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คู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบและเทคโนโลยี เล่มนี้จัดทำขึ้นเพื่อเป็นแนวทางให้ครูใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งการแบ่งหน่วยการเรียนรู้สำหรับจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้รายชั่วโมงในคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้เล่มนี้แบ่งเนื้อหาเป็น  6 หน่วย สามารถใช้ควบคู่กับหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6 ซึ่งประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ ดังนี้

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีสัมพันธ์


หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 

      หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ดีไซน์ผลิตภัณฑ์

      หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก  

      หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 สิ่งของเครื่องใช้ สร้างได้ไม่ยาก

      หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์     
แผนการจัดการเรียนรู้เล่มนี้ได้นำเสนอรายละเอียดไว้ครบถ้วนตามแนวทางการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนได้พัฒนาองค์ความรู้ สมรรถนะสำคัญ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้อย่างครบถ้วนตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งครูควรศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้นี้

ให้ละเอียด เพื่อปรับใช้ให้สอดคล้องกับสภาพแวดล้อม สถานการณ์ และสภาพของนักเรียน


ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะแบ่งแผนการจัดการเรียนรู้ออกเป็นรายชั่วโมง ซึ่งมีจำนวนมากน้อย ไม่เท่ากันขึ้นอยู่กับความยาวของเนื้อหาสาระ และในแต่ละหน่วยการเรียนรู้มีองค์ประกอบดังนี้


1. ผังมโนทัศน์เป้าหมายการเรียนรู้และขอบข่ายภาระงาน แสดงขอบข่ายเนื้อหาการจัดการเรียนรู้ที่ครอบคลุมความรู้ คุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม ทักษะ/กระบวนการ และภาระงาน/ชิ้นงาน


2. กรอบแนวคิดการออกแบบการเรียนรู้แบบ BwD  (Backward Design Template) เป็นผังแสดงแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ แบ่งเป็น 3 ขั้น ได้แก่


   ขั้นที่ 1 ผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียน


   ขั้นที่ 2 ภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริง 


   ขั้นที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้จะระบุว่าในหน่วยการเรียนรู้นี้แบ่งเป็นแผนการจัดการเรียนรู้          กี่แผน และแต่ละแผนใช้เวลาในการจัดกิจกรรมกี่ชั่วโมง


3. แผนการจัดการเรียนรู้รายชั่วโมง  เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ตามกรอบแนวคิดการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบ BwD ประกอบด้วย
                   3.1 ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วยลำดับที่ของแผน ชื่อแผน และเวลาเรียน เช่น แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ความสำคัญและความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ  เวลา 
3  ชั่วโมง 




 3.2 สาระสำคัญ เป็นความคิดรวบยอดของเนื้อหาที่นำมาจัดการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้



 3.3. ตัวชี้วัดช่วงชั้น เป็นตัวชี้วัดที่ใช้ตรวจสอบนักเรียนหลังจากเรียนจบเนื้อหาที่นำเสนอใน          แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้นั้น ๆ ซึ่งสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตร



 3.4 จุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นส่วนที่บอกจุดมุ่งหมายที่ต้องการให้เกิดขึ้นแก่นักเรียน ภายหลังจากการเรียนจบในแต่ละแผนทั้งในด้านความรู้ (K) ด้านคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม (A) และด้านทักษะ/กระบวนการ (P) ซึ่งสอดคล้องสัมพันธ์กับตัวชี้วัดช่วงชั้นและเนื้อหาในแผนการจัดการเรียนรู้นั้น ๆ



3.5 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ เป็นการตรวจสอบผลการจัดการเรียนรู้ว่าหลังจากจัดการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้แล้ว นักเรียนมีพัฒนาการ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเป้าหมายที่คาดหวังไว้หรือไม่ และมีสิ่งที่จะต้องได้รับการพัฒนา ปรับปรุง หรือส่งเสริมในด้านใดบ้าง ดังนั้นในแต่ละ แผนการจัดการเรียนรู้จึงได้ออกแบบวิธีการและเครื่องมือในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ ของนักเรียนไว้อย่างหลากหลาย เช่น การทำแบบทดสอบ การตอบคำถามสั้น ๆ การตรวจผลงาน การสังเกตพฤติกรรมทั้งที่เป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม โดยเน้นการปฏิบัติให้สอดคล้องและเหมาะสมกับตัวชี้วัดและมาตรฐานการเรียนรู้



วิธีการและเครื่องมือในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เหล่านี้ ครูสามารถนำไปใช้ประเมินนักเรียนได้ทั้งในระหว่างการจัดการเรียนรู้และการทำกิจกรรมต่าง ๆ ตลอดจนการนำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวัน



 3.6 สาระการเรียนรู้ เป็นหัวข้อย่อยที่นำมาจัดการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้แกนกลาง



 3.7 แนวทางบูรณาการ เป็นการเสนอแนะแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในเรื่องที่เรียนของแต่ละแผนให้เชื่อมโยงสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ ได้แก่ ภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ และภาษาต่างประเทศ เพื่อให้การเรียนรู้สอดคล้องและครอบคลุมสถานการณ์จริง



 3.8 กระบวนการจัดการเรียนรู้ เป็นการเสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในเนื้อหาแต่ละเรื่อง โดยใช้แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ ตามความเหมาะสม ทั้งนี้เพื่อให้ครูนำไปใช้ประโยชน์ ในการวางแผนการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งกระบวนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 5 ขั้น ได้แก่


ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 



ขั้นที่ 2 ขั้นสอน



ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป



ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน



ขั้นที่ 5 ขั้นนำไปใช้


 3.9 กิจกรรมเสนอแนะ เป็นกิจกรรมสำหรับให้นักเรียนได้พัฒนาเพิ่มเติมในด้านต่าง ๆ นอกเหนือจากที่ได้จัดการเรียนรู้มาแล้วในชั่วโมงเรียน กิจกรรมเสนอแนะมี 2 ลักษณะ คือ กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษจัดให้แก่ผู้ที่มีความสามารถพิเศษและต้องการศึกษาค้นคว้าในเนื้อหานั้น ๆ ให้ลึกซึ้งกว้างขวางขึ้น และกิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติมจัดให้แก่ผู้ที่ต้องการเรียนรู้ให้ครบตามเป้าหมาย ซึ่งมีลักษณะเป็นการซ่อมเสริมความรู้ให้แก่นักเรียน



3.10 สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ เป็นรายชื่อสื่อการเรียนรู้ทุกประเภทที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีทั้ง           สื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยี และบุคคล เช่น หนังสือ เอกสารความรู้ รูปภาพ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ปราชญ์ชาวบ้าน เป็นต้น



3.11 บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ เป็นส่วนที่ให้ครูบันทึกผลการจัดการเรียนรู้ว่าประสบความสำเร็จหรือไม่ มีปัญหาหรืออุปสรรคอะไรเกิดขึ้นบ้าง ได้แก้ไขปัญหาและอุปสรรคนั้นอย่างไร และข้อเสนอแนะสำหรับการจัดการเรียนรู้ครั้งต่อไป

 

นอกจากนี้ยังอำนวยความสะดวกให้ครู โดยจัดทำแบบทดสอบ แบบประเมินผล แบบประเมินพฤติกรรมด้านต่าง ๆ ของนักเรียนและความรู้เสริมสำหรับครูบันทึกลงในซีดี (CD) ประกอบด้วย



1. แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เป็นแบบทดสอบเพื่อใช้วัดและประเมินผลนักเรียนก่อนการจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการเรียนรู้



2. แบบทดสอบกลางภาคและแบบทดสอบปลายภาค เป็นแบบทดสอบเพื่อใช้วัดและประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนในช่วงกลางภาคเรียนและปลายภาคเรียน ซึ่งประเมินผล 3 ด้าน ได้แก่




1) ด้านความรู้ มีแบบทดสอบทั้งที่เป็นแบบปรนัยและอัตนัย




2) ด้านคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม เป็นตารางประเมิน



3) ด้านทักษะ/กระบวนการ เป็นตารางประเมิน

          

3. แบบประเมินผลการจัดกิจกรรมต่าง ๆ เช่น แบบประเมินผลงาน แบบบันทึกความรู้



4. ความรู้เสริมสำหรับครู เป็นการนำเสนอความรู้ในเรื่องต่าง ๆ แก่ครู เช่น 



   
1) หลักการจัดทำแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) และวิธีการคัดเลือกผลงานเพื่อเก็บในแฟ้มสะสมผลงาน



   
2) ความรู้เรื่องโครงงาน



5. แบบฟอร์มโครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ที่ออกแบบการเรียนรู้แบบ Backward Design 


    ครูควรศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อเตรียมสอนอย่างมีประสิทธิภาพ จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้พัฒนาครบทุกสมรรถนะสำคัญที่กำหนดไว้ในหลักสูตร กล่าวคือ สมรรถนะในการสื่อสาร  การคิด  การแก้ปัญหา การใช้ทักษะชีวิต และการใช้เทคโนโลยี รวมถึงคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามหลักสูตร และกิจกรรมเสนอแนะเพื่อจัดการเรียนรู้เพิ่มเติมให้เต็มตามศักยภาพของนักเรียนแต่ละคน ซึ่งได้กำหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้นี้แล้ว

นอกจากนี้ ครูยังสามารถปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับสภาพความพร้อมของนักเรียนและสถานการณ์เฉพาะหน้า ซึ่งจะใช้เป็นผลงานเพื่อเลื่อนวิทยฐานะได้ แผนการจัดการเรียนรู้นี้                 ได้อำนวยความสะดวกให้ครู โดยจัดพิมพ์โครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Backward Design ให้ครูเพิ่มเติมเฉพาะส่วนที่สามารถปรับปรุงเองไว้ด้วยแล้ว 
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สัญลักษณ์ลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้เป็นเครื่องหมายที่ปรากฏอยู่ในแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  โดยกำหนดสัญลักษณ์กำกับกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ทุกกิจกรรม เพื่อช่วยให้ครูและนักเรียนทราบลักษณะที่ต้องการเน้นของกิจกรรมนั้น ๆ เพื่อที่จะจัดกิจกรรมให้บรรลุเป้าหมาย สัญลักษณ์ลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้ มีดังนี้



1. สัญลักษณ์หลักของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
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โครงงาน  เป็นกิจกรรมที่มุ่งพัฒนาการคิด การวางแผน และการแก้ปัญหา
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การพัฒนากระบวนการคิด เป็นกิจกรรมที่กำหนดให้นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิด

                             เพื่อเพิ่มพูนทักษะการคิดด้านต่าง ๆ ของตนเอง
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การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน เป็นกิจกรรมที่กำหนดให้นักเรียนนำความรู้ 

                              และทักษะไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์จริงในชีวิตประจำวัน
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การปฏิบัติจริง/ฝึกทักษะ เป็นกิจกรรมที่กำหนดให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติเพื่อให้

               
 เกิดทักษะซึ่งจะช่วยให้การเรียนรู้เป็นไปตามเป้าหมายและเกิดความเข้าใจที่คงทน
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ความคิดสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมที่กำหนดให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์  

ลักษณะต่าง ๆ ได้แก่ ความคิดริเริ่ม ความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่นในการคิด 

และความคิดละเอียดลออ
2. สัญลักษณ์เสริมของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

[image: image11.png]



การทำประโยชน์ให้สังคม เป็นกิจกรรมที่กำหนดให้นักเรียนนำความรู้ไปปฏิบัติ        

 
ในการทำประโยชน์แก่ส่วนรวม เพื่อให้อยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข
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การศึกษาค้นคว้า/สืบค้น เป็นกิจกรรมที่กำหนดให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าหรือ

                       

สืบค้นข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
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การ   
การสำรวจ  เป็นกิจกรรมที่กำหนดให้นักเรียนสำรวจและรวบรวมข้อมูลเพื่อนำมา

                         
ศึกษา วิเคราะห์หาเหตุ หาผล และสรุปข้อมูล เพื่อให้เกิดองค์ความรู้ด้วยตนเอง
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 การสังเกต เป็นกิจกรรมที่กำหนดให้นักเรียนรู้จักสังเกตสิ่งที่ต้องการเรียนรู้

                              จนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้อย่างเป็นระบบและมีเหตุผล




ทักษะการพูด เป็นกิจกรรมที่กำหนดให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการพูดประเภทต่าง ๆ 



กิจกรรมสำหรับกลุ่มพิเศษ เป็นกิจกรรมสำหรับให้นักเรียนใช้พัฒนาการเรียนรู้

                             เพื่อเติมเต็มศักยภาพการเรียนรู้ของตนเอง




กิจกรรมสำหรับซ่อมเสริม เป็นกิจกรรมสำหรับให้นักเรียนใช้เรียนซ่อมเสริม

                            เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ตามตัวชี้วัดช่วงชั้น

การจัดการเรียนรู้หรือการสอนเป็นงานที่ครูทุกคนต้องใช้กลวิธีต่าง ๆ มากมาย เพื่อให้นักเรียนสนใจที่จะเรียนรู้และเกิดผลตามที่ครูคาดหวัง การจัดการเรียนรู้จัดเป็นศาสตร์ที่ต้องใช้ความรู้ความสามารถ ตลอดจนประสบการณ์อย่างมาก ครูบางคนอาจจะละเลยเรื่องของการออกแบบการจัดการเรียนรู้หรือการออกแบบการสอน ซึ่งเป็นงานที่ครูจะต้องทำก่อนการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้

การออกแบบการจัดการเรียนรู้ทำอย่างไร ทำไมจึงต้องออกแบบการจัดการเรียนรู้

ครูทุกคนผ่านการศึกษาและได้เรียนรู้เกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้มาแล้ว ในอดีต               การออกแบบการเรียนรู้จะเริ่มต้นจากการกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ การวางแผนการจัดการเรียนรู้          การดำเนินการจัดการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ปัจจุบันการเรียนรู้ได้มีการเปลี่ยนแปลงไปตามสภาพแวดล้อม เศรษฐกิจ และสังคม รวมทั้งการเปลี่ยนแปลงด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เข้ามามีบทบาทต่อการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งนักเรียนสามารถเรียนรู้ได้จากสื่อและแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่มีอยู่รอบตัว ดังนั้น การออกแบบการจัดการเรียนรู้จึงเป็นกระบวนการสำคัญที่ครูจำเป็นต้องดำเนินการให้เหมาะสมกับศักยภาพของนักเรียนแต่ละคน

วิกกินส์และแมกไท นักการศึกษาชาวอเมริกันได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เรียกว่า Backward Design ซึ่งเป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ครูจะต้องกำหนดผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียนก่อน โดยทั้งสองให้ชื่อว่า ความเข้าใจที่คงทน (Enduring Understandings) เมื่อกำหนดความเข้าใจที่คงทนได้แล้ว ครูจะต้องบอกให้ได้ว่าความเข้าใจที่คงทนของนักเรียนนี้เกิดจากอะไร นักเรียนจะต้องมีหรือแสดงพฤติกรรมอะไรบ้าง ครูมีหรือใช้วิธีการวัดอะไรบ้างที่จะบอกว่านักเรียนมีหรือแสดงพฤติกรรมเหล่านั้นแล้ว จากนั้นครูจึงนึกถึงวิธีการจัดการเรียนรู้ที่จะทำให้นักเรียนเกิดความเข้าใจที่คงทนต่อไป

แนวคิด Backward Design

Backward Design เป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ผลลัพธ์ปลายทางเป็นหลัก ซึ่งผลลัพธ์ปลายทางนี้จะเกิดขึ้นกับนักเรียนก็ต่อเมื่อจบหน่วยการเรียนรู้ ทั้งนี้ครูจะต้องออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กรอบความคิดที่เป็นเหตุเป็นผลและมีความสัมพันธ์กัน จากนั้นจึงจะลงมือเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ขยายรายละเอียดเพิ่มเติมให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพต่อไป

กรอบความคิดหลักของการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Backward Design มีขั้นตอนหลักที่สำคัญ 3 ขั้น คือ

ขั้นที่ 1 กำหนดผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียน

ขั้นที่ 2 กำหนดภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมี           ผลการเรียนรู้ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริง

ขั้นที่ 3 วางแผนการจัดการเรียนรู้
ขั้นที่ 1 กำหนดผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียน

ก่อนที่จะกำหนดผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียนนั้น ครูควรตอบคำถามสำคัญต่อไปนี้
–  นักเรียนควรจะมีความรู้ ความเข้าใจ และสามารถทำสิ่งใดได้บ้าง 

– เนื้อหาสาระใดบ้างที่มีความสำคัญต่อการสร้างความเข้าใจของนักเรียน และความเข้าใจที่คงทน (Enduring Understandings) ที่ครูต้องการจัดการเรียนรู้ให้แก่นักเรียนมีอะไรบ้าง

เมื่อจะตอบคำถามสำคัญดังกล่าวข้างต้น ให้ครูนึกถึงเป้าหมายของการศึกษา มาตรฐานการเรียนรู้ด้านเนื้อหาระดับชาติที่ปรากฏอยู่ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 รวมทั้งมาตรฐานการเรียนรู้ระดับเขตพื้นที่การศึกษาหรือท้องถิ่น 

การทบทวนความคาดหวังของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน เนื่องจากมาตรฐานแต่ละระดับจะมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาสาระต่าง ๆ ซึ่งมีความแตกต่างลดหลั่นกันไป ด้วยเหตุนี้ ขั้นที่ 1 ของ Backward Design ครูจึงต้องจัดลำดับความสำคัญและเลือกผลลัพธ์ปลายทางของนักเรียน ซึ่งเป็นผลการเรียนรู้ที่เกิดจากความเข้าใจที่คงทนต่อไป
ความเข้าใจที่คงทนของนักเรียน

ความเข้าใจที่คงทนคืออะไร ความเข้าใจที่คงทนเป็นความรู้ที่ลึกซึ้ง ได้แก่ ความคิดรวบยอด ความสัมพันธ์  และหลักการของเนื้อหาและวิชาที่นักเรียนเรียนรู้ หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งเป็นความรู้ที่อิงเนื้อหา ความรู้นี้เกิดจากการสะสมข้อมูลต่าง ๆ ของนักเรียน และเป็นองค์ความรู้ที่นักเรียนสร้างขึ้นด้วยตนเอง
การเขียนความเข้าใจที่คงทนในการออกแบบการจัดการเรียนรู้

ถ้าความเข้าใจที่คงทนหมายถึงสาระสำคัญของสิ่งที่จะเรียนรู้แล้ว ครูควรจะรู้ว่าสาระสำคัญหมายถึงอะไร คำว่า สาระสำคัญ มาจากคำว่า Concept ซึ่งนักการศึกษาของไทยแปลเป็นภาษาไทยว่า สาระสำคัญ ความคิดรวบยอด มโนทัศน์ มโนมติ และสังกัป ซึ่งการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้นิยมใช้    คำว่า สาระสำคัญ 
สาระสำคัญเป็นข้อความที่แสดงแก่นหรือเป้าหมายเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เพื่อให้ได้ข้อสรุปรวมและข้อแตกต่างเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยอาจครอบคลุมข้อเท็จจริง กฎ ทฤษฎี ประเด็น และการสรุปสาระสำคัญและข้อความที่มีลักษณะรวบยอดอย่างอื่น
ประเภทของสาระสำคัญ

1. ระดับกว้าง (Broad Concept)

2. ระดับการนำไปใช้ (Operative Concept หรือ Functional Concept)
ตัวอย่างสาระสำคัญระดับกว้าง

– การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ควรสร้างตามขั้นตอนของกระบวนการเทคโนโลยี

ตัวอย่างสาระสำคัญระดับการนำไปใช้

– การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ควรสร้างตามขั้นตอนของกระบวนการเทคโนโลยี ได้แก่ การกำหนดปัญหาหรือความต้องการ การรวบรวมข้อมูล การเลือกวิธีการแก้ปัญหา การออกแบบและปฏิบัติ การทดสอบ การปรับปรุงแก้ไขและพัฒนา และการประเมินผล 

แนวทางการเขียนสาระสำคัญ
1. ให้เขียนสาระสำคัญของทุกเรื่อง โดยแยกเป็นข้อ ๆ (จำนวนข้อของสาระสำคัญจะเท่ากับจำนวนเรื่อง)

2. การเขียนสาระสำคัญที่ดีควรเป็นสาระสำคัญระดับการนำไปใช้
3. สาระสำคัญต้องครอบคลุมประเด็นสำคัญครบถ้วน เพราะหากขาดส่วนใดส่วนหนึ่งไปแล้ว จะทำให้นักเรียนรับสาระสำคัญที่ผิดไปทันที

4. การเขียนสาระสำคัญที่จะให้ครอบคลุมประเด็นสำคัญวิธีการหนึ่งคือ การเขียนแผนผังสาระสำคัญ

ตัวอย่างการเขียนแผนผังสาระสำคัญ







สาระสำคัญของหลักการของเทคโนโลยีสะอาด:  เทคโนโลยีสะอาดมีหลักการสำคัญ คือ การลดมลพิษที่แหล่งกำเนิด และการนำกลับมาใช้ใหม่หรือใช้ซ้ำ 

5. การเขียนสาระสำคัญเกี่ยวกับเรื่องใดควรเขียนลักษณะเด่นที่มองเห็นได้หรือนึกได้ออกมาเป็นข้อ ๆ แล้วจำแนกลักษณะเหล่านั้นเป็นลักษณะจำเพาะและลักษณะประกอบ

6. การเขียนข้อความที่เป็นสาระสำคัญควรใช้ภาษาที่มีการขัดเกลาอย่างดี  เลี่ยงคำที่มีความหมายกำกวมหรือฟุ่มเฟือย
ตัวอย่างการเขียนสาระสำคัญ เรื่อง การออกแบบ

	การออกแบบ
	ลักษณะจำเพาะ
	ลักษณะประกอบ

	การจัดองค์ประกอบทางศิลปะ
	(
	–

	จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง น้ำหนัก สี และพื้นผิว
	(
	–

	ภาพร่าง 2 มิติ และภาพร่าง 3 มิติ
	–
	(

	คำนึงถึงประโยชน์ใช้สอยและความงามของแบบ
	–
	(


สาระสำคัญของการออกแบบ:  การออกแบบ คือ การจัดองค์ประกอบทางศิลปะ ได้แก่ จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง น้ำหนัก สี และพื้นผิว เข้าด้วยกันอย่างมีหลักเกณฑ์เป็นภาพร่าง 2 มิติ และภาพร่าง 3 มิติ การนำองค์ประกอบของการออกแบบมาจัดรวมกันนั้น ผู้ออกแบบจะต้องคำนึงถึงประโยชน์ใช้สอยและความงามของแบบเป็นสำคัญ
ขั้นที่ 2 กำหนดภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมี
ผลการเรียนรู้ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริง 

เมื่อครูกำหนดผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียนแล้ว ก่อนที่จะดำเนินการ         ขั้นต่อไป ขอให้ครูตอบคำถามสำคัญต่อไปนี้ 

– นักเรียนมีพฤติกรรมหรือแสดงออกในลักษณะใด จึงทำให้ครูทราบว่า นักเรียนบรรลุผลลัพธ์ปลายทางตามที่กำหนดไว้แล้ว 

– ครูมีหลักฐานหรือใช้วิธีการใดที่สามารถระบุได้ว่านักเรียนมีพฤติกรรมหรือแสดงออกตามผลลัพธ์ปลายทางที่กำหนดไว้

การออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Backward Design เน้นให้ครูรวบรวมหลักฐานการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่จำเป็นและมีหลักฐานเพียงพอที่จะกล่าวได้ว่า การจัดการเรียนรู้ทำให้นักเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์แล้ว ไม่ใช่เรียนแค่ให้จบตามหลักสูตรหรือเรียนตามชุดของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ครูกำหนดไว้เท่านั้น วิธีการ Backward Design ต้องการกระตุ้นให้ครูคิดล่วงหน้าว่า ครูควรจะกำหนดและรวบรวมหลักฐานเชิงประจักษ์อะไรบ้างก่อนที่จะออกแบบหน่วยการเรียนรู้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งหลักฐานดังกล่าวควรจะเป็นหลักฐานที่สามารถใช้เป็นข้อมูลย้อนกลับที่มีประโยชน์สำหรับนักเรียนและครูได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ ครูควรใช้วิธีการวัดและประเมินผลแบบต่อเนื่องอย่างไม่เป็นทางการและเป็นทางการตลอดระยะเวลาที่ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดที่ต้องการให้ครูทำการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เรียกว่า สอนไปวัดผลไป

จึงกล่าวได้ว่า ขั้นนี้ครูควรนึกถึงพฤติกรรมหรือการแสดงออกของนักเรียน โดยพิจารณาจากผลงานหรือชิ้นงานที่เป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ ซึ่งแสดงให้เห็นว่านักเรียนเกิดผลลัพธ์ปลายทางตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้แล้ว และเกณฑ์ที่ใช้ประเมินควรเป็นเกณฑ์คุณภาพในรูปของมิติคุณภาพ (Rubrics) อย่างไร   ก็ตาม ครูอาจจะมีหลักฐานหรือใช้วิธีการอื่น ๆ เช่น การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน การสัมภาษณ์ การศึกษาค้นคว้า การฝึกปฏิบัติขณะเรียนประกอบด้วยก็ได้
การกำหนดภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้ตามผลลัพธ์ปลายทางที่กำหนดไว้แล้ว
หลังจากที่ครูได้กำหนดผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียนแล้ว ครูควรกำหนดภาระงานและวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้ตามผลลัพธ์ปลายทางที่กำหนดไว้แล้ว
ภาระงาน หมายถึง งานหรือกิจกรรมที่กำหนดให้นักเรียนปฏิบัติ เพื่อให้บรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้/ตัวชี้วัดช่วงชั้น/มาตรฐานการเรียนรู้ที่กำหนดไว้ ลักษณะสำคัญของงานจะต้องเป็นงานที่สอดคล้องกับชีวิตจริงในชีวิตประจำวัน เป็นเหตุการณ์จริงมากกว่ากิจกรรมที่จำลองขึ้นเพื่อใช้ในการทดสอบ ซึ่งเรียกว่า งานที่ปฏิบัติเป็นงานที่มีความหมายต่อนักเรียน (Meaningful Task) นอกจากนี้ งานและกิจกรรมจะต้องมีขอบเขตที่ชัดเจน สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้/ตัวชี้วัดช่วงชั้น/มาตรฐานการเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียน
ทั้งนี้เมื่อได้ภาระงานครบถ้วนตามที่ต้องการแล้ว ครูจะต้องนึกถึงวิธีการและเครื่องมือที่จะใช้วัดและประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนซึ่งมีอยู่มากมายหลายประเภท ซึ่งครูจะต้องเลือกให้เหมาะสมกับภาระงานที่นักเรียนปฏิบัติ
ตัวอย่างภาระงานเรื่อง การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี รวมทั้งการกำหนดวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน (ดังตาราง) 
ตัวอย่าง ภาระงาน/ชิ้นงาน แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี
สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี
	จุดประสงค์การเรียนรู้
	สาระ

การเรียนรู้
	กิจกรรม

การเรียนรู้
	ภาระงาน/ผลงาน
	การวัดและประเมินผล
	สื่อการเรียนรู้

	
	
	
	
	วิธีการ
	เครื่องมือ
	เกณฑ์
	

	อธิบายขั้นตอนของกระบวน
การเทคโนโลยี
	การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี
	– อภิปรายเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี

– สร้างแผนที่ความคิดเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี

– ค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี


	– การอภิปรายสรุปหน้าชั้นเรียน

– ผลงานการสร้างแผนที่ความคิด

– การทำรายงาน
	– ซักถามความรู้

– สังเกตการนำเสนอ 

– สังเกตการทำงานกลุ่ม 

– ตรวจผลงาน


	– แบบบันทึกความรู้

– แบบประเมินผลงาน

– แบบสังเกตการทำงานกลุ่ม

– แบบประเมินพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม
	– เกณฑ์คุณภาพ 4 ระดับ


