรณ์ท าความสะอาดห้องน้ า

รวมถึงลงมือฝึกท าในบางส่วนที่ง่ายๆ 
กิจกรรมรวบยอด 

1. ให้ผู้เรียนทบทวนขั้นตอนต่างๆ ตามกระบวนการเทคโนโลยี แล้วทดสอบโดยให้ระบุว่า
กิจกรรมที่ผ่านมาตรงกับกระบวนการเทคโนโลยีขั้นตอนใดบ้าง 

2. แต่ละกลุ่มจัดหาวัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือที่จะใช้ท าอุปกรณ์ท าความสะอาด โดยแบ่ง
หน้าที่ของแต่ละคนในกลุ่มให้เหมาะสม บันทึกหน้าที่ของแต่คนลงในใบงาน แล้วจึงลงมือสร้างตาม
แนวคิดท่ีวางไว้ 

3. เมื่อท าอุปกรณ์ท าความสะอาดเสร็จแล้ว ให้ผู้เรียนน าไปทดสอบการใช้งาน ถ้ายังใช้ ไม่ดี ก็
น ากลับมาแก้ไข ปรับปรุง จนเป็นที่พอใจ 

4. ให้ผู้เรียนตรวจสอบว่า อุปกรณ์ที่ท ามา สามารถแก้ปัญหาความสะอาดของห้องน้ าที่
โรงเรียนได้หรือไม่  

5. ทดสอบอีกครั้งว่าในขั้นต่างๆ ที่ลงมือท า จนถึง ตรวจสอบได้ว่าอุปกรณ์ที่ท ามา สามารถ
แก้ปัญหาความสะอาดของห้องน้ าที่โรงเรียนได้หรือไม่  และอยู่ในกระบวนการเทคโนโลยีขั้นตอน
ใดบ้าง ระหว่างที่ผู้เรียนท ากิจกรรมตั้งแต่แรก ผู้สอนจะต้องคอยตรวจสอบว่า ในแต่ละขั้นตอนของ
การท าชิ้นงานนี้ ผู้เรียนได้เกิดความคิดสร้างสรรค์ลักษณะใดบ้าง หรือว่าให้ผู้เรียนด้วยกันตรวจสอบ
กันเองว่าผลงานสุดท้าย ได้แสดงให้เห็นถึง ความคิดสร้างสรรค์ลักษณะใด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

สรุป  

การออกแบบการจัดการเรียนรู้ สามารถจัดท าค าอธิบายรายวิชาและหน่วยการเรียนรู้ 
โดยน าตัวชี้วัดมาเขียนค าอธิบายรายวิชา ดังตัวอย่างที่กล่าวมาข้างต้น 
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ตอนที่ 2 กำรออกแบบกำรจัดกำรเรียนรู ้
เรื่องที่ 2.2 กำรวิเครำะห์ตัวชี้วัดสู่กำรพัฒนำทักษะกำรคิดกำรจัดกิจกรรมกำร
เรียนรู้เพ่ือพัฒนำทักษะกำรคิด 
 
 เพ่ือให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยีส่งผลต่อคุณภาพ
ของผู้เรียนอย่างสูงสุดตามมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด และพัฒนาทักษะกระบวนการคิดของผู้เรียน 
ครูผู้สอนต้องรู้เป้าหมายหรือสิ่งที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียนให้ชัดเจนก่อนที่จะไปออกแบบการจัดการ
เรียนรู้และท าการวางแผนการจัดการเรียนรู้ให้บรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด  
 
 โดยสาระที่ส าคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิด ล าดับแรก 
ครูผู้สอนต้องท าการวิเคราะห์ตัวชี้วัดสู่การจัดการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะการคิด เป็นรายตัวชี้วัด 
ใน 4 ประเด็นหลักคือ ตัวชี้วัดแต่ละตัวว่าผู้เรียนควรมีความคิดรวบยอดอะไร สาระการเรียนรู้ใด 
ทักษะการคิด ชิ้นงาน/ภาระงาน และแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดในแต่ละ
ประเด็นจะมีความสัมพันธ์ที่เชื่อมโยงกันและสามารถสะท้อนคุณภาพของผู้เรียนตามตัวชี้วัดได้  
 
 ดังนั้น จึงขอยกตัวอย่างการวิเคราะห์ตัวชี้วัดสู่การจัดการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะการคิดให้เป็น
แนวทางในการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของคุณครูในตัวชี้วัดอ่ืน ๆ ต่อไป 

 

ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 
กำรวิเครำะห์ตัวช้ีวัดสู่กำรพัฒนำทักษะกำรคิด 

กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำทักษะกำรคิด 
 
สำระที่ 2 กำรออกแบบและเทคโนโลยี 
มำตรฐำน ง 2. 1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ 
หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง 
สร้างสรรค์ ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
 

ตัวชี้วัด ควำมคิดรวบ
ยอด 

สำระกำรเรียนรู้ ทักษะกำร
คิด 

ชิ้นงำน/ภำระงำน
ที่ได้ 

แนวกำรจดักจิกรรมกำร
เรียนรู้ 

1. อธิบาย
กระบวนการ
เทคโนโลยี  
2. สร้าง
สิ่งของ
เครื่องใช้
หรือวิธีการ
ตาม
กระบวนการ

การสร้าง
สิ่งของ
เครื่องใช้หรือ
วิธีการ ต้องมี
ความคิด 
สร้างสรรค์ 
และมีความ
เข้าใจใน
กระบวนการ

 ● กระบวนการ 
เทคโนโลยีเป็น 
ขั้นตอน การแก้ 
ปัญหาหรือ 
 สนองความ
ต้องการ 
 ของมนุษย ์
 ประกอบด้วย  
 ก าหนดปัญหา

1.ทักษะ 
การสังเกต 
2. ทักษะ
การส ารวจ
ค้นหา 
3. ทักษะ 
การสรุป 
ลง
ความเห็น 

1. สิ่งของเครื่องใช้
หรือวิธีการ ท่ีมี
ความคิด 
สร้างสรรค์ ทีส่ร้าง
ตามกระบวนการ
เทคโนโลย ี
มีออกแบบโดย
ถ่ายทอดความคิด
เป็นภาพร่าง 3 มิติ 

กิจกรรมที่ 1 (ขั้นเตรยีม) 
- ส ารวจค้นหาสิ่งที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา หรือ
ความต้องการ ท่ีสนใจ
ด้วยวิธีการที่หลากหลาย  
- สรุปลงความเห็นว่าควร
ท าสิ่งของเครื่องใช้หรือ
วิธีการอะไร ถึงเหมาะสม
และตรงกับการแก้ปัญหา 
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ตัวชี้วัด ควำมคิดรวบ
ยอด 

สำระกำรเรียนรู้ ทักษะกำร
คิด 

ชิ้นงำน/ภำระงำน
ที่ได้ 

แนวกำรจดักจิกรรมกำร
เรียนรู้ 

เทคโนโลยี
อย่าง
ปลอดภัย 
ออกแบบ
โดย
ถ่ายทอด
ความคิด
เป็นภาพร่าง 
3 มิติ หรือ
ภาพฉาย 
เพื่อน าไปสู่
การสร้าง
ต้นแบบของ
สิ่งของ
เครื่องใช้ 
หรือ
ถ่ายทอด
ความคิด
ของวิธีการ
เป็น
แบบจ าลอง
ความคิด
และการ
รายงานผล 
เพื่อน าเสนอ
วิธีการ 

เทคโนโลยี 
ก่อนการ
ออกแบบโดย
ถ่ายทอด
ความคิดเป็น
ภาพร่าง 3 มิติ 
หรือภาพฉาย 
เพื่อน าไปสู่
การสร้าง
ต้นแบบของ
สิ่งของ
เครื่องใช้ หรือ
ถ่ายทอด
ความคิดของ
วิธีการเป็น
แบบจ าลอง
ความคิดและ
การรายงาน
ผล เพื่อ
น าเสนอวิธีการ 

