
 
 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   
รายวิชา ว21103 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)      ภาคเรียนที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  กระบวนการเทคโนโลยี          เวลา  5  ชัว่โมง 
แผนการเรียนรู้ที่ 1 กระบวนการเทคโนโลยี เวลา  4  ชัว่โมง 
 
1. มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
 ว 4.1 ม.1/2 ระบุปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจ าวัน รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และแนวคิดที่

เกี่ยวข้องกับปัญหา 
 ว 4.1 ม.1/3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็น

น าเสนอแนวทางแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจ วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
 ว 4.1 ม.1/4 ทดสอบ ประเมินผล และระบุข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น พร้อมทั้งหาแนวทางการปรับปรุง แก้ไข 

และน าเสนอผลการแก้ปัญหา 
 2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  1.  อธิบายความหมายของกระบวนการเทคโนโลยี (K) 
  2.  บอกองค์ประกอบและความส าคัญของกระบวนการเทคโนโลยี (K) 
  3.  อธิบายเกี่ยวกับข้ันตอนการแก้ปัญหาผ่านกระบวนการเทคโนโลยี (P) 
  4.  วิเคราะห์สาเหตุ หรือปัจจัยที่ส่งผลต่อการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการเทคโนโลยี (P) 
  5.  เห็นคุณประโยชน์ของการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี และตระหนักในคุณค่าของความรู้ 
            ไปแก้ปัญหาใช้ในชีวิตประจ าวัน (A) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

3. สาระการเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
-   ปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจ าวันพบได้จากหลายบริบท

ขึ้นกับสถานการณ์ที่ประสบ เช่น การเกษตร อาหาร 
- การแก้ปัญหาจ าเป็นต้องสืบค้น รวบรวมข้อมูลความรู้จากศาสตร์

ต่างๆ ที่เก่ียวข้อง เพ่ือน าไปสู่การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 
-   การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็น โดย

ค านึงถึงเงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่  ช่วยให้ ได้แนวทางการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสม 

-   การออกแบบแนวทางการแก้ไขปัญหาท าได้หลากหลายวิธี เช่น การ
ร่างภาพ การเขียนแผน การเขียนฝังงาน 

-   การก าหนดขั้นตอนและระยะเวลาในการท างานก่อนด าเนินการ
แก้ปัญหาจะช่วยให้ท างานส าเร็จได้ตามเป้าหมาย 

-   การทดสอบและประเมินผลเป็นการตรวจสอบชิ้นงานหรือวิธีการว่า 
    สามารถแก้ปัญหาได้ตามวัตถุประสงค์เพ่ือหาข้อบกพร่อง และ 
    ด าเนินการปรับปรุงให้สามารถแก้ไขปัญหาได้ 
-   การน าเสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคิดเพ่ือให้ผู้ อ่ืนเข้าใจ

เกี่ยวกับกระบวนการท างานและชิ้นงานหรือวิธีการที่ได้ ซึ่งสามารถ
ท าได้หลายวิธี เช่น การเขียนรายงาน การท าแผ่นน าเสนอผลงาน 

พิจารณาตามหลักสูตรของ
สถานศึกษา 

4. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 ปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจ าวันพบได้จากหลายบริบทขึ้นกับสถานการณ์ที่ประสบ เช่น 
การเกษตร อาหารดังนั้นการแก้ปัญหาผ่านกระบวนการเทคโนโลยีจ าเป็นต้องสืบค้น รวบรวมข้อมูลความรู้จาก
ศาสตร์ต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน าไปสู่การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาโดยเริ่มจากการวิเคราะห์ เปรียบเทียบ 
และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็น โดยค านึงถึงเงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ ช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่
เหมาะสมแล้วด าเนินการออกแบบแนวทางการแก้ไขปัญหาท าได้หลากหลายวิธี เช่น การร่างภาพ การเขียน
แผน การเขียนฝังงาน พร้อมทั้งก าหนดขั้นตอนและระยะเวลาในการท างานก่อนด าเนินการแก้ปัญหาจะช่วยให้
ท างานส าเร็จได้ตามเป้าหมาย 
 การทดสอบและประเมินผลเป็นการตรวจสอบชิ้นงานหรือวิธีการว่าสามารถแก้ปัญหาได้ตาม
วัตถุประสงค์เพ่ือหาข้อบกพร่อง และด าเนินการปรับปรุงให้สามารถแก้ไขปัญหาได้ และจะสมบูรณ์เมื่อน าเสนอ
ผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคิดเพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการท างานและชิ้นงานหรือวิธีการที่ได้ ซึ่ง
สามารถท าได้หลายวิธี เช่น การเขียนรายงาน การท าแผ่นน าเสนอผลงาน 
 