	1. แบบบันทึกผลการอภิปรายจากประเด็นปัญหาที่ศึกษา

2. แบบบันทึกความรู้

3. ใบกิจกรรม/ใบงาน

4. แบบทดสอบ เรื่องการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี




การสร้างความเข้าใจที่คงทน

ความเข้าใจที่คงทนจะเกิดขึ้นได้ นักเรียนจะต้องมีความสามารถ 6 ประการ ได้แก่

1. การอธิบายชี้แจง เป็นความสามารถที่นักเรียนแสดงออกโดยการอธิบายหรือชี้แจงในสิ่งที่เรียนรู้ได้อย่างถูกต้อง สอดคล้อง มีเหตุมีผล และเป็นระบบ

2. การแปลความและตีความ เป็นความสามารถที่นักเรียนแสดงออกโดยการแปลความและตีความได้อย่างมีความหมาย ตรงประเด็น กระจ่างชัด และทะลุปรุโปร่ง

3. การประยุกต์ ดัดแปลง และนำไปใช้ เป็นความสามารถที่นักเรียนแสดงออกโดยการนำสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปสู่การปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิผล มีประสิทธิภาพ และคล่องแคล่ว   

4. การมีมุมมองที่หลากหลาย เป็นความสามารถที่นักเรียนแสดงออกโดยการมีมุมมองที่น่าเชื่อถือ เป็นไปได้ มีความลึกซึ้ง แจ่มชัด และแปลกใหม่

5. การให้ความสำคัญและใส่ใจในความรู้สึกของผู้อื่น เป็นความสามารถที่นักเรียนแสดงออกโดย เปิดเผย รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น และระมัดระวังที่จะไม่ให้เกิดความกระทบกระเทือนต่อผู้อื่น   

6. การรู้จักตนเอง เป็นความสามารถที่นักเรียนแสดงออกโดยการมีความตระหนักรู้ สามารถประมวลผลข้อมูลจากแหล่งที่หลากหลาย ปรับตัวได้ รู้จักใคร่ครวญ และมีความเฉลียวฉลาด   
นอกจากนี้ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้กำหนดสมรรถนะสำคัญของนักเรียนหลังจากสำเร็จการศึกษาตามหลักสูตรไว้ 5 ประการ ดังนี้

1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถของนักเรียนในการรับและส่งสาร การถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเอง เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกที่จะรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อตนเองและสังคม

2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถของนักเรียนในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดอย่างสร้างสรรค์ และการคิดเป็นระบบ เพื่อนำไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศ เพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถของนักเรียนในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรม และข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคม และสิ่งแวดล้อม
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถของนักเรียนในการนำกระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ในการดำเนินชีวิตประจำวัน การทำงาน และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ซึ่งส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถของนักเรียนในการเลือกและใช้เทคโนโลยี ด้านต่าง ๆ ทั้งด้านวัตถุ แนวคิด วิธีการ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคมในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การทำงาน การแก้ปัญหา และการอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม

นอกจากสมรรถนะสำคัญของนักเรียนหลังจากสำเร็จการศึกษาตามหลักสูตรที่กล่าวข้างต้นแล้วหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ยังได้กำหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์                8 ประการ เพื่อให้นักเรียนสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุขทั้งในฐานะพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้

1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์

2. ซื่อสัตย์สุจริต

3. มีวินัย

4. ใฝ่เรียนรู้

5. อยู่อย่างพอเพียง

6. มุ่งมั่นในการทำงาน

7. รักความเป็นไทย

8. มีจิตสาธารณะ

ดังนั้น การกำหนดภาระงานให้นักเรียนปฏิบัติ รวมทั้งการเลือกวิธีการและเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้นั้น ครูควรคำนึงถึงความสามารถของนักเรียน 6 ประการ ตามแนวคิด Backward Design สมรรถนะสำคัญ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียนหลังจากสำเร็จการศึกษาตามหลักสูตรที่ได้กล่าวไว้ข้างต้น เพื่อให้ภาระงาน วิธีการ และเครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้ครอบคลุมสิ่งที่สะท้อนผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียนอย่างแท้จริง 
โดยสรุปการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Backward design ในขั้นที่ 2 นี้ ครูจะต้องคำนึงถึงภาระงาน วิธีการ เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่มีความเที่ยงตรง ความเชื่อถือได้ มีประสิทธิภาพ ตรงกับสภาพจริง มีความยืดหยุ่น และให้ความสบายใจแก่นักเรียนเป็นสำคัญ
ขั้นที่ 3 วางแผนการจัดการเรียนรู้

เมื่อครูมีความรู้ความเข้าใจที่ชัดเจนเกี่ยวกับการกำหนดผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียน รวมทั้งกำหนดภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริงแล้ว ขั้นต่อไปครูควรนึกถึงกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่จะจัดให้แก่นักเรียน โดยครูควรตอบคำถามสำคัญต่อไปนี้

– ถ้าครูต้องการจะจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนเกิดความรู้เกี่ยวกับข้อเท็จจริง ความคิดรวบยอด หลักการ และทักษะกระบวนการต่าง ๆ ที่จำเป็นสำหรับนักเรียน ซึ่งจะทำให้นักเรียนเกิดผลลัพธ์ปลายทางตามที่กำหนดไว้ รวมทั้งเกิดเป็นความเข้าใจที่คงทนต่อไปนั้น ครูสามารถจะใช้วิธีการง่าย ๆ อะไรบ้าง 

– กิจกรรมการเรียนรู้ที่จะช่วยเป็นสื่อนำให้นักเรียนเกิดความรู้และทักษะที่จำเป็นมีอะไรบ้าง 
– สื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่เหมาะสมและดีที่สุด ซึ่งจะทำให้นักเรียนบรรลุตามมาตรฐานของหลักสูตรมีอะไรบ้าง

– กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่กำหนดไว้ควรจัดกิจกรรมใดก่อนและควรจัดกิจกรรมใดภายหลัง


– กิจกรรมต่าง ๆ ออกแบบไว้เพื่อตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียนหรือไม่ เพราะเหตุใด

       
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อให้นักเรียนเกิดผลลัพธ์ปลายทางตามแนวคิด Backward Design นั้น วิกกินส์และแมกไทได้เสนอแนะให้ครูเขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด WHERE TO (ไปที่ไหน) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้

W แทน กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดให้นั้นจะต้องช่วยให้นักเรียนรู้ว่าหน่วยการเรียนรู้นี้จะดำเนินไปในทิศทางใด (Where) และสิ่งที่คาดหวังคืออะไร (What) มีอะไรบ้าง ช่วยให้ครูทราบว่านักเรียนมีความรู้พื้นฐานและความสนใจอะไรบ้าง 
H แทน กิจกรรมการเรียนรู้ที่ควรดึงดูดความสนใจนักเรียนทุกคน (Hook) ทำให้ผู้นักเรียนเกิดความสนใจในสิ่งที่จะเรียนรู้ (Hold) และใช้สิ่งที่นักเรียนสนใจเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้

E แทน กิจกรรมการเรียนรู้ที่ควรส่งเสริมและจัดให้ (Equip) นักเรียนได้มีประสบการณ์ (Experience) ในแนวคิดหลัก/ความคิดรวบยอด และสำรวจ รวมทั้งวินิจฉัย (Explore) ในประเด็นต่าง ๆ ที่น่าสนใจ

R แทน กิจกรรมการเรียนรู้ที่ควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิดทบทวน (Rethink) ปรับ (Revise) ความเข้าใจในความรู้และงานที่ปฏิบัติ

E แทน กิจกรรมการเรียนรู้ที่ควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ประเมิน (Evaluate) ผลงานและสิ่งที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้

T แทน กิจกรรมการเรียนรู้ที่ควรออกแบบ (Tailored) สำหรับผู้เรียนเป็นรายบุคคล เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการ ความสนใจ และความสามารถที่แตกต่างกันของนักเรียน

O แทน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ให้เป็นระบบ (Organized) ตามลำดับการเรียนรู้ของนักเรียน และกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้ตั้งแต่เริ่มแรกและตลอดไป ทั้งนี้เพื่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิผล

อย่างไรก็ตาม มีข้อสังเกตว่า การวางแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการกำหนดวิธีการจัดการเรียนรู้ การลำดับบทเรียน รวมทั้งสื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจงนั้นจะประสบผลสำเร็จได้ก็ต่อเมื่อผู้สอนได้มีการกำหนดผลลัพธ์ปลายทาง หลักฐาน และวิธีการวัดและประเมินผลที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริงแล้ว การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นเพียงสื่อ ที่จะนำไปสู่เป้าหมายความสำเร็จที่ต้องการเท่านั้น ด้วยเหตุนี้ถ้าครูมีเป้าหมายที่ชัดเจนก็จะช่วยทำให้การวางแผนการจัดการเรียนรู้และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สามารถทำให้นักเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ตามที่กำหนดไว้ได้

โดยสรุปจึงกล่าวได้ว่า ขั้นนี้เป็นการค้นหาสื่อการเรียนรู้ แหล่งการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องเหมาะสมกับนักเรียน กิจกรรมที่กำหนดขึ้นควรเป็นกิจกรรมที่จะส่งเสริมให้นักเรียนสามารถสร้างและสรุปเป็นความคิดรวบยอดและหลักการที่สำคัญของสาระที่เรียนรู้ ซึ่งก่อให้เกิดความเข้าใจที่คงทน รวมทั้งความรู้สึกและค่านิยมที่ดีไปพร้อม ๆ กับทักษะความชำนาญ
ผังการออกแบบการจัดการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่







	ขั้นที่ 1 ผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียน

	ตัวชี้วัดช่วงชั้น
1.    











2. 












	ความเข้าใจที่คงทนของนักเรียน
นักเรียนจะเข้าใจว่า...

1. 







2. 






	 คำถามสำคัญที่ทำให้เกิดความเข้าใจที่คงทน
– 






– 






	ความรู้ของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าใจที่คงทน
นักเรียนจะรู้ว่า...
1. 







2. 






	ทักษะ/ความสามารถของนักเรียนที่นำไปสู่
ความเข้าใจที่คงทน นักเรียนจะสามารถ...
1. 






2. 






	ขั้นที่ 2 ภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้
        ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริง

	1. ภาระงานที่นักเรียนต้องปฏิบัติ

– 












– 












	2. วิธีการและเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้
   วิธีการประเมินผลการเรียนรู้
    – 







    – 






	   เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้
   – 






   – 






	3. สิ่งที่มุ่งประเมิน

– 












 – 












	ขั้นที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้

	  













รูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้รายชั่วโมงจากการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Backward Design เขียนโดยใช้รูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้แบบเรียงหัวข้อ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้
ชื่อแผน...(ระบุชื่อและลำดับที่ของแผนการจัดการเรียนรู้)


ชื่อเรื่อง...(ระบุชื่อเรื่องที่ต้องการจัดการเรียนรู้)

สาระที่...(ระบุสาระที่ใช้จัดการเรียนรู้)

เวลา...(ระบุระยะเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ต่อ 1 แผน)
ชั้น...(ระบุระดับชั้นที่จัดการเรียนรู้)
หน่วยการเรียนรู้ที่...(ระบุชื่อและลำดับที่ของหน่วยการเรียนรู้)
สาระสำคัญ...(เขียนความคิดรวบยอดหรือมโนทัศน์ของหัวเรื่องที่จัดการเรียนรู้)
ตัวชี้วัดช่วงชั้น...(ระบุตัวชี้วัดช่วงชั้นที่ใช้เป็นเป้าหมายของแผนการจัดการเรียนรู้)
จุดประสงค์การเรียนรู้...(กำหนดให้สอดคล้องกับสมรรถนะสำคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียนหลังจากสำเร็จการศึกษา ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งประกอบด้วย
   – ด้านความรู้ (Knowledge: K) 
   – ด้านคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม (Affective: A) 
   – ด้านทักษะ/กระบวนการ (Performance: P))

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้...(ระบุวิธีการและเครื่องมือวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ทั้ง 3 ด้าน)

สาระการเรียนรู้...(ระบุสาระและเนื้อหาที่ใช้จัดการเรียนรู้ อาจเขียนเฉพาะหัวเรื่องก็ได้)
แนวทางบูรณาการ...(เสนอแนะและระบุกิจกรรมของกลุ่มสาระอื่นที่บูรณาการร่วมกัน)
กระบวนการจัดการเรียนรู้...(กำหนดให้สอดคล้องกับธรรมชาติของกลุ่มสาระและการบูรณาการข้ามกลุ่มสาระ)  
กิจกรรมเสนอแนะ...(ระบุรายละเอียดของกิจกรรมที่นักเรียนควรปฏิบัติเพิ่มเติม)
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้...(ระบุสื่อ อุปกรณ์ และแหล่งการเรียนรู้ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้)
บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้...(ระบุรายละเอียดของผลการจัดการเรียนรู้ตามแผนที่กำหนดไว้ อาจนำเสนอข้อเด่นและข้อด้อยให้เป็นข้อมูลที่สามารถนำไปใช้เป็นส่วนหนึ่งของการทำวิจัยในชั้นเรียนได้)
ในส่วนของการเขียนกิจกรรมการเรียนรู้นั้น ให้ครูนำขั้นตอนหลักของวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เช่น การเรียนแบบแก้ปัญหา การศึกษาเป็นรายบุคคล การอภิปรายกลุ่มย่อย/กลุ่มใหญ่ การฝึกปฏิบัติ การสืบค้นข้อมูล  มาเขียนในขั้นสอน โดยให้คำนึงถึงธรรมชาติของกลุ่มสาระการเรียนรู้เป็นสำคัญ 
การใช้แนวคิดของการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Backward Design จะช่วยให้ครูมีความมั่นใจในการจัดการเรียนรู้และใช้แผนการจัดการเรียนรู้ของบริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 24 (2) และ (3) ได้ระบุแนวทางการจัดการเรียนรู้ โดยเน้นการฝึกทักษะกระบวนการคิด การฝึกทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย การฝึกปฏิบัติจริง และการประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อการป้องกันและแก้ปัญหา ดังนั้น เพื่อให้การจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับนโยบายดังกล่าวนี้ การจัดทำการแผนการจัดการเรียนรู้ในคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 เล่มนี้ จึงยึดแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Child-Centered) เน้นการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง และเน้นการเรียนรู้แบบบูรณาการที่ผสมผสานเชื่อมโยงสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ กับหัวข้อเรื่องหรือประเด็นที่สอดคล้องกับชีวิตจริง เพื่อให้นักเรียนเกิดการพัฒนาในองค์รวม เป็นธรรมชาติ สอดคล้องกับสภาพและปัญหาที่เกิดในวิถีชีวิตของนักเรียน 
แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ได้เปลี่ยนแปลงบทบาทของครูจากการเป็นผู้ชี้นำหรือถ่ายทอดความรู้ไปเป็นผู้ช่วยเหลือ อำนวยความสะดวก และส่งเสริมสนับสนุนนักเรียนโดยใช้วิธีการต่าง ๆ อย่างหลากหลายรูปแบบ เพื่อให้นักเรียนเกิดการสร้างสรรค์ความรู้และนำความรู้ไปใช้อย่างมีประสิทธิภาพ คู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 เล่มนี้ จึงได้นำเสนอทฤษฎีและเทคนิควิธีการเรียนการสอนต่าง ๆ มาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ เช่น 


การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-Based Learning–BBL) ที่เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่อิงผลการวิจัยทางประสาทวิทยา ซึ่งได้เสนอแนะไว้ว่า ตามธรรมชาตินั้นสมองเรียนรู้ได้อย่างไร โดยได้กล่าวถึงโครงสร้างที่แท้จริงของสมองและการทำงานของสมองมนุษย์ที่มีการแปรเปลี่ยนไปตามขั้นของการพัฒนา ซึ่งสามารถนำมาใช้เป็นกรอบแนวคิดของการสร้างสรรค์การจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning–PBL) เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นเป็นจุดเริ่มต้นและเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ โดยให้นักเรียนร่วมกันแก้ปัญหาภายใต้การแนะนำของครู ให้นักเรียนช่วยกันตั้งคำถามและช่วยกันค้นหาคำตอบ โดยอาจใช้ความรู้เดิมมาแก้ปัญหา หรือศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมสำหรับการแก้ปัญหา นำข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้ามาสรุปเป็นข้อมูลในการแก้ปัญหา แล้วช่วยกันประเมินการแก้ปัญหาเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาครั้งต่อไป


การจัดการเรียนรู้แบบพหุปัญญา (Multiple Intelligences) เป็นการพัฒนาองค์รวมของนักเรียน ทั้งสมองด้านซ้ายและสมองด้านขวา บนพื้นฐานความสามารถและสติปัญญาที่แตกต่างกันของแต่ละบุคคล โดยมุ่งหมายจะให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ภายใต้ความหลากหลายของวัฒนธรรมหรือสภาพแวดล้อม

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) เป็นการจัดสถานการณ์และบรรยากาศ    ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน ฝึกให้นักเรียนที่มีลักษณะแตกต่างกันทั้งสติปัญญาและความถนัด  ร่วมกันทำงานเป็นกลุ่ม ร่วมกันศึกษาค้นคว้า

การจัดการเรียนรู้แบบใช้หมวกความคิด 6 ใบ (Six Thinking Hats) เป็นการให้นักเรียนฝึกตั้งคำถามและตอบคำถามที่ใช้ความคิดในลักษณะต่าง ๆ โดยสามารถอธิบายเหตุผลประกอบหรือวิเคราะห์วิจารณ์ได้

การจัดการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นการฝึกให้นักเรียนเรียนรู้จากการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น โดยการทำความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ดำเนินการแก้ปัญหา และตรวจสอบหรือมองย้อนกลับ

การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project Work) เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติ โดยใช้กระบวนการแสวงหาความรู้หรือค้นคว้าหาคำตอบในสิ่งที่นักเรียนอยากรู้หรือสงสัยด้วยวิธีการต่าง ๆ อย่างหลากหลาย

การจัดการเรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติ (Active Learning) เป็นการให้นักเรียนได้ทดลองทำด้วยตนเอง เพื่อจะได้เรียนรู้ขั้นตอนของงาน และรู้จักวิธีแก้ปัญหาในการทำงาน

การจัดการเรียนรู้แบบสร้างผังความคิด (Concept Mapping) เป็นการสอนด้วยวิธีการจัดกลุ่มความคิดรวบยอด เพื่อให้เห็นความสัมพันธ์กันระหว่างความคิดหลักและความคิดรองลงไป โดยนำเสนอเป็นภาพหรือเป็นผัง

การจัดการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experience Learning) เป็นการจัดกิจกรรมหรือจัดประสบการณ์ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ แล้วกระตุ้นให้นักเรียนพัฒนาทักษะใหม่ ๆ    เจตคติใหม่ ๆ หรือวิธีการคิดใหม่ ๆ

การเรียนรู้โดยการแสดงบทบาทสมมุติ (Role Playing) เป็นการจัดกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้แสดงบทบาทในสถานการณ์ที่สมมุติขึ้น โดยอาจกำหนดให้แสดงบทบาทสมมุติที่เป็นพฤติกรรมของบุคคลอื่น หรือแสดงพฤติกรรมในบทบาทของตนเองในสถานการณ์ต่าง ๆ 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมสะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน เพื่อให้นักเรียนได้วางแผนคิดค้น วิเคราะห์ ออกแบบ สร้างชิ้นงาน และปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้เกิดการเรียนรู้แบบบูรณาการและนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา และการสร้างชิ้นงานที่เป็นประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต  
การจัดการเรียนรู้ต้องจัดควบคู่กับการวัดและประเมินผลตามภาระและชิ้นงานที่สอดคล้องกับตัวชี้วัด  แผนการจัดการเรียนรู้นี้ได้เสนอการวัดและประเมินผลครบทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ ด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และด้านทักษะ/กระบวนการ เน้นวิธีการวัดที่หลากหลายตามสถานการณ์จริง การดูร่องรอยต่าง ๆ ควบคู่ไปกับการดูกระบวนการทำงานและผลผลิตของงาน โดยออกแบบการประเมินผลก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลังเรียน และแบบทดสอบประจำหน่วยการเรียนรู้พร้อมแบบฟอร์มและเกณฑ์การประเมินผลผล เพื่ออำนวยความสะดวกให้ครูไว้พร้อม ทั้งนี้ ครูอาจเพิ่มเติมโดยการออกแบบการวัดและประเมินผลด้วยด้วยมิติคุณภาพ (Rubrics)

การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 

 


	หน่วยการเรียนรู้ที่
	แผนการจัดการเรียนรู้
	ชั่วโมงที่
	หมายเหตุ

	
	ปฐมนิเทศ
	ชั่วโมงที่ 1 ปฐมนิเทศและข้อตกลงในการเรียน

	

	หน่วยที่ 1 เทคโนโลยีสัมพันธ์ 
(3 แผน)
	แผนที่   1   ความสำคัญและความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ



(3 ชั่วโมง)
	ชั่วโมงที่ 2 ความสำคัญและบทบาทของเทคโนโลยี 
    1. ความสำคัญและบทบาทของเทคโนโลยี
    2. ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ  
         2. 1 เทคโนโลยีกับวิทยาศาสตร์  
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 3 ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ  
         2. 2 เทคโนโลยีกับเกษตรศาสตร์
         2. 3 เทคโนโลยีกับศึกษาศาสตร์    
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 4 ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ (ต่อ) 
         2. 4 เทคโนโลยีกับโภชนศาสตร์  
         2. 5 เทคโนโลยีกับแพทยศาสตร์  
         2. 6 เทคโนโลยีกับพลังงานและสิ่งแวดล้อม   
	

	
	แผนที่   2   เทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า          

(2 ชั่วโมง)
	ชั่วโมงที่ 5 เทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า           
     3. เทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า             
         3. 1 เทคโนโลยีท้องถิ่น  

	

	หน่วยการเรียนรู้ที่
	แผนการจัดการเรียนรู้
	ชั่วโมงที่
	หมายเหตุ

	
	
	ชั่วโมงที่ 6 เทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า (ต่อ)           
         3. 1 เทคโนโลยีท้องถิ่น (ต่อ) 
         3. 2 เทคโนโลยีนำเข้า   
	

	
	แผนที่   3   เทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศ
                                    

(1 ชั่วโมง)
	ชั่วโมงที่ 7 เทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศ           
     4. เทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศ         

         
	

	หน่วยที่ 2 วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 
 (2 แผน)
	แผนที่  4    ระบบเทคโนโลยี
(2 ชั่วโมง)

2 ชั่วโมง 
	ชั่วโมงที่ 8   ระบบเทคโนโลยี          
    1. ระบบเทคโนโลยี
        1.1 องค์ประกอบของระบบเทคโนโลยี          
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 9   ระบบเทคโนโลยี (ต่อ)          
    1. ระบบเทคโนโลยี  (ต่อ)
        1.1 องค์ประกอบของระบบเทคโนโลยี (ต่อ)                       
	

	
	แผนที่   5    การวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดจากระบบเทคโนโลยี                    

 (2 ชั่วโมง)
	ชั่วโมงที่ 10  การวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดจากระบบเทคโนโลยี                     

    2. การวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดจากระบบเทคโนโลยี      

         2.1 ผลกระทบของเทคโนโลยี 
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 11  การวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดจากระบบเทคโนโลยี (ต่อ)                     

         2.2 แนวทางการแก้ปัญหาที่เกิดจากผลกระทบของเทคโนโลยี

	

	หน่วยการเรียนรู้ที่
	แผนการจัดการเรียนรู้
	ชั่วโมงที่
	หมายเหตุ

	หน่วยที่ 3 ดีไซน์ผลิตภัณฑ์ 

 (4 แผน)
	แผนที่  6   การออกแบบ        
(2 ชั่วโมง)        
    
2 ชั่วโมง

2 ชั่วโมง
    
2 ชั่วโมง
	ชั่วโมงที่ 12  การออกแบบ                             

    1. การออกแบบ                             
         1.1 ความสำคัญของการออกแบบ
         1.2 ประเภทของการออกแบบ
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 13  การออกแบบ (ต่อ)                           

             1.3 วิธีการออกแบบผลิตภัณฑ์
	

	
	แผนที่  7   การเขียนแบบ     
 (3 ชั่วโมง)            
	ชั่วโมงที่ 14  การเขียนแบบ                                 

    2. การเขียนแบบ                             
         2.1 การเขียนภาพในงานเขียนแบบ
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 15  การเขียนแบบ (ต่อ)                                 

         2.1 การเขียนภาพในงานเขียนแบบ (ต่อ)                                 
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 16  การเขียนแบบ (ต่อ)                                 

         2.2 การเขียนแบบจำลอง
	

	
	แผนที่  8   การใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ  

(2 ชั่วโมง)
    
2 ชั่วโมง
	ชั่วโมงที่ 17  การใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ                                   

    3. การใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ                                   
         3.1 โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการออกแบบ 
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 18  การใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ (ต่อ)                                   

    3. การใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ (ต่อ)                                                                      
         3.1 โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการออกแบบ (ต่อ)   
                                
	

	หน่วยการเรียนรู้ที่
	แผนการจัดการเรียนรู้
	ชั่วโมงที่
	หมายเหตุ

	
	แผนที่ 9  การใช้ซอฟต์แวร์ในการนำเสนองาน
 (1 ชั่วโมง)
	ชั่วโมงที่ 19  การใช้ซอฟต์แวร์ในการนำเสนองาน                                    

         3.2 การใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการนำเสนองาน  
	

	ทดสอบกลางภาค
( 1 ชั่วโมง)
	ชั่วโมงที่ 20  ทดสอบกลางภาค
	ปรับเปลี่ยนชั่วโมงทดสอบตามความเหมาะสม

	หน่วยที่ 4 วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก  

 (4 แผน)
	แผนที่  10   วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการทำงานช่าง 

(2 ชั่วโมง)
    
2 ชั่วโมง



2 ชั่วโมง
	ชั่วโมงที่ 21  วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการทำงานช่าง
   1. วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการทำงานช่าง
         1.1 วัสดุและอุปกรณ์งานไม้
         1.2 วิธีการทำงานไม้
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 22  วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการทำงานช่าง (ต่อ)
         1.3 อุปกรณ์งานไฟฟ้า
         1.4 ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับงานไฟฟ้า
         1.5 การต่อวงจรไฟฟ้า
	

	
	แผนที่  11   ความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์ 
(2 ชั่วโมง)     

	ชั่วโมงที่ 23  ความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์
    2. ความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์ 
         2.1 อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 24  ความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์ (ต่อ)
         2.2 วงจรอิเล็กทรอนิกส์ 
	

	
	แผนที่  12   ระบบกลไกและการควบคุม 
(1 ชั่วโมง)    
   
2 ชั่วโมงแผนการจัดการเรียนรู้ที่  12   ระบบกลไก        
    
2 ชั่วโมง


	ชั่วโมงที่ 25  ระบบกลไกและการควบคุม 

   3. ระบบกลไกและการควบคุม  
         3.1 ระบบกลไก
         3.2 ระบบการควบคุม 
	

	หน่วยการเรียนรู้ที่
	แผนการจัดการเรียนรู้
	ชั่วโมงที่
	หมายเหตุ

	
	แผนที่  13   เทคโนโลยีในการควบคุม    
(1 ชั่วโมง)    
   
2 ชั่วโมงแผนการจัดการเรียนรู้ที่  12   ระบบกลไก        
    
2 ชั่วโมง
	ชั่วโมงที่ 26  เทคโนโลยีในการควบคุม    

         3.3 เทคโนโลยีในการควบคุม   
	

	หน่วยที่ 5 สิ่งของเครื่องใช้ สร้างได้ไม่ยาก   

 (4 แผน)
	แผนที่  14   การสร้างสิ่งของเครื่องใช้
    

( 2 ชั่วโมง)

	ชั่วโมงที่ 27  การสร้างสิ่งของเครื่องใช้
   1. การสร้างสิ่งของเครื่องใช้  
         1.1 การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี  
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 28  การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ (ต่อ)
                – ตัวอย่างการนำกระบวนการเทคโนโลยีไปใช้ในการทำงานต่าง ๆ   
	

	
	แผนที่  15   ตัวอย่างการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี
    

( 2 ชั่วโมง)

	ชั่วโมงที่ 29  ตัวอย่างการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี
         1.2 ตัวอย่างการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี
               – การสร้างชั้นวางของ   
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 30  ตัวอย่างการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี (ต่อ)
              – การสร้างโคมไฟประกอบชิ้นส่วน    
	