หรือ 
 ความต้องการ  
 รวบรวมข้อมลู 
เลือก 
วิธีการออกแบบ
และ 
 ปฏิบัติการ
ทดสอบ  
 ปรับปรุงแก้ไข 
และ 
 ประเมินผล 
● การสร้าง 
สิ่งของเครื่องใช้ 
หรือวิธีการตาม 
กระบวนการ 
เทคโนโลย ีจะท า 
ให้ผู้เรียนท างาน 
อย่างเป็นระบบ  
สามารถ
ย้อนกลับ 
มาแก้ไขได้ง่าย 
● ภาพฉาย เป็น 
ภาพแสดง  
รายละเอียด 
ของช้ินงาน 
ประกอบ  
ด้วยภาพ
ด้านหน้า  
ด้านข้าง ด้านบน 
แสดง ขนาดและ 
หน่วยวัด เพื่อ
น าไปสร้าง
ช้ินงาน 
 
 

4.ทักษะ 
การเขียน 
5. ทักษะ 
การ
รวบรวม
ข้อมูล 
6. ทักษะ
การหา
แบบแผน 
7. ทักษะ 
การแปล
ความ 
8. ทักษะ
การปรับ
โครงสรา้ง 
9.ทักษะ 
การตั้ง
เกณฑ ์
10. ทักษะ
การ
ประเมิน 
11.ทักษะ 
การ
ประยุกต ์
ใช้ความรู้ 
 
 
 

หรือภาพฉาย เพื่อ
น าไปสู่การสร้าง
ต้นแบบของสิ่งของ
เครื่องใช้ หรือ
ถ่ายทอดความคิด
ของวิธีการเป็น
แบบจ าลอง
ความคิดและการ
รายงานผล เพื่อ
น าเสนอวิธีการ 
และสิ่งทีส่ร้าง 
จะต้องมีการ
จัดการเทคโนโลยี
ด้วยการลดการใช้
ทรัพยากรหรือ
เลือกใช้เทคโนโลยี
ที่ไม่มผีลกระทบ
ต่อชีวิต สังคม และ
สิ่งแวดล้อม 

หรือสนองความต้องการ 
ตามกระบวนการ
เทคโนโลยี  
- รวบรวมข้อมูลที่ใช้ โดย
การสร้างนี้จะมีการ
จัดการเทคโนโลยีด้วย
การลดการใช้ทรัพยากร
หรือเลือกใช้เทคโนโลยีที่
ไม่มผีลกระทบต่อชีวิต 
สังคม และสิ่งแวดล้อม 
- หาแบบแผน หรือ
วิธีการที่เชื่อมโยงกับแนว
ทางการแก้ปัญหา 
กิจกรรมที่ 2 (ขั้นลงมือ) 
- ถ่ายทอดความคิด 
(ทักษะการแปลความ) ที่
ออกแบบไว้อย่างมี
ความคิดสร้างสรรค ์
- สร้างช้ินงานหรือวิธีการ 
- ปรับโครงสร้างให้ดี
กว่าเดิม 
กิจกรรมที่ 3 (ขั้น
ประเมินผล) 
- ประเมินว่าไดส้ิ่งของ
เครื่องใช้ตามต้องการ
หรือไม่ หรือสิ่งของนั้น
แก้ปัญหาได้หรือไม ่

3. มี
ความคิด
สร้างสรรค์
ในการ
แก้ปัญหา
หรือสนอง

 ● ความรู้ที่ใช้ใน
การ 

สร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ 

หรือวิธีการต้อง
อาศัย 
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ตัวชี้วัด ควำมคิดรวบ
ยอด 

สำระกำรเรียนรู้ ทักษะกำร
คิด 

ชิ้นงำน/ภำระงำน
ที่ได้ 

แนวกำรจดักจิกรรมกำร
เรียนรู้ 

ความ
ต้องการ ใน
งานท่ีผลิต
เอง 
 
4. เลือกใช้
เทคโนโลยี
อย่าง
สร้างสรรค์ 
ต่อชีวิต 
สังคม 
สิ่งแวดล้อม 
และมีการ
จัดการ
เทคโนโลยี
ด้วยการลด
การใช้
ทรัพยากร
หรือเลือกใช้
เทคโนโลยีที่
ไม่มี
ผลกระทบ
ต่อ
สิ่งแวดล้อม  
 

ความรู้ที่เกี่ยวข้อ 
อื่นๆอีก  
● ความคิด 
สร้างสรรคม์ี 4  
ลักษณะ  
ประกอบด้วย

ความคิด 
ริเริม่ ความคล่อง

ใน 
การคิด ความ

ยืดหยุ่น 
ในการคิด และ 
ความคิด

ละเอียดลออ 
● การเลือกใช้ 
พลังงาน

หมุนเวียน 
เป็นส่วนหน่ึง

ของการ 
ลดการใช้ 

ทรัพยากร 
● การลดการใช้ 
ทรัพยากรหรือ 
เลือกใช้

เทคโนโลยีที ่
ไม่มผีลกระทบ

กับ 
สิ่งแวดล้อม เป็น

ส่วน 
หนึ่งของ

เทคโนโลย ี
สะอาด 
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ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 
กำรวิเครำะห์ตัวช้ีวัดสู่กำรพัฒนำทักษะกำรคิด 

กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำทักษะกำรคิด 
 

สำระที่ 2 กำรออกแบบและเทคโนโลยี 
มำตรฐำน ง 2. 1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ 
หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์  เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง 
สร้างสรรค์ ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
 

ตัวชี้วัด ควำมคิดรวบยอด สำระกำรเรียนรู้ ทักษะกำร
คิด 

ชิ้นงำน/
ภำระงำนที่

ได้ 

แนวกำรจดั
กิจกรรมกำร

เรียนรู้ 
1. อธิบายระดับ
ของเทคโนโลย ี

2. สร้างสิ่งของ 
เครื่องใช้หรือ 
วิธีการ ตาม 
กระบวนการ 
เทคโนโลยี 
อย่าง 
ปลอดภัย 
ออกแบบ 
โดยถ่ายทอด 
ความคิดเป็น 
ภาพฉาย เพื่อ
น าไป  
สู่การสร้าง
ต้นแบบ 
และแบบจ าลอง 
ของสิ่งของ 
เครื่องใช้ หรือ 
ถ่ายทอด
ความคิด 
ของวิธีการเป็น 
แบบจ าลอง 
ความคิดและ 
การ 
รายงานผล 

ในการสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้หรือวิธีการ 
ต้องรู้ว่า สิ่งท่ีสร้างขึ้น
เป็นเทคโนโลยรีะดับใด 
และสิ่งของเครื่องใช้หรือ
วิธีการอื่นๆ ท่ีพบเห็น 
เป็นเทคโนโลยรีะดับใด
และ ในการสร้างนั้น
จะต้องท าตาม
กระบวนการเทคโนโลยี 
ซึ่ง การออกแบบโดย
ถ่ายทอดความคิดเป็น
ภาพฉาย เพื่อน าไปสู่
การสร้างต้นแบบและ
แบบจ าลองของสิ่งของ
เครื่องใช้ หรือถ่ายทอด
ความคิดของวิธีการเป็น
แบบจ าลองความคดิ
และ การรายงานผล 

ระดับของเทคโนโลยี
แบ่งตามความรู้ที่ใช้
เป็น 3 ระดับ คือ 
ระดับพื้นบ้านหรือ
พื้นฐาน ระดับกลาง 
และระดับสูง 
การสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้หรือวิธีการ 
ตามกระบวนการ
เทคโนโลย ีเพื่อให้
ผู้เรยีนท างานอย่าง
เป็นระบบ สามารถ
ย้อนกลับมาแกไ้ขได้
ง่าย 
ภาพฉาย เป็นภาพ
แสดงรายละเอียด
ของช้ินงาน 
ประกอบด้วยภาพ
ด้านหน้าด้านข้าง
ดา้นบนแสดงขนาด
และหน่วยวัดเพื่อ
น าไปสร้างช้ินงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ทักษะการ
ส ารวจค้นหา 
2. ทักษะ 
การสรุป 
ลงความเห็น 
3.ทักษะ 
การเขียน 
4. ทักษะการ
รวบรวม
ข้อมูล 
5. ทักษะ 
การหาแบบ
แผน 
6. ทักษะ 
การแปล
ความ 
7. ทักษะการ
ปรับ
โครงสร้าง 
8. ทักษะ 
การประเมิน 
9. ทักษะการ
จ าแนก
ประเภท 
 