 
 

 

 

5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์    
 2) ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์  
 3) ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

1. มีวินัย รับผิดชอบ    
2. ใฝ่เรียนรู้   
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
  แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :ใช้ปัญหาเป็นฐาน  (Problem based Learning) 

ชั่วโมงที่ 1 

ขั้นน า 

  1. ครูพูดคุยซักถามนักเรียนเกี่ยวกับ การใช้ชีวิตประจ าวัน “นักเรียนติดเล่นโทรศัพท์มือถือกันมากแค่
ไหน อย่างไร”ครูอธิบายเพิ่มเติมให้นักเรียนเข้าใจว่า ปัญหาการใช้เทคโนโลยีไม่เหมาะสมในปัจจุบัน
คือปัญหาที่ต้องการแก้ไข  

  2.  ครูสุ่มนักเรียน 3-4 คน ยกตัวอย่าง การใช้เทคโนโลยีที่ไม่เหมาะสม พร้อมทั้งบอกว่าปัญหาที่
จ าเป็นต้องแก้คืออะไร สาเหตุ และผลกระทบต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันอย่างไร 

3.  ครูอธิบายเพ่ิมเติมให้นักเรียนเข้าใจว่าสิ่งอ านวยความสะดวกในชีวิตประจ าวันของมนุษย์ล้วนเป็น
เทคโนโลยี ซึ่งเกิดจากกระบวนการคิดที่เป็นระบบเพื่อแก้ปัญหาและท าให้คุณภาพชีวิตดีขึ้นแต่ถ้าเรา
ใช้เทคโนโลยีอย่างไม่เหมาะสมก็อาจเป็นโทษได้ 

4.  นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
5.  ครูถามค าถามกระตุ้นความคิด จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (การออกแบบและ

เทคโนโลยี) ม.1 หน้า 19 ว่าเทคโนโลยีมีส่วนช่วยในการด ารงชีวิตอย่างไรแล้วให้นักเรียนร่วมกัน
แสดงความคิดเห็นและตอบค าถาม 

 (แนวตอบ : เทคโนโลยีเป็นสิ่งที่อ ำนวยควำมสะดวกให้กับมนุษย์ ช่วยในกำรแก้ปัญหำผ่ำน
กระบวนกำรเทคโนโลยี ซึ่งเป็นขั้นเป็นตอนที่มีส่วนช่วยในกำรสร้ำงสรรค์เทคโนโลยีที่มีประสิทธิภำพ 
ใช้ควำมรู้ด้ำนวิทยำศำสตร์และคณิตศำสตร์ในกำรแก้ปัญหำ จนได้ออกมำเป็นสิ่งที่ตอบสนองควำม
จ ำเป็นหรือควำมต้องกำรของมนุษย์ซึ่งกระบวนกำรเทคโนโลยีเป็นสิ่งที่ช่วยตอบสนองควำมจ ำเป็น
และควำมต้องกำรของมนุษย์) 



 
 

  ขั้นสอน  

 ขั้นก าหนดปัญหา 
1. ครูถามค าถามส าคัญประจ าหัวข้อกับนักเรียน ในหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (การ