	
	แผนที่  16   การพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้ 
      

(2 ชั่วโมง)
	ชั่วโมงที่ 31  การพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้ 
   2. การพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้ 
         2.1 การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ 
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 32  การพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้ (ต่อ) 
         2.2 กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 
	

	หน่วยการเรียนรู้ที่
	แผนการจัดการเรียนรู้
	ชั่วโมงที่
	หมายเหตุ

	
	แผนที่ 17  ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
(2 ชั่วโมง)
	ชั่วโมงที่ 33  ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
          2.3 ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์
                 – การวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดจากผลิตภัณฑ์เดิม 
                 – การวิเคราะห์คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ 
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 34  ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (ต่อ) 
                 – เทคนิค SCAMPER  
                 – การเปลี่ยนมุมมอง
                 – การเปลี่ยนแปลงสมมุติฐาน

	

	หน่วยที่ 6 ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์   

 (3 แผน)
	แผนที่  18   เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน
 (2 ชั่วโมง)
     2 ชั่วโมง
	ชั่วโมงที่ 35  เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน 
    1. เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน 
         1.1 เทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 36  เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน (ต่อ) 
         1.2 การตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยี
	

	
	แผนที่  19   เทคโนโลยีสะอาด    
      

(2 ชั่วโมง)
	ชั่วโมงที่ 37  เทคโนโลยีสะอาด  
    2. เทคโนโลยีสะอาด 
         2.1 หลักการของเทคโนโลยีสะอาด
	

	
	
	ชั่วโมงที่ 38  เทคโนโลยีสะอาด (ต่อ) 
         2.2 การเลือกใช้เทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด

	

	หน่วยการเรียนรู้ที่
	แผนการจัดการเรียนรู้
	ชั่วโมงที่
	หมายเหตุ

	
	แผนที่ 20 การเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 
(1 ชั่วโมง)
	ชั่วโมงที่ 39  การเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม
         2.3 การเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 
	

	ทดสอบปลายภาค
( 1 ชั่วโมง)
	ชั่วโมงที่ 40 ทดสอบปลายภาค
	ปรับเปลี่ยนชั่วโมงทดสอบตามความเหมาะสม



แผนการจัดการเรียนรู้ปฐมนิเทศ

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ปฐมนิเทศ 

           
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี

เวลา 1 ชั่วโมง
1. สาระสำคัญ
การปฐมนิเทศเป็นการสร้างความเข้าใจอันดีต่อกันระหว่างครูกับนักเรียนเป็นการตกลงกันในเบื้องต้นก่อนที่จะเริ่มการเรียนการสอน  ทำให้ครูได้รู้จักนักเรียนดียิ่งขึ้น รับทราบความต้องการ ความรู้สึก และเจตคติต่อวิชาที่เรียน ในขณะเดียวกันนักเรียนก็จะได้รู้และเข้าใจเกี่ยวกับหลักการทางการงานอาชีพและเทคโนโลยี  แนวทางในการจัดการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล ซึ่งกิจกรรมต่าง ๆ ดังกล่าวจะนำไปสู่การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ ครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม ช่วยให้นักเรียนคลายความวิตกกังวล สามารถเรียนได้อย่างมีความสุข อันจะส่งผลให้นักเรียนประสบความสำเร็จบรรลุเป้าหมายที่ได้กำหนดไว้ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้
1. มีความเข้าใจและวิเคราะห์เกี่ยวกับหลักการทางการงานอาชีพและเทคโนโลยี แนวทางการจัดการเรียนรู้ และการประเมินผล (K)

2. มีเจตคติที่ดีต่อการงานอาชีพและเทคโนโลยี (A)

3. มีทักษะในการนำความรู้และทักษะกระบวนการการงานอาชีพและเทคโนโลยีไปใช้ในชีวิตประจำวัน (P)


3. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้
	ด้าน ความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม จริยธรรม
และค่านิยม (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการตอบคำถาม
    และการแสดงความคิดเห็น
2. ตรวจผลการปฏิบัติกิจกรรม

	1. สังเกตการทำงานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายด้วยความกระตือรือร้นและความรับผิดชอบ
2. สังเกตความตั้งใจเรียนและปฏิบัติกิจกรรม
	1. สังเกตพฤติกรรมขณะปฏิบัติกิจกรรม
2. สังเกตทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื่น 


4. สาระการเรียนรู้
               1. ทำไมจึงต้องเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี
               2. เราเรียนรู้อะไรในการงานอาชีพและเทคโนโลยี
  
3. คำอธิบายรายวิชาพื้นฐาน
  
4. โครงสร้างรายวิชาพื้นฐาน
  
5. เราจะเรียนกันอย่างไร
  
6. เทคนิคและวิธีการจัดการเรียนรู้
  
7. เวลาเรียน
  
8. การเก็บคะแนนและการสอบ
  
9. การตัดสินผลการเรียน
10. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้
11. ข้อตกลงในการเรียน
12. มอบหมายงาน
        5. แนวทางบูรณาการ
        
ภาษาไทย

การตอบคำถาม การแสดงความคิดเห็น
        
วิทยาศาสตร์

การวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลจากการสำรวจตรวจสอบ

   
สังคมศึกษาฯ

การปฏิบัติตามบทบาทและหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม

       
 ภาษาต่างประเทศ

คำศัพท์และบทสนทนาเกี่ยวกับวิธีการเรียนกลุ่มสาระการ




เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
        6. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 
              ครูถามคำถาม “การเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีที่ผ่านมานักเรียนคิดว่าจะนำสาระการออกแบบและเทคโนโลยีไปใช้ในการเรียนหรือไปใช้ในการดำรงชีวิตอย่างไร” 

              ขั้นที่ 2 ขั้นสอน
              1. ครูนำซีดี (CD) ดีวีดี (DVD) หรือภาพการออกแบบและเทคโนโลยีต่าง ๆ  มาให้นักเรียนดู 

              2. ครูถามคำถาม “นักเรียนคิดว่าการออกแบบและสร้างเทคโนโลยีต้องใช้ทักษะใดบ้าง เพราะอะไร”  แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบ           

              3. ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปผลผลดีของการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีแล้วเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint เกี่ยวกับเหตุผล ทำไมจึงต้องเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยีและสาระของกลุ่มสาระนี้ พร้อมกับอธิบายรายละเอียด
             4. ครูนำหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 มาให้นักเรียนดู และแนะนำแนวทางการเรียนโดยภาพรวม  

             5. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 เรื่อง แผนปฐมนิเทศเกี่ยวกับเทคนิคและวิธีการจัดการเรียนรู้ แล้วอธิบายพร้อมกับยกตัวอย่างทีละข้อ จากนั้นเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย
              6. ครูอธิบายเกี่ยวกับเวลาเรียน การเก็บคะแนน การสอบ และการตัดสินผลการเรียน ให้นักเรียนพอเข้าใจ

              7. ครูถามคำถาม “ถ้านักเรียนต้องการค้นคว้าความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับระบบเทคโนโลยี การออกแบบ กลไก และอิเล็กทรอนิกส์ จะทำอย่างไร” แล้วให้นักเรียนตอบคำถามและแสดงความคิดเห็น
              8. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint หรือภาพเกี่ยวกับสื่อและแหล่งการเรียนรู้มาให้นักเรียนดู พร้อมกับแนะนำสื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่ตนเองรู้จักและใช้ประโยชน์ได้

            9. นักเรียนช่วยกันเสนอแนะสื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่ตนเองรู้จักและสามารถใช้ประโยชน์ได้
            10. ครูและนักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับข้อตกลงในการเรียน แล้วเปิดสื่อ PowerPoint หรือติดแผนภูมิข้อตกลงในการเรียน จากนั้นให้นักเรียนอ่านตามครู    

11. นักเรียนช่วยกันเสนอปัญหา/อุปสรรคในการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี         

            12. ครูแนะแนวทางแก้ปัญหาแล้วเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัยเกี่ยวกับแนวทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับแนวทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
2. นักเรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับข้อตกลงในการเรียน
3. ครูมอบหมายงานให้นักเรียนไปศึกษาเกี่ยวกับความสำคัญและบทบาทของเทคโนโลยีในชุมชน พร้อมกับบันทึกผลและให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัยคนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป)
ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน
1. ให้นักเรียนดูหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 ประมาณ 5 
นาที แล้วซักถามข้อสงสัย
2. นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม 2 กลุ่ม แล้วช่วยกันตั้งคำถามหรือตอบคำถามเกี่ยวกับแนวทางการ
เรียนและข้อตกลงในการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี (สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี)โดยผลัดกันเป็นฝ่ายตั้งคำถามและตอบคำถาม
ขั้นที่ 5 ขั้นนำไปใช้
นักเรียนนำความรู้เกี่ยวกับแนวทางการเรียนและข้อตกลงในการเรียนไปปฏิบัติ เมื่อเรียนกลุ่มกลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี (สาระที่ 4 การออกแบบและเทคโนโลยี)



7. กิจกรรมเสนอแนะ
 1. กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ
                    ให้นักเรียนไปสำรวจสื่อและแหล่งการเรียนรู้ในชุมชนของตนเอง
 2. กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม

     ให้นักเรียนไปทบทวนความรู้เกี่ยวกับแนวทางการเรียนและข้อตกลงในการเรียน
        8. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
1. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  ของ บริษัท สำนักพิมพ์          
วัฒนาพานิช จำกัด

2. วีซีดี หรือภาพการออกแบบ เทคโนโลยี  และแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 
              3. สถานที่ เช่น ห้องสมุด ชุมชน

4. แผนภูมิข้อตกลงในการเรียน
5. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 ของบริษัท สำนักพิมพ์   
วัฒนาพานิช จำกัด
9. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้

เวลา   6   ชั่วโมง

ผังมโนทัศน์เป้าหมายการเรียนรู้และขอบข่ายภาระงาน






ผังการออกแบบการจัดการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีสัมพันธ์

	ขั้นที่ 1 ผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดกับนักเรียน

	ตัวชี้วัดช่วงชั้น

   อภิปรายและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ  (ง 2.1 ม. 4–6/1)

	ความเข้าใจที่คงทนของนักเรียน

นักเรียนจะเข้าใจว่า...

1. เทคโนโลยีมีความสำคัญและสัมพันธ์กับศาสตร์
 ด้านอื่น ๆ 
2. เทคโนโลยีที่นำมาใช้ประโยชน์ในการดำรงชีวิต
มีทั้งเทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า


	คำถามสำคัญที่ทำให้เกิดความเข้าใจที่คงทน
– เทคโนโลยีมีความสำคัญและมีบทบาทต่อ
การดำรงชีวิตประจำวันของเราอย่างไร 

– เทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับศาสตร์อื่น ๆ 
อย่างไร

– ประเทศไทยควรส่งเสริมเทคโนโลยีท้องถิ่นใน
ด้านใดเพื่อให้ประเทศพัฒนาเท่าเทียมกับ
ประเทศอื่น   
– เทคโนโลยีนำเข้ามีส่วนช่วยพัฒนาประเทศด้านใด


	ความรู้ของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าใจที่คงทน

นักเรียนจะรู้ว่า...

1. คำที่ควรรู้ ได้แก่ ไมโครเวฟ ปรากฏการณ์–

เรือนกระจก รีไซเคิล ปฏิกิริยา นวัตกรรม           
นักจุลชีววิทยา ท่อนพันธุ์ โมเลกุล นิวเคลียส      
สปีชีส์ ความคิดรวบยอด สื่อประสม การศึกษา 
ตลอดชีวิต เอนไซม์ สปอร์ 4 มิติ กลไก พลังงาน-

จลน์ อัตโนมัติ สถาปัตยกรรม เครื่องจักรกล  
2. เทคโนโลยีมีความสำคัญและมีบทบาทในด้าน
การดำรงชีวิตประจำวัน ด้านการพัฒนาประเทศ 
และด้านสิ่งแวดล้อม 

3. เทคโนโลยีมีส่วนสัมพันธ์กับศาสตร์อื่น ๆ ได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ เกษตรศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
โภชนศาสตร์ แพทยศาสตร์ และพลังงานและ
สิ่งแวดล้อม 
4. เทคโนโลยีท้องถิ่นเป็นเทคโนโลยีที่คนใน
ท้องถิ่นสร้างและพัฒนาขึ้นโดยอาศัยหลักการ
ธรรมชาติ ความรู้ และประสบการณ์ที่สั่งสมกัน
มาเพื่อใช้ประโยชน์ในการดำรงชีวิตในท้องถิ่น
นั้น ๆ ส่วนเทคโนโลยีนำเข้าเป็นเทคโนโลยีที่ไม่
สามารถสร้างและพัฒนาขึ้นใช้เองได้ จึงต้อง
นำเข้าจากประเทศที่มีระดับเทคโนโลยีสูงกว่า 
	ทักษะ/ความสามารถของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าใจที่คงทน

นักเรียนจะสามารถ...

1. อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่นๆ ได้
2. ค้นคว้าหาความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี
3. เลือกใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม
4. ฝึกทักษะการทำงานกลุ่มและนำเสนอผลงาน
    ของกลุ่มได้


	ขั้นที่ 2 ภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้

       ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริง

	1. ภาระงานที่นักเรียนต้องปฏิบัติ

   – สำรวจเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจำวัน 

   – วิเคราะห์ความสำคัญและบทบาทของเทคโนโลยี 

   – ศึกษาค้นคว้าความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ แล้วจัดทำรายงาน
   – วิเคราะห์ข่าวหรือบทความเกี่ยวกับการนำเทคโนโลยีมาใช้ในด้านต่าง ๆ
   – สัมภาษณ์ผู้รู้เกี่ยวกับวิธีการเลือกใช้เทคโนโลยีในงานต่าง ๆ 

   – ระดมความคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า

   – เขียนบทความเกี่ยวกับเทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศ  

   – ทำโครงงานเกี่ยวกับเทคโนโลยีสัมพันธ์ 1 โครงงาน  ตามขั้นตอนของการทำโครงงาน 



	2. วิธีการและเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้ 

   วิธีการประเมินผลการเรียนรู้

– การตอบคำถาม การแสดงความคิดเห็น 
   และการอภิปราย
– การทดสอบ

– การฝึกปฏิบัติระหว่างเรียน

– การวิเคราะห์ข่าว/บทความ 

– การประเมินตนเองของนักเรียน


	เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้

– แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
– แบบบันทึกความรู้
– แบบบันทึกผลการอภิปราย
– แบบบันทึกผลการสำรวจ
– แบบบันทึกการสัมภาษณ์
– แบบบันทึกผลการปฏิบัติงาน 

– แบบบันทึกผลการวิเคราะห์ 

– ใบกิจกรรม/ใบงาน

– แบบทดสอบประจำหน่วยการเรียนรู้

– แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรม 
   และค่านิยม

– แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ


	3. สิ่งที่มุ่งประเมิน

– ความสามารถในการอภิปรายและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ ให้ผู้อื่น
   เข้าใจ

– การนำความรู้และทักษะด้านเทคโนโลยีไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้

– การวิเคราะห์ปัญหาเกี่ยวกับเทคโนโลยีได้

– การปฏิบัติกิจกรรมโครงงานตามขั้นตอนของการทำโครงงาน 
– พฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม

– เจตคติที่ดีต่อเทคโนโลยี ความรับผิดชอบ ความมีเหตุผล ความประหยัดและอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม และ
   ความเสียสละ

	ขั้นที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้

	แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ความสำคัญและความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ                    

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศ 
	3 ชั่วโมง

2 ชั่วโมง
1 ชั่วโมง


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1

ความสำคัญและความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ

	สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี
	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6 

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีสัมพันธ์
	เวลา 3 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ  
      เทคโนโลยีมีความสำคัญและมีบทบาทต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์ทั้งรูปแบบของวิธีการ กระบวนการ และสิ่งประดิษฐ์ โดยสัมพันธ์กับศาสตร์ต่าง ๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เกษตรศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ โภชน–ศาสตร์ แพทยศาสตร์  และพลังงานและสิ่งแวดล้อม 
2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  

        อภิปรายและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ  (ง 2.1 ม. 4–6/1) 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้   

       
1. อภิปรายและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ ได้ (K)

      
2. มีเหตุผลและเจตคติที่ดีต่อเทคโนโลยี (A)

       
3. มีทักษะในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ (P)
4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   
	ด้านความรู้ (K)


	ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
และค่านิยม (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการตั้งคำถาม การตอบ 
    คำถาม และการอภิปราย

2. ตรวจบันทึกผลการวิเคราะห์ 
    และเอกสารรายงาน
3. ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน 
    (Pre-test)
	1. สังเกตความสนใจและตั้งใจ
    เรียน

2. สังเกตการใช้เหตุผล
    ประกอบการอภิปราย 

3. สังเกตความรับผิดชอบต่อ
    หน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย
	1. สังเกตพฤติกรรมการทำงาน
    ร่วมกับผู้อื่น
2. สังเกตทักษะการใช้เทคโนโลยี

3. สังเกตทักษะการแสวงหา
    ความรู้ในการค้นข้อมูล
    


5. สาระการเรียนรู้        


1. ความสำคัญและบทบาทของเทคโนโลยี 

2. ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ  

    – เทคโนโลยีกับวิทยาศาสตร์        


– เทคโนโลยีกับโภชนศาสตร์

    – เทคโนโลยีกับเกษตรศาสตร์ 


– เทคโนโลยีกับแพทยศาสตร์
   
    – เทคโนโลยีกับศึกษาศาสตร์ 


– เทคโนโลยีกับพลังงานและสิ่งแวดล้อม 
6. แนวทางบูรณาการ      
	ภาษาไทย
	              การตั้งคำถาม การตอบคำถาม การอภิปราย การเขียนรายงาน  

	วิทยาศาสตร์
	 เอนไซม์วิวัฒนาการของเทคโนโลยีกับวิทยาศาสตร์ 

	สังคมศึกษาฯ
	 บทบาทของเทคโนโลยีกับวิถีชีวิตมนุษย์   

	สุขศึกษาฯ 
	 ความปลอดภัยในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการถนอมอาหาร 

	ภาษาต่างประเทศ
	 คำศัพท์และบทสนทนาเกี่ยวกับเทคโนโลยีในศาสตร์อื่น ๆ 


7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ขั้นที่ 1     ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน


ชั่วโมงที่ 1 ความสำคัญและบทบาทของเทคโนโลยี 
  1. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 จำนวน 10 ข้อ เวลา 10 นาที (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 หรือคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 ตอนที่ 3 เรื่อง แบบทดสอบก่อนเรียน แล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบ)
2. ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนคิดว่าเทคโนโลยีมีความสำคัญต่อการดำรงชีวิตประจำวันของเราอย่างไร 
ขั้นที่ 2     ขั้นสอน
1. ครูตรวจบันทึกผลการสำรวจ/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมาย
ให้ทำ (ซึ่งมอบหมายในแผนปฐมนิเทศและข้อตกลงในการเรียน) 
2. นักเรียนอาสาสมัคร 2–3 คน ยกตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวันของตนเอง แล้วให้นักเรียนคนอื่น ๆ ร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
3. ครูนำวีซีดีหรือดีวีดีแสดงบทบาทของเทคโนโลยีในการพัฒนาด้านต่าง ๆ หรือนำภาพผลิตภัณฑ์เทคโนโลยี เช่น รถไฟฟ้า เครื่องจักรกลในอุตสาหกรรมการผลิตมาให้นักเรียนดู แล้วร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับความสำคัญและบทบาทของเทคโนโลยีในภาพ 
4. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ความสำคัญและบทบาทของเทคโนโลยี   แล้วอธิบายเพิ่มเติม โดยบูรณาการสังคมศึกษาฯ เรื่อง บทบาทของเทคโนโลยีกับวิถีชีวิตของมนุษย์  ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย     
5. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับความสำคัญและบทบาทของเทคโนโลยีในด้านเศรษฐกิจและสังคมในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น สิงคโปร์เป็นประเทศที่มีทรัพยากรธรรมชาติไม่มากนัก แต่เป็นผู้นำด้านเศรษฐกิจและสังคมในภูมิภาคอาเซียน โดยมีอุตสาหกรรมสำคัญ 3 อันดับแรก คือ อุตสาหกรรมเคมี อิเล็กทรอนิกส์ และการแพทย์และยา
6. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  กิจกรรมที่ 1สำรวจเทคโนโลยี และกิจกรรมที่ 2 วิเคราะห์ความสำคัญและบทบาท
7. นักเรียนแบ่งกลุ่มเป็น 6 กลุ่ม จับสลากเลือกศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ กลุ่มละ 1 หัวข้อ จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 และแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ แล้วบันทึกความรู้ ซึ่งมีหัวข้อดังนี้ 
    1) เทคโนโลยีกับวิทยาศาสตร์ 

    2) เทคโนโลยีกับเกษตรศาสตร์

    3) เทคโนโลยีกับศึกษาศาสตร์ 

    4) เทคโนโลยีกับแพทยศาสตร์

    5) เทคโนโลยีกับโภชนศาสตร์

    6) เทคโนโลยีกับพลังงานและสิ่งแวดล้อม 


ชั่วโมงที่ 2 ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ  
1. ครูทบทวนความรู้ของนักเรียนโดยให้ช่วยกันอธิบายความสำคัญและบทบาทของเทคโนโลยี   
2. นักเรียนกลุ่มที่ศึกษาเรื่อง เทคโนโลยีกับวิทยาศาสตร์ ส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน แล้วให้เพื่อนกลุ่มอื่น ๆ ถามคำถามโดยครูเป็นผู้ตรวจสอบคำตอบ 
3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีกับวิยาศาสตร์ แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของเทคโนโลยีกับวิทยาศาสตร์ ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
4. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับเทคโนโลยีระดับสูงในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น สิงคโปร์เป็นประเทศที่มีการปรับเปลี่ยนการลงทุนด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีระดับสูง 
5. นักเรียนกลุ่มที่ศึกษาเรื่อง เทคโนโลยีกับเกษตรศาสตร์ ส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน แล้วให้เพื่อนกลุ่มอื่น ๆ ถามคำถาม โดยครูเป็นผู้ตรวจสอบคำตอบ 
6. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีกับเกษตรศาสตร์ แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการสังคมศึกษา เรื่อง บทบาทของเทคโนโลยีกับผลผลิตทางการเกษตร ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
7. นักเรียนกลุ่มที่ศึกษาเรื่อง เทคโนโลยีกับศึกษาศาสตร์ ส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน แล้วให้เพื่อนกลุ่มอื่น ๆ ถามคำถาม โดยครูเป็นผู้ตรวจสอบคำตอบ 
8. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีกับศึกษาศาสตร์ แล้วอธิบายเพิ่มเติม ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
9. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับเทคโนโลยีกับศึกษาศาสตร์ ในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น สิงคโปร์เป็นประเทศผู้นำทางการศึกษา เนื่องจากมีความพร้อมทั้งด้านเทคโนโลยีและบุคลากรทางการศึกษา 


ชั่วโมงที่ 3 ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ (ต่อ) 
1. นักเรียนกลุ่มที่ศึกษาเรื่อง เทคโนโลยีกับโภชนศาสตร์ ส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน แล้วให้เพื่อนกลุ่มอื่น ๆ ถามคำถามโดยครูเป็นผู้ตรวจสอบคำตอบ 
2. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีกับโภชนศาสตร์ แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง เอนไซม์ และบูรณาการสุขศึกษาฯ เรื่อง ความปลอดภัยในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการถนอมอาหาร ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
3. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับการแปรรูปอาหารในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น ไทยเป็นประเทศที่ส่งออกสินค้าประเภทอาหาร โดยกลุ่มสินค้าที่มีศักยภาพการแข่งขันสูงในตลาดอาเซียน ได้แก่ แป้งข้าว/แป้งมันสำปะหลัง ผักและผลไม้แปรรูป เครื่องปรุงรส และเนื้อสัตว์/สัตว์น้ำแปรรูป 
4. นักเรียนกลุ่มที่ศึกษาเรื่อง เทคโนโลยีกับแพทยศาสตร์ ส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน แล้วให้เพื่อนกลุ่มอื่น ๆ ถามคำถามโดยครูเป็นผู้ตรวจสอบคำตอบ 
5. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีกับแพทยศาสตร์ แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง คุณสมบัติของสิ่งมีชีวิตในการรักษาโรค ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
6. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับการนำเทคโนโลยีระดับสูงมาใช้ในวงการแพทย์ในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น สิงคโปร์ ไทย และมาเลเซียเป็นประเทศที่มีศักยภาพสูงด้านการแพทย์โดยเฉพาะสิงคโปร์มีจุดเด่น คือ เทคโนโลยีทางการแพทย์ที่ทันสมัยและคุณภาพของการบริการ ซึ่งอยู่ในอันดับต้น ๆ ของโลก 
7. นักเรียนกลุ่มที่ศึกษาเรื่อง เทคโนโลยีกับพลังงานและสิ่งแวดล้อม ส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน แล้วให้เพื่อนกลุ่มอื่น ๆ ถามคำถามโดยครูเป็นผู้ตรวจสอบคำตอบ 
8. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีกับพลังงานและสิ่งแวดล้อม แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง การนำพลังงานสะอาดมาใช้ในการดำรงชีวิตของมนุษย์ ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
9. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับพลังงานทดแทนในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น ไทยเป็นประเทศที่มีการพัฒนาพลังงานทดแทนมากที่สุด หากสามารถพัฒนาตามกลยุทธ์ความร่วมมือในการพัฒนาพลังงานทดแทนในภูมิภาคอาเซียนได้สำเร็จก็จะทำให้เกิดความมั่นคงทางพลังงานและเพิ่มความแข็งแกร่งทางเศรษฐกิจของภูมิภาคนี้ 
ขั้นที่ 3     ขั้นสรุป

1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความสำคัญและบทบาทของเทคโนโลยี


2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ 
3. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปสำรวจเทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้าที่คนในชุมชนใช้ในชีวิตประจำวัน แล้วบันทึกผล และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 
ขั้นที่ 4    ขั้นฝึกฝนนักเรียน


1. ให้นักเรียนวิเคราะห์ความสำคัญและบทบาทของเทคโนโลยีด้านอื่น ๆ แล้วร่วมกันสรุปผล  


2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน สำรวจเทคโนโลยีที่พบเห็นในชีวิตประจำวันพร้อมกับระบุว่าเป็นเทคโนโลยีที่เกิดจากความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับความรู้ศาสตร์ใด แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน


3. นักเรียนร่วมกันจัดป้ายนิเทศเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ 
4. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 3ศึกษาความสัมพันธ์ กิจกรรมที่ 4 เทคโนโลยีกับพลังงานและสิ่งแวดล้อม และกิจกรรมที่ 5 วิเคราะห์ข่าวหรือบทความ 
ขั้นที่ 5    ขั้นนำไปใช้

นักเรียนนำความรู้เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ ไปใช้เป็นความรู้พื้นฐานในการออกแบบ หรือสร้างเทคโนโลยีเกี่ยวกับศาสตร์ที่ตนเองสนใจ

8. กิจกรรมเสนอแนะ        
8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

   นักเรียนไปชมนิทรรศการเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่จัดขึ้นโดยหน่วยงานภาครัฐหรือเอกชน แล้วบันทึกความรู้


8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม


   นักเรียนศึกษาความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับเทคโนโลยีแบบยั่งยืนในศาสตร์อื่น ๆ นอกเหนือจากที่
เรียนในหน่วยการเรียนรู้นี้แล้วจัดทำรายงาน 
8.3 กิจกรรมสะเต็มศึกษา (STEM Education)


 
ครูให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) จากสถานการณ์เรื่อง ตู้อบพลังงานแสงอาทิตย์จากวัสดุเหลือใช้ โดยพิจารณาแนวการจัดการเรียนรู้ในคู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยีของบริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด

9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้

1. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือวิทยาศาสตร์เพื่อคุณภาพชีวิต เทคโนโลยีเพื่อชีวิตและสิ่งแวดล้อม เทคโนโลยีอาหาร