 
 
 
 
 

1. สิ่งของ
เครื่องใช้ 
หรือวิธีการ 
ที่ผ่านการ
สร้างตาม
กระบวนการ
เทคโนโลยี
อย่าง
ปลอดภัย 
ออกแบบโดย
ถ่ายทอด
ความคิดเป็น
ภาพฉาย 
เพื่อน าไปสู่
การสร้าง
ต้นแบบและ
แบบจ าลอง
ของสิ่งของ
เครื่องใช้ 
หรือถ่ายทอด
ความคิดของ
วิธีการเป็น
แบบจ าลอง
ความคิดและ
การรายงาน
ผล และ
ช้ินงานนั้น
เป็น
เทคโนโลยี
ระดับใด 

1. ส ารวจค้นหา
ปัญหา หรือ
ความต้องการ  
2. สรุปลง
ความเห็นว่าจะ
ท าสิ่งของ
เครื่องใช้หรือ
วิธีการอะไรเพื่อ
แก้ปัญหา หรือ
สนองความ
ต้องการ ตาม
กระบวนการ
เทคโนโลยี  
3. รวบรวม
ข้อมูลที่ใช้  
4. หาแบบแผน 
หรือวิธีการ 
5. ถ่ายทอด
ความคิด (ทักษะ
การแปลความ) 
ที่ออกแบบไว้ 
6. สร้าง  
7. ปรับ
โครงสร้างให้ดี
กว่าเดิม 
8. ประเมินว่าได้
สิ่งของเครื่องใช้
ตามต้องการ
หรือไม่ หรือ
สิ่งของนั้น



T E P E - 0 0 2 1 6  ส า ร ะ ก า ร เ รี ย น รู้ ก า ร ง า น อ า ชี พ แ ล ะ เ ท ค โ น โ ล ยี  :  
เ ท ค โ น โ ล ยี  

29 | ห น้ า  

ตัวชี้วัด ควำมคิดรวบยอด สำระกำรเรียนรู้ ทักษะกำร
คิด 

ชิ้นงำน/
ภำระงำนที่

ได้ 

แนวกำรจดั
กิจกรรมกำร

เรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
● การสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้หรือวิธีการ
ต้องอาศัยความรู้ที่
เกี่ยวข้องอื่นอีกเช่น
กลไกและการ
ควบคุม ไฟฟ้า-
อิเล็กทรอนิกส ์

 
 
 
 
 

 แก้ปัญหาได้
หรือไม่ และเป็น
เทคโนโลยีระดับ
ใด 
กิจกรรมที่ 1(ข้ัน
เตรียม) 
- ส ารวจค้นหา
ปัญหา หรือ
ความต้องการกับ
สิ่งของเครื่องใช้- 
สรุปลงความเห็น
ว่าจะท าสิ่งของ
เครื่องใช้หรือ
วิธีการอะไรเพื่อ
แก้ปัญหา หรือ 
สนองความ
ต้องการ ตาม
กระบวนการ
เทคโนโลย ี
- รวบรวมข้อมูล
ที่ใช้ ท่ีเกี่ยวข้อง
กับสิ่งของ
เครื่องใช้ที่
ต้องการสรา้ง
หรือแก้ปัญหา 
- หาแบบแผน 
หรือวิธีการ 
ปัจจัย 
พฤติกรรมกับ
สิ่งของเครื่องใช้
ที่ต้องการสร้าง
หรือแก้ปัญหา 
กิจกรรมที่2(ข้ัน
ลงมือ) 
- ถ่ายทอด
ความคิด (ทักษะ
การแปลความ) 
ที่ออกแบบไว้
ออกมาเป็นภาพ 
3 มิติ ภาพฉาย
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ตัวชี้วัด ควำมคิดรวบยอด สำระกำรเรียนรู้ ทักษะกำร
คิด 

ชิ้นงำน/
ภำระงำนที่

ได้ 

แนวกำรจดั
กิจกรรมกำร

เรียนรู้ 
เพื่อน าไปสู่การ
สร้างต้นแบบ
และแบบจ าลอง
ของสิ่งของ
เครื่องใช้ 
- สร้าง ลงมือ
ปฎิบัติสร้าง
ช้ินงาน 
- ปรับโครงสร้าง
ให้ดีกว่าเดิม 
ทดสอบและ
ปรับปรุงแก้ไข
สิ่งของเครื่องใช้
ที่สร้างขึ้น 
กิจกรรมที่3ขั้น
ประเมินผล 
- ประเมินว่าได้
สิ่งของเครื่องใช้
ตามต้องการ
หรือไม่ หรือ
สิ่งของนั้น
แก้ปัญหาได้
หรือไม่ และเป็น
เทคโนโลยีระดับ
ใด 
- การรายงานผล 
ขั้นตอนการท า
กิจกรรม 
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หลังจำกศึกษำเนื้อหำสำระตอนที่ 2 แล้ว โปรดปฏิบัติใบงำนที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สรุป  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิด ทั้ง 11 ทักษะ ได้แก่ 1.ทักษะการ
สังเกต 2. ทักษะการส ารวจค้นหา 3. ทักษะการสรุป ลงความเห็น 4.ทักษะการเขียน 5. ทักษะ
การรวบรวมข้อมูล 6. ทักษะการหาแบบแผน 7. ทักษะการแปลความ 8. ทักษะการปรับ
โครงสร้าง 9.ทักษะการตั้งเกณฑ์ 10. ทักษะการประเมิน และ 11.ทักษะการประยุกต์ใช้ความรู้
โดยครูผู้สอนต้องท าการวิเคราะห์ตัวชี้วัดสู่การจัดการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะการคิด เป็น
รายตัวชี้วัด ใน 4 ประเด็นหลักคือ ตัวชี้วัดแต่ละตัวว่าผู้เรียนควรมีความคิดรวบยอดอะไร 
สาระการเรียนรู้ใด ทักษะการคิด ชิ้นงาน/ภาระงาน และแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
ทักษะการคิดในแต่ละประเด็นจะมีความสัมพันธ์ที่เชื่อมโยงกันและสามารถสะท้อนคุณภาพ
ของผู้เรียนตามตัวชี้วัดได้ 



T E P E - 0 0 2 1 6  ส า ร ะ ก า ร เ รี ย น รู้ ก า ร ง า น อ า ชี พ แ ล ะ เ ท ค โ น โ ล ยี  :  
เ ท ค โ น โ ล ยี  

32 | ห น้ า  

ตอนที่ 3 สื่อและแหล่งกำรเรียนรู้กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและ
เทคโนโลย ี
เรื่องที่ 3.1 สื่อและประโยชน์ของสื่อกำรจัดกำรเรียนรู้ 
 
  สื่อเป็นเครื่องมือที่ถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก เพ่ิมพูนทักษะและประสบการณ์
ให้แก่ผู้เรียน กระตุ้นศักยภาพด้านความคิด การไตร่ตรอง ความคิดสร้างสรรค์ คิดวิจารณญาณ 
คุณธรรม จริยธรรมให้แก่ผู้เรียน  
ควำมหมำยสื่อในกำรจัดกำรเรียนรู้ 

 สื่อ หมายถึง สิ่งใดก็ตามที่บรรจุข้อมูลเพ่ือให้ผู้ส่ง และผู้รับสามารถสื่อสารกันได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ เมื่อมีการน าสื่อมาใช้ในการเรียนการสอน จึงเรียกว่า “สื่อการเรียนการสอน”  

สื่อกำรเรียนกำรสอน หมายถึง สื่อที่บรรจุเนื้อหา หรือสาระการเรียนรู้ ที่ผู้สอน และผู้เรียน
ใช้เป็นเครื่องมือ ส าหรับการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระที่ต้องการเรียนรู้ 