ออกแบบและเทคโนโลยี) ม.1 ว่า กระบวนการเทคโนโลยีช่วยตอบสนองความจ าเป็นและความ
ต้องการของมนุษย์อย่างไร 
(แนวตอบ : กระบวนกำรเทคโนโลยีช่วยตอบสนองควำมต้องกำรของชีวิตมนุษย์ในปัจจุบัน ด้ ำน
เทคโนโลยีเพ่ือสำมำรถพัฒนำทำงด้ำนสิ่งอ ำนวยควำมสะดวก เพ่ือให้กำรใช้ชีวิตประจ ำวันได้
สะดวกสบำยยิ่งขึ้น) 

  2.  ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 – 4 คน แล้วให้สมาชิกแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาและสืบค้นข้อมูล
เกี่ยวกับความหมายและองค์ประกอบของกระบวนการเทคโนโลยี 

  3. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายข้อมูลที่สืบค้นได้ภายในกลุ่ม แล้วร่วมกันสรุปลงในกระดาษ A4 
แล้วน ามาส่งครูเพ่ือให้ครูตรวจสอบความถูกต้อง 

  4. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับความหมายและองค์ประกอบของกระบวนการเทคโนโลยี ช่วย
ตอบสนองความจ าเป็นและความต้องการของมนุษย์อย่างไรจากนั้นร่วมกันสรุปว่า กระบวนการ
เทคโนโลยีช่วยตอบสนองความจ าเป็นและความต้องการของมนุษย์ เพราะเป็นกระบวนการที่เป็น
ระบบที่ช่วยในการแก้ปัญหาและตอบสนองความต้องการของมนุษย์ซึ่งประกอบด้วย การระบุปัญหา 
การรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา การเลือกวิธีการแก้ปัญหา การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
การทดสอบ การปรับปรุงแก้ไข และการน าเสนอผลงาน  

  5. ครูตั้งค าถาม แล้วสุ่มตัวแทนแต่ละกลุ่มตอบค าถาม ดังนี้ 
    กระบวนการเทคโนโลยีมีความส าคัญอย่างไร 
    (แนวตอบ :ช่วยแก้ปัญหำและสนองควำมจ ำเป็นและควำมต้องกำรของมนุษย์ได้) 
    องค์ประกอบของกระบวนการเทคโนโลยีมีก่ีขั้นตอน อะไรบ้าง 
    (แนวตอบ : 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1.กำรระบุปัญหำหรือควำมต้องกำร 2.กำรรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง

กับปัญหำ 3.กำรเลือกวิธีกำรแก้ปัญหำ 4.กำรออกแบบวิธีกำรแก้ปัญหำ 5.กำรทดสอบ 6.กำร
ปรับปรุงแก้ไขและประเมินผล 7.กำรน ำเสนอผลงำน) 

  6.  นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับความหมายและองค์ประกอบของกระบวนการเทคโนโลยี 
  7. ครูน าป้ายกระดาษที่เขียนค าว่า “ปัญหาการใช้เทคโนโลยีไม่เหมาะสมในชีวิตประจ าวัน” ไปติดไว้

บริเวณหน้า  
  8. ครูให้นักเรียนศึกษาตัวอย่าง การระบุปัญหา จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (การ

ออกแบบและเทคโนโลยี)  ม.1 หน้า 20 และอภิปรายหัวข้อที่ครูติดไว้บริเวณหน้า ครูก าหนดเวลาใน
การร่วมอภิปราย 5 นาทีจากนั้นนักเรียนร่วมกันเสนอปัญหาที่หลากหลาย และเลือกปัญหาที่สนใจ 

  9. นักเรียนแบ่งกลุ่มเลือกปัญหาตามความสนใจ แต่ละกลุ่มสรุปปัญหาและความต้องการที่กลุ่มสนใจ โดย
ระบุปัญหาที่จ าเป็นหรือความต้องการคืออะไร 



 
 

 

 

ชั่วโมงที่ 2 

  ขั้นส่อน (ต่อ) 