2. วีซีดีหรือดีวีดี แสดงบทบาทของเทคโนโลยีในการพัฒนาด้านต่าง ๆ 

3. ภาพผลิตภัณฑ์เทคโนโลยี

4. เว็บไซต์ที่ใช้ค้นคว้า เช่น http://www.stkc.go.th/   http://www.tint.or.th/  http://www.dede.go.th/  


5. สถานที่ เช่น สำนักงานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ สำนักงานปรมาณูเพื่อสันติ หน่วยงานสังกัดกระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยที่เปิดสอนสาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กรมพัฒนาพลังงานทดแทนและอนุรักษ์พลังงาน กระทรวงพลังงาน

6. บุคคล เช่น นักวิทยาสาสตร์ นักการศึกษา นักวิชาการเกษตร แพทย์ นักโภชนาการ นักวิชาการด้านพลังงานและสิ่งแวดล้อม

7. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด


8. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด

   9. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  10. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2

เทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า
	สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี
	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6 

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีสัมพันธ์
	เวลา 2 ชั่วโมง


   
 1. สาระสำคัญ  


เทคโนโลยีที่ใช้ในประเทศมีทั้งเทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า เทคโนโลยีท้องถิ่นเป็นเทคโนโลยีที่คนในท้องถิ่นสร้างและพัฒนาขึ้นโดยอาศัยหลักการทางธรรมชาติ ความรู้ และประสบการณ์ที่สั่งสมกันมา เพื่อใช้ประโยชน์ในการดำรงชีวิตในท้องถิ่นนั้น ๆ ส่วนเทคโนโลยีนำเข้าเป็นเทคโนโลยีที่ได้จากการสร้างและพัฒนาขึ้นโดยประเทศที่มีระดับเทคโนโลยีสูงกว่า 
2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  
    
    อภิปรายและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ  (ง 2.1 ม. 4–6/1) 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้   


1. อภิปรายเกี่ยวกับเทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้าได้ (K)


2. มีความประหยัดอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม และเห็นความสำคัญของเทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า (A)


3. มีทักษะการจัดการในการเลือกใช้เทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า (P)
4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   

	ด้านความรู้ (K)


	ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
และค่านิยม (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการอภิปรายและ 
    การแสดงความคิดเห็น

2. ตรวจแผนที่ความคิดสรุป 
    ความรู้ 
	1. สังเกตความประหยัดและ
    อนุรักษ์สิ่งแวดล้อมในการ
    เลือกใช้เทคโนโลยี
2. สังเกตความเต็มใจในการ
    ปฏิบัติกิจกรรม
	1. สังเกตการใช้ทักษะการจัดการ
    ในการเลือกใช้เทคโนโลยี
2. สังเกตพฤติกรรมการทำงาน
    ร่วมกับผู้อื่น


5. สาระการเรียนรู้        

   
เทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า 
6. แนวทางบูรณาการ      
	ภาษาไทย
	การตอบคำถาม อภิปราย การแสดงความคิดเห็น  

	วิทยาศาสตร์
	การนำวิทยาศาสตร์มาใช้ในการดำรงชีวิตมนุษย์    

	สังคมศึกษาฯ
	         ภูมิปัญญาท้องถิ่นเกี่ยวกับปัจจัยพื้นฐานในการดำรงชีวิต  

	สุขศึกษาฯ 
	คุณค่าทางโภชนาการของอาหารแต่ละท้องถิ่น

	ศิลปะ
	 การออกแบบบ้านให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมในแต่ละ   
 ท้องถิ่น 

	ภาษาต่างประเทศ
	 คำศัพท์เกี่ยวกับเทคโนโลยีนำเข้า 

	
	


7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ชั่วโมงที่ 1 เทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า 
ขั้นที่ 1     ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน
ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนคิดว่าเทคโนโลยีท้องถิ่นเป็นเทคโนโลยีที่มีลักษณะอย่างไร
ขั้นที่ 2     ขั้นสอน
1. ครูตรวจบันทึกผลการสำรวจ/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ 
2. ให้นักเรียนยกตัวอย่างเทคโนโลยีท้องถิ่นของตนเอง แล้วร่วมกันแสดงความคิดเห็น
3. นักเรียนแบ่งกลุ่ม เป็น 4 กลุ่ม ศึกษาเทคโนโลยีท้องถิ่น จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  โดยส่งตัวแทนกลุ่มจับฉลากหัวข้อที่ศึกษา ซึ่งมีดังนี้
    1) เทคโนโลยีท้องถิ่นด้านอาหารไทย
    2)  เทคโนโลยีท้องถิ่นด้านที่อยู่อาศัย

    3) เทคโนโลยีท้องถิ่นด้านเครื่องนุ่งห่ม

    4) เทคโนโลยีท้องถิ่นด้านการแพทย์แผนไทย
4. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายในหัวข้อที่ศึกษา สรุปผล แล้วส่งตัวแทนกลุ่มนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน
5. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีท้องถิ่น หรือเปิดดีวีดี หรือวีซีดี แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการสุขศึกษาฯ เรื่อง
คุณค่าทางโภชนาการของอาหารแต่ละท้องถิ่น  และบูรณาการศิลปะ  เรื่อง การออกแบบบ้านให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมในแต่ละท้องถิ่น  การสร้างสรรค์ลวดลายบนงานผ้า  และบูรณาการสังคมศึกษาฯ เรื่อง ภูมิปัญญาท้องถิ่น ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   

6. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับเทคโนโลยีท้องถิ่นด้านต่าง ๆ แล้วเขียนแผนที่ความคิด สรุปความรู้ 
7. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับเทคโนโลยีท้องถิ่นในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น 
– สถาบันอาหาร (National Food Institute) สังกัดกระทรวงอุตสาหกรรมได้ดำเนินกลยุทธ์เพิ่มขีดความสามารถการแข่งขันด้านต่าง ๆ ในอาเซียน ได้แก่ การสร้างแบรนด์ การใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมสร้างสรรค์คุณค่าให้กับผลิตภัณฑ์ และการบริการจัดการต้นทุนการผลิต 
– หมู่บ้านซ่างไห่ในประเทศลาวมีการใช้เทคโนโลยีท้องถิ่นผลิตผ้าไหมทอมือที่มีลวดลายศิลปะแบบพื้นบ้าน ซึ่งนิยมใช้สีน้ำเงินหรือสีเข้มเป็นสีหลัก 
8. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับการแพทย์แผนไทยในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น ไทยเพิ่มกำลังการผลิตแพทย์แผนไทยเพื่อรองรับประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน โดยพัฒนาการนวดเชิงส่งเสริมสุขภาพเพื่อผ่อนคลายมาเป็นศาสตร์การนวดรักษา เช่น การนวดแบบฤๅษีดัดตน การนวดแก้ปวดหลัง เพื่อลดอาการอักเสบหรือปวดกระดูก 
9. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 6 สัมภาษณ์วิธีการเลือกใช้เทคโนโลยี และกิจกรรมที่ 8 สำรวจเทคโนโลยีท้องถิ่น 
ชั่วโมงที่ 2 เทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า (ต่อ)  
1. ครูเปิดวีซีดีหรือดีวีดีแสดงเทคโนโลยีนำเข้า หรือนำภาพผลิตภัณฑ์เทคโนโลยี เช่น เครื่องจักรกล เครื่องมือแพทย์มาให้นักเรียนดู แล้วร่วมกันสนทนา 

2. นักเรียนฝึกความคล่องในการคิดโดยช่วยกันบอกชื่อเทคโนโลยีนำเข้ามาให้มากที่สุดภายในเวลา 5 นาที 

3. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ศึกษาเทคโนโลยีนำเข้า จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 และแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ บันทึกความรู้ ทำรายงาน แล้วร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับความสำคัญของเทคโนโลยีนำเข้า
4. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีนำเข้า หรือเปิดดีวีดี หรือวีซีดี แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง การนำวิทยาศาสตร์มาใช้ในการดำรงชีวิตของมนุษย์ ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   


5. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับเทคโนโลยีนำเข้าด้านอุตสาหกรรมในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น ประเทศที่มีบทบาทสำคัญทางเศรษฐกิจด้านอุตสาหกรรมเครื่องจักรกล ได้แก่ อินโดนีเซีย มาเลเซีย สิงคโปร์ และไทย 
ขั้นที่ 3   ขั้นสรุป

1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเรื่อง เทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า โดยสรุปลักษณะของเทคโนโลยี และเปรียบเทียบความแตกต่าง 
2. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปสัมภาษณ์ผู้รู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศ แล้วบันทึกผล และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 
ขั้นที่ 4   ขั้นฝึกฝนนักเรียน


1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน สำรวจเทคโนโลยีที่ใช้ในชีวิตประจำวันของคนในชุมชน แล้วนำข้อมูลมาจำแนกว่าเป็นเทคโนโลยีท้องถิ่นหรือเทคโนโลยีนำเข้า พร้อมกับระบุวิธีการนำไปใช้ประโยชน์ แล้วส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 

2. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 7 เทคโนโลยีแห่งอนาคต และกิจกรรมที่ 9 รอบรู้เทคโนโลยีนำเข้า 
ขั้นที่ 5    ขั้นนำไปใช้

นักเรียนนำความรู้เรื่อง เทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้าไปใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงหรือพัฒนาเทคโนโลยีในท้องถิ่นของตนเอง 
8. กิจกรรมเสนอแนะ        

8.1. กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

นักเรียนสัมภาษณ์ครูภูมิปัญญาท้องถิ่นเกี่ยวกับเทคโนโลยีท้องถิ่นด้านต่าง ๆ  แล้วบันทึกความรู้  

8.2. กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม


 นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันวิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียของการนำเทคโนโลยีนำเข้ามาใช้ในท้องถิ่นของตนเอง 
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้

1. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือภูมิปัญญาและเทคโนโลยีท้องถิ่น เทคโนโลยีสมัยใหม่ เทคโนโลยีนำเข้า 


2. ดีวีดี ภาพวีซีดีเกี่ยวกับเทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า 
        
3. เว็บไซต์ที่ใช้ค้นคว้า เช่น http://www. Google .com

4. สถานที่ต่าง ๆ เช่น กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สถาบันการแพทย์แผนไทย มหาวิทยาลัยต่าง ๆ ศูนย์ภูมิปัญญาในชุมชน 


5. บุคคลต่าง ๆ เช่น ผู้รู้ ครูภูมิปัญญาท้องถิ่น นักวิทยาศาสตร์ นักวิชาการเทคโนโลยี ครูสอนวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 


6. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด


7. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
  8. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  9. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3

เทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศ
	สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี
	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6 

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีสัมพันธ์
	เวลา 1 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ  

    
เทคโนโลยีมีความสำคัญต่อการพัฒนาประเทศ จึงมีการส่งเสริมและพัฒนาเทคโนโลยีที่มีอยู่ในประเทศเพื่อลดการพึ่งพาเทคโนโลยีจากต่างประเทศ โดยส่งเสริมให้บุคลากรได้รับความรู้และประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีระดับสูงจากประเทศที่พัฒนาแล้ว เพื่อจะได้นำความรู้มาปรับปรุงและพัฒนาเทคโนโลยีในประเทศ  
2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  

        
อภิปรายและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ  (ง 2.1 ม. 4–6/1) 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้   
1. อธิบายความสำคัญของเทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศได้ (K)


2. มีความรับผิดชอบ และมีทัศนคติที่ดีต่อการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีมาใช้กับการพัฒนา
                  ประเทศ (A)

3. มีทักษะในการจัดการใช้เทคโนโลยีเพื่อศึกษาข้อมูล  (P)

4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   
	ด้านความรู้ (K)


	ด้านคุณธรรม จริยธรรม 

และค่านิยม (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการระดมความคิด
   และการอภิปราย

2. ตรวจผลงานการเขียน
3. ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน 
   (Post-test)
	1. สังเกตความสนใจและ
   เต็มใจนำเทคโนโลยีมาใช้ใน
   การทำงาน 

2. ประเมินพฤติกรรมนักเรียน
    ตามแบบประเมินด้าน
   คุณธรรมจริยธรรม และค่านิยม
	1. สังเกตพฤติกรรมการ
   ทำงานร่วมกับผู้อื่น 

2. สังเกตพฤติกรรมการจัดการ
    และการแก้ปัญหาในการ
    ทำงาน

3. ประเมินพฤติกรรมนักเรียน
    ตามแบบประเมินด้านทักษะ/
    กระบวนการ


5. สาระการเรียนรู้        
  
เทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศ
6. แนวทางบูรณาการ      
	ภาษาไทย
	       การตอบคำถาม การแสดงความคิดเห็น การเขียนบทความ

	คณิตศาสตร์
	       งบประมาณที่จะนำมาใช้ในการพัฒนาเทคโนโลยีในประเทศ 

	วิทยาศาสตร์
	       การสำรวจและวิเคราะห์ทรัพยากรธรรมชาติในท้องถิ่นแล้วนำมา

       สร้างเทคโนโลยีเพื่อใช้ในการพัฒนาประเทศ  

	สังคมศึกษาฯ
	       ความเจริญของสังคมไทยที่เกิดขึ้นจากการพัฒนาเทคโนโลยี

	สุขศึกษาฯ
	      การวิจัยและพัฒนาอาหารไทยให้มีคุณค่าทางโภชนาการโดยใช้

      เทคโนโลยีอาหาร 

	ศิลปะ
	      การพัฒนาและปรับปรุงรูปลักษณ์ของเทคโนโลยีท้องถิ่นให้

      ทันสมัย

	ภาษาต่างประเทศ
	      คำศัพท์และวิธีการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการพัฒนาประเทศ 



7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ขั้นที่ 1   ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน
ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนต้องการให้ประเทศไทยมีความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเท่าเทียมกับประเทศใดในอาเซียนมากที่สุด เพราะเหตุใด 
ขั้นที่ 2   ขั้นสอน
1. ครูตรวจบันทึกผลการสัมภาษณ์/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ 
        
2. ครูให้นักเรียนดูภาพการใช้เทคโนโลยีในประเทศที่พัฒนาแล้ว  เช่น การเดินทางโดยรถไฟฟ้าความเร็วสูง การใช้หุ่นยนต์ทำหน้าที่แทนคน รถยนต์ไฟฟ้า แล้วให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น   


3. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ศึกษาเรื่องเทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศ จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 ผลงานวิจัยและสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ แล้วบันทึกความรู้ 
4. นักเรียนเขียนบทความเรื่อง เทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศ นำเสนอผลงาน แล้วช่วยกันคัดเลือกบทความที่น่าสนใจไปติดที่ป้ายนิเทศ
5. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับเทคโนโลยีระดับสูง ซึ่งประเทศสมาชิกอาเซียนส่วนใหญ่ยังไม่สามารถสร้างเทคโนโลยีระดับสูงได้ จึงจำเป็นต้องนำเข้าจากประเทศที่มีความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี เช่น ญี่ปุ่น สหรัฐอเมริกา สหภาพยุโรป   

6. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 จำนวน 10 ข้อ เวลา 10 นาที (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 หรือคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 ตอนที่ 3 เรื่อง แบบทดสอบหลังเรียน แล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบ)

ขั้นที่ 3   ขั้นสรุป

        
1. นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศ แล้วเขียนแผนที่ความคิด  
2. ครูมอบหมายงานให้นักเรียนไปศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี เพื่อจัดการเรียนรู้ครั้งต่อไป (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คำถามเชื่อมโยงสู่บทเรียนต่อไป)
ขั้นที่ 4    ขั้นฝึกฝนนักเรียน 



1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ศึกษาค้นคว้าความรู้เรื่อง เทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ  แล้วบันทึกความรู้และจัดทำรายงาน 


2. ให้นักเรียนสัมภาษณ์เพื่อน ๆ และบุคลากรในโรงเรียนเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่มีผลต่อการพัฒนาโรงเรียน แล้ว สรุปผล 

 
3. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 กิจกรรมที่ 10 พัฒนาอย่างไร กิจกรรมที่ 11 ฝึกเขียนบทความ กิจกรรมที่ 12 เรียนรู้เรื่องเทคโนโลยีสัมพันธ์ด้วยโครงงาน กิจกรรมที่ 13 การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และกิจกรรมที่ 14 คำถามชวนตอบ  


ขั้นที่ 5    ขั้นนำไปใช้

           นักเรียนนำความรู้เรื่องเทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศไปเป็นแนวทางในการสร้างเทคโนโลยีที่ช่วยลดการนำเข้าจากต่างประเทศร่วมกับเพื่อน ๆ หรือสมาชิกในครอบครัว  
8. กิจกรรมเสนอแนะ        

8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

  ครูเชิญวิทยากรมาบรรยายเรื่อง เทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศ แล้วให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย และบันทึกความรู้ 


8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม


   ให้นักเรียนออกแบบเทคโนโลยีในอนาคตที่จะช่วยพัฒนาประเทศ 1 อย่าง พร้อมกับระบุเหตุผลประกอบ 

9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้

1. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือเทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศ  เทคโนโลยีสมัยใหม่ เทคโนโลยีระดับสูง เทคโนโลยีแบบยั่งยืน 


2. ภาพการใช้เทคโนโลยีในประเทศที่พัฒนาแล้ว

3. เว็บไซต์ที่ใช้ค้นคว้า เช่น  http://www.stkc.go.th/,   http://www.tint.or.th/  

4. สถานที่ เช่น ห้องสมุด กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยต่าง ๆ 

5. บุคคล เช่น ผู้รู้ วิทยากร นักวิทยาศาสตร์ นักเทคโนโลยี ครูที่สอนสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 


6. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด


7. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด

  8. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  9. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้


เวลา  4  ชั่วโมง
ผังมโนทัศน์เป้าหมายการเรียนรู้และขอบข่ายภาระงาน





ผังการออกแบบการจัดการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี

	ขั้นที่ 1 ผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดกับนักเรียน

	ตัวชี้วัดช่วงชั้น

   วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี (ง 2.1 ม. 4–6/2)

	ความเข้าใจที่คงทนของนักเรียน

นักเรียนจะเข้าใจว่า...

1. ระบบเทคโนโลยีเกิดจากการทำงานร่วมกันของ
    องค์ประกอบต่าง ๆ  

2. ผลกระทบของเทคโนโลยีก่อให้เกิดปัญหาต่อ
มนุษย์ สังคม และสิ่งแวดล้อม  
	คำถามสำคัญที่ทำให้เกิดความเข้าใจที่คงทน

– ระบบเทคโนโลยีมีความสำคัญต่อการสร้าง
เทคโนโลยีอย่างไรบ้าง 

– ระบบเทคโนโลยีประกอบด้วยองค์ประกอบ
ใดบ้าง และมีผลต่อระบบเทคโนโลยีอย่างไร  

– การนำเทคโนโลยีมาใช้มีผลกระทบต่อ
สิ่งแวดล้อมหรือไม่ อย่างไร 

	ความรู้ของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าใจที่คงทน

นักเรียนจะรู้ว่า...

1. คำที่ควรรู้ ได้แก่ ระบบ องค์ประกอบ 
สารสนเทศ หุ่นยนต์นาโน พันธุวิศวกรรม 
กระบวนการทางเคมี วัสดุ อิเล็กทรอนิกส์
พอลิเมอร์ พลังงานกล เดซิเบลเอ 
กระบวนการหายใจ กระบวนการเผาไหม้

2. ระบบเทคโนโลยีประกอบด้วยการทำงาน
ร่วมกันขององค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก่ ตัวป้อน  

(Input) กระบวนการ (Process) ผลลัพธ์ (Output) 
ทรัพยากรทางเทคโนโลยี (Resources) 

และปัจจัยที่เอื้อหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี 
(Consideration)  

3. การนำเทคโนโลยีมาใช้อย่างไม่เหมาะสมจะ
ส่งผลเสียต่อมนุษย์ สังคม และสิ่งแวดล้อม โดย
ก่อให้เกิดมลภาวะทางอากาศ มลภาวะทางเสียง 
มลภาวะทางน้ำ และก่อให้เกิดปรากฏการณ์
เรือนกระจก  แนวทางการแก้ปัญหาที่เกิดจาก
ผลกระทบของเทคโนโลยี ได้แก่ การลดอัตรา
การเผาไหม้ของเชื้อเพลิง การลดปริมาณก๊าซที่
ก่อให้เกิดปรากฏการณ์เรือนกระจก 
อุตสาหกรรมก่อนจะปล่อยสู่บรรยากาศ การใช้
พลังงานทดแทน และการปรับตัวให้เข้ากับ
สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไป 

	ทักษะ/ความสามารถของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าใจที่คงทน นักเรียนจะสามารถ...

 1. วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีได้
 2. นำระบบเทคโนโลยีไปใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ
 3. แก้ปัญหาที่เกิดจากผลกระทบของการนำ
เทคโนโลยีมาใช้



	ขั้นที่ 2 ภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้

        ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริง

	1. ภาระงานที่นักเรียนต้องปฏิบัติ

   – สัมภาษณ์ผู้รู้เกี่ยวกับระบบเทคโนโลยี 

   – ศึกษาค้นคว้าองค์ประกอบของระบบเทคโนโลยี

– วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีและสิ่งประดิษฐ์ที่เกิดจากระบบเทคโนโลยี  

– แผนที่ความคิดสรุปปัจจัยที่เอื้อหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี 

– ศึกษาค้นคว้าผลกระทบของเทคโนโลยี 

   – อภิปรายเกี่ยวกับภาวะโลกร้อน

   – จำลองสถานการณ์ปรากฏการณ์เรือนกระจก 

   – สำรวจกิจกรรมประจำวันเกี่ยวกับการอนุรักษ์พลังงานและกิจกรรมที่ก่อให้เกิดภาวะโลกร้อน 

   – อภิปรายแนวทางแก้ปัญหาที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยี  

   – ทำโครงงานเกี่ยวกับระบบเทคโนโลยี 1 โครงงาน  ตามขั้นตอนของการทำโครงงาน  


	2. วิธีการและเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้ 

   วิธีการประเมินผลการเรียนรู้

– การตอบคำถาม การแสดงความคิดเห็น 
   และการอภิปราย
– การวิเคราะห์ 
– การทดสอบ

– การฝึกปฏิบัติระหว่างเรียน

– การประเมินตนเองของนักเรียน


	เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้
– แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน

– แบบบันทึกการสัมภาษณ์

– แบบบันทึกผลการอภิปราย

– แบบบันทึกผลการปฏิบัติงาน

– แบบบันทึกความรู้  

– แบบบันทึกผลการวิเคราะห์ 

– ใบกิจกรรม/ใบงาน

– แบบทดสอบประจำหน่วยการเรียนรู้

– แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรม                  
   และค่านิยม
– แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ

	3. สิ่งที่มุ่งประเมิน

   – ความสามารถในการอธิบายเกี่ยวกับวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีให้ผู้อื่นเข้าใจ

   – การนำความรู้และทักษะด้านระบบเทคโนโลยีไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน

   – ความสามารถในการวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี
   – การปฏิบัติกิจกรรมโครงงานตามขั้นตอนของการทำโครงงาน
   – พฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม
   – เจตคติที่ดีต่อเทคโนโลยี ความรับผิดชอบ ความมีเหตุผล ความประหยัดและอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม และ
      ความเสียสละ

	ขั้นที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้

	แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ระบบเทคโนโลยี              

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 การวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดจากระบบเทคโนโลยี 
	2 ชั่วโมง

2 ชั่วโมง


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4

ระบบเทคโนโลยี
	สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี
	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี
	เวลา 2 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ   

           
ระบบเทคโนโลยีเป็นระบบที่ประกอบด้วย ตัวป้อน กระบวนการ ทรัพยากรทางเทคโนโลยี ปัจจัยที่เอื้อหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี และผลลัพธ์ ซึ่งแต่ละองค์ประกอบทำงานร่วมกันอย่างสัมพันธ์กัน  
2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  

       
วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี (ง 2.1 ม. 4–6/2)
3. จุดประสงค์การเรียนรู้   

      
1. อธิบายองค์ประกอบของระบบเทคโนโลยีได้ (K)

      
2. วิเคราะห์องค์ประกอบแต่ละส่วนของระบบเทคโนโลยีได้ (K)

     
 3. มีความรับผิดชอบ และเห็นความสำคัญของระบบเทคโนโลยี (A)

      
4. มีทักษะในการจัดการและการแก้ปัญหาในการทำงานกลุ่ม  (P)
4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   

	ด้านความรู้ (K)


	ด้านคุณธรรม จริยธรรม 

และค่านิยม (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกต การตอบคำถาม 
    การอธิบาย และการ
    แสดงความคิดเห็น

2. ตรวจการทำแบบทดสอบ
    ก่อนเรียน (Pre-test)
	1. สังเกตจากความรับผิดชอบใน
    การปฏิบัติกิจกรรม
2. สังเกตความสนใจศึกษา
    เกี่ยวกับระบบเทคโนโลยี
	1. สังเกตพฤติกรรมในการ 
    ทำงานร่วมกับผู้อื่น
2. สังเกตการใช้ทักษะการจัดการ 
    ในการทำงาน

3. สังเกตการใช้ทักษะการ
    แก้ปัญหาในการทำงานกลุ่ม


5. สาระการเรียนรู้        


ระบบเทคโนโลยี


   – องค์ประกอบของระบบเทคโนโลยี 

6. แนวทางบูรณาการ      

	ภาษาไทย
วิทยาศาสตร์
	       การตอบคำถาม การแสดงความคิดเห็น การอธิบาย
       การวิเคราะห์คุณสมบัติของวัตถุดิบที่จะนำมาใช้ในระบบ
       เทคโนโลยี 

	สังคมศึกษาฯ
	       แนวโน้นความต้องการเทคโนโลยีของมนุษย์   

	สุขศึกษาฯ 
	      การนำหลักการและแนวคิดของระบบเทคโนโลยีไปพัฒนาคุณภาพ

      ชีวิต 

	ภาษาต่างประเทศ
	       คำศัพท์และบทสนทนาเกี่ยวกับองค์ประกอบของระบบ
       เทคโนโลยี 


7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ขั้นที่ 1   ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน


ชั่วโมงที่ 1 ระบบเทคโนโลยี
  1. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 จำนวน 10 ข้อ เวลา 10 นาที (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 หรือคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 ตอนที่ 3 เรื่อง แบบทดสอบก่อนเรียน แล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบ)
2. ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนคิดว่าระบบเทคโนโลยีมีความสำคัญต่อการสร้างเทคโนโลยีอย่างไร 
ขั้นที่ 2   ขั้นสอน


1. ครูถามคำถามเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้นักเรียนไปศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี (ซึ่งมอบหมายในชั่วโมงสุดท้ายของการเรียนการสอนหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 คำถามเชื่อมโยงสู่บทเรียนต่อไป)  
2. นักเรียนเล่าประสบการณ์เกี่ยวกับการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจำวันให้เพื่อน ฟัง  โดยครูเชื่อมโยงให้นักเรียนเห็นว่าการสร้างสิ่งของเครื่องใช้จะต้องนำระบบเทคโนโลยีมาใช้  
3. ครูนำแผนผังที่แสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบของระบบเทคโนโลยีมาให้นักเรียนศึกษา พร้อมกับอธิบายความหมายของแต่ละองค์ประกอบ 





4. นักเรียนแบ่งกลุ่มเป็น 5 กลุ่ม จับสลากเลือกศึกษาองค์ประกอบของระบบเทคโนโลยี กลุ่มละ 1 หัวข้อ จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  และแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ แล้วบันทึกความรู้ และส่งตัวแทนกลุ่มนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน ซึ่งมีหัวข้อดังนี้ 

   1)  ตัวป้อน  

   2) กระบวนการเทคโนโลยี

   3) ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 

   4) ปัจจัยที่เอื้อหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี 

5) ผลผลิตหรือผลลัพธ์ 


5. นักเรียนกลุ่มที่จับสลากได้ตัวป้อนและกระบวนการเทคโนโลยี ส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียนและให้เพื่อนกลุ่มอื่นซักถามข้อสงสัย โดยครูเป็นผู้ตรวจสอบคำตอบ จากนั้นครูสุ่มนักเรียน 4–5 คน ให้บอกชื่อเทคโนโลยีที่พบเห็นในชีวิตประจำวันพร้อมทั้งระบุตัวป้อนที่ทำให้เกิดเทคโนโลยี      นั้น ๆ  
6. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยีอาชีพ ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง องค์ประกอบของระบบเทคโนโลยี  (ตัวป้อนและกระบวนการเทคโนโลยี)  แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการสังคมศึกษาฯ เรื่อง แนวโน้มความต้องการเทคโนโลยีของมนุษย์  ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
7. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6 กิจกรรมที่ 15 สัมภาษณ์ระบบเทคโนโลยี กิจกรรมที่ 16 องค์ประกอบของเทคโนโลยี และกิจกรรมที่ 17 วิเคราะห์ตัวป้อน  