สื่อกำรเรียนรู้ จ าแนกตามลักษณะ ได้ 3 ลักษณะ คือ 
1. สื่อสิ่งพิมพ์ หมายถึง หนังสือและเอกสารสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ ที่แสดงหรือเรียบเรียงสาระ

ความรู้ต่าง ๆ โดยใช้ตัวหนังสือ ที่เป็นการเขียนด้วยลายมือ หรือ พิมพ์ เช่น พจนานุกรม เอกสาร 
หนังสือเรียน หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วารสาร บันทึก รายงาน ภาพพลิก แผ่นพับ โปสเตอร์ ฯลฯ 

2. สื่อเทคโนโลยี หมายถึงสื่อการเรียนรู้ที่ผลิตขึ้นใช้กับเครื่องมือโสตทัศนวัสดุ หรือ
เครื่องมือที่ เป็นเทคโนโลยีใหม่  ๆ และเครื่องคอมพิวเตอร์ ได้แก่ (CAI : Computer-Assisted 
Instruction)  

นอกจากนี้สื่อเทคโนโลยี ยังหมายรวมถึงกระบวนการต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการน าเทคโนโลยี 
มาประยุกต์ใช้ในกระบวนการเรียนรู้ เช่น การใช้อินเตอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้ การศึกษาทางไกลผ่าน
ดาวเทียม เป็นต้น 

3. สื่ออ่ืน ๆ เป็นสื่อนอกเหนือจาก 2 ชนิด ที่กล่าวมาแล้ว ได้แก่ 
3.1 บุคคล หมายถึงบุคคลที่มีความรู้ความสามารถความเชี่ยวชาญในสาขาต่าง ๆ 

สามารถถ่ายทอดประสบการณ์ ความรู้สู่ผู้อื่น เช่น ภูมิปัญญาท้องถิ่น แพทย์ นักธุรกิจ เป็นต้น 
3.2 ธรรมชำติและสิ่งแวดล้อม หมายถงึ สิ่งที่มีอยู่ตามธรรมชาติ และสภาพแวดล้อม 

ของผู้เรียน เช่น ปรากฏการณ์ ห้องปฏิบัติการ ต้นไม้ วัตถุธรรมชาติ เป็นต้น 
3.3 กิจกรรม / กระบวนกำร หมายถึงกิจกรรมหรือกระบวนการที่ผู้เรียนและผู้เรียน

ก าหนดขึ้นเพ่ือสร้างเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ เช่น บทบาทสมมติ  การสาธิต การจัดนิทรรศการ 
การท าโครงการ เกม เพลง เป็นต้น 

3.4 วัสดุ เครื่องมือ และอุปกรณ์ หมายถึงวัสดุ ที่ประดิษฐ์ขึ้นเพ่ือประกอบการเรียนรู้ 
รวมถึงสื่อประเภทเครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นต้องใช้ในการจัดการเรียนการสอนและการปฏิบัติการ
ทดลองต่าง ๆ  
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ประโยชน์ของสื่อกำรจัดกำรเรียนรู้ 
สื่อการเรียนการสอนเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนการสอนในแต่ละคาบท้ังนี้เพราะสื่อ

การเรียนการสอนมีคุณค่าและประโยชน์ต่อการเรียนการสอนในหลาย ๆ ด้านด้วยกัน คือ 
1. ช่วยให้ครูกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการตอบสนองตามที่คาดหวัง จะให้เกิดในตัวนักเรียน 
2. ช่วยให้ครูจัดประสบการณ์ให้ นักเรียนได้หลายรูปแบบ เช่น ใช้เทปเสียง วีดีทัศน์ การ

สาธิต หรือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น 
3. ช่วยครูในการเพ่ิมพูนประสบการณ์ ความรู้ให้แก่นักเรียน เช่น ท ารายการโทรทัศน์ 

รายการวิทยุ สไลด์ มาให้เด็กชม 
4. ช่วยครูจ าลองของแทนของจริงที่ไม่สามารถน ามาให้ดูได้ เชน่ การน ารูปจ าลองของสัตว์

ต่างๆ ที่มีขนาดใหญ่มาให้นักเรียนดู 
5. ช่วยครูสื่อความหมายกับนักเรียนได้ดีขึ้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สรุป  

สื่อการเรียนการสอน เป็นสื่อที่บรรจุเนื้อหา หรือสาระการเรียนรู้ ที่ผู้สอน และผู้เรียนใช้
เป็นเครื่องมือ ส าหรับการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระที่ต้องการเรียนรู้ โดย จ าแนกตามลักษณะ ได้ 
3 ลักษณะ คือ 1. สื่อสิ่งพิมพ์ 2. สื่อเทคโนโลยี 3. สื่ออ่ืน ๆ ได้แก่ บุคคล ธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม กิจกรรม / กระบวนการ และวัสดุ  เครื่องมือ และอุปกรณ์ โดยสื่อการเรียนการ
สอนนั้นมีคุณค่าและประโยชน์ต่อการเรียนการสอนในหลาย ๆ ด้านด้วยกัน 
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ตอนที่ 3 สื่อและแหล่งกำรเรียนรู้กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและ
เทคโนโลย ี
เรื่องที่ 3.2 หลักกำรเลอืกสื่อ จัดเตรียม จัดหำ และกำรผลิตสื่อกำรเรยีนรู้ 
 
หลักในกำรเลือกสื่อกำรเรียนกำรรู้ 
 ในการเรียนการรู้แต่ละครั้ง ครูควรพิจารณาเลือกใช้สื่อการเรียนการรู้ให้เหมาะสมกับเรื่อง
เนื้อหา โดยพิจารณาจากวัตถุประสงค์ของสื่อและวัยของผู้เรียน เพราะจะสามารถให้การจัดการเรียนรู้
บรรลุผลตามเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ โดยมีหลักการในการพิจารณาสื่อดังนี้ 

1. ควำมเหมำะสม สื่อเหมาะกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ท่ีครูก าหนดไว้ 
2. ควำมถูกต้อง สื่อช่วยให้นักเรียนได้ข้อสรุปถูกต้องในการเรียนรู้ในแต่ละครั้ง 
3. ตรงกับควำมต้องกำร สื่อนั้นช่วยให้นักเรียนร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ การศึกษาเนื้อหาตรง

กับความต้องการตามที่ครูเป็นผู้ก าหนด 
4. ควำมเข้ำใจ สื่อช่วยให้นักเรียนรู้จักคิดอย่างมีเหตุผล และให้ข้อมูลที่ถูกต้อง เพ่ือสร้างความ

เข้าใจในเนื้อหาที่สอน 
5. ประสบกำรณ์ที่ได้รับ สื่อช่วย เพ่ิมพูนประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียนทั้งทางตรงและทางอ้อมช่วย

ให้เกิดความรู้ความจ าในการเรียนรู้ จากประสบการณ์กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งผ่านตัว
สื่อ 

6. เหมำะสมกับวัย สื่อมีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับความสามารถ ความสนใจและความ
ต้องการของ ผู้เรียน 

7. เที่ยงตรงในเนื้อหำ สื่อช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาที่ถูกต้อง ก่อนการน าสื่อไปใช้ครูต้อง
ตรวจสอบเนื้อหาที่ในตัวสื่อว่า มีความถูกต้องตามหลักการ ทฤษฏี และตรงกับเนื้อหาที่จะ
น าไปใช้หรือไม่ 

8. ใช้กำรได้ดี เพ่ือใช้สื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้  ต้องท าการตรวจสอบสื่อก่อน
น าไปใช้ ว่ามีสภาพพร้อมใช้สามารถใช้การได้ดี  ไม่มีส่วนบกพร่องทั้งในส่วนกายภาพ และ
เนื้อหาต้องถูกต้องทันสมัย ทันกับเหตุการณ์ 