 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
  1. ครูตั้งค าถามให้นักเรียนช่วยกันตอบ ดังนี้ 
    องค์ประกอบของการระบุปัญหา ได้แก่องค์ประกอบใดบ้าง 
    (แนวตอบ : 1. ปัญหำ คือ สิ่งที่จ ำเป็นต้องแก้ไข   2. ใคร คือ ผู้ที่เผชิญปัญหำที่เรำจ ำเป็นต้องแก้ 
     3. เหตุผล คือ เหตุใดปัญหำนี้จึงจ ำเป็นต้องแก้) 
    นวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ์มีความแตกต่างกันอย่างไร 
    (แนวตอบ : นวัตกรรม (innovation) คือ กำรน ำเอำวิทยำกำรต่ำงๆ มำออกแบบเพ่ือตอบสนอง

ควำมจ ำเป็นหรือควำมต้องกำร สำมำรถน ำมำใช้ก่อให้เกิดประโยชน์ทำงเศรษฐกิจและสังคมได้ 
สำมำรถน ำมำท ำกำรค้ำได้ สำมำรถสร้ำงผลก ำไรให้กับธุรกิจ เช่นหุ่นยนต์ คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

    สิ่งประดิษฐ์ (invention)คือ สิ่งที่เป็นกำรคิดค้นทำงวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี เช่น พิมพ์ดีด 
วิทยุ โทรทัศน์ เป็นต้น) 

  2. นักเรียนแต่ละคนท ากิจกรรม Design Activity จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (การ
ออกแบบและเทคโนโลยี) ม.1 หน้า 22 จากนั้นครูสุ่มถามค าตอบของนักเรียนเป็นรายบุคคลทีละ
สถานการณ์ จนครบ โดยระหว่างที่นักเรียนตอบ ให้เพื่อนนักเรียนคนอ่ืนๆและครูร่วมกันพิจารณา
ค าตอบ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง และร่วมกันอภิปรายเพ่ือหาข้อสรุปร่วมกัน 

  3.  นักเรียนแต่ละกลุ่ม ร่วมกันอภิปราย ตั้งค าถามในประเด็นที ่อยากรู้ ระดมสมองหาความหมาย              
ค านิยาม และอธิบายสถานการณ์ของปัญหา จัดท าสรุปลงในกระดาษ A4 ตามประเด็น ดังนี้ 

    ปัญหาที่จ าเป็นต้องแก้คืออะไร 
    ใครคือผู้ที่เผชิญปัญหาที่เราจ าเป็นต้องแก้ 
    เหตุใดปัญหานี้จึงจ าเป็นต้องแก้ 
   แล้วร่วมกันออกแบบวิธีการน าเสนอผลงานที่น่าสนใจ 
  4. ครูสุ่มนักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลงานตามที่ได้ออกแบบเอาไว้ทีละกลุ่ม จนครบทุกกลุ่ม 

เมื่อแต่ละกลุ่มเสนอผลงานจบแล้วให้น าผลงานไปติดไว้ตามบริเวณรอบๆห้องเรียน 
  5. ครูให้เวลานักเรียน 3 นาทีในการเดินชมผลงานของกลุ่มอ่ืนๆ เพ่ือเปรียบเทียบกับผลงานของกลุ่ม

ตนเอง จากนั้นให้นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ของปัญหาการใช้เทคโนโลยีไม่เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวัน  

  6. ครูอธิบายเพ่ิมเติมว่า นอกจากปัญหาที่เป็นสถานการณ์ศึกษาแล้ว ยังมีปัญหาอ่ืนๆ อีกมากมาย 
ดังนั้นเราสามารถใช้กระบวนการเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาเพ่ือการตอบสนองความจ าเป็ นหรือ
ความต้องการได ้

 



 
 

 

 

ชั่วโมงที่ 3 

  ขั้นสอน (ต่อ) 

 ขั้นการด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
  1. ครูตั้งค าถามให้นักเรียนช่วยกันหาค าตอบว่า การรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหามีอะไรบ้าง  
   (แนวตอบ : กำรรวบรวมข้อมูล กำรรวบรวมข้อมูลมีหลำยแบบ เช่น กำรพูดคุยหรือกำรสัมภำษณ์ 