ชั่วโมงที่ 2 ระบบเทคโนโลยี (ต่อ) 

1. ครูทบทวนความรู้ของนักเรียนโดยให้นักเรียนช่วยกันอธิบายสรุปเกี่ยวกับตัวป้อนและขั้นตอนกระบวนการเทคโนโลยี  
2. นักเรียนกลุ่มที่จับสลากได้ทรัพยากรทางเทคโนโลยี  ปัจจัยที่เอื้อหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี 
และผลผลิตหรือผลลัพธ์ ส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียนและให้เพื่อนกลุ่มอื่นซักถามข้อสงสัย โดยครูเป็นผู้ตรวจสอบคำตอบและเพิ่มเติมความรู้ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยีอาชีพ ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง องค์ประกอบของระบบเทคโนโลยี  (ทรัพยากรทางเทคโนโลยี  ปัจจัยที่เอื้อหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี และผลผลิตหรือผลลัพธ์)  แล้วอธิบายเพิ่มเติม โดยบูรณาการวิทยาศาสตร์เรื่อง การวิเคราะห์คุณสมบัติของวัตถุดิบที่นำมาใช้ในระบบเทคโนโลยี และบูรณาการสุขศึกษาฯ เรื่อง การนำหลักการและแนวคิดของระบบเทคโนโลยีไปพัฒนาคุณภาพชีวิตให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   


4. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ที่ได้จากระบบเทคโนโลยี กลุ่มละ 1 ชนิด สรุปผลเกี่ยวกับตัวป้อน ทรัพยากรทางเทคโนโลยี  กระบวนการเทคโนโลยี ปัจจัยที่เอื้อหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี และผลลัพธ์ที่ได้ จากนั้นส่งตัวแทนกลุ่มออกมาอธิบายแต่ละองค์ประกอบให้เพื่อน ๆ ในชั้นเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย    
5. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับองค์ประกอบของระบบเทคโนโลยีในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น 
    – สถาบันทรัพยากรมนุษย์ (มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์) ได้สรุปแนวทางการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์เพื่อรองรับประชาคมเศรษฐกิจอาเซียนโดยมีประเด็นสำคัญ คือ การเตรียมความพร้อมสำหรับทางเลือกในการประกอบอาชีพที่หลากหลาย การทำหน้าที่หลายอย่างในเวลาเดียวกัน การมีทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะในการเรียนรู้ที่จะปรับตัว รวมทั้งทักษะด้านภาษาที่ใช้สื่อสารกับต่างประเทศ เพื่อให้มีศักยภาพพอที่จะรับมือกับความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น 



– สิงคโปร์เป็นประเทศที่นำเครื่องจักร Hi-technology มาใช้แทนแรงงานคนในอัตราที่สูง 



– ลาวเป็นประเทศที่มีพลังงานน้ำเพื่อผลิตกระแสไฟฟ้ามากที่สุดในอาเซียน และการส่งออกพลังงานไฟฟ้าเป็นรายได้หลักของประเทศ โดยมีประเทศไทยเป็นลูกค้ารายใหญ่ 
ขั้นที่ 3   ขั้นสรุป

1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้เรื่องระบบของเทคโนโลยี โดยครูคอยเพิ่มเติมเนื้อหาให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
2. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปสำรวจผลกระทบของเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นในชุมชน แล้วบันทึกผล และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 
ขั้นที่ 4    ขั้นฝึกฝนนักเรียน

1. นักเรียนวางแผนศึกษาค้นคว้าเรื่อง องค์ประกอบของระบบเทคโนโลยีจากแหล่งการเรียนรู้  ต่าง ๆ บันทึกความรู้ แล้วจัดทำรายงาน 

2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน สัมภาษณ์ผู้รู้เกี่ยวกับระบบเทคโนโลยี แล้วบันทึกตามหัวข้อที่กำหนดให้ ได้แก่ เรื่องที่สัมภาษณ์ สรุปผลการสัมภาษณ์ ประโยชน์ที่ได้รับ และการนำความรู้ไปใช้ 



3. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน เลือกผลิตภัณฑ์ที่กลุ่มสนใจ 3 อย่าง แล้วร่วมกันวิเคราะห์ตัวป้อนของผลิตภัณฑ์เทคโนโลยีนั้น ๆ

4. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6 กิจกรรมที่ กิจกรรมที่ 18 วิเคราะห์ปัจจัย และกิจกรรมที่ 19 สิ่งประดิษฐ์จากระบบเทคโนโลยี   
ขั้นที่ 5    ขั้นนำไปใช้

นักเรียนสามารถนำความรู้เกี่ยวกับระบบของเทคโนโลยีไปใช้เป็นพื้นฐานในการกำหนดแนวทางสร้างผลิตภัณฑ์ตามองค์ประกอบของระบบเทคโนโลยี
8. กิจกรรมเสนอแนะ        

1. กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

   
   นักเรียนไปศึกษาดูงานในหน่วยงานภาครัฐหรือภาคเอกชนที่สร้างผลิตภัณฑ์ตามระบบของเทคโนโลยี บันทึกความรู้ และร่วมกันอภิปราย 


2. กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม

   นักเรียนรวบรวมผลิตภัณฑ์ที่สร้างขึ้นตามระบบเทคโนโลยีมาให้มากที่สุด แล้วทำสมุดภาพผลิตภัณฑ์ของระบบเทคโนโลยี และแลกเปลี่ยนกันศึกษากับเพื่อน ๆ 
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้

1. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือการออกแบบและเทคโนโลยี วิทยาศาสตร์เพื่อคุณภาพชีวิต วิทยาศาสตร์กับสังคม  เศรษฐศาสตร์เพื่อชีวิต เป็นต้น 


2. แผนผังที่แสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบของระบบเทคโนโลยี
        
3. เว็บไซต์ที่ใช้ค้นคว้า เช่น http://www.stkc.go.th/,   http://www.tint.or.th/, http://www.ipst.ac.th/

4. สถานที่ เช่น ศูนย์การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยที่เปิดสอนสาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         


5. บุคคล เช่น ผู้รู้ด้านระบบเทคโนโลยี นักวิทยาศาสตร์ วิศวกร  


6. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด


7. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
  8. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  9. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5

การวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดจากระบบเทคโนโลยี
	สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี
	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี
	เวลา 2 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ   

การนำเทคโนโลยีมาใช้อย่างไม่เหมาะสมจะส่งผลเสียต่อมนุษย์ สังคม และสิ่งแวดล้อม โดยก่อให้เกิดมลภาวะทางอากาศ มลภาวะทางเสียง มลภาวะทางน้ำ และก่อให้เกิดปรากฏการณ์เรือนกระจก ซึ่งมนุษย์ทุกคนจะต้องร่วมมือกันแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างจริงจัง 
2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  

      
 วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี (ง 2.1 ม. 4–6/2)
3. จุดประสงค์การเรียนรู้   

1. วิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดจากระบบเทคโนโลยีได้ (K)

2. มีเหตุผลและมีจิตสำนึกในการเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างประหยัดและอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม (A)


3. นำความรู้จากการวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดจากระบบเทคโนโลยีไปใช้แก้ปัญหาในการดำรงชีวิตได้ (P)
4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   

	ด้านความรู้ (K)


	ด้านคุณธรรม จริยธรรม 

และค่านิยม (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการตอบคำถามและ  
    การวิเคราะห์

2. ตรวจบันทึกผลการวิเคราะห์
    ระบบเทคโนโลยี

3. ตรวจการทำแบบทดสอบ
หลังเรียน (Post-test)
	1. สังเกตความสนใจเรียนและ
    การให้เหตุผลในการแก้ปัญหา

2. ประเมินพฤติกรรมนักเรียน
    ตามแบบประเมินด้าน
    คุณธรรม จริยธรรม และ
     ค่านิยม
	1. สังเกตพฤติกรรมการทำงาน
    ร่วมกับผู้อื่น
2. สังเกตการใช้ทักษะการจัดการ
    และการแก้ปัญหาในการ
    ทำงาน

3. ประเมินพฤติกรรมนักเรียน
     ตามแบบประเมินด้านทักษะ/
     กระบวนการ


5. สาระการเรียนรู้        
การวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดจากระบบเทคโนโลยี 
   – ผลกระทบของเทคโนโลยี

   – แนวทางการแก้ปัญหาที่เกิดจากผลกระทบของเทคโนโลยี
6. แนวทางบูรณาการ      
	ภาษาไทย
คณิตศาสตร์
วิทยาศาสตร์
สังคมศึกษาฯ 
สุขศึกษาฯ 

ภาษาต่างประเทศ

	        การวิเคราะห์  อ่าน การเขียนสรุปเกี่ยวกับผลกระทบที่เกิดจากระบบ
        เทคโนโลยี 
คณิตศาสตร์การวิ            การสร้างความสัมพันธ์หรือฟังก์ชันจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ 

และนำไปใช้ในการแก้ปัญหาได้

         การวิเคราะห์สภาพปัญหาการใช้ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม

      ในท้องถิ่นที่               ที่ได้รับผลกระทบจากระบบเทคโนโลยี
         ปัญหาจากการใช้เทคโนโลยีที่ส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิตของประชากร
         โลก  
        มลภาวะต่าง ๆ ที่เกิดจากระบบเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อคุณภาพชีวิต                 
         ของมนุษย์ 

          และนำไปใช้คำศัพท์และคำอธิบายปรากฏการณ์ที่เกิดจากผลกระทบ  
           ของระบบ 

	
	


7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 

ขั้นที่ 1   ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน


ชั่วโมงที่ 1 การวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดจากระบบเทคโนโลยี 
ครูนำภาพการใช้เทคโนโลยีที่ไม่เหมาะสมมาให้นักเรียนดู แล้วถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น การนำเทคโนโลยีมาใช้ในภาพมีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมหรือไม่ อย่างไร 
ขั้นที่ 2   ขั้นสอน
1. ครูตรวจบันทึกผลการสำรวจ/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ 
          
2. นักเรียนอาสาสมัคร 3–4 คน เล่าประสบการณ์เกี่ยวกับผลกระทบของเทคโนโลยีที่ส่งผลเสียต่อมนุษย์ สังคม และสิ่งแวดลอม แล้วร่วมกันแสดงความคิดเห็น

3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ผลกระทบของเทคโนโลยี  หรือเปิดดีวีดี หรือวีซีดี แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์สภาพปัญหาการใช้ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมที่ได้รับผลกระทบจากระบบเทคโนโลยี และบูรณาการสุขศึกษาฯ เรื่อง มลภาวะต่าง ๆ ที่เกิดจากระบบเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อคุณภาพชีวิตของมนุษย์ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
4. นักเรียนศึกษาผลกระทบของเทคโนโลยี  จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  แล้วช่วยกันวิเคราะห์สาเหตุที่ก่อให้เกิดผลกระทบ 
5. ครูเปิดวีซีดีหรือดีวีดีแสดงการเกิดปรากฎการณ์เรือนกระจกและผลกระทบที่มีต่อการดำรงชีวิตของสิ่งมีชีวิต แล้วอธิบายเพิ่มเติม โดยบูรณาการสังคมศึกษาฯ เรื่อง ปัญหาจากการใช้เทคโนโลยีที่ส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิตของประชากรโลก ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
6. ครูแบ่งนักเรียนเป็น 4 กลุ่ม จับสลากเลือกรวบรวมผลกระทบของเทคโนโลยีจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ แล้วนำข้อมูลที่ได้มาจัดป้ายนิเทศเพื่อให้ความรู้แก่ผู้ที่สนใจ โดยสลับการจัดกลุ่มละ 1 สัปดาห์  ซึ่งมีหัวข้อดังนี้

1) มลพิษทางอากาศ


2) มลพิษทางเสียง

3) มลพิษทางน้ำ

4) ปรากฏการณ์เรือนกระจก 
7. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับผลกระทบของเทคโนโลยีในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น 
    – ไทยเป็นประเทศที่ให้ความสำคัญกับผลกระทบที่เกิดจากระบบเทคโนโลยีโดยกระทรวงอุตสาหกรรมได้จัดทำโครงการอุตสาหกรรมสีเขียว ซึ่งเป็นผู้ผลิตสินค้าและบริการที่เป็นมิตรกับสังคมและสิ่งแวดล้อม 
    – ประเทศสมาชิกอาเซียนที่มีปริมาณการปล่อยแก๊สเรือนกระจกที่อยู่ในภาคพลังงานมากที่สุด ได้แก่  ไทย มาเลเซีย ฟิลิปปินส์ และสิงคโปร์ 
8. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 20 อภิปรายผลกระทบของเทคโนโลยี กิจกรรมที่ 21 วิเคราะห์ภาวะโลกร้อน และกิจกรรมที่ 22 จำลองปรากฏการณ์ 
9. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปสัมภาษณ์ผู้รู้เกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหาที่เกิดจากผลกระทบของเทคโนโลยี แล้วบันทึกผล และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 


ชั่วโมงที่ 2 การวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดจากระบบเทคโนโลยี (ต่อ)  
1. ครูตรวจบันทึกผลการสัมภาษณ์/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ 

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานการรวบรวมผลกระทบของเทคโนโลยีที่ติดไว้บนป้ายนิเทศแล้วร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหาที่เกิดจากผลกระทบของเทคโนโลยีทีละปัญหา
3. ให้นักเรียนศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาที่เกิดจากผลกระทบของเทคโนโลยี จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  แล้วแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันระดมสมอง แล้วสรุปเป็นแผนที่ความคิด จากนั้นครูสุ่มนักเรียน 3-4 คน สรุปให้เพื่อนฟัง  
4. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2เรื่อง แนวทางการแก้ปัญหาที่เกิดจากผลกระทบของเทคโนโลยี แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการสังคมศึกษาฯ เรื่อง ปัญหาจากการใช้เทคโนโลยีที่ส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิตของประชากรโลก  ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
5. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหาที่เกิดจากผลกระทบของเทคโนโลยี เช่น บรูไนดารุสซาลาม เป็นประเทศที่ให้ความสำคัญกับสิ่งแวดล้อม โดยมีการก่อสร้างโรงไฟฟ้าพลังงานแสงอาทิตย์ขึ้นเป็นแห่งแรกและใหญ่ที่สุดในอาเซียน  
   6. ครูนำแนวคิดปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงด้านความมีเหตุผลมาบูรณาการในการเลือกใช้เทคโนโลยีให้เหมาะสมกับตนเอง ท้องถิ่น และประเทศ  
7. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 จำนวน 10 ข้อ เวลา 10 นาที (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 หรือคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 ตอนที่ 3 เรื่อง แบบทดสอบหลังเรียน แล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบ)

ขั้นที่ 3   ขั้นสรุป

1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับผลกระทบที่เกิดจากระบบเทคโนโลยีพร้อมกับแนวทางการแก้ปัญหานั้น ๆ    
2. ครูมอบหมายงานให้นักเรียนไปศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ดีไซน์ผลิตภัณฑ์ เพื่อจัดการเรียนรู้ครั้งต่อไป (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง คำถามเชื่อมโยงสู่บทเรียนต่อไป)
ขั้นที่ 4   ขั้นฝึกฝนนักเรียน


1. นักเรียนเลือกวิเคราะห์ข่าวหรือบทความเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงเนื่องจากได้รับผลกระทบจากระบบเทคโนโลยี เช่น ปรากฏการณ์เรือนกระจก แล้วบันทึกสรุปผลการอภิปราย 

2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหาภาวะโลกร้อน  แล้วร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพื่อหาข้อสรุปร่วมกัน

 
3. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 กิจกรรมที่ 23 สำรวจกิจกรรมประจำวัน กิจกรรมที่ 24 หาแนวทางแก้ไข กิจกรรมที่ 25 เรียนรู้เรื่องระบบเทคโนโลยีด้วยโครงงาน กิจกรรมที่ 26 การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และกิจกรรมที่ 27 คำถามชวนตอบ  

ขั้นที่ 5    ขั้นนำไปใช้

  นักเรียนนำความรู้ที่ได้ไปเผยแพร่หรือรณรงค์ให้คนในชุมชนได้ตระหนักถึงผลกระทบที่เกิดจากระบบเทคโนโลยีและร่วมกันแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น 
8. กิจกรรมเสนอแนะ        
8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ


   นักเรียนสัมภาษณ์ผู้รู้เกี่ยวกับแนวทางการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยีที่ไม่เหมาะสม บันทึกการสัมภาษณ์ และนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน



8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม


นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5–6 คน ร่วมกันออกแบบจำลองการเกิดปรากฏการณ์เรือนกระจก แล้วนำเสนอแบบจำลองหน้าชั้นเรียน

9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้

1. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือวิทยาศาสตร์เพื่อคุณภาพชีวิต วิทยาศาสตร์กับสิ่งแวดล้อม ก๊าซเรือนกระจก 


2. ภาพเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีที่ไม่เหมาะสม
3. ดีวีดีหรือวีซีดีเกี่ยวกับผลกระทบที่เกิดจากระบบเทคโนโลยี และการเกิดปรากฏการณ์เรือนกระจก

4. เว็บไซต์ที่ใช้ค้นคว้า เช่น http://www.stkc.go.th/   http://www.tint.or.th/, http://www.ipst.ac.th/

5. สถานที่ เช่น กระทรวงพลังงาน กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม  มหาวิทยาลัยที่เปิดสอนสาขาวิทยาศาสตร์และสิ่งแวดล้อม       


6. บุคคล เช่น นักวิทยาศาสตร์ในสาขาต่าง ๆ นักวิชาการเทคโนโลยี อาจารย์ที่สอนเกี่ยวกับระบบของเทคโนโลยี  


7. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด


8. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
  9. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
10. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้


เวลา    8 ชั่วโมง
ผังมโนทัศน์เป้าหมายการเรียนรู้และขอบข่ายภาระงาน





ผังการออกแบบการจัดการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ดีไซน์ผลิตภัณฑ์
	ขั้นที่ 1 ผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียน

	ตัวชี้วัดช่วงชั้น

   สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและแบบจำลอง เพื่อนำไปสู่การสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจำลองความคิด และการรายงานผลโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบ หรือนำเสนอผลงาน               (ง 2.1 ม. 4–6/3)

	ความเข้าใจที่คงทนของนักเรียน

นักเรียนจะเข้าใจว่า...

1. การออกแบบเป็นการนำความคิดสร้างสรรค์

    มาถ่ายทอดเป็นผลงาน

2. การเขียนแบบเป็นการแสดงรายละเอียดของการ

   ออกแบบ เพื่อให้สามารถนำไปสร้างผลงานได้

3. การเขียนแบบจำลองเป็นการออกแบบโดยการย่อ

   หรือขยายสัดส่วนของชิ้นงานหรือผลิตภัณฑ์

4. โปรแกรมซอฟต์แวร์ในงานออกแบบช่วย
สร้างผลงานให้มีรูปร่าง ภาพ สัญลักษณ์ และ
แสดงรายละเอียดของผลงานอย่างชัดเจน

5. โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการนำเสนองานช่วยให้
การนำเสนอผลงานให้มีความน่าสนใจและทันสมัย
	 คำถามสำคัญที่ทำให้เกิดความเข้าใจที่คงทน

– การออกแบบมีความสำคัญอย่างไร

– ภาพ 3 มิติมีลักษณะอย่างไร

– องค์ประกอบของการเขียนแบบมีอะไรบ้าง

– การเขียนแบบจำลองเหมาะสำหรับงาน
 ลักษณะใด

– การใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการออกแบบ

    มีประโยชน์อย่างไร

– การใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการนำเสนอ
งานมีวิธีการอย่างไร

	ความรู้ของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าใจที่คงทน

นักเรียนจะรู้ว่า...

1. คำศัพท์ที่ควรรู้ ได้แก่ จินตนาการ โครงสร้าง   
   อะไหล่ เส้นระดับ  กราฟิก 
2. การออกแบบแบ่งออกเป็น 5 ประเภท ได้แก่ การ

   ออกแบบทางสถาปัตยกรรม การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ การออกแบบทางวิศวกร การออกแบบ
ตกแต่ง และการออกแบบสิ่งพิมพ์

3. การเขียนภาพฉายจะต้องเขียนรายละเอียดตาม
   สัดส่วนของวัตถุหรือชิ้นงานทั้งด้านหน้า ด้านข้าง 

   และด้านบน เพื่อให้ทราบขนาดในส่วนต่าง ๆ

   ของภาพ
	ทักษะ/ความสามารถของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าใจที่คงทน นักเรียนจะสามารถ...

1. มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ

2. มีทักษะในการเขียนแบบและเขียน
แบบจำลอง

3. สร้างงานออกแบบโดยใช้โปรแกรม
ซอฟต์แวร์ได้

4. สามารถแก้ปัญหาในการใช้โปรแกรม
ซอฟต์แวร์ได้




	4. การเขียนแบบจำลองจะต้องกำหนดมาตราส่วนย่อ 

   หรือมาตราส่วนขยายเพื่อใช้ในการเขียนแบบชิ้นงาน
   ให้มีขนาดตามต้องการ
5. โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการออกแบบภาพ 2 มิติ 

   และภาพ 3 มิติ เช่น โปรแกรม Adobe Illustrator 

   โปรแกรม Blender ซึ่งมีวิธีการใช้งานโดยเลือก         
    แถบเครื่องมือและคำสั่งของการใช้งานโปรแกรม

6. โปรแกรม Microsoft PowerPoint เป็นโปรแกรม

   สำหรับการนำเสนองาน เช่น ใช้เป็นสื่อการเรียน

   การสอน การพูดในที่ประชุม
	

	ขั้นที่ 2 ภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้

        ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริง 

	1. ภาระงานที่นักเรียนต้องปฏิบัติ

   – สำรวจและจำแนกประเภทของการออกแบบ

   – สัมภาษณ์นักออกแบบผลิตภัณฑ์

   – วิเคราะห์แบบผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน

   – ออกแบบผลิตภัณฑ์ตามกระบวนการทำงาน

   – อภิปรายเกี่ยวกับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์

   – เขียนภาพฉายรูปแบบต่าง ๆ

   – เขียนแบบจำลอง 1 อย่าง

   – สรุปปัญหาและแนวทางแก้ไขการเขียนแบบจำลอง

   – ศึกษาค้นคว้าและจัดทำรายงานเรื่อง การใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์นำเสนองาน

   – ออกแบบภาพ 2 มิติ โดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator

   – นำเสนองานโดยใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint

	2. วิธีการและเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้

   วิธีการประเมินผลการเรียนรู้

   – การตอบคำถาม การแสดงความคิดเห็น                         
      และการอภิปราย

   – การฝึกปฏิบัติระหว่างเรียน
   – การทดสอบ
   – การประเมินตนเองของนักเรียน
	เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้
   – แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
   – แบบบันทึกผลการอภิปราย
   – แบบบันทึกการสัมภาษณ์

   – บันทึกผลการสำรวจ

   – แบบบันทึกความรู้
   – แบบบันทึกผลการวิเคราะห์ 
      – แบบประเมินผลงาน

   – ใบงาน/ใบกิจกรรม
   – แบบทดสอบประจำหน่วยการเรียนรู้

   – แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรม 

      และค่านิยม
   – แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ

	3. สิ่งที่มุ่งประเมิน

   – ความสามารถในการอธิบายเกี่ยวกับออกแบบ การเขียนแบบ และการใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ 
      ให้ผู้อื่นเข้าใจ
   – การใช้อุปกรณ์และเครื่องมือในการออกแบบ
   – การฝึกปฏิบัติ การจัดการ และการสรุปผลงาน

   – พฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม

   – เจตคติที่ดีต่อการทำงาน คุณลักษณะที่ดีในการสร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้  และความคิด
      สร้างสรรค์

	ขั้นที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้


	แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 การออกแบบ                                                                                          2 ชั่วโมง

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 การเขียนแบบ                                                                                         3 ชั่วโมง

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 การใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ                                                          2 ชั่วโมง                                                

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 การใช้ซอฟต์แวร์ในการนำเสนองาน                                                     1 ชั่วโมง                                              


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6

การออกแบบ
	สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี
	         ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ดีไซน์ผลิตภัณฑ์               
	                     เวลา 2 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ   
การออกแบบเป็นการถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็นผลงานอย่างมีหลักเกณฑ์ ซึ่ง
ผู้ออกแบบจะต้องคำนึงถึงประโยชน์ใช้สอยและความงามของแบบเป็นสำคัญ เพื่อตอบสนองความต้องการได้อย่างครบถ้วน

2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  
        
 สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและแบบจำลอง เพื่อนำไปสู่การสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจำลองความคิดและการรายงานผลโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบ หรือนำเสนอผลงาน  (ง 2.1 ม. 4–6/3)
3. จุดประสงค์การเรียนรู้   
1. อธิบายขั้นตอนและวิธีการออกแบบได้ (K)

2. มีเจตคติที่ดีในการออกแบบและมีคุณลักษณะที่ดีในการสร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ (A)


3. สามารถออกแบบผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้ได้ (P)
4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   
	ด้านความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม  จริยธรรม

และค่านิยม  (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการแสดงความ

   คิดเห็นและการอธิบาย
2. การตรวจบันทึกผลการ
   วิเคราะห์แบบผลิตภัณฑ์ 
3. ตรวจการทำแบบทดสอบ
   ก่อนเรียน (Pre-test) 
	1. สังเกตความเอาใจใส่ในการ
    เรียน

2. สังเกตความขยัน อดทน และ
    รับผิดชอบในการทำงาน
	1. สังเกตการใช้ทักษะการ
     แสวงหาความรู้ในการค้น
     ข้อมูล
2. สังเกตพฤติกรรมการทำงาน

   ร่วมกับผู้อื่น


5. สาระการเรียนรู้        
การออกแบบ


   – ความสำคัญของการออกแบบ

   – ประเภทของการออกแบบ
 
   – วิธีการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

6. แนวทางบูรณาการ      
        ภาษาไทย                     

การตอบคำถาม การอธิบาย การอภิปราย

        สุขศึกษาฯ                    

การออกแบบสื่อโฆษณาเกี่ยวกับสุขภาพ

        ศิลปะ                           


หลักการออกแบบ  
        ภาษาต่างประเทศ          

คำศัพท์และบทสนทนาเกี่ยวกับการออกแบบ

7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน    
ชั่วโมงที่ 1 การออกแบบ
  1. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 จำนวน 10 ข้อ เวลา 10 นาที (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 หรือคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 ตอนที่ 3 เรื่อง แบบทดสอบก่อนเรียน แล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบ)
2. ครูนำภาพหรือของจริงคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะกับคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊กมาให้นักเรียนดู แล้วถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนคิดว่าสิ่งใดที่ทำให้คอมพิวเตอร์ทั้ง 2 แบบมีความแตกต่างกัน 
ขั้นที่ 2 ขั้นสอน
1. ครูถามคำถามเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้นักเรียนไปศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ดีไซน์ผลิตภัณฑ์ (ซึ่งมอบหมายในชั่วโมงสุดท้ายของการเรียนการสอนหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 คำถามเชื่อมโยงสู่บทเรียนต่อไป)  
2. ครูและนักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับลักษณะของแบบ ได้แก่ ภาพ แบบร่าง และแบบจำลอง 
3. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันระดมสมองเกี่ยวกับความสำคัญของการออกแบบ แล้วสรุป และนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน  
4. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยีอาชีพ ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ความสำคัญของการออกแบบและประเภทของการออกแบบ  แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการภาษาต่างประเทศ เรื่อง คำศัพท์และบทสนทนาเกี่ยวกับการออกแบบ ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
5. นักเรียนอาสาสมัคร 5 คน ยกตัวอย่างงานออกแบบประเภทต่าง ๆ เพิ่มเติมทีละประเภท 
6. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับการออกแบบในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น 
    – เปโตรนาสทาวเวอร์ (Petronas Tower) กรุงกัวลาลัมเปอร์ ประเทศมาเลเซีย สูง 452 เมตร เป็นอาคารแฝดที่สูงที่สุดในอาเซียน ส่วนอาคารใบหยก 2 (Baiyoke II) กรุงเทพมหานคร ประเทศไทย สูง 304 เมตร ซึ่งสูงเป็นอันดับที่ 3 ในอาเซียน 
    – ชาวไทยและชาวฟิลิปปินเป็นผู้ที่ออกแบบและสร้างผลิตภัณฑ์เครื่องประดับได้สวยงามและฝีมือประณีต จึงสามารถส่งออกไปจำหน่ายยังประเทศต่าง ๆ ในกลุ่มประเทศสมาชิกอาเซียนได้ 
7. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 28สำรวจงานออกแบบ 
ชั่วโมงที่ 2 การออกแบบ (ต่อ) 
1. ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนคิดว่าปัจจัยใดบ้างที่มีผลต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
          