9. คุ้มกับรำคำ ผลที่ได้คุ้มกับเวลา เงิน และการเตรียม การน าไปสื่อไปใช้ควรพิจารณาความ
คุ้มค่า กับเวลา เงิน และการเตรียมสื่อ โดย พิจารณาน าไปสื่อไปใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ใน
แต่และข้ันตอน และให้นักเรียนได้มีโอกาสในการศึกษาหาความรู้จากตัวสื่อให้มากท่ีสุดในแต่
ละกิจกรรมที่ครูจัดให้แก่นักเรียน 

10. ช่วงเวลำ ควำมสนใจ สื่อช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจ ช่วงเวลานานพอสมควร ใน
การพิจารณาน าสื่อไปใช้ในแต่ละครั้งควรมีการวางแผนการใช้ไว้ล่วงหน้าว่าจะใน กิจกรรม 
หรือขั้นตอนใด ที่จะเป็นการกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน 

 
กำรจัดเตรียมสื่อกำรเรียนรู้ 
 เป็นปัจจัยหนึ่งที่ครูผู้สอนจะต้องก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ สอดคล้องกับวิธีการ
เรียนรู้ ธรรมชาติของแต่ละสาระการเรียนรู้ และศักยภาพของของนักเรียน แต่ละขั้นตอนในการ
ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยพิจารณาว่าสื่อการเรียนรู้ที่น าไปจัดกิจกรรม
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การเรียนรู้ในแต่ละแผนนั้น จะมีวิธีการอย่างไรให้ได้มาซึ่งสื่อเหล่านั้น โดยพิจาณาสื่อที่มีอยู่แล้วใน
สถานศึกษา ในท้องตลาดโดยการจัดซื้อ จัดหาดัดแปลงจากสื่อที่มีอยู่แล้ว หรือผลิตขึน้มาใหม่ โดยครู
จะเป็นผู้ผลิตเอง ครูร่วมมือกับนักเรียนในการผลิตสื่อการเรียนรู้ในแต่ละเนื้อหา 
กำรจัดหำสื่อกำรเรียนรู้ 
  การจัดหาสื่อการเรียนรู้ท าได้ดังนี้ 

1. สร้าง หรือผลิตสื่อการเรียนรู้ขึ้นใหม่ 
2. ปรับปรุงสื่อการเรียนรู้ที่มีอยู่เดิม 
3. เลือกซื้อสื่อที่มีขายอยู่ตามท้องตลอด 
4. ค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ  
5. ดัดแปลงปรับปรุงเพิ่มเติม 

 
กระบวนกำรผลิตสื่อกำรเรียนรู้ 
 การผลิตสื่อการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มีกระบวนการในการ
ผลิตสื่อการเรียนรู้ ดังนี้ 

1 ก าหนดวัตถุประสงค์ทั่วไปของสื่อที่จะน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ว่าเป็นสื่อประเภทใด 
ผู้เรียนจะเรียนรู้ด้วยวิธีการใด เป็นเบื้องต้นวิเคราะห์ผู้เรียน โดยท าการศึกษาและก าหนดคุณสมบัติ
ของผู้เรียน พิจารณาว่าเป็นใคร มีความรู้และประสบการณ์เดิมมาอย่างไร เพ่ือเป็นข้อมูลในการ
ก าหนดส่วนอื่นๆ ของสื่อให้เหมาะสมต่อไป 
 2. ก าหนดและวิเคราะห์เนื้อหาสาระ ว่าประกอบด้วยเนื้อหาสาระอะไรบ้าง โดยก าหนดเนื้อหา
สาระให้สัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ และพิจารณาให้เหมาะสมกับผู้เรียนด้วย 
 3. ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่สามารถ วัดได้ โดยจ าแนกให้ชัดเจนว่าเมื่อเรียนจากสื่อ
แล้วสามารถท าอะไรได้บ้าง ซึ่งเป็นแนวทางส าคัญในการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 4. ก าหนดรูปแบบและวิธีการประเมินผล 
  5. ออกแบบวิธีการและแนวทางในการเสนอเนื้อหา ว่าจะเสนอเนื้อหาสาระในรูปแบบใด 
เรียงล าดับหัวข้อและสาระแบบใด มีตัวอย่าง มีการน าเรื่อง และสรุปเรื่อง ทบทวนเรื่องอย่างไร มี
กิจกรรมแบบฝึกหัดแทรกอยู่ด้วยหรือไม่ เพ่ือส่งเสริมให้ ผู้ เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 6. ก าหนดแหล่งที่สนับสนุนการจัดท าสื่อการเรียนรู้ ผู้ผลิตจะต้องก าหนดว่าจะหาข้อมูลสนับสนุนการ
เรียนรู้ได้จากแหล่งใด ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลรูปภาพ แหล่งค้นคว้าข้อมูลเนื้อหา แผนภูมิ 
 7. จัดท าต้นฉบับ และจัดท าสื่อตามรูปแบบและวิธีการที่ก าหนดไว้ในแผนการผลิต 
 8. ทดสอบคุณภาพของสื่อที่ผลิตขึ้นเพื่อค้นหาข้อบกพร่องในส่วนต่างๆ โดยน าไปทดสอบกับกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของผู้เรียน ท าการบันทึกข้อบกพร่องต่างๆไว้อย่างเป็นระบบ เพ่ือเป็นข้อมูลใน
การปรับปรุงสื่อให้มีคุณภาพ 
 9. ปรุงปรุงแก้ไขสื่อตามข้อมูลที่ได้จากการทดสอบคุณภาพที่ได้ศึกษาไว้ ให้สมบูรณ์ก่อนน าไปใช้
จริง น าสื่อการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้วไปใช้ กับกลุ่มเป้าหมาย 
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สรุป  

 หลักในการเลือกสื่อการเรียนการรู้ ได้แก่ ความเหมาะสม ความถูกต้อง ตรงกับความต้องการ ความ
เข้าใจ ประสบการณ์ท่ีได้รับ เหมาะสมกับวัย เที่ยงตรงในเนื้อหา ใช้การได้ดี คุ้มกับราคา และ ช่วงเวลา 
ความสนใจ โดยการน าสื่อมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น ครูผู้สอนต้องมีกระบวนในการจัดเตรียมสื่อ 
อาจโดยพิจาณาสื่อที่มีอยู่แล้วในสถานศึกษา ในท้องตลาดโดยการจัดซื้อ จัดหาดัดแปลงจากสื่อที่มีอยู่แล้ว 
หรือผลิตขึ้นมาใหม่ มีการจัดหาสื่อ โดยสร้าง หรือผลิตสื่อการเรียนรู้ขึ้นใหม่ ปรับปรุงสื่อการเรียนรู้ที่มีอยู่เดิม 
เลือกซื้อสื่อที่มีขายอยู่ตามท้องตลอด 

ค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ และดัดแปลงปรับปรุงเพ่ิมเติม และมีกระบวนการในการผลิตสื่อ โดยก าหนด
วัตถุประสงค์ทั่วไป วิเคราะห์ผู้เรียน ก าหนดและวิเคราะห์เนื้อหาสาระ ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ก าหนดรูปแบบและวิธีการประเมินผล ออกแบบวิธีการและแนวทางในการเสนอเนื้อหา ก าหนดแหล่งที่
สนับสนุนการจัดท าสื่อการเรียนรู้ จัดท าต้นฉบับ และจัดท าสื่อตามรูปแบบ ทดสอบคุณภาพของสื่อ และ
สุดท้ายท าการปรุงปรุงแก้ไขสื่อตามข้อมูลที่ได้จากการทดสอบ 
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ตอนที่ 3 สื่อและแหล่งกำรเรียนรู้กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและ
เทคโนโลย ี
เรื่องที่ 3.3 แหล่งกำรเรียนรู้ 
 