กำรสังเกต กำรร่วมประสบกำรณ์ กำรศึกษำจำกหนังสือ วำรสำร สืบค้นจำกอินเทอร์เน็ต เป็นต้น) 
  2.  ครูให้นักเรียนศึกษาตัวอย่าง การรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา จากหนังสือเรียน รายวิชา

พ้ืนฐาน เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ม.1 หน้า 23 
  3. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติม ตามประเด็นปัญหาของแต่ละ

กลุ ่ม แล้วแบ่งหน้าที ่กัน จัดเรียงล าดับการท างาน ก าหนดเป้าหมายของงาน ระยะเวลา  
ค้นคว้าและบันทึกข้อมูล 

  4. ครูอธิบายเรื่องการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวกับปัญหา โดยการรวบรวมข้อมูลท าได้ 2 วิธีการหลัก 
ดังนี้ การรวบรวมข้อมูลขั้นปฐมภูมิ การรวบรวมข้อมูลขั้นทุติยภูมิ ในหนังสือหน้า 23-24 

        5.   นักเรียนแต่ละคนท ากิจกรรม Design Activity จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (การ
ออกแบบและเทคโนโลยี) ม.1 หน้า 25 จากนั้นครูสุ่มถามค าตอบของนักเรียนเป็นรายบุคคลทีละ
ภาพจนครบ โดยระหว่างที่นักเรียนตอบ ให้เพื่อนนักเรียนคนอื่นๆ และครูร่วมกันพิจารณาค าตอบ 
เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง และร่วมกันอภิปรายเพ่ือหาข้อสรุปร่วมกัน 

ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 
  1.  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแลกเปลี่ยนข้อมูล ความคิดเห็น โดยผู้เรียนแต่ละคนน าความรู้มาน าเสนอภายใน

กลุ่ม ครูและนักเรียนคนอ่ืนๆ ช่วยกันตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม และหาความรู้เพ่ิมเติม 
  2.  ครูตั้งค าถามให้นักเรียนช่วยกันหาค าตอบว่า การสร้างสรรค์เทคโนโลยีช่วยในการแก้ปัญหาได้

อย่างไร และควรพิจารณาจากสิ่งใดบ้าง 
   (แนวตอบ : กำรสร้ำงสรรค์เทคโนโลยี คือ กำรเลือกวิธีแก้ปัญหำซึ่งท ำให้เทคโนโลยีที่จะถูกสร้ำงขึ้น

สำมำรถตอบโจทย์กับปัญหำ โดยกำรเลือกวิธีกำรแก้ปัญหำโดยค ำนึงถึงผลลัพธ์ พิจำรณำจำกกำร
ท ำงำนที่ดีขึ้น เร็วขึ้น ประหยัดขึ้น สะดวกขึ้น ควำมเป็นไปได้ เป็นต้น) 

  3. ครูให้ความรู้เพ่ิมเติมว่า เหตุผลที่กระบวนการเทคโนโลยีมีขั้นตอนการเลือกวิธีการเพราะต้องการหา
วิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด 

  4.  ครูให้นักเรียนศึกษาตัวอย่าง การเลือกวิธีการแก้ปัญหา และการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา จาก
หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ม.1 หน้า 26-27  

  5.  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม ร่วมกันอภิปรายเลือกวิธีการแก้ปัญหา ตามปัญหาของแต่ละกลุ่ม 
พร้อมทั้งออกแบบวิธีการแก้ปัญหา สรุป แล้วให้เขียนในรูปแบบแผนผังมโนทัศน์ 



 
 

  6.  ครูให้ความรู้เพ่ิมเติมว่า ต้นแบบ คือ การสร้างแบบจ าลองของเทคโนโลยีเพ่ือตรวจสอบว่าตรงกับ
ความต้องการหรือไม่ การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาจึงสามารถทดสอบสมมติฐานได้ เมื ่อเรา
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาแล้ว ขั้นต่อไปคือการทดสอบเพื่อการตรวจสอบชิ้นงานหรือวิธีการว่า
สามารถแก้ปัญหาได้ตามวัตถุประสงค์เพื่อหาข้อบกพร่อง และด าเนินการปรับปรุงให้สามารถ
แก้ไขปัญหาได้ หลังจากการทดสอบก็เป็นขั้นปรับปรุง แก้ไข และประเมินผล  