2. นักเรียนอาสาสมัคร 2–3 คน เล่าประสบการณ์เกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์  แล้วร่วมกันแสดงความคิดเห็น

3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยีอาชีพ ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง วิธีการออกแบบผลิตภัณฑ์และปัจจัยในการออกแบบผลิตภัณฑ์ แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการศิลปะ เรื่อง หลักการออกแบบ และบูรณาการสุขศึกษาฯ เรื่อง การออกแบบสื่อโฆษณาเกี่ยวกับสุขภาพให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
4. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ในประเทศอาเซียน เช่น ประเทศไทยให้ความสำคัญกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมเพื่อตอบสนองนโยบายของประชาคมเศรษฐกิจอาเซียนและความต้องการของผู้บริโภคโดยพัฒนาเส้นใยพอลิแล็กติกแอซิด  (Polylactic acid; PLA) ซึ่งเป็นเส้นใยประดิษฐ์ที่ใช้วัตถุดิบจากข้าวโพด ซึ่งสามารถย่อยสลายได้ตามธรรมชาติ 
5. ให้นักเรียนศึกษาวิธีการออกแบบผลิตภัณฑ์ จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  แล้วบันทึกความรู้ 
6. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ (การขนส่ง) ในประเทศอาเซียน เช่น การรวมกลุ่มประชาคมเศรษฐกิจอาเซียนส่งผลให้เกิดการเคลื่อนย้ายสินค้าและบริการอย่างเสรี ทำให้การบริการโลจิสติกส์ถูกกำหนดให้เปิดเสรีเร็วขึ้น เช่น การบริการยกขนสินค้าที่ขนส่งทางทะเล บริการโกดังและคลังสินค้า การขนส่งสินค้าทางรางและทางถนนระหว่างประเทศ  
7. นักเรียนจับคู่กับเพื่อน เลือกผลิตภัณฑ์ 1 ชนิด และร่วมกันวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์นั้น ๆ ตามหลักการออกแบบ  แล้วครูสุ่มนักเรียน 4–5 คน ให้นำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป   

1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
2. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปศึกษาเกี่ยวกับการเขียนแบบ แล้วบันทึกความรู้ และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 
ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน                                 
        
1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน สำรวจและจำแนกประเภทของการออกแบบ


2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ แล้วสรุปความรู้ 
3. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 29 วิเคราะห์ลักษณะการออกแบบผลิตภัณฑ์ และกิจกรรมที่31 ปฏิบัติการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช้
นักเรียนสามารถนำความรู้ด้านการออกแบบไปใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ได้ 
 8. กิจกรรมเสนอแนะ        
        
8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

     ครูเชิญวิทยากรที่มีความรู้ทางด้านการออกแบบมาบรรยายเกี่ยวกับเทคนิคการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

       
 8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม  

     นักเรียนสัมภาษณ์นักออกแบบเกี่ยวกับลักษณะงานออกแบบประเภทต่าง ๆ แล้วบันทึก

การสัมภาษณ์
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
        
1. ภาพหรือของจริงของเครื่องคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะและคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก

2. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือเกี่ยวกับการออกแบบ เช่น การออกแบบผลิตภัณฑ์ การออกแบบงานไฟฟ้า

3. เว็บไซต์เกี่ยวกับการออกแบบ



4. สถานที่ เช่น ห้องสมุด ร้านค้าผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ศูนย์แสดงงานศิลปะ


5. บุคคล เช่น ครู ผู้รู้ นักออกแบบ จิตรกร

        
6. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด  

        
7. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  8. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  9. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7

การเขียนแบบ
	สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี
	         ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ดีไซน์ผลิตภัณฑ์               
	                     เวลา 3 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ   

การเขียนแบบเป็นการแสดงรายละเอียดของงานออกแบบ โดยการย่อ การขยาย หรือการเขียนแบบให้มีสัดส่วนเท่าของจริง มีสัญลักษณ์และรายละเอียดเหมือนแบบ เพื่อสื่อความหมายให้ผู้อ่านแบบเข้าใจ
2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  

         
สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและแบบจำลองเพื่อนำไปสู่การสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจำลองความคิด และการรายงานผลโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือนำเสนอผลงาน  (ง 2.1 ม. 4–6/3)

3. จุดประสงค์การเรียนรู้   

1. อธิบายวิธีการเขียนแบบได้ (K)

2. มีเจตคติที่ดีในการเขียนแบบ (A)


3. มีทักษะในการเขียนแบบภาพฉายและแบบจำลอง (P)

4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   
	ด้านความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม  จริยธรรม

และค่านิยม  (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการตอบคำถาม

   และการอธิบาย
2. ตรวจผลงานการเขียน

   ภาพฉายและแบบจำลอง
	1. สังเกตความสนใจเรียน

2. สังเกตความรับผิดชอบและ
    การใช้ความคิดสร้างสรรค์ 
   ในการทำงาน
	1. สังเกตการใช้ทักษะการ
    แก้ปัญหาในการทำงาน
2. สังเกตพฤติกรรมการทำงาน

   ร่วมกับผู้อื่น


5. สาระการเรียนรู้        
        
การเขียนแบบ

   – การเขียนภาพในงานเขียนแบบ

   – การเขียนแบบจำลอง 
6. แนวทางบูรณาการ      

        
ภาษาไทย                       

การตอบคำถาม การอธิบาย การแสดงความคิดเห็น 

        
คณิตศาสตร์                 

รูปทรงเรขาคณิตกับการออกแบบ  มาตราส่วน  
       
 ศิลปะ

   

กระบวนการออกแบบและเขียนแบบ
      
 ภาษาต่างประเทศ            

คำศัพท์เกี่ยวกับการเขียนแบบ    
7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน   
ชั่วโมงที่ 1 การเขียนแบบ
 ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนคิดว่าการเขียนแบบมีความสำคัญอย่างไร 
ขั้นที่ 2 ขั้นสอน 
1. ครูตรวจบันทึกผลการศึกษา/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ 
2. ครูนำภาพแสดงการเขียนแบบรูปด้านและการเขียนแบบทัศนียภาพมาให้นักเรียนดูเปรียบเทียบกัน แล้วร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะภาพ  
3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การเขียนภาพในงานเขียนแบบ (การเขียนภาพฉาย) แล้วอธิบายเพิ่มเติม ให้นักเรียนฟัง
4. ครูสาธิตวิธีการเขียนภาพฉายให้นักเรียนดูและซักถามข้อสงสัย  จากนั้นให้นักเรียนฝึกเขียนภาพฉาย แล้วนำเสนอผลงาน 
5. ครูประเมินผลงานโดยตรวจสอบความถูกต้องของงาน พร้อมกับให้คำแนะนำเพิ่มเติม แล้วให้นักเรียนที่ผลงานมีความบกพร่องนำกลับไปปรับปรุงแก้ไข   
6. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 32 สาธิตการเขียนภาพฉาย 
7. ครูนำตัวอย่างการเขียนภาพแบบไอโซเมตริกมาให้นักเรียนศึกษา แล้วร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
8. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การเขียนภาพในงานเขียนแบบ (การเขียนภาพแบบไอโซเมตริก) แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการคณิตสาสตร์เรื่อง รูปทรงเรขาคณิตกับการออกแบบ  ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย จากนั้นสาธิตวิธีการเขียนแบบไอโซเมตริกให้นักเรียนดู    
9. นักเรียนฝึกสร้างภาพวงรีแบบไอโซเมตริกตามขั้นตอน จากนั้นครุสุ่มนักเรียน 4–5 คน นำเสนอผลงาน แล้วร่วมกันอภิปรายสรุปผล   
ชั่วโมงที่ 2 การเขียนแบบ (ต่อ) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการเขียนภาพแบบต่าง ๆ  
2. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การเขียนภาพในงานเขียนแบบ (การเขียนภาพแบบออบลิค) แล้วอธิบายเพิ่มเติม ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย จากนั้นสาธิตวีการเขียนภาพแบบออบลิคให้นักเรียนดู    
3. ให้นักเรียนศึกษาการเขียนภาพในงานเขียนแบบ (การเขียนภาพแบบออบลิค) จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  แล้วลงมือเขียนภาพแบบออบลิคตามขั้นตอนการสร้าง จากนั้นนำเสนอผลงาน  

4. ครูประเมินผลงานโดยตรวจสอบความถูกต้องของงาน พร้อมกับให้คำแนะนำเพิ่มเติม แล้วให้นักเรียนที่ผลงานมีความบกพร่องนำกลับไปปรับปรุงแก้ไข   
5. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การเขียนภาพในงานเขียนแบบ (การเขียนภาพแบบเพอร์สเปกทีฟ) แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการศิลปะเรื่อง กระบวนการออกแบบและเขียนแบบ ให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย  จากนั้นสาธิตวิธีการเขียนภาพแบบเพอร์สเปกทีฟให้นักเรียนดู   
6. ให้นักเรียนศึกษาการเขียนภาพในงานเขียนแบบ (การเขียนภาพแบบเพอร์สเปกทีฟ)  จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  แล้วลงมือเขียนภาพแบบเพอร์สเปก-ทีฟตามขั้นตอนการสร้าง จากนั้นนำเสนอผลงาน  
7. ครูประเมินผลงานโดยตรวจสอบความถูกต้องของงาน พร้อมกับให้คำแนะนำเพิ่มเติม แล้วให้นักเรียนที่ผลงานมีความบกพร่องนำกลับไปปรับปรุงแก้ไข   
8. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 30  ศึกษาวิธีการเขียนแบบ 
ชั่วโมงที่ 3 การเขียนแบบ (ต่อ) 
1. ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนคิดว่าการเขียนแบบจำลองมีประโยชน์ต่อการออกแบบอย่างไร 
2. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การเขียนแบบจำลอง หรือเปิดดีวีดี วีซีดี แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการคณิตศาสตร์เรื่อง มาตราส่วน ให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย จากนั้นสาธิตวีการเขียนแบบจำลองให้นักเรียนดู    
3. ให้นักเรียนศึกษาการเขียนแบบจำลอง จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  แล้วบันทึกความรู้  
4. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการเขียนแบบจำลอง ฝึกเขียนแบบจำลองของผลิตภัณฑ์หรือสิ่งของเครื่องใช้ แล้วส่งตัวแทนกลุ่มออกมานำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

5. ครูประเมินผลงานโดยตรวจสอบความถูกต้องของงาน พร้อมกับให้คำแนะนำเพิ่มเติม แล้วให้นักเรียนที่ผลงานมีความบกพร่องนำกลับไปปรับปรุงแก้ไข  จากนั้นคัดเลือกผลงานไปติดป้ายนิเทศ 
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป   

        
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการเขียนแบบ
2. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปสัมภาษณ์ผู้รู้เกี่ยวกับการใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ แล้วบันทึกผล และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 
ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน                                                                                                                                  

1. นักเรียนฝึกเขียนภาพฉายในรูปแบบต่าง ๆ
2. นักเรียนเขียนแบบจำลองตามความสนใจของตนเอง 1 อย่าง 

3. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 33สัมภาษณ์นักออกแบบ และกิจกรรมที่ 34 สร้างสรรค์แบบจำลอง
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช้
นักเรียนสามารถนำความรู้พื้นฐานในการเขียนแบบไปใช้ออกแบบผลิตภัณฑ์ได้
 8. กิจกรรมเสนอแนะ        

       
 8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

             นักเรียนศึกษาความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับมาตรฐานในการเขียนแบบจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ

       
 8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม  
            นักเรียนสัมภาษณ์ผู้รู้ด้านเขียนแบบที่มีความชำนาญเกี่ยวกับลักษณะงานเขียนแบบ แล้วบันทึกผลการสัมภาษณ์
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
        
1. ภาพแสดงการเขียนแบบรูปด้านและการเขียนแบบทัศนียภาพ

2. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือเกี่ยวกับการเขียนแบบ


3. ดีวีดีหรือวีซีดีเกี่ยวกับแบบจำลองต่าง ๆ ของผลิตภัณฑ์


4. เว็บไซต์เกี่ยวกับการออกแบบ การเขียนแบบ


5. บุคคล เช่น ครู ผู้รู้ นักออกแบบ นักเขียนแบบ

        
6. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด  

       
7. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
 8. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
 9. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8

การใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ
	สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี
	         ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ดีไซน์ผลิตภัณฑ์               
	                     เวลา 2 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ   
งานออกแบบโดยทั่วไปได้นำคอมพิวเตอร์มาใช้ในการทำงานเนื่องจากมีความสะดวก รวดเร็ว และทันสมัย โดยมีโปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการออกแบบงานแต่ละชนิดให้เลือกใช้


2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  

        
 สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและแบบจำลองเพื่อนำไปสู่การสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจำลองความคิด และการรายงานผลโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือนำเสนอผลงาน  (ง 2.1 ม. 4–6/3)

3. จุดประสงค์การเรียนรู้   

1. อธิบายวิธีการใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบได้ (K)

2. มีความรับผิดชอบในการใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ (A)


3. มีทักษะในการใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ (P)
4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   

	ด้านความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม  จริยธรรม

และค่านิยม  (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการตอบคำถาม

   และการอธิบาย
2. ตรวจผลงานการออกแบบ

   โดยใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์
	1. สังเกตความตั้งใจเรียน

2. สังเกตความรับผิดชอบ

   ในการทำงาน
	1. สังเกตทักษะการใช้โปรแกรม

   ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ

2. สังเกตการใช้ทักษะการจัดการ
   ในการการใช้โปรแกรม
    ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ


5. สาระการเรียนรู้        

       
 การใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ


     – โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการออกแบบ
6. แนวทางบูรณาการ      
        
 ภาษาไทย                    

การตอบคำถาม การอภิปราย การอธิบาย
         
 ศิลปะ  

 

การออกแบบและจัดองค์ประกอบศิลป์ด้วยเทคโนโลยี  

         
ภาษาต่างประเทศ         

คำศัพท์เกี่ยวกับคำสั่งที่ใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ในงาน


                            


ออกแบบ
7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 
ชั่วโมงที่ 1 การใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ   
ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนเคยออกแบบผลิตภัณฑ์โดยใช้คอมพิวเตอร์หรือไม่ ถ้าเคย มีวีการอย่างไร 
ขั้นที่ 2 ขั้นสอน   
1. ครูตรวจบันทึกผลการสัมภาษณ์/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ 
2. ครูเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งดัวยโปรแกรม Adobe Illustrator และโปรแกรม Blender แล้วสร้างตัวอย่างงานออกแบบ 
3. ให้นักเรียนศึกษาเรื่องโปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการออกแบบ (โปรแกรม Adobe Illustrator)จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบ และเทคโนโลยี ม. 4–6 
4. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการออกแบบ (โปรแกรม Adobe Illustrator) แล้วอธิบายเพิ่มเติม       พร้อมกับสาธิตวิธีการใช้งานให้นักเรียนดูและซักถามข้อสงสัย   
5. นักเรียนจับคู่กับเพื่อนฝึกใช้คำสั่งการใช้โปรแกรม Adobe Illustrator ในการออกแบบ


6. นักเรียนเลือกออกแบบชิ้นงาน 1 ชิ้น โดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator แล้วนำเสนอผลงาน
7. ครูและเพื่อนร่วมกันประเมินผลงานแล้วคัดเลือกผู้ที่ออกแบบชิ้นงานได้เหมาะสมและสวยงามที่สุด ส่วนผลงานที่มีความบกพร่องให้นำกลับไปปรับปรุงแก้ไข   
8. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับโปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการออกแบบในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น เมื่อมีการรวมกลุ่มประชาคมเศรษฐกิจอาเซียนเป็นตลาดและฐานการผลิตเดียวส่งผลให้เกิดการแข่งขันเพื่อลดต้นทุนการผลิตไทยจำเป้นอย่างยิ่งที่จะต้องเร่งให้มีการพัฒนาการออกแบบผลิตภัณฑ์เพื่อสร้างสินค้าที่เป็นตราสินค้า (Brand Name) ของไทย และการพัฒนาเทคโนโลยีการผลิต เช่น การนำ CAD (Computer Aided Design) และ CAM (Computer Aided Manufacturing)  
9. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 35ซอฟต์แวร์การออกแบบ 
ชั่วโมงที่ 2 การใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ (ต่อ)    

1. ครูทบทวนความรู้ของนักเรียนโดยให้นักเรียนช่วยกันบอกขั้นตอนการออกแบบชิ้นงานโดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator 
2. ให้นักเรียนศึกษาเรื่องโปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการออกแบบ (โปรแกรม Blender) จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบ และเทคโนโลยี ม. 4–6 แล้วอธิบายเปรียบเทียบกับการใช้โปรแกรม Adobe Illustrator
3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการออกแบบ (โปรแกรม Blender) แล้วอธิบายเพิ่มเติมพร้อมกับสาธิตจากนั้นให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย   
4. นักเรียนฝึกใช้คำสั่งการใช้โปรแกรม Blender ในการออกแบบ


5. นักเรียนเลือกออกแบบผลิตภัณฑ์ 1 อย่าง โดยใช้โปรแกรม Blender แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน
6. ครูและเพื่อนร่วมกันประเมินผลงาน แล้วคัดเลือกชิ้นงานที่ออกแบบได้เหมาะสมและสวยงามที่สุด ส่วนผลงานที่มีความบกพร่องให้นำกลับไปปรับปรุงแก้ไข   

7. นักเรียนร่วมกันสรุปปัญหาจากการใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการออกแบบในมุมมอง

ต่าง ๆ และเสนอแนะวิธีปฏิบัติที่ถูกต้อง
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป   

1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ
2. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปเลือกนำเสนองานโดยใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint แล้วบันทึกผลการปฏิบัติ และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 
ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน                                 
1.  นักเรียนเลือกออกแบบชิ้นงานที่ตนเองสนใจ 1 อย่าง โดยโปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการออกแบบ
2. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 36 ใช้งานเครื่องมือ และกิจกรรมที่ 37 สาธิตการใช้ซอฟต์แวร์การออกแบบ 
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช้
นักเรียนสามารถสร้างงานด้วยโปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการออกแบบได้อย่างสร้างสรรค์

 8. กิจกรรมเสนอแนะ        

       
 8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

            
นักเรียนศึกษาความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับการสร้างงานออกแบบจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ
       
 8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม  

            
 นักเรียนฝึกทักษะการใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ โดยครูหรือเพื่อนที่มีความชำนาญให้คำแนะนำ
     9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้  

 
1. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการออกแบบ


2. เว็บไซต์เกี่ยวกับการใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการออกแบบ เช่น www.google.com www.blender.com 


3. สถานที่ เช่น ห้องสมุด ร้านอินเทอร์เน็ต


4. บุคคล เช่น ครู ผู้รู้ นักออกแบบกราฟิกดีไซน์ นักวิชาการคอมพิวเตอร์ 

        
5. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด  

        
6. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
 
7. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  8. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9

การใช้ซอฟต์แวร์ในการนำเสนองาน
	สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี
	         ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ดีไซน์ผลิตภัณฑ์               
	                     เวลา 1 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ  

การนำเสนองานด้วยโปรแกรมซอฟต์แวร์ส่วนใหญ่จะนิยมใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint ซึ่งได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย
2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  

สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและแบบจำลองเพื่อนำไปสู่การสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจำลองความคิด และการรายงานผลโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือนำเสนอผลงาน  (ง 2.1 ม. 4–6/3)
3. จุดประสงค์การเรียนรู้   

1. อธิบายวิธีการใช้ซอฟต์แวร์นำเสนองานได้ (K)

2. มีความรับผิดชอบและความคิดสร้างสรรค์ในการใช้ซอฟต์แวร์นำเสนองาน (A)


3. มีทักษะในการใช้ซอฟต์แวร์นำเสนองาน (P)
4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   

	ด้านความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม  จริยธรรม

และค่านิยม  (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการตอบคำถาม

   และอภิปราย

2. ตรวจการทำแบบทดสอบ  

   หลังเรียน (Post-test)
	1. สังเกตการใช้ความคิดสร้างสรรค์และความรับผิดชอบในการทำงาน
2. สังเกตพฤติกรรมนักเรียน

   ตามแบบประเมินด้านคุณธรรม 

   จริยธรรม และค่านิยม
	1. สังเกตพฤติกรรมการทำงานร่วมกับผู้อื่น 
2. สังเกตพฤติกรรมนักเรียน

   ตามแบบประเมินด้าน

   ทักษะ/กระบวนการ


5. สาระการเรียนรู้        
       
 การใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการนำเสนองาน
6. แนวทางบูรณาการ      
        ภาษาไทย                    

การตอบคำถาม การแสดงความคิดเห็น การอธิบาย
        คณิตศาสตร์                 

การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นและการนำเสนอข้อมูล

        สุขศึกษาฯ                   

การกำหนดแนวทางเสริมสร้างความปลอดภัยในการใช้

                                           

 ซอฟต์แวร์เพื่อนำเสนองาน

        ศิลปะ                           

การประยุกต์ใช้สื่อ วัสดุ และอุปกรณ์เทคโนโลยีในการ
พัฒนางานศิลปะ  

       ภาษาต่างประเทศ             

การใช้ซอฟต์แวร์นำเสนอข้อมูล เรื่องราว ประสบการณ์

                                               

และเหตุการณ์ด้วยภาษาอังกฤษ

7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  
ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนคิดว่าโปรแกรมซอฟต์แวร์ในการนำเสนองานมีประโยชน์อย่างไร 
ขั้นที่ 2 ขั้นสอน   
1. ครูตรวจบันทึกผลการปฏิบัติงานหรือผลงาน/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ 
2. ให้นักเรียนอาสาสมัคร 2–3 คน เล่าประสบการณ์เกี่ยวกับการนำเสนอผลงานต่าง ๆ ที่นักเรียนเคยทำ แล้วร่วมกันแสดงความคิดเห็น
3. ให้นักเรียนศึกษาการใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการนำเสนองาน (โปรแกรม Microsoft PowerPoint) จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบ และเทคโนโลยี ม. 4–6 แล้วช่วยกันอธิบายสรุปความรู้
4. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการนำเสนองาน (โปรแกรม Microsoft PowerPoint) แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการภาษาต่างประเทศ เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์นำเสนอข้อมูล เรื่องราว ประสบการณ์และเหตุการณ์ด้วยภาษาอังกฤษ ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   

5. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน สรุปวิธีการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 

ในการนำเสนองาน แล้วฝึกใช้คำสั่งการใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการนำเสนองาน

6. นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนองานด้วยโปรแกรม Microsoft PowerPoint และสรุปผลการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint
7. ครูนำแนวคิดปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงด้านความมีเหตุผลมาบูรณาการในการเลือกวิธีการนำเสนองานเพื่อให้การนำเสนองานมีประสิทธิภาพมากขึ้น    
  8. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 จำนวน 10 ข้อ เวลา 10 นาที (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 หรือคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 ตอนที่ 3 เรื่อง แบบทดสอบหลังเรียน แล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบ)
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป   

1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการนำเสนองาน
2. ครูมอบหมายงานให้นักเรียนไปศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก เพื่อจัดการเรียนรู้ครั้งต่อไป (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง คำถามเชื่อมโยงสู่บทเรียนต่อไป)
ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน                                 
        
1. นักเรียนสร้างตัวอย่างงานออกแบบด้วยโปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการนำเสนองาน แล้วสรุปผลการปฏิบัติงาน


2. นักเรียนค้นเทคนิควิธีการนำเสนองานด้วยโปรแกรม Microsoft PowerPoint แล้วบันทึกผล


3. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 กิจกรรมที่ 38 นำเสนองานออกแบบด้วยซอฟต์แวร์ กิจกรรมที่ 39 เรียนรู้เรื่องการดีไซน์ผลิตภัณฑ์ด้วยโครงงาน กิจกรรมที่ 40 การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และกิจกรรมที่ 41 คำถามชวนตอบ  
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช้
นักเรียนสามารถสร้างงานด้วยโปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการนำเสนองานได้เหมาะสม
8. กิจกรรมเสนอแนะ       

        
8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

            
นักเรียนรวบรวมรูปแบบการนำเสนองานและฝึกสร้างงานด้วยโปรแกรมซอฟต์แวร์ในการนำเสนองาน แล้วจัดทำเป็นรายงาน

       
 8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม  

             
นักเรียนฝึกทักษะการใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ในนำเสนองาน 
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้

1. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการนำเสนองาน


2. เว็บไซต์เกี่ยวกับการใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการออกแบบ เช่น www.google.com http://ict.moph.go.th/elearning/ It_learning/ppt.htm และ http://firewall.nkw.ac.th/


3. สถานที่ เช่น ห้องสมุด ร้านอินเทอร์เน็ต ร้านหนังสือเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์

ในการนำเสนองาน


4. บุคคล เช่น ครู ผู้รู้ นักออกแบบกราฟิกดีไซน์ นักวิชาการคอมพิวเตอร์

       
5. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด  
       
6. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
   7. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  8. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้

ทดสอบกลางภาค
	สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี
	           ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6
เวลา 1 ชั่วโมง                             

	ชั่วโมงที่ 20 




	ทดสอบกลางภาค  



เวลา  6 ชั่วโมง
ผังมโนทัศน์เป้าหมายการเรียนรู้และขอบข่ายภาระงาน






ผังการออกแบบการจัดการเรียนรู้
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก
	ขั้นที่ 1 ผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียน

	ตัวชี้วัดช่วงชั้น

   สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและแบบจำลอง เพื่อนำไปสู่การสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจำลองความคิดและการรายงานผลโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบ หรือนำเสนอผลงาน            (ง 2.1 ม. 4–6/3)

	ความเข้าใจที่คงทนของนักเรียน

นักเรียนจะเข้าใจว่า...

1. วัสดุและอุปกรณ์ช่วยให้เราทำงานได้สะดวก 
รวดเร็ว ช่วยผ่อนแรง และประหยัดเวลาในการ
ทำงาน

2. งานช่างพื้นฐานที่นักเรียนสามารถทำได้ เช่น 

     งานไม้ งานไฟฟ้า

3. การเข้าไม้เป็นวิธีการทำงานไม้ที่ทำให้แข็งแรง
     และสวยงาม 

4. การต่อวงจรไฟฟ้าจะต้องมีความเข้าใจการทำงาน
ของวงจร

5. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นส่วนประกอบสำคัญ

   ทางด้านเทคโนโลยีไฟฟ้า

6. หน้าที่ของระบบกลไกสามารถเปลี่ยนแปลงการ

   เคลื่อนไหวของอุปกรณ์ เครื่องใช้ต่าง ๆ เพื่อให้
เกิดความสะดวกและรวดเร็ว 
7. ระบบการควบคุมช่วยให้ระบบหรือกระบวนการ
ผลิตผลิตภัณฑ์ในงานอุตสาหกรรมมีการพัฒนา
มากยิ่งขึ้น
	 คำถามสำคัญที่ทำให้เกิดความเข้าใจที่คงทน

– วัสดุและอุปกรณ์มีความสำคัญอย่างไรต่อการ
 ทำงาน

– การเข้าไม้แบบเข้าชนและเข้าเซาะร่องต่างกัน

    อย่างไร

– การต่อวงจรไฟฟ้าแบบอนุกรมมีวิธีการต่อ 
อย่างไร

– การเลือกใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ควร
พิจารณาสิ่งใดมากที่สุด

– ระบบกลไกมีองค์ประกอบอะไรบ้าง

– ระบบการควบคุมมีความจำเป็นสำหรับการ
ทำงานใด

	ความรู้ของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าใจที่คงทน

นักเรียนจะรู้ว่า...