แหล่งกำรเรียนรู้ 
 แหล่งกำรเรียนรู้ หมายถึง แหล่งที่มีข้อมูลข่าวสารความรู้ ประสบการณ์ สารสนเทศและ
เทคโนโลยีส าหรับผู้เรียนใช้ในการแสวงหาความรู้ ซึ่งมีอยู่ตามธรรมชาติและมนุษย์สร้างขึ้น 
ประเภทของแหล่งกำรเรียนรู้ 
 แหล่งการเรียนรู้ของโรงเรียนมี 2 ประเภท คือ แหล่งการเรียนรู้ในโรงเรียน 
และนอกโรงเรียน ซึ่งเป็นแหล่งการเรียนรู้ที่มีอยู่แล้วตามธรรมชาติ และที่มนุษย์สร้างขึ้น 
 1. แหล่งกำรเรียนรู้ในโรงเรียน 
  1.1 แหล่งการเรียนรู้ที่มีอยู่แล้วตามธรรมชาติ เช่น บรรยากาศ สิ่งแวดล้อม ปรากฏการณ์
ธรรมชาติ สิ่งมีชีวิต ฯลฯ 
  1.2 แหล่งการเรียนรู้ที่มนุษย์สร้างข้ึน เช่น ห้องสมุดโรงเรียน ห้องสมดุกลุ่มสาระ ห้องสมุด
เคลื่อนที่ ห้องเรียน ห้องปฏิบัติการต่าง ๆ ห้องโสตทัศนศึกษา ห้องมัลติมีเดีย เว็บไซต์  
 ห้องอินเทอร์เน็ต ห้องเรียนสีเขียว ห้องพิพิธภัณฑ์ ห้องเกียรติยศ สวนพฤกษศาสตร์ 
 สวนสมุนไพร สวนวรรณคดี สวนสุขภาพ สวนหิน สวนหยอ่ม สวนผีเสื้อ บ่อเลี้ยงปลา  
 เรือนเพาะช า ต้นไม้พูดได้ ฯลฯ 
 2. แหล่งกำรเรียนรู้นอกโรงเรียน 
   2.1 แหล่งการเรียนรู้ตามธรรมชาติ เช่น สภาพแวดล้อม ป่า ภูเขา แหล่งน้ า ทะเล สัตว์ ฯลฯ  
 2.2 แหล่งการเรียนรู้ที่มนุษย์สร้างข้ึน เช่น ชุมชน วิถีชีวิต อาชีพ ภูมิปัญญา ประเพณี วัฒนธรรม 
สถาบัน โบราณสถาน สถานที่ส าคัญ แหล่งประกอบการ 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หลังจำกศึกษำเนื้อหำสำระตอนที่ 3 แล้ว โปรดปฏิบัติใบงำนที่  
 
 
 
 

สรุป  

 แหล่งการเรียนรู้ เป็นแหล่งที่มีข้อมูลข่าวสารความรู้ ประสบการณ์  สารสนเทศและ
เทคโนโลยีส าหรับผู้เรียนใช้ในการแสวงหาความรู้ มี 2 ประเภท คือ แหล่งการเรียนรู้ในโรงเรียน 
และนอกโรงเรียน ซึ่งเป็นแหล่งการเรียนรู้ที่มีอยู่แล้วตามธรรมชาติ และท่ีมนุษย์สร้างขึ้น 
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ตอนที่ 4 กำรวัดและประเมินผล 
เรื่องที่ 4.1 จุดมุ่งหมำยของกำรวัดและประเมินผลกำรเรียนรู้ระดับชั้นเรียน 

 
จุดมุ่งหมำยของกำรวัดและประเมินผลกำรเรียนรู้ระดับชั้นเรียน 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนต้องอยู่บนจุดมุ่งหมายพื้นฐานสองประการ  
ประการแรก คือ การวัดและประเมินผลเพ่ือพัฒนาผู้เรียน โดยเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผล

การเรียนและการเรียนรู้ของผู้ เรียนในระหว่างการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  บันทึก วิเคราะห์ แปล
ความหมายข้อมูล แล้วน ามาใช้ในการส่งเสริมหรือปรับปรุงแก้ไขการเรียนรู้ของผู้เรียนและการสอน
ของคร ู
  การวัดและประเมินผลกับการสอน จึงเป็นเรื่องที่สัมพันธ์กัน หากขาดสิ่งหนึ่งสิ่งใดการเรียน
การสอนก็ขาดประสิทธิภาพ การประเมินระหว่างการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้เช่นนี้เป็น
การวัดและประเมินผลเพ่ือการพัฒนา (Formative Assessment) ที่เกิดขึ้นในห้องเรียนทุกวัน เป็น
การประเมินเพ่ือให้รู้จุดเด่น จุดที่ต้องปรับปรุง จึงเป็นข้อมูลเพื่อใช้ในการพัฒนาในการเก็บข้อมูล  
 วิธีการวัดและประเมินผลเพ่ือพัฒนาผู้เรียน ผู้สอนต้องใช้วิธีการและเครื่องมือการประเมินที่
หลากหลาย เช่น การสังเกต การซักถาม การระดมความคิดเห็นเพ่ือให้ได้มติข้อสรุปของประเด็นที่
ก าหนด การใช้แฟ้มสะสมงาน การใช้ภาระงานที่เน้นการปฏิบัติ การประเมินความรู้เดิม การให้ผู้เรียน
ประเมินตนเอง การให้เพ่ือนประเมินเพ่ือน และการใช้เกณฑ์การให้คะแนน (Rubrics) สิ่งส าคัญที่สุด
ในการประเมินเพ่ือพัฒนา คือการให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนในลักษณะค าแนะน าที่เชื่อมโยงความรู้
เดิมกับความรู้ใหม่ท าให้การเรียนรู้พอกพูน แก้ไขความคิดความเข้าใจเดิมที่ไม่ถูกต้อง ตลอดจนการให้
ผู้เรียนสามารถตั้งเป้าหมายและพัฒนาตนได้ตรงจุดมุ่งหมาย 

ประการที่สอง คือ การวัดและประเมินผลเพื่อตัดสินผลการเรียน เป็นการประเมินสรุปผลการ
เรียนรู้(Summative Assessment) ซึ่งมีหลายระดับ ได้แก่ เมื่อเรียนจบหน่วยการเรียน จบรายวิชา
เพ่ือตัดสินให้คะแนน หรือให้ระดับผลการเรียน ให้การรับรองความรู้ความสามารถของผู้เรียนว่าผ่าน
รายวิชาหรือไม่ ควรได้รับการเลื่อนชั้นหรือไม่ หรือสามารถจบหลักสูตรหรือไม่ ในการประเมินเพ่ือ
ตัดสินผลการเรียนที่ดีต้องให้โอกาสผู้เรียนแสดงความรู้ความสามารถด้วยวิธีการที่หลากหลาย และ
พิจารณาตัดสินบนพื้นฐานของเกณฑ์ผลการปฏิบัติมากกว่าใช้เปรียบเทียบระหว่างผู้เรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

สรุป  

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนต้องอยู่บนจุดมุ่งหมายพ้ืนฐานสองประการ  คือ 
ประการแรก คือ การวัดและประเมินผลเพ่ือพัฒนาผู้เรียน โดยเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผลการเรียน
และการเรียนรู้ของผู้ เรียนในระหว่างการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ประการที่สอง คือ การวัดและ
ประเมินผลเพ่ือตัดสินผลการเรียน เป็นการประเมินสรุปผลการเรียนรู้ (Summative Assessment) 
ของผู้เรียน 
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ตอนที่ 4 กำรวัดและประเมินผล 
เรื่องที่ 4.2 ระดับของกำรวัดและประเมินผลกำรเรียนรู้ระดับช้ันเรียน 
 