  7.  ครูอธิบายเรื่องการทดสอบ เป็นขั้นตอนการทดสอบว่าแนวคิดของเทคโนโลยีนั้นตอบโจทย์ของ
ผู ้ใช้งานหรือไม่ มีส่วนใดที ่ต ้องพัฒนาหรือแก้ไขบ้าง การปรับปรุง แก้ไข และประเมินผล 
หลังจากการทดสอบแล้วพบว่าเทคโนโลยีที่เราต้องออกแบบนั้นมีข้อบกพร่อง ขั้นตอนต่อไปของ
กระบวนการเทคโนโลยีก็จะเป็นการปรับปรุง แก้ไข โดยอาจปรับปรุงแก้ไขจากต้นแบบเดิม 
น าเสนอผลงาน เป็นขั ้นตอนสุดท้ายที ่ส าคัญของกระบวนการเทคโนโลยี เป็นการน าเสนอ
แนวคิด หรือชิ้นงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

 ชั่วโมงที่ 4 

  ขั้นสรุป 

 ขั้นสรุปและประเมินค่าของค าตอบ 
  1. นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายร่วมกันเพ่ือหาข้อสรุปองค์ความรู้ที่ได้ แล้วจัดท าเป็น PowerPoint 

โดยครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มตั้งชื่อเรื่องที่น าเสนอได้อย่างอิสระ ซึ่งชื่อเรื่องจะต้องสอดคล้องกับ
เนื้อหาที่น าเสนอ เช่น ปัญหาการใช้สื่อออนไลน์ไม่เหมาะสม เป็นต้น 

  2. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอปัญหาที่สนใจ โดยใช้ PowerPoint ประกอบการน าเสนอ ขณะที่
นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอให้ครูคอยแนะน าและเสริมข้อมูลที่ถูกต้องให้นักเรียน 

  3. ครูถามค าถามกระตุ้นความคิด จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ม.1 หน้า 30 ว่า วิศวกรเป็นผู้สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี ผ่านกระบวนการ
เทคโนโลยีอย่างไร 

   (แนวตอบ :วิศวกรจะประยุกต์ใช้หลักกำรทำงวิทยำศำสตร์ผ่ำนคณิตศำสตร์ และใช้เทคโนโลยีสร้ำง
นวัตกรรมใหม่ๆ ผ่ำนกระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม ซึ่งมีองค์ประกอบ 2 ส่วน คือส่วนที่น ำเอำ
วิทยำศำสตร์และคณิตศำสตร์มำใช้ให้เป็นประโยชน์และส่วนที่ออกแบบให้ได้ผลงำนที่ต้องกำร) 

  4. ครูและนักเรียนดูตัวอย่าง จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ม.1 หน้า 30 แล้วร่วมกันวิเคราะห์ กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

  5. ครูอธิบายเพ่ิมเติมเกี่ยวกับความเชื่อมโยงของกระบวนการเทคโนโลยีกับกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมโดยอธิบายในเรื่องกระบวนการเทคโนโลยี และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

  6. นักเรียนท ากิจกรรม Design Activity จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน การออกแบบและ
เทคโนโลยี ม.1 หน้า 32 เสร็จแล้วน าส่งครูตรวจสอบความถูกต้อง 

  7. ครูเปิด PowerPointเรื่องกระบวนการเทคโนโลยี ให้นักเรียนดู แล้วให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายและ
สรุป ตามประเด็นดังนี้ 

    กระบวนการเทคโนโลยีคืออะไร อธิบายความหมาย ความส าคัญ 
    กระบวนการเทคโนโลยีความส าคัญต่อการด ารงชีวิตอย่างไร บอกองค์ประกอบหลักกระบวนการ