1. คำศัพท์ที่ควรรู้ ได้แก่ เมตริก รูปแบบงาน เดือย 
   คัตเอาต์ มอเตอร์ ประจุไฟฟ้า อิเล็กตรอน 
ฉนวนไฟฟ้า แหล่งกำเนิดไฟฟ้า โหลด 
อิเล็กทรอนิกส์ สนามแม่เหล็กไฟฟ้า ย่านความถี่ 
การเหนี่ยวนำ ฟังก์ชัน ลมอัด
2. อุปกรณ์ที่ใช้ในการทำงานไม้ เช่น ตลับเมตร 
ฉาก เลื่อย กบไสไม้ อุปกรณ์ไฟฟ้าที่สำคัญ
 เช่น คีม ไขควง ค้อน มัลติมิเตอร์
3. งานช่างพื้นฐานประเภทงานไม้เป็นงานเกี่ยวกับ

   การดำรงชีวิต โดยนำไม้ไปใช้ประโยชน์ในการ

   สร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ เช่น บ้าน ตู้เสื้อผ้า โต๊ะ เก้าอี้    

   ชั้นวางของ
4. การทำงานไม้มักมีการประกอบไม้เข้าด้วยกัน
   ด้วยวิธีการเข้าไม้ เช่น การเข้าเซาะร่อง  การเข้า
   ชน การเข้าเดือย        

5. การต่อวงจรไฟฟ้ามี 3 แบบ ได้แก่ วงจรอนุกรม 

   วงจรขนาน และวงจรผสม
6. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่สำคัญ เช่น ตัวต้านทาน

   ทำหน้าที่ควบคุมการไหลของกระแสไฟฟ้า               
   ตัวเก็บประจุทำหน้าที่เก็บปริมาณประจุไฟฟ้า ตัว
เหนี่ยวนำทำหน้าที่สร้างสนามแม่เหล็กไฟฟ้า 
สวิตช์ทำหน้าที่ตัดต่อวงจรไฟฟ้า และฟิวส์ทำ
หน้าที่ป้องกันไม่ให้ความเสียหายแก่ระบบ
ไฟฟ้า
7. ส่วนประกอบของระบบกลไก ได้แก่ ส่วนป้อน

   ข้อมูล ส่วนประมวลผลข้อมูล และส่วนแสดง
   ผลข้อมูล

8. เทคโนโลยีในการควบคุมที่นิยมใช้ในปัจจุบัน

   ได้แก่ การควบคุมนิวเมติกส์เป็นการควบคุมโดย  

   ใช้ความดันลม การควบคุมไฮดรอลิกเป็นการ  

   ควบคุมที่เกี่ยวข้องกับการส่งผ่านกำลังของไหล
   โดยใช้น้ำมันเป็นตัวกลาง การควบคุมมอเตอร์
   เป็นการควบคุมโดยใช้แมกเนติกคอนแทคเตอร์
   เป็นสวิตช์ เปิด–ปิด และการควบคุมด้วยระบบ  
   ซีเอ็นซีเป็นระบบที่ใช้คอมพิวเตอร์ควบคุมการ
   ทำงานของเครื่องจักร


	ทักษะ/ความสามารถของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าใจที่คงทน นักเรียนจะสามารถ...

1. เลือกใช้วัสดุและอุปกรณ์ในการทำงานได้
เหมาะสม

2. ใช้วัสดุและอุปกรณ์ในการทำงานแต่ละ
ประเภทได้ถูกวิธี

3. บอกชื่อและหน้าที่ของส่วนประกอบของ
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์พื้นฐานได้

4. มีทักษะในการต่อวงจรไฟฟ้าและอิเล็ก -
    ทรอนิกส์เบื้องต้น
5. ยกตัวอย่างระบบกลไกที่ทำหน้าที่ต่าง ๆ ได้
6. อธิบายรูปแบบของเทคโนโลยีที่ใช้ในการ
ควบคุมการทำงานได้




	ขั้นที่ 2 ภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้

        ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริง

	1. ภาระงานที่นักเรียนต้องปฏิบัติ

   – สำรวจวัสดุและอุปกรณ์งานช่าง

   – อภิปรายเกี่ยวกับวิธีการทำงานไม้ แล้วเขียนสรุปเป็นแผนที่ความคิด

   – สาธิตการใช้วัสดุและอุปกรณ์งานช่าง  

   – ศึกษาค้นคว้าข้อมูลด้านอิเล็กทรอนิกส์ที่น่าสนใจ

   – สัมภาษณ์ผู้รู้ทางด้านอิเล็กทรอนิกส์

   – ยกตัวอย่างระบบกลไกที่ทำหน้าที่ต่าง ๆ 
   – สรุปข้อดีและข้อเสียของระบบการควบคุม


	2. วิธีการและเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้

   วิธีการประเมินผลการเรียนรู้

   – การตอบคำถาม การแสดงความคิดเห็น                            
และการอภิปราย

   – การทดสอบ

   – การฝึกปฏิบัติระหว่างเรียน

   – การประเมินตนเองของนักเรียน
	  เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้

  – แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
  – แบบบันทึกผลการอภิปราย
  – แบบประเมินผลงาน

    – แบบบันทึกความรู้

  – แบบบันทึกผลการสำรวจ

  – แบบบันทึกการสัมภาษณ์
   – ใบงาน/ใบกิจกรรม
  – แบบทดสอบประจำหน่วยการเรียนรู้

  – แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรม 

     และค่านิยม

  – แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ


	3. สิ่งที่มุ่งประเมิน
    – ความสามารถในการอธิบายเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก และการควบคุมให้ผู้อื่น
เข้าใจ
    – การใช้อุปกรณ์และเครื่องมือในการทำงาน

   – การฝึกปฏิบัติ การจัดการ และการสรุปผลงาน

   – พฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม

   – เจตคติที่ดีต่อการทำงาน ความประหยัด และความคิดสร้างสรรค์

	ขั้นที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้

	แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการทำงานช่าง                                                  2 ชั่วโมง

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 ความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์                                                                  2 ชั่วโมง

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 ระบบกลไกและการควบคุม                                                               1 ชั่วโมง

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เทคโนโลยีในการควบคุม                                                                  1 ชั่วโมง


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10

วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการทำงานช่าง
	สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี
	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก
	          เวลา 2 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ   
วัสดุและเครื่องมือช่างมีความสำคัญในการทำงานช่างแต่ละประเภท โดยช่วยให้ทำงานได้สะดวก รวดเร็ว ช่วยผ่อนแรง และประหยัดเวลาทำงาน 
2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  
        
 สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและแบบจำลองเพื่อนำไปสู่การสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจำลองความคิด และการรายงานผลโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือนำเสนอผลงาน  (ง 2.1 ม. 4–6/3)
3. จุดประสงค์การเรียนรู้   
1. อธิบายลักษณะ การใช้ วัสดุอุปกรณ์และวิธีการทำงานช่างได้ (K)

2. มีความคิดสร้างสรรค์และมีเจตคติที่ดีต่อการใช้วัสดุและอุปกรณ์ในการทำงานช่าง (A)


3. มีทักษะในการเลือกใช้วัสดุและอุปกรณ์ในการทำงานได้เหมาะสม (P)
4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   
	ด้านความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม  จริยธรรม

และค่านิยม  (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการตอบคำถาม

   และการแสดงความคิดเห็น
2. ตรวจผลงานการทำงานไม้
    และการต่อวงจรไฟฟ้า
3. ตรวจแบบทดสอบ
    ก่อนเรียน (Pre-test)
	1. สังเกตความตั้งใจเรียน

2. สังเกตความรับผิดชอบ และ
    ความคิดสร้างสรรค์ ในการ
    ทำงาน
   
	1. สังเกตการใช้ทักษะการจัดการ
    และการแก้ปัญหาในการ
    ทำงาน
2. สังเกตทักษะการใช้อุปกรณ์

     และเครื่องมือทำงานช่าง


5. สาระการเรียนรู้        
        
วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการทำงานช่าง

   – วัสดุและอุปกรณ์งานไม้ 

   – ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับงานไฟฟ้า

   – วิธีการทำงานไม้                                            – การต่อวงจรไฟฟ้า

   – อุปกรณ์งานไฟฟ้า     


    
6. แนวทางบูรณาการ      
ภาษาไทย                     

การตอบคำถาม การแสดงความคิดเห็น 

คณิตศาสตร์                 

การวัดขนาดของชิ้นงาน การวัดมุมต่าง ๆ และการคำนวณ
พลังงานไฟฟ้า

วิทยาศาสตร์


พลังงานไฟฟ้า  

   สังคมศึกษาฯ               

การนำวัสดุและอุปกรณ์มาใช้ในการทำงานเพื่อแก้ปัญหาใน
การดำเนินชีวิต
      สุขศึกษา                         

กิจกรรมการสร้างเสริมความปลอดภัยจากการใช้อุปกรณ์


งานไม้
ภาษาต่างประเทศ            

คำศัพท์เกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการทำงานช่าง

7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน    

ชั่วโมงที่ 1 วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการทำงานช่าง 
  
1. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 จำนวน 10 ข้อ เวลา 10 นาที (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 หรือคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 ตอนที่ 3 เรื่อง แบบทดสอบก่อนเรียน แล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบ)
2. ครูนำอุปกรณ์งานช่างไม้มาให้นักเรียนดู แล้วถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนคิดว่าการใช้วัสดุและอุปกรณ์ในการทำงานช่างควรคำนึงถึงเรื่องใดบ้าง 
ขั้นที่ 2 ขั้นสอน   
1. ครูถามคำถามเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้นักเรียนไปศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก  (ซึ่งมอบหมายในชั่วโมงสุดท้ายของการเรียนการสอนหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 คำถามเชื่อมโยงสู่บทเรียนต่อไป)  
2. ให้นักเรียนอาสาสมัคร 2–3 คน ยกตัวอย่างการใช้อุปกรณ์งานไม้ในการทำงาน แล้วร่วมกันสนทนา
3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง วัสดุและอุปกรณ์งานไม้  แล้วอธิบายโดยบูรณาการสุขศึกษาฯ เรื่อง กิจกรรมการสร้างเสริมความปลอดภัยจากการใช้อุปกรณ์งานไม้ ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   

4. ครูสุ่มเลือกนักเรียน  4 คน อธิบายพร้อมกับสาธิตวิธีการใช้อุปกรณ์งานไม้คนละ 1 หัวข้อ  ได้แก่ อุปกรณ์การวัด อุปกรณ์ทำเครื่องหมาย อุปกรณ์ตัดไม้ และเครื่องมือไสไม้ 
5. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับวัสดุประเภทไม้ในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น อินโดนีเซีย เมียนมา มาเลเซีย ไทย และลาวเป็นประเทศที่มีพื้นที่ป่าไม้มาก ซึ่งมีเป้าหมายเดียวกัน คือ การจัดการป่าไม้อย่างเป็นระบบเพื่อความยั่งยืน การมีกลยุทธ์ที่ชัดเจนจะช่วยยกระดับขีดความสามารถในการแข่งขันระดับนานาชาติ รวมไปถึงการป้องกันการลักลอบค้าไม้อย่างผิดกฎหมายอีกด้วย 
6. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง วิธีการทำงานไม้  แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการคณิตศาสตร์ เรื่อง การวัดขนาดของชิ้นงานและการวัดมุมต่าง ๆ ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
  7. ครูสาธิตวิธีการเข้าไม้แบบต่าง ๆ ได้แก่ การเข้าชน การเข้าเซาะร่อง และการเข้าเดือย แล้วให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ 
8. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 42สำรวจวัสดุและอุปกรณ์งานช่าง และกิจกรรมที่ 45 เรียนรู้การทำงานไม้ 
ชั่วโมงที่ 2 วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการทำงานช่าง (ต่อ)  
1. ครูนำภาพอุปกรณ์งานไฟฟ้ามาให้นักเรียนดู แล้วให้นักเรียนฝึกความคล่องในการคิด โดยบอกชื่ออุปกรณ์งานไฟฟ้ามาให้มากที่สุดภายในเวลา 5 นาที 
2. ให้นักเรียนศึกษาอุปกรณ์งานไฟฟ้า จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  แล้วให้นักเรียนอธิบายวิธีการใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าแต่ละชนิด โดยครูแนะนำเพิ่มเติม เพื่อให้นักเรียนเข้าใจถูกต้องยิ่งขึ้น 
3. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับอุปกรณ์งานไฟฟ้าในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น เครื่องใช้ไฟฟ้าและอุปกรณ์ไฟฟ้าที่ไทยส่งออกไปจำหน่ายในกลุ่มประเทศสมาชิกอาเซียน ซึ่งมีมูลค่าการส่งออกสูงสุด 5 อันดับแรก ได้แก่ 

1) เครื่องปรับอากาศสำหรับที่พักอาศัยและโรงงาน

2) เครื่องอุปกรณ์ไฟฟ้าสำหรับตัดต่อป้องกันไฟฟ้าลัดวงจร

3) กล้องถ่ายโทรทัศน์และวิดีโอ

4) ตู้เย็นใช้ตามบ้านเรือน

5) เครื่องคอมเพรสเซอร์ของเครื่องทำความเย็น 
4. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับงานไฟฟ้า  แล้วอธิบายโดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง พลังงานไฟฟ้า ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
5. ให้นักเรียนศึกษาความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับงานไฟฟ้า จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  แล้วแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันอภิปราย บันทึกความรู้ แล้วส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน  
6. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การต่อวงจรไฟฟ้า  พร้อมกับสาธิตแล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการคณิตศาสตร์ เรื่อง การคำนวณพลังงานไฟฟ้า จากนั้นสาธิตวิธีการต่อวงจรไฟฟ้าแบบต่าง ๆ ให้นักเรียนดู ได้แก่ การต่อวงจรแบบอนุกรม
การต่อวงจรแบบขนาน  การต่อวงจรแบบผสม ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
7. ให้นักเรียนศึกษาการต่อวงจรไฟฟ้า  จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  แล้วแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ฝึกปฏิบัติการต่อวงจรไฟฟ้า โดยครูตรวจสอบผลงานและให้คำแนะนำแก่นักเรียนทุกกลุ่ม 

8. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับพลังงานไฟฟ้าในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น ภาคเอกชนที่ผลิตรถยนต์ในประเทศไทยได้ทำการศึกษาวิจัยและพัฒนารถยนต์พลังงานไฟฟ้าที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมเพื่อสนองความต้องการของผู้บริโภคในตลาดอาเซียน
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป   

1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้เกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการทำงานช่าง
2. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปสำรวจอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในบ้าน แล้วบันทึกผล และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 
      
ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน                                                                                                                            
        
1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน สำรวจวัสดุและอุปกรณ์งานช่าง พร้อมกับระบุประเภท
ของวัสดุและอุปกรณ์งานช่าง 


2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน เลือกสาธิตการใช้อุปกรณ์งานช่างและวิธีการทำงานไม้ 

แล้วบันทึกผลการปฏิบัติงาน

3. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 43สมุดภาพน้ารู้ กิจกรรมที่ 44 สาธิตการทำงาน กิจกรรมที่ 48 ต่ออย่างไร และกิจกรรมที่ 49 ปฏิบัติการต่อวงจรไฟฟ้า 
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช้
นักเรียนเลือกใช้วัสดุและอุปกรณ์ได้เหมาะสมกับงานและสามารถทำงานช่างง่าย ๆ ได้

 
8. กิจกรรมเสนอแนะ        
       
 8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

     นักเรียนฝึกทักษะการใช้อุปกรณ์และการทำงานช่างที่สนใจ แล้วบันทึกผลการปฏิบัติงาน

       
8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม  

     นักเรียนศึกษาความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการทำงานช่างสาขาต่าง ๆ

แล้วบันทึกความรู้
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
1. อุปกรณ์งานช่างไม้ เช่น สิ่ว เลื่อย และอุปกรณ์งานไฟฟ้า เช่น ไขควงทดสอบไฟ ค้อนเดินสายไฟ
        
2. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือเกี่ยวกับวัสดุอุปกรณ์งานช่าง ตำรางานช่างสาขาต่าง ๆ


3. ตัวอย่างการเข้าไม้แบบต่าง ๆ


4. สถานที่ เช่น บ้าน โรงเรียน ร้านขายวัสดุและอุปกรณ์งานช่าง 


5. บุคคล เช่น ครู ผู้รู้ ช่างผู้ชำนาญงาน ช่างไม้ ช่างไฟฟ้า

        
6. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด  

        
7. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  8. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  9. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11

ความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์
	สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี
	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก
	          เวลา 2 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ   
สิ่งของเครื่องใช้ส่วนใหญ่มักมีระบบไฟฟ้าเข้าไปเกี่ยวข้อง โดยส่วนประกอบภายในผลิตขึ้นมาจากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และเทคโนโลยีไฟฟ้า ถ้าเรามีความรู้เรื่องการทำงานของอุปกรณ์และวงจรอิเล็กทรอนิกส์เป็นพื้นฐานก็จะสามารถนำมาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ 

2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  
        
สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและแบบจำลองเพื่อนำไปสู่การสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจำลองความคิด และการรายงานผลโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือนำเสนอผลงาน  (ง 2.1 ม. 4–6/3)
3. จุดประสงค์การเรียนรู้   
1. อธิบายเกี่ยวกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจรอิเล็กทรอนิกส์ได้ (K)

2. มีความประหยัดและเห็นประโยชน์ของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ (A)


3. นำความรู้และทักษะไปใช้ในงานอิเล็กทรอนิกส์ได้ (P)
4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   
	ด้านความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม  จริยธรรม

และค่านิยม  (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการตอบคำถาม

   และการอภิปราย

2. ตรวจผลงานการต่อ

   วงจรไฟฟ้าและวงจร   

   อิเล็กทรอนิกส์พื้นฐาน
	1. สังเกตความสนใจเรียน 

2. สังเกตความรับผิดชอบและความประหยัดในการทำงาน

	1. สังเกตทักษะการใช้อุปกรณ์ 
    และเครื่องมือทำงาน
2. สังเกตการใช้ทักษะการ
    แก้ปัญหาในการทำงาน 


5. สาระการเรียนรู้       
ความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์
   – อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
   – วงจรอิเล็กทรอนิกส์ 
6. แนวทางบูรณาการ      
        ภาษาไทย                        

การตอบคำถาม การอภิปราย การแสดงความคิดเห็น

        คณิตศาสตร์                    

การคำนวณหาค่ากระแสไฟฟ้าและแรงดันทาง


อิเล็กทรอนิกส์

        วิทยาศาสตร์                   

คุณสมบัติของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ชนิดต่าง ๆ 
        สุขศึกษา                         

การใช้อุปกรณ์พื้นฐานในวงจรอิเล็กทรอนิกส์อย่างปลอดภัย
        ภาษาต่างประเทศ            
คำศัพท์ที่เกี่ยวกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน    


ชั่วโมงที่ 1 ความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์
ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น เมื่อเห็นคำว่า อิเล็กทรอนิกส์ นักเรียนนึกถึงสิ่งใดบ้าง  
ขั้นที่ 2 ขั้นสอน   
1. ครูตรวจบันทึกผลการสำรวจ/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ 
2. ครูนำอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ตัวต้านทาน ตัวเก็บประจุ ตัวเหนี่ยวนำ ทรานซิสเตอร์ สวิตซ์ ฟิวส์ ปลั๊ก และแจ๊ก มาให้นักเรียนดู แล้วให้นักเรียนร่วมกันอธิบายหรือและแลกเปลี่ยนความรู้เกี่ยวกับลักษณะการทำงานของสิ่งเหล่านี้ 
3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือเปิดดีวีดี หรือวีซีดี แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง คุณสมบัติของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ชนิดต่าง ๆ ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
4. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันอภิปรายหัวข้อ “อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มีความสำคัญต่อการพัฒนาด้านเทคโนโลยีอย่างไรบ้าง” แล้วสรุป และส่งตัวแทนนำเสนอหน้าชั้นเรียน 
5. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 46ค้นคว้าหาความรู้


ชั่วโมงที่ 2 ความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์ (ต่อ)

1. ครูทบทวนความรู้ของนักเรียนโดยให้นักเรียนช่วยกันบอกอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 

2. ครูสุ่มนักเรียน 2–3 คน ให้อธิบายความหมายของวงจรอิเล็กทรอนิกส์ 
3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง วงจรอิเล็กทรอนิกส์ แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการสุขศึกษาฯ เรื่อง การใช้อุปกรณ์พื้นฐานในวงจรอิเล็กทรอนิกส์อย่างปลอดภัย ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
4. ให้นักเรียนศึกษาวงจรอิเล็กทรอนิกส์ จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  แล้วแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับส่วนประกอบของวงจรอิเล็กทรอนิกส์ แล้วสรุปผล 
5. แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน พร้อมกับเปิดโอกาสให้เพื่อนวักถามข้อสงสัย โดยครูตรวจสอบความถูกต้องและเพิ่มเติมความรู้ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
6. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับผู้ผลิตสินค้าอิเล็กทรอนิกส์ในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น
อาเซียนถือเป็นผู้ผลิตสินค้าอิเล็กทรอนิกส์อันดับหนึ่งของโลก ซึ่งส่วนใหญ่เน้นการการผลิตเพื่อส่งออกเป็นหลัก โดยผลิตเฉพาะชิ้นส่วน เช่น ชิ้นส่วนคอมพิวเตอร์ แล้วจึงนำไปประกอบเป็นสินค้าขั้นสุดท้ายต่อในประเทศอื่น อาทิ จีน ญี่ปุ่น กลุ่มประเทศสหภาพยุโรป และสหรัฐอเมริกา  

ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป   
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์ 
2. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปสัมภาษณ์ผู้รู้เกี่ยวกับระบบกลไกและการควบคุม แล้วบันทึกผล และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 
   
 ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน                                                                                                                              
        
1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ศึกษาค้นคว้าข้อมูลด้านไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์

ที่น่าสนใจ แล้วบันทึกความรู้

2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน สัมภาษณ์ผู้รู้ทางด้านไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ แล้วบันทึกการสัมภาษณ์
3. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 47ร่วมมือร่วมสัมภาษณ์ 
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช้
นักเรียนนำความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์ไปใช้ในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน
8. กิจกรรมเสนอแนะ       
       
 8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

     นักเรียนศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อื่น ๆ ที่สามารถนำมาใช้ใน
การทำงานนอกเหนือจากในหน่วยการเรียนรู้นี้ แล้วจัดทำรายงาน  

        
8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม  

    ให้นักเรียนรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับงานอิเล็กทรอนิกส์ที่น่าสนใจจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 

แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน
8.3 กิจกรรมสะเต็มศึกษา (STEM Education)


 
ครูให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) จากสถานการณ์เรื่อง โคมไฟจากขยะอิเล็กทรอนิกส์ โดยพิจารณาแนวการจัดการเรียนรู้ในคู่มือการสอน การดำรงชีวิตและครอบครัว  ของบริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
       
 1. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือเกี่ยวกับงานอิเล็กทรอนิกส์ ทฤษฎีทางไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์


2. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ตัวต้านทาน ตัวเก็บประจุ ตัวเหนี่ยวนำ ทรานซิสเตอร์ สวิตซ์ ฟิวส์ ปลั๊ก แจ๊ก

3. วีซีดีหรือดีวีดีเกี่ยวกับงานอิเล็กทรอนิกส์


4. สถานที่ เช่น ห้องสมุด มหาวิทยาลัย หน่วยงานด้านไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์  


5. บุคคล เช่น ผู้รู้ อาจารย์มหาวิทยาลัย ช่างไฟฟ้า และช่างอิเล็กทรอนิกส์

        
6. เว็บไซต์เกี่ยวกับงานอิเล็กทรอนิกส์

        
7. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด  

        
8. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 

  9. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  10. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12

ระบบกลไกและการควบคุม
	สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี
	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก
	          เวลา 1 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ   
ระบบกลไกเป็นสิ่งที่ทำให้ระบบการทำงานของสิ่งของเครื่องใช้และเครื่องจักรต่าง ๆ
มีการขับเคลื่อนหรือดำเนินอยู่ได้ โดยอาศัยบุคลากร ทรัพยากร มาตรการ แนวปฏิบัติ และปัจจัยอื่น ๆ เป็นกลไกให้การดำเนินงานบรรลุตามเป้าหมาย
2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  
         
สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและแบบจำลองเพื่อนำไปสู่การสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจำลองความคิด และการรายงานผลโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือนำเสนอผลงาน (ง 2.1 ม. 4–6/3)
3. จุดประสงค์การเรียนรู้   
1. อธิบายหน้าที่และส่วนประกอบของกลไกได้ (K)

2. มีความคิดสร้างสรรค์และเห็นประโยชน์ของระบบกลไก (A)


3. มีทักษะในการนำส่วนประกอบของกลไกไปใช้ประโยชน์ (P)
4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   
	ด้านความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม  จริยธรรม

และค่านิยม  (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการตอบคำถาม

   และการอภิปราย
2. ตรวจผลการเขียนสรุปความรู้
	1. สังเกตความสนใจในการนำกลไกมาใช้ประโยชน์
2. สังเกตการใช้ความ

   คิดสร้างสรรค์ในการทำงาน
	1. สังเกตจากการปฏิบัติตาม
    กิจกรรม

2. สังเกตจากทักษะในการ
     แก้ปัญหาในการทำงาน




5. สาระการเรียนรู้        
        
ระบบกลไกและการควบคุม 


   – ระบบกลไก

   – ระบบการควบคุม 
6. แนวทางบูรณาการ      
        ภาษาไทย                    

การตอบคำถาม การอภิปราย การแสดงความคิดเห็น

        วิทยาศาสตร์                

การสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับการใช้ประโยชน์ของการเคลื่อนที่

                                           

ในสนามแม่เหล็กและสนามไฟฟ้า

        สังคมศึกษาฯ               

ระบบกลไกทางเศรษฐกิจของประเทศ

        สุขศึกษาฯ                   

การนำระบบกลไกมาใช้ในการสร้างเสริมและพัฒนา
สุขภาพ

        ภาษาต่างประเทศ              

คำศัพท์ที่เกี่ยวกับระบบกลไกต่าง ๆ
7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน    

ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนคิดว่าระบบกลไก คืออะไร
ขั้นที่ 2 ขั้นสอน   
1. ครูตรวจบันทึกผลการสัมภาษณ์/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ 
2. ครูนำตัวอย่างตัวอย่างนาฬิกาที่เป็นระบบกลไกมาให้นักเรียนดู แล้วร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับการหมุนของเข็มนาฬิกา
3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ระบบกลไกและการควบคุม แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง การสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับการใช้ประโยชน์ของการเคลื่อนที่ในสนามแม่เหล็กและสนามไฟฟ้าให้นักเรียนฟังและซักถาม          ข้อสงสัย   

4. นักเรียนเลือกระบบกลไกที่น่าสนใจและบอกส่วนประกอบต่าง ๆ ของระบบกลไก พร้อมกับอธิบายลักษณะการเคลื่อนไหวที่เกิดจากกลไกนั้น ๆ ให้เพื่อนฟัง
5. ให้นักเรียนศึกษาระบบกลไกและการควบคุม จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 และแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ  แล้วแบ่งนักเรียนเป็น 2 กลุ่ม จับสลากนำเสนอผลการศึกษาหน้าชั้นเรียน ซึ่งมีหัวข้อดังนี้  
1) ระบบกลไก
2) ระบบการควบคุม
6. นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน จากนั้นครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับระบบกลไก โดยบูรณาการสุขศึกษาฯ เรื่อง การนำระบบกลไกมาใช้ในการสร้างเสริมและพัฒนาสุขภาพ
7. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับการผลิตอุปกรณ์ที่มีระบบกลไกและระบบการควบคุมการทำงานในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น ไทยเป็นประเทศที่ผลิตและส่งออกชิ้นส่วนและอะไหล่รถยนต์ไปจำหน่ายในประเทศสิงคโปร์เป็นอันดับ 1
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป   