การจัดการศึกษาในปัจจุบันนอกจากให้ทั่วถึงแล้วยังมุ่งเน้นคุณภาพด้วย  ผู้ปกครอง สังคม 
และรัฐต้องการเห็นหลักฐานอันเป็นผลมาจากการจัดการศึกษา นั่นคือ คุณภาพของผู้เรียนที่เป็นไป
ตามมาตรฐานของหลักสูตร หน่วยงานที่รับผิดชอบนับตั้งแต่สถานศึกษา  ต้นสังกัด หน่วยงาน
ระดับชาติที่ได้รับมอบหมาย จึงมีบทบาทหน้าที่ในการตรวจสอบคุณภาพผู้เรียนตามความคาดหวังของ
หลักสูตร ดังนั้น หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 จึงก าหนดให้มีการวัด
และประเมินผลการเรียนรู้ใน  4 ระดับ ได้แก่ ระดับชั้นเรียน ระดับสถานศึกษา ระดับเขตพ้ืนที่
การศึกษา และระดับชาติ ทุกระดับมีเจตนารมณ์เช่นเดียวกัน คือ ตรวจสอบความก้าวหน้าในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือน าผลการประเมินมาใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ซึ่งการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ใน 4 ระดับท่ีกล่าวมานั้น มีรายละเอียดในระดับต่าง ๆ ดังนี้ 

 
 กำรประเมินระดับชั้นเรียน 
เป็นการวัดและประเมินผลที่อยู่ในกระบวนการจัดการเรียนรู้  ผู้สอนด าเนินการเพ่ือพัฒนา

ผู้เรียนและตัดสินผลการเรียนในรายวิชา/กิจกรรมที่ตนสอน ในการประเมินเพ่ือการพัฒนา ผู้สอน
ประเมินผลการเรียนรู้ตามตัวชี้วัดที่ก าหนดเป็นเป้าหมายในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ 
เช่น การซักถาม การสังเกต การตรวจการบ้าน การแสดงออกในการปฏิบัติผลงานการแสดงกิริยา
อาการต่าง ๆ ของผู้เรียนตลอดเวลาที่จัดกิจกรรม เพ่ือดูว่าบรรลุตัวชี้วัดหรือมีแนวโน้มว่าจะบรรลุ
ตัวชี้วัดเพียงใดแล้วแก้ไขข้อบกพร่องเป็นระยะ ๆ อย่างต่อเนื่องการประเมินเพ่ือตัดสินเป็นการ
ตรวจสอบ ณ จุดที่ก าหนด แล้วตัดสินว่าผู้เรียนมีผลอันเกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
หรือไม่ และมากน้อยเพียงใด ทั้งนี้ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเก็บคะแนนของหน่วยการเรียนรู้ หรือของ
การประเมินผลกลางภาค หรือปลายภาคตามรูปแบบการประเมินที่สถานศึกษาก าหนด ผลการ
ประเมินนอกจากจะให้เป็นคะแนนหรือระดับผลการเรียนแก่ผู้เรียนแล้ว ต้องน ามาเป็นข้อมูลใช้
ปรับปรุงการเรียนการสอนต่อไปอีกด้วย 

 
 กำรประเมินระดับสถำนศึกษำ 
เป็นการตรวจสอบผลการเรียนของผู้เรียนเป็นรายปี/รายภาค ผลการประเมินการอ่าน คิด

วิเคราะห์ และเขียนคุณลักษณะอันพึงประสงค์และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน การอนุมัติผลการเรียน การ
ตัดสินการเลื่อนชั้นเรียน  และเป็นการประเมินเพ่ือให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการศึกษาของ
สถานศึกษาว่าส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนตามเป้าหมายหรือไม่ ผู้เรียนมีสิ่งที่ต้องได้รับการพัฒนาใน
ด้านใด รวมทั้งสามารถน าผลการเรียนของผู้เรียนในสถานศึกษาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ระดับชาติและ
ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา ผลการประเมินระดับสถานศึกษาจะเป็นข้อมูลและสารสนเทศเพ่ือการ
ปรับปรุงนโยบาย หลักสูตร โครงการ หรือวิธีการจัดการเรียนการสอน  ตลอดจนเพ่ือการจัดท า
แผนพัฒนาคุณภาพการศึกษาของสถานศึกษาตามแนวทางการประกันคุณภาพการศึกษาและการ
รายงานผลการจัดการศึกษาต่อคณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผู้ปกครองและชุมชน 
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กำรประเมินระดับเขตพื้นที่กำรศึกษำ 
เป็นการประเมินคุณภาพผู้เรียนในระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาตามมาตรฐานการเรียนรู้ของ

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เพ่ือใช้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการพัฒนา
คุณภาพการศึกษาของเขตพ้ืนที่การศึกษา ตามภาระความรับผิดชอบ สามารถด าเนินการโดยประเมิน
คุณภาพของผู้เรียนด้วยวิธีการและเครื่องมือที่เป็นมาตรฐานซึ่งจัดท าและด าเนินการโดยเขตพ้ืนที่
การศึกษา หรือด้วยความร่วมมือกับหน่วยงานต้นสังกัด/หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง นอกจากนี้ยังสามารถ
ด าเนินการได้ด้วยการตรวจสอบข้อมูลจากการประเมินระดับสถานศึกษาในเขตพ้ืนที่การศึกษา 

 
กำรประเมินระดับชำติ 
เป็นการประเมินคุณภาพผู้เรียนในระดับชาติ ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 สถานศึกษาต้องจัดให้ผู้เรียนทุกคนที่เรียนในชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เข้ารับการประเมิน ผล
จากการประเมินใช้เป็นข้อมูลในการเทียบเคียงคุณภาพการศึกษาในระดับต่าง  ๆ เพ่ือน าไปใช้ในการ
วางแผนยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษา ตลอดจนเป็นข้อมูลสนับสนุนการตัดสินใจในระดับ
นโยบายของประเทศข้อมูลการประเมินในระดับต่าง ๆ ข้างต้น เป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษาในการ
ตรวจสอบ ทบทวน พัฒนาคุณภาพผู้เรียน ถือเป็นภาระความรับผิดชอบของสถานศึกษาที่จะต้อง
จัดระบบดูแลช่วยเหลือ ปรับปรุงแก้ไข ส่งเสริมสนับสนุน เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพบน
พ้ืนฐานความแตกต่างระหว่างบุคคลที่จ าแนกตามสภาพปัญหาและความต้องการ  ได้แก่ กลุ่มผู้เรียน
ทั่วไป กลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถพิเศษ กลุ่มผู้เรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า กลุ่มผู้เรียนที่มี
ปัญหาด้านวินัยและพฤติกรรมกลุ่มผู้เรียนที่ปฏิเสธโรงเรียน กลุ่มผู้เรียนที่มีปัญหาทางเศรษฐกิจและ
สังคม กลุ่มผู้เรียนที่พิการทางร่างกายและสติปัญญา เป็นต้นข้อมูลจากการประเมินจึงเป็นหัวใจของ
สถานศึกษาในการด าเนินการช่วยเหลือผู้เรียนได้ทันท่วงที อันเป็นโอกาสให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนา
และประสบความส าเร็จในการเรีย 

 
 
 
 

ตอนที่ 4 กำรวัดและประเมินผล 
 
 
 
 
 
 
 

สรุป  

 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้มีด้วย 4 ระดับ ได้แก่ 1) การประเมินระดับชั้น 2) การ
ประเมินระดับสถานศึกษา 3) การประเมินระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา และ 4) การประเมินระดับชาติ  
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เรื่องที่ 4.3 บทบำทของผู้สอนและกระบวนกำรวัดและประเมินผลกำรเรียนรู้
ตำมหลักสูตร 
  
บทบำทหน้ำที่ในกำรด ำเนินงำนกำรวัดและประเมินผลกำรเรียนรู้ของผู้สอน 
 ในการด าเนินงานการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ผู้สอนมีบทบาทหน้าที่ที่ส าคัญ ดังนี้ 

1. จัดท าหน่วยการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ แผนการประเมินผลการเรียนรู้ในรายวิชา
หรือกิจกรรมที่รับผิดชอบ 

2. วัดและประเมินผลระหว่างเรียนควบคู่กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่ก าหนด
พร้อมกับปรับปรุงแก้ไขผู้เรียนที่มีข้อบกพร่อง 

3. ประเมินตัดสินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนในรายวิชาที่สอน หรือกิจกรรมที่รับผิดชอบเมื่อ
สิ้นสุดการเรียนรายปี/รายภาค ส่งหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้หรือกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

4. ตรวจสอบสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
5. น าผลการประเมินไปวิเคราะห์เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนการสอน 