เทคโนโลยี อธิบายลักษณะเฉพาะขององค์ประกอบหลักแต่ละส่วน 
  8. ครูให้นักเรียนสอบถามเพ่ิมเติมเก่ียวกับเนื้อหาใน PowerPoint ที่ยังไม่เข้าใจ แล้วให้ความรู้เพ่ิมเติม

ในส่วนนั้น 
  9. ครูให้นักเรียนท าใบงานที่ 1.1 เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยี  เมื่อท าเสร็จแล้ว ครูและนักเรียน

ร่วมกันเฉลยค าตอบ  
  10. ครูมอบหมายให้นักเรียนสรุปความรู้เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยี เป็นผังมโนทัศน์ ลงในกระดาษ A4 

เสร็จแล้วน าส่งครู 
 



 
 

 ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน 
  1. ครูตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน 
  2. ครูตรวจและประเมินผลใบงานที่ 1.1 เรื่อง กระบวนการทางเทคโนโลยี 
  3. ครูตรวจและประเมินผล PowerPointเรื่อง การแก้ปัญหาผ่านกระบวนการเทคโนโลยี 
  4. ครูตรวจและประเมินผลผังมโนทัศน์เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยี 
  5. ครูตรวจและประเมินผลผังมโนทัศน์ เรื่อง ปัญหาการใช้เทคโนโลยีไม่เหมาะสมในชีวิตประจ าวัน 
  6. ครูประเมินผล โดยสังเกตการตอบค าถาม การร่วมกันท าผลงาน และการน าเสนอผลงาน 

 

7. การวัดและประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
7.1 การประเมินก่อนเรียน 
 - แบบทดสอบก่อนเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เรื่อง กระบวนการ
เทคโนโลยี 

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

7.2  การประเมินระหว่างการ 
 จัดกิจกรรม 
 1) กระบวนการเทคโนโลยี 

 
 
- ตรวจใบงานที่ 1.1 
 

 
 
- ใบงานที่ 1.1 
 

 
 
ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 

 2) การน าเสนอผลงาน - ประเมินการน าเสนอ   
  ผลงาน 

- ผลงานที่น าเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

 3)  พฤติกรรมการท างาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การท างารายบุคคล
   

- แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
รายบุคคล 
  

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

 4)  พฤติกรรมการท างาน
กลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การท างานกลุ่ม 

- แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
กลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

 5)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย
 รับผิดชอบ ใฝ่เรียนรู้ 
 และมุ่งมั่นในการ
 ท างาน 

- แบบประเมิน     
  คุณลักษณะ              
  อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 



 
 

 
8. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 8.1 สื่อการเรียนรู้ 
  1) หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ม.1 หน่วย

การเรียนรู้ที่ 2 กระบวนการเทคโนโลยี 
  2) ใบงานที่ 1.1 เรื่องกระบวนการเทคโนโลยี 
  3) PowerPoint เรื่อง การแก้ปัญหาผ่านกระบวนการเทคโนโลยี 
 8.1 แหล่งการเรียนรู้ 
  1) ห้องเรียน 
  2) ห้องสมุด 
  3) แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 ใบงานที่ 1.1 

เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยี 
 
ค าชี้แจง : เติมข้อความหรือความหมายของค าลงในช่องว่างให้ถูกต้อง 

1. กระบวนการเทคโนโลยี คือ   
    
2. กระบวนการเทคโนโลยีประกอบด้วย 7 ขั้นตอน 
 1)   
    
 2)   
    
 3)   
    
 4)   
    
 5)   
    
 6)   
    
 7)   
    
3.  กระบวนการเทคโนโลยี และ กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม แตกต่างกันอย่างไร 
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........................................................................... 
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...........................................................................
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...........................................................................
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เฉลย  ใบงานที่ 1.1 

เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยี 
 
ค าชี้แจง : เติมข้อความหรือความหมายของค าลงในช่องว่างให้ถูกต้อง 

1. กระบวนการเทคโนโลยี คือ วิธีการหรือกระบวนการท างานในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการอย่าง
เป็นขั้นตอนที่ชัดเจน มีส่วนช่วยในการสร้างสรรค์เทคโนโลยีที่มีประสิทธิภาพและตอบโจทย์สังคม และเป็น
กระบวนการที่วิศวกรน าไปใช้ร่วมกับความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา  
2. กระบวนการเทคโนโลยี ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ คือ การท าความเข้าใจหรือวิเคราะห์ปัญหาหรือความต้องการหรือ  
สถานการณ์เทคโนโลยีอย่างละเอียด เพ่ือก าหนดกรอบของปัญหาหรือความต้องการให้ชัดเจนมากข้ึน  
  2. รวบรวมข้อมูล คือ การรวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือความต้องการที่ก าหนดไว้ใน
ขั้นก าหนดปัญหาหรือความต้องการจากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ เช่น ศึกษาจากต ารา วารสาร บทความ เป็นต้น  
  3. เลือกวิธีการ คือ การพิจารณาและเลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการที่เหมาะสมและ
สอดคล้องกับปัญหาหรือความต้องการมากท่ีสุด โดยใช้กระบวนการตัดสินใจเลือกจากวิธีการที่สรุปได้ในขั้น
รวบรวมข้อมูล  
  4. ออกแบบและปฏิบัติการ คือ การถ่ายทอดความคิดหรือล าดับความคิดหรือจินตนาการให้เป็นขั้นตอน  
เกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ โดยใช้การร่างภาพ 3 มิติ ร่างภาพฉาย แบบจ าลอง และ
วางแผนการปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอน  
  5. ทดสอบ คือ การตรวจชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการที่สร้างขึ้นว่าสอดคล้องตามแบบที่ได้ถ่ายทอด
ความคิดไว้หรือไม่ สามารถท างานหือใช้งานได้หรือไม่ มีข้อบกพร่องอย่างไร เป็นต้น  
  6. ปรับปรุง แก้ไข และประเมินผล คือ การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากข้ันทดสอบว่าควรปรับปรุงชิ้นงาน
หรือแบบจ าลองวิธีการในส่วนใด ควรปรับปรุงแก้ไขอย่างไร แล้วจึงด าเนินการปรับปรุงแก้ไข แล้วประเมินผล  
  7. น าเสนอผลงาน คือ การสื่อสารวิธีการแก้ไขปัญหาให้ผู้ใช้และสังคมเข้าใจ  
3.กระบวนการเทคโนโลยี และ กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม แตกต่างกันอย่างไร 
  
 

 

 

 

 

ขั้นตอนกระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรม 

ระบุปัญหาหรือความต้องการ 

ระดมสมองหาค าตอบที่เป็นไปได้ 
หาข้อมูลและส ารวจแนวทางแก้ปัญหา 

ระบุข้อจ ากัดและก าหนดเกณฑ์ 

เลือกวิธกีารแก้ปัญหา 

การเขียนร่างการแก้ปัญหา 

ออกแบบวธิีการแก้ปัญหา  
ทดสอบ 

ปรับปรุง แก้ไข และประเมินผล 

สร้างชิ้นงาน 

น าเสนอผลงาน 

ขั้นตอนกระบวนการเทคโนโลยี 
ระบุปัญหาหรือความต้องการ 
รวบรวมข้อมลูที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา 
เลือกวิธีการแก้ปญัหา 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  
ทดสอบ 
ปรับปรุง แก้ไข และประเมินผล 
น าเสนอผลงาน 



 
 

9. ความเห็นของผู้บริหารสถานศึกษาหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 

 ข้อเสนอแนะ   
   
 ลงช่ือ   
 ( ) 
 ต าแหน่ง   
 
10. บันทึกผลหลังการสอน 

  ด้านความรู้ 
     
     

  ด้านสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
     
     

  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
     
     

  ด้านความสามารถทางเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
     
     

  ด้านอื่น ๆ (พฤติกรรมเด่น หรือพฤติกรรมที่มีปัญหาของนักเรียนเป็นรายบุคคล (ถ้ามี) 
     
     
 

  ปัญหา/อุปสรรค 
     
     

  แนวทางการแก้ไข 
     
     