 
สิ่งที่ผู้สอนต้องท าการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 คือ ต้องประเมินผลการเรียนรู้ให้ครบองค์ประกอบ 3 ด้านคือ ด้านพุทธิ
พิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย โดยทั้ง 3 ด้านมีลักษณะส าคัญ ดังนี้คือ 

1. ผลการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย 
ผลการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย  หมายถึง ข้อมูล  สารสนเทศ หลักฐานต่างๆ ที่แสดงถึง

ความสามารถด้านสติปัญญา 6 ด้าน คือ ความจ า ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การ
ประเมินค่า และการคิดสร้างสรรค์ โดยพฤติกรรมที่สะท้อนว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย 
ได้แก่ การบอกเล่าอธิบาย หรือเขียนแสดงความคิดรวบยอดโดยการตอบค าถาม  เขียนแผนภูมิ 
แผนภาพ น าเสนอแนวคิดขั้นตอนในการแก้ปัญหา การจัดการ การออกแบบประดิษฐ์หรือสร้างสรรค์
ชิ้นงาน เป็นต้น 

2. ผลการเรียนรู้ด้านจิตพิสัย 
ผลการเรียนรู้ด้านจิตพิสัย หมายถึง ข้อมูล สารสนเทศที่สะท้อนความสามารถด้านการเรียนรู้

ในการจัดการอารมณ์ ความรู้สึก ค่านิยม คุณธรรม จริยธรรมและเจตคติ โดยพฤติกรรมที่สะท้อนว่า
ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ด้านจิตพิสัย คือ ผู้เรียนมีการแสดงอารมณ์ ความรู้สึกในสถานการณ์
ต่างๆ อย่างเหมาะสมตามบรรทัดฐานของสังคม มีความสามารถในการตัดสินใจเชิงจริยธรรมและมี
ค่านิยมพ้ืนฐานที่ได้รับการปลูกฝังโดยแสดงพฤติกรรมที่สะท้อนให้เห็นคุณลักษณะที่พึงประสงค์อย่ าง
น้อย 8 ประการตามหลักสูตร 

 
3. ผลการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัย 
ผลการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัย หมายถึง ข้อมูลสารสนเทศที่แสดงถึงทักษะการปฏิบัติงาน

เกี่ยวกับการเคลื่อนไหวกล้ามเนื้อส่วนต่างๆของร่างกายท่ีเกิดจากการประสานงานของสมองและ
กล้ามเนื้อ ที่ใช้งานอย่างคล่องแคล่วประสานสัมพันธ์กันผลการเรียนรู้ทั้ง 3 ด้านที่เกิดข้ึนจากการ
พัฒนาในกระบวนการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรและกิจกรรมเสริมหลักสูตรตลอดจน
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ประสบการณ์ต่างๆในชีวิตจริงที่ผู้เรียนได้รับการพัฒนาเป็นผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นพร้อมกับการ
เจริญเติบโตในแต่ละช่วงวัยของผู้เรียนซึ่งเป็นพัฒนาการที่ครูต้องแสวงหาหรือคิดค้นเทคนิควิธีการและ
เครื่องมือต่างๆ เพ่ือใช้วัดและประเมินผลโดยค านึงถึงความสอดคล้องและเหมาะสม เพ่ือให้ได้ผลการ
วัดและประเมินที่มีคุณภาพ สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียนและกระบวนการจัดการเรียนการ
สอนของครูได้อย่างแท้จริง การประเมินผลการเรียนรู้ที่ก าหนดในหลักสูตร ซึ่งเป็นภารกิจของผู้สอน 

 
 
 
 
 
 
 
 

หลังจำกศึกษำเนื้อหำสำระตอนที่ 4 แล้ว โปรดปฏิบัติใบงำนที่ 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

สรุป  

ผู้สอนมีบทบาทหน้าที่ที่ส าคัญในการด าเนินงานการวัดและประเมินผลการเรียนรู้  โดย
สิ่งที่ผู้สอนต้องท าการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 คือ ต้องประเมินผลการเรียนรู้ให้ครบองค์ประกอบ 3 ด้านคือ ด้าน
พุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย 
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ใบงำนที่ 1 
 

ชื่อหลักสูตรส ำ ร ะ ก ำ ร เ รี ย น รู้ ก ำ ร ง ำ น อ ำ ชี พ แ ล ะ เ ท ค โ น โ ล ยี  :
เ ท ค โ น โ ล ยี  
ตอนที่ 1 ตัวช้ีวัดและสำระกำรเรียนรู้แกนกลำงตำมหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน 
 พุทธศักรำช 2551 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี : เทคโนโลยี 
 
ค ำสั่ง 
 จงสรุปสำระส ำคัญของหลักสูตรกลุ่มสำระกำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี : เทคโนโลยี  
 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
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ใบงำนที่ 2 
ชื่อหลักสูตร ชื่ อ ห ลั ก สู ต ร  ส ำ ร ะ ก ำ ร เ รี ย น รู้ ก ำ ร ง ำ น อ ำ ชี พ แ ล ะ
เ ท ค โ น โ ล ยี  :  เ ท ค โ น โ ล ยี  
 

ตอนที่ 2 กำรออกแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ 
 

ค ำสั่ง 
 ขอให้ท่ำนออกแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและ
เทคโนโลยี : เทคโนโลยี โดยน ำตัวช้ีวัดมำเขียนค ำอธิบำยรำยวิชำ และหน่วยกำรเรียนรู้ ดัง
แบบฟอร์มข้ำงล่ำง 
 
หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ............................................................................................................. 
รำยวิชำ ........................................................................................................................................ 
ชั้น ....................................... ภำคเรียนที่ ................................................... เวลำ ....................... 
 

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด…….………………………………………………………………..………………………………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
สำระกำรเรียนรู้…….………………………………………………………………………………………………….………….. 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
ชิ้นงำน/ภำระงำน 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
เกณฑ์กำรประเมินผล 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
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กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
กิจกรรมน ำสู่กำรเรียน 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………….. 
กิจกรรมพัฒนำผู้เรียน 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
กิจกรรมรวบยอด 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
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ใบงำนที่ 3 
 
ชื่อหลักสูตร ชื่ อ ห ลั ก สู ต ร  ส ำ ร ะ ก ำ ร เ รี ย น รู้ ก ำ ร ง ำ น อ ำ ชี พ แ ล ะ
เ ท ค โ น โ ล ยี  :  เ ท ค โ น โ ล ยี  
ค ำสั่ง 
 จงยกตัวอย่างสื่อการเรียนการสอน ทีจ่ าแนกตามลักษณะ อย่างน้อย 5 อย่าง ดังต่อไปนี้ 

1. สื่อสิ่งพิมพ์  
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..…………………  
2. สื่อเทคโนโลยี  
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
3. สื่ออื่น ๆ  
3.1 บุคคล 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
3.2 ธรรมชำติและสิ่งแวดล้อม  
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
3.3 กิจกรรม / กระบวนกำร  
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..…………………
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
 
3.4 วัสดุ เครื่องมือ และอุปกรณ์  
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
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ใบงำนที่ 4 
 

ชื่อหลักสูตร ชื่ อ ห ลั ก สู ต ร  ส ำ ร ะ ก ำ ร เ รี ย น รู้ ก ำ ร ง ำ น อ ำ ชี พ แ ล ะ
เ ท ค โ น โ ล ยี  :  เ ท ค โ น โ ล ยี  
ตอนที่ 4 กำรวัดและประเมินผล 
 
ค ำสั่ง 
 1) จงบอกจุดมุ่งหมายพ้ืนฐานของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ระดับชั้นเรียน 
.…………………………………………………………………………………….……………………………..……………………….. 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..…………………. 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………….. 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………….. 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………….. 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………….. 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………….. 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
 2) จงอธิบายบทบาทหน้าที่ในการด าเนินงานการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้สอน 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
…….…………………………………………………………………………………….……………………………..………………… 
 

 
 
 
 
 
 