1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับระบบกลไกและระบบการควบคุม
2. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีการควบคุมจากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน้า 105–107 แล้วบันทึกผล และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 
              ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน                                                                                                                    
1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ศึกษาค้นคว้าเรื่องระบบกลไก แล้วสรุปเป็นรายงาน


2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน อภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ควรพิจารณาในระบบกลไก 

แล้วสรุปผล
3. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 50อภิปรายระบบกลไกและการควบคุม 
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช้
นักเรียนนำความรู้เกี่ยวกับระบบกลไกและระบบการควบคุมไปใช้ในการสร้างหรือพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน

 8. กิจกรรมเสนอแนะ        
       
 8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

     นักเรียนหาภาพเกี่ยวกับส่วนประกอบของกลไกที่น่าสนใจ แล้วนำมาคิดสร้างสรรค์

เพื่อสร้างผลิตภัณฑ์ พร้อมบอกชื่อของส่วนประกอบนั้น ๆ
       
 8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม  

             นักเรียนนำสิ่งของเครื่องใช้ต่าง ๆ มาศึกษาเกี่ยวกับส่วนประกอบที่เป็นกลไกของสิ่งของเครื่องใช้นั้น ๆ

9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
        
1. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือเกี่ยวกับระบบกลไกและการควบคุม

2. ตัวอย่างสิ่งของเครื่องใช้ที่มีส่วนประกอบของกลไกและระบบการควบคุม

3. เว็บไซต์เกี่ยวกับระบบกลไกและระบบการควบคุม

4. สถานที่ เช่น ห้างสรรพสินค้า ศูนย์วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี


5. บุคคล เช่น ครู ผู้รู้ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบกลไกและระบบการควบคุม
        
6. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด  

        
7. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  8. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  9. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13

เทคโนโลยีในการควบคุม
	สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี
	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6


	หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก
	          เวลา 1 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ   
การควบคุมเป็นระบบที่ใช้จัดการและควบคุมอุปกรณ์ต่าง ๆ ให้ทำงานอย่างสม่ำเสมอ              และเป็นไปตามความต้องการ โดยการเลือกหรือพิจาณาควรขึ้นอยู่กับขีดความสามารถของการควบคุม

2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  
         
สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและแบบจำลองเพื่อนำไปสู่การสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจำลองความคิด และการรายงานผลโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือนำเสนอผลงาน  (ง 2.1 ม. 4–6/3)

3. จุดประสงค์การเรียนรู้   
1. อธิบายความสำคัญของเทคโนโลยีการควบคุมได้ (K)

2. มีเจตคติที่ดีต่อเทคโนโลยีการควบคุม (A)


3. วางแผนเลือกใช้เทคโนโลยีการควบคุมได้เหมาะสมกับงานได้ (P)

4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   
	ด้านความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม  จริยธรรม

และค่านิยม  (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการตอบคำถาม

   และการอภิปราย

2. ตรวจการทำแบบทดสอบ  

   หลังเรียน (Post-test)
	1. สังเกตความสนใจเรียน

2. สังเกตพฤติกรรมนักเรียน

   ตามแบบประเมินด้านคุณธรรม

   จริยธรรม และค่านิยม
	1. สังเกตทักษะการทำงานขณะ

   ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อื่น

2. สังเกตพฤติกรรมนักเรียน

   ตามแบบประเมินด้าน

   ทักษะ/กระบวนการ


5. สาระการเรียนรู้       
เทคโนโลยีในการควบคุม
6. แนวทางบูรณาการ      
        ภาษาไทย                     

การตอบคำถาม การอภิปราย การแสดงความคิดเห็น

        วิทยาศาสตร์                 

การควบคุมความสัมพันธ์ระหว่างเวลา ความเร็ว

        


 
 และความเร่งของการเคลื่อนที่ของวัตถุ

สังคมศึกษาฯ                

การนำเทคโนโลยีการควบคุมมาใช้ประโยชน์ในระบบ
เศรษฐกิจ

        สุขศึกษาฯ                     

การควบคุมการทำงานของเครื่องจักรกลเพื่อลดอุบัติเหตุ

            ภาษาต่างประเทศ           
               คำศัพท์ที่เกี่ยวกับระบบกลไกต่าง ๆ
7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน    

ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนคิดว่าเทคโนโลยีในการควบคุมมีความสำคัญอย่างไร

ขั้นที่ 2 ขั้นสอน   
1. ครูตรวจบันทึกผลการศึกษา/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ 
2. ครูและนักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับเทคโนโลยีในการควบคุมที่ใช้ในชีวิตประจำวัน แล้วร่วมกันแสดงความคิดเห็น
3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง เทคโนโลยีในการควบคุม หรือเปิดดีวีดี  หรือวีซีดี  แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง การควบคุมความสัมพันธ์ระหว่างเวลา ความเร็วและความเร่งของการเคลื่อนที่ของวัตถุให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   

4. ครูนำภาพเทคโนโลยีในการควบคุม เช่น  การควบคุมนิวเมติกส์  การควบคุมไฮดรอลิก มาให้นักเรียนดูและร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
5. ให้นักเรียนศึกษาเทคโนโลยีในการควบคุม จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 และแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ  บันทึกผล แล้วแบ่งนักเรียนเป็น 4 กลุ่ม จับสลากเลือกทำแผ่นพับเยแพร่ความรู้ ซึ่งมีหัวข้อดังนี้  
1) การควบคุมนิวเมติกส์ 

2) การควบคุมไฮดรอลิก
3) การควบคุมมอเตอร์

4) การควบคุมระบบซีเอ็นซี 

6. นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน พร้อมกับให้เพื่อนถามคำถาม
กลุ่มละ 1 คำถาม จากนั้นครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับเทคโนโลยีการควบคุม โดยบูรณาการสังคมศึกษาฯ เรื่องการนำเทคโนโลยีการควบคุมมาใช้ประโยชน์ในระบบเศรษฐกิจ 
7. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 จำนวน 10 ข้อ เวลา 10 นาที (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 หรือคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 ตอนที่ 3 เรื่อง แบบทดสอบหลังเรียน แล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบ)
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป   
        
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับเทคโนโลยีในการควบคุม
2. ครูมอบหมายงานให้นักเรียนไปศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 5 สิ่งของเครื่องใช้ สร้างได้ไม่ยาก เพื่อจัดการเรียนรู้ครั้งต่อไป (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี         ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คำถามเชื่อมโยงสู่บทเรียนต่อไป)

ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน                                 
1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน สรุปข้อดีและข้อเสียของการนำเทคโนโลยีในการควบคุมมาใช้ในชีวิตประจำวัน  


2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับเทคโนโลยีในการควบคุม แล้วสรุปผล


3. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 กิจกรรมที่ 51 วิเคราะห์ร่วมกัน กิจกรรมที่ 52 เรียนรู้วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไกด้วยโครงงาน กิจกรรมที่ 53 การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และกิจกรรมที่ 54 คำถามชวนตอบ  
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช้
นักเรียนสามารถนำความรู้เกี่ยวกับการควบคุมไปใช้ในการสร้างผลิตภัณฑ์ได้

 8. กิจกรรมเสนอแนะ        
       
 8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

    ครูเชิญวิทยากรที่มีความรู้ทางด้านการควบคุมมาบรรยายความรู้ให้แก่นักเรียน

       
 8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม  

    นักเรียนรวบรวมข่าวหรือบทความเกี่ยวกับเทคโนโลยีการควบคุม แล้วนำมาจัดป้ายนิเทศ
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
        
1. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือเกี่ยวกับเทคโนโลยีการควบคุม


2. ภาพเทคโนโลยีในการควบคุม เช่น  การควบคุมนิวเมติกส์  การควบคุมไฮดรอลิก
3. ดีวีดีหรือวีซีดีเกี่ยวกับเทคโนโลยีการควบคุม


4. เว็บไซต์เกี่ยวกับเทคโนโลยีการควบคุม


5. สถานที่ เช่น ห้างสรรพสินค้า โรงงานอุตสาหกรรมต่าง ๆ 


6. บุคคล เช่น ครู ผู้รู้ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการควบคุม

        
7. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด  

        
8. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  9. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  10. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้



เวลา 8 ชั่วโมง            
ผังมโนทัศน์เป้าหมายการเรียนรู้และขอบข่ายภาระงาน




ผังการออกแบบการจัดการเรียนรู้
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 สิ่งของเครื่องใช้สร้างได้ไม่ยาก

	ขั้นที่ 1  ผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียน

	ตัวชี้วัดช่วงชั้น
1. สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยถ่ายทอด
ความคิดเป็นภาพฉายและแบบจำลอง เพื่อนำไปสู่การสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการ
เป็นแบบจำลองความคิด และการรายงานผลโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือนำเสนอ
ผลงาน (ง 2.1 ม. 4–6/3)

2. มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา หรือสนองความต้องการในงานที่ผลิตเอง หรือการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ที่ผู้อื่นผลิต (ง 2.1 ม. 4–6/4)

	ความเข้าใจที่คงทนของนักเรียน

นักเรียนจะเข้าใจว่า...

1. สิ่งของเครื่องใช้สามารถสร้างได้ตามกระบวนการ
เทคโนโลยี

2. การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เป็นการทำความเข้าใจใน
ผลิตภัณฑ์เพื่อให้สร้างได้ตรงตามวัตถุประสงค์และ
ความต้องการของผู้บริโภค

3. การพัฒนาผลิตภัณฑ์เป็นการกระตุ้นให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ สร้าง และ
ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ให้มีคุณภาพ

4. การออกแบบชิ้นงานสามารถถ่ายทอดเป็นภาพฉาย
หรือแบบจำลองได้
	 คำถามสำคัญที่ทำให้เกิดความเข้าใจที่คงทน

–  กระบวนการเทคโนโลยีมีความสำคัญอย่างไร

–  ขั้นตอนกระบวนการเทคโนโลยีมีอะไรบ้าง

–  การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เบื้องต้นมีหลักการ
     อย่างไร

–  สาเหตุสำคัญในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่
     คืออะไร

–  กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่มีขั้นตอน
     อะไรบ้าง
– การออกแบบชิ้นงานจะถ่ายทอดความคิดโดย 
    วิธีใด



	ความรู้ของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าใจที่คงทน

นักเรียนจะรู้ว่า...

1. คำที่ควรรู้ ได้แก่ ขอบเขต ภาพลักษณ์ ด้อยคุณภาพ 
 นิยาม นำร่อง วัสดุศาสตร์ เจาะลึก  สมมุติฐาน 

2. การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการ
เทคโนโลยีมี 7 ขั้นตอน ได้แก่ การกำหนดปัญหา
หรือความต้องการ การรวบรวมข้อมูล การเลือก
วิธีการแก้ปัญหา การออกแบบและปฏิบัติ การ
ทดสอบ การปรับปรุงแก้ไขและพัฒนา และการ
ประเมินผล
3. การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เบื้องต้นมีหลักการสำคัญ 
    คือ การวิเคราะห์จุดมุ่งหมายของการออกแบบ
 ผลิตภัณฑ์และการวิเคราะห์วิธีการที่จะทำให้
 ผลิตภัณฑ์นั้น ๆ ใช้งานได้ 
4. กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่มี 5 ขั้นตอน 
 ได้แก่ การวางแผนกลยุทธ์สำหรับผลิตภัณฑ์ใหม่ 
 การสร้างแนวความคิดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
 การประเมินแนวความคิด การดำเนินการพัฒนา
 ผลิตภัณฑ์ใหม่ และการนำผลิตภัณฑ์ใหม่ออกสู่  
 ตลาด

5. การสร้างชิ้นงานควรใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการ
 ออกแบบ แล้วเขียนภาพฉายหรือแบบจำลองของ
 ชิ้นงานก่อนที่จะลงมือสร้างงาน
	ทักษะ/ความสามารถของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าใจที่คงทน นักเรียนจะสามารถ...

1. อธิบายวิธีการทำงานตามกระบวนการ
เทคโนโลยีได้

2. สร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการ
เทคโนโลยีได้

3. วิเคราะห์ผลิตภัณฑ์หรือสิ่งของเครื่องใช้ได้      

4. อธิบายขั้นตอนกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ใหม่ได้

5. มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบและ
สร้างผลิตภัณฑ์หรือสิ่งของเครื่องใช้ด้วยตนเอง

	ขั้นที่ 2  ภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้

         ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริง

	1. ภาระงานที่นักเรียนต้องปฏิบัติ

– ศึกษาข้อมูลและอภิปรายสรุปเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี   

– วิเคราะห์วิธีการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี

– ฝึกปฏิบัติการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้

– สัมภาษณ์นักออกแบบเกี่ยวกับการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี

– วางแผนสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี

– ศึกษาข้อมูลและทำรายงานเกี่ยวกับการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์     

– ฝึกวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์และสรุปผล

– สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญการพัฒนาผลิตภัณฑ์  

– ระดมสมองเพื่อเสนอแนะแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

	2. วิธีการและเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้
วิธีการประเมินผลการเรียนรู้

– การตอบคำถามและการอภิปราย                           

– การสรุปผลและการนำเสนอผลงาน 

– การทดสอบ

– การฝึกปฏิบัติระหว่างเรียน                     

– การประเมินตนเองของนักเรียน
	เครื่องมือประเมินความรู้

– แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
– แบบบันทึกผลการอภิปราย

– แบบประเมินผลงาน

– แบบบันทึกการสัมภาษณ์

– แบบบันทึกความรู้

– แบบทดสอบประจำหน่วยการเรียนรู้

– ใบกิจกรรม/ใบงาน       

– แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรม                   
   และค่านิยม

– แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ 

	3.  สิ่งที่มุ่งประเมิน

– ความสามารถในการอธิบายเกี่ยวกับการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ให้ผู้อื่นเข้าใจ

– การทำงานตามกระบวนการเทคโนโลยี

– การใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือในการทำงาน

– การคิดวิเคราะห์ การสังเกต การฝึกปฏิบัติ และการสรุปผล

– พฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม

– เจตคติที่ดีต่อการทำงาน คุณลักษณะที่ดีในการสร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ และความคิดสร้างสรรค์

	ขั้นที่ 3  แผนการจัดการเรียนรู้


	แผนการจัดการเรียนรู้ที่   14   การสร้างสิ่งของเครื่องใช้
         2 ชั่วโมง

แผนการจัดการเรียนรู้ที่   15   ตัวอย่างการสร้างสิ่งของเครื่องใช้
         
                                                ตามกระบวนการเทคโนโลยี                                                      2 ชั่วโมง
แผนการจัดการเรียนรู้ที่   16   การพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้   
         2 ชั่วโมง

แผนการจัดการเรียนรู้ที่   17   ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์             
                2 ชั่วโมง


แผนการจัดการเรียนรู้ที่  14

การสร้างสิ่งของเครื่องใช้
	สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี          
	            ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6                                            

	หน่วยการเรียนรู้ที่  5 สิ่งของเครื่องใช้สร้างได้ไม่ยาก             
	เวลา 2 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ   
การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยีเป็นการฝึกการทำงานตามลำดับขั้นตอนเพื่อให้ได้ผลงานที่มีคุณภาพ โดยมีการออกแบบผลิตภัณฑ์ เพื่อแก้ปัญหาและสนองความต้องการของมนุษย์ในการดำรงชีวิตและการทำกิจกรรมต่าง ๆ 

2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  
สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและแบบจำลองเพื่อนำไปสู่การสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจำลองความคิด และการรายงานผลโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือนำเสนอผลงาน (ง 2.1 ม. 4–6/3)

3. จุดประสงค์การเรียนรู้   
1. อธิบายขั้นตอนของกระบวนการเทคโนโลยีได้  (K)

2. มีเจตคติที่ดีต่อการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี (A)

3. วางแผนสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยีได้  (P)
4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   

	ด้านความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม  จริยธรรม

และค่านิยม  (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการตั้งคำถาม การตอบ
    คำถาม และการอภิปรายสรุป

2. ตรวจผลการทำแบบทดสอบ

    ก่อนเรียน (Pre-test)
3. ตรวจแผนงานการนำ
    กระบวนการเทคโนโลยีไปใช้
    ในการทำงาน
	1. สังเกตความเอาใจใส่ใน

    การเรียน

2. สังเกตพฤติกรรมการทำงาน

    อย่างมีความสุข

3. สังเกตความมุ่งมั่นในการทำ

    กิจกรรม

    
	1. สังเกตพฤติกรรมการทำงาน
    ร่วมกับผู้อื่น
2. สังเกตการใช้ทักษะ
    การแสวงหาความรู้ใน
    การค้นคว้าข้อมูล
3. สังเกตทักษะการวางแผน

    การทำงานตามกระบวนการ

    เทคโนโลยี


5. สาระการเรียนรู้        
การสร้างสิ่งของเครื่องใช้
      – การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี

6. แนวทางบูรณาการ      
ภาษาไทย                  
การตั้งคำถาม การตอบคำถาม และการอภิปรายสรุป 

        คณิตศาสตร์                
การนำอัตราส่วนไปใช้ในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับระยะ


และความสูงของผลิตภัณฑ์

        วิทยาศาสตร์                
ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการทางวิทยาศาสตร์


และเทคโนโลยีการผลิต

        สังคมศึกษาฯ               
การนำกระบวนการเทคโนโลยีมาใช้แก้ปัญหาการดำรงชีวิตใน

สังคมปัจจุบัน 
        ศิลปะ                      
หลักการออกแบบและจัดองค์ประกอบศิลป์ด้วยเทคโนโลยี

ภาษาต่างประเทศ            
คำศัพท์และบทสนทนาเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี
7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน    
ชั่วโมงที่ 1 การสร้างสิ่งของเครื่องใช้
1. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 จำนวน 10 ข้อ เวลา 10 นาที (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 หรือคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 ตอนที่ 3 เรื่อง แบบทดสอบก่อนเรียน แล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบ)
2. ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนคิดว่ากระบวนการเทคโนโลยีมีบทบาทในชีวิตประจำวันอย่างไร 
ขั้นที่ 2 ขั้นสอน  


1. ครูถามคำถามเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้นักเรียนไปศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 5 สิ่งของเครื่องใช้ สร้างได้ไม่ยาก  (ซึ่งมอบหมายในชั่วโมงสุดท้ายของการเรียนการสอนหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 คำถามเชื่อมโยงสู่บทเรียนต่อไป)  
2. ครูให้นักเรียนอาสาสมัคร 2–3 คน เล่าประสบการณ์เกี่ยวกับการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ แล้วร่วมกันสนทนา
3. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี แล้วสรุปแต่ละขั้นตอน  และส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน โดยครูเพิ่มเติมความรู้ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น
4. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการผลิต ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย
5. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับการพัฒนาประชากรให้มีความคิดสร้างสรรค์ในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น สิงคโปร์เป็นประเทศที่พัฒนาระบบการศึกษาโดยมุ่งเน้นให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) และมุ่งสู่การศึกษาแบบองค์รวม (Holistic Education)
6. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 55ศึกษาค้นคว้า และกิจกรรมที่ 56 วิเคราะห์ร่วมกัน
ชั่วโมงที่ 2 การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ (ต่อ)

1. ครูทบทวนความรู้ของนักเรียนโดยให้นักเรียนช่วยกันบอกขั้นตอนของกระบวนการเทคโนโลยี
2. ครูสุ่มนักเรียน 4–5 คน ให้ยกตัวอย่างการนำกระบวนการเทคโนโลยีไปใช้ทำงานในชีวิตประจำวัน  

3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี (ตัวอย่างการนำกระบวนการเทคโนโลยีไปใช้ในการทำงานต่าง ๆ)  แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการสังคมศึกษา เรื่อง การนำกระบวนการเทคโนโลยีมาใช้แก้ปัญหาการดำรงชีวิตในสังคมปัจจุบันให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
4. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน วิเคราะห์ความจำเป็นในการนำกระบวนการเทคโนโลยีไปใช้ในการทำงานต่าง ๆ บันทึกความรู้ แล้วส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน พร้อมกับเปิดโอกาสให้เพื่อนซักถามข้อสงสัย โดยครูตรวจสอบความถูกต้องและเพิ่มเติมความรู้ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
5. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน เลือกทำงานในบ้าน 1 อย่าง แล้วช่วยกันวางแผนการนำกระบวนการเทคโนโลยีไปใช้ในการทำงานนั้น ๆ จากนั้นส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

6. ครูตรวจสอบการวางแผนของแต่ละกลุ่ม พร้อมกับให้คำแนะนำเพิ่มเติม แล้วให้นักเรียนที่ผลงานมีความบกพร่องนำกลับไปปรับปรุงแก้ไข
7. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับการออกแบบในประเทศสมาชิกอาเซียน  เช่น  สถาปนิกชาวเวียดนามออกแบบโรงเรียนอนุบาลหลังคาเขียว โดยใช้พื้นที่บนหลังคาเพาะปลูกพืชเพื่อนำมาประกอบอาหารภายในโรงเรียน รวมทั้งใช้เป็นแหล่งการเรียนรู้นอกห้องเรียน เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้การพึ่งพาตนเองและอยู่ร่วมกับธรรมชาติได้อย่างลงตัว 
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป   

        
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้เกี่ยวกับการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี 
2. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปเลือกสร้างสิ่งของเครื่องใช้ 1 ชนิด แล้วบันทึกผลการปฏิบัติงาน และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 
        
ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน                                                                                                                          
1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ระดมสมองช่วยกันยกตัวอย่างการนำกระบวนการเทคโนโลยีไปใช้ในการทำงาน กลุ่มละ 1 ตัวอย่าง พร้อมระบุขั้นตอนของกระบวนการเทคโนโลยี

2. นักเรียนจับคู่กับเพื่อนค้นข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี แล้วยกตัวอย่างสิ่งของเครื่องใช้ที่มีการออกแบบและสร้างตามกระบวนการเทคโนโลยี
3. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 57รู้วิธีการออกแบบ 
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช้
นักเรียนนำกระบวนการเทคโนโลยีมาใช้ในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือทำงานต่าง ๆ ได้
8. กิจกรรมเสนอแนะ        
        
8.1กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

           
1) นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันเขียนวิธีการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี 1 วิธี แล้วนำเสนอหน้าชั้นเรียน 

           
2) นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับขั้นตอนกระบวนการเทคโนโลยี แล้วสรุปผล

        
8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม  

           
นักเรียนทำรายงานเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีและกระบวนการออกแบบ แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
1. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น ตำราการออกแบบและเทคโนโลยี การพัฒนาผลิตภัณฑ์ การออกแบบผลิตภัณฑ์

2. สื่อโทรทัศน์ เช่น รายการที่ให้ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ต่าง ๆ

3. สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น อินเทอร์เน็ต 

4. สถานที่ เช่น โรงเรียน มหาวิทยาลัย สถาบันการออกแบบ

5. บุคคล เช่น ครู ผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการ นักออกแบบ นักเทคโนโลยีผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม

6. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 

7. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 

  8. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  9. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่  15

ตัวอย่างการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี 

	สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี          
	            ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6                                            

	หน่วยการเรียนรู้ที่  5 สิ่งของเครื่องใช้สร้างได้ไม่ยาก             
	เวลา 2 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ   
การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยีมี 7 ขั้นตอน ได้แก่ การกำหนดปัญหาหรือความต้องการ การรวบรวมข้อมูล การเลือกวิธีการแก้ปัญหา การออกแบบและปฏิบัติ การทดสอบ การปรับปรุงแก้ไขและพัฒนา และการประเมินผล
2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  
1. สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัยโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและแบบจำลองเพื่อนำไปสู่การสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจำลองความคิด และการรายงานผลโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือนำเสนอผลงาน (ง 2.1 ม. 4–6/3)

2. มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา หรือสนองความต้องการในงานที่ผลิตเอง หรือ
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ผู้อื่นผลิต (ง 2.1 ม. 4–6/4)
3. จุดประสงค์การเรียนรู้   
1. อธิบายวิธีการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยีได้  (K)

2. มีความคิดสร้างสรรค์และมีคุณลักษณะที่ดีในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี (A)

3. สร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยีและแก้ปัญหาในการทำงานได้ (P)

4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   
	ด้านความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม  จริยธรรม

และค่านิยม  (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการตอบคำถามและ
    การนำเสนอผลงาน
2. ตรวจผลงานการสร้างสิ่งของ

    เครื่องใช้ตามกระบวนการ

    เทคโนโลยี
	1. สังเกตความเอาใจใส่และ

    ตั้งใจทำงาน

2. สังเกตความขยัน อดทน และ
    ทำงานด้วยความประหยัด

3. สังเกตความคิดสร้างสรรค์ใน
    การทำงาน    
	1. สังเกตการใช้ทักษะการจัดการ
    ในการทำงาน
2. สังเกตทักษะการวางแผนสร้าง
    สิ่งของเครื่องใช้

3. สังเกตการใช้ทักษะแก้ปัญหา
    ในการทำงาน  


5. สาระการเรียนรู้        
ตัวอย่างการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี
6. แนวทางบูรณาการ      
ภาษาไทย                  

การนำเสนอผลงาน การวิเคราะห์ การตอบคำถาม
คณิตศาสตร์                

เส้น มุม อัตราส่วน การคำนวณ

        วิทยาศาสตร์                

ความสัมพันธ์ระหว่างพลังงานไฟฟ้ากับความคงทน                   
                                                                    ของวัสดุ
        สุขศึกษาฯ                  

การรวมกลุ่มกับเพื่อนในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ 

        ศิลปะ                      

การเขียนภาพร่าง การสเกตช์ภาพ การออกแบบและตกแต่ง



ผลงาน
       ภาษาต่างประเทศ            

บทสนทนาเกี่ยวกับการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตาม


กระบวนการเทคโนโลยี
7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน    


ชั่วโมงที่ 1 ตัวอย่างการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี
ครูนำภาพชั้นวางของและโคมไฟประกอบชิ้นส่วนมาให้นักเรียนดู แล้วถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น ถ้านักเรียนสร้างสิ่งของเครื่องใช้ในภาพได้ด้วยตนเองจะเกิดผลดีอย่างไร 
ขั้นที่ 2 ขั้นสอน   
1. ครูตรวจบันทึกผลการปฏิบัติงานหรือผลงาน/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ 
2. ครูนำชั้นวางของมาให้นักเรียนดู แล้วให้นักเรียนศึกษาตัวอย่างการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี (การสร้างชั้นวางของ) จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 และบันทึกความรู้ 


3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง ตัวอย่างการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี (การสร้างชั้นวางของ)  แล้วอธิบายเพิ่มเติมสร้างชั้นวางของตามกระบวนการเทคโนโลยี โดยบูรณาการคณิตศาสตร์เรื่อง เส้น มุม อัตราส่วน การคำนวณ และบูรณาการศิลปะ เรื่อง การเขียนภาพร่าง การสเกตช์ภาพ การออกแบบและตกแต่งผลงาน

4. ครูสาธิตวิธีการสร้างชั้นวางของตามกระบวนการเทคโนโลยี พร้อมกับเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย
5. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันวางแผนแล้วลงมือสร้างชั้นวางของตามกระบวนการเทคโนโลยี แล้วบันทึกผลการปฏิบัติงาน ปัญหา/อุปสรรคที่พบ และวิธีการแก้ปัญหานั้น ๆ เพื่อนำไปประยุกต์ใช้ในการสร้างชิ้นงานต่อไป

6. นักเรียนแต่ละกลุ่มนำชิ้นงานมาทดลองใช้ ปรับปรุงแก้ไข ประเมินผล และนำเสนอผลงาน และเปิดโอกาสให้เพื่อน ๆ ซักถาม โดยครูตรวจสอบผลงานของแต่ละกลุ่ม พร้อมกับให้คำแนะนำเพิ่มเติม แล้วให้นักเรียนที่ผลงานมีความบกพร่องนำกลับไปปรับปรุงแก้ไข
7. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 57วิธีการออกแบบ

ชั่วโมงที่ 2 ตัวอย่างการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี (ต่อ)

1. ครูทบทวนความรู้ของนักเรียนโดยให้ช่วยกันบอกขั้นตอนการสร้างชั้นวางของ ปัญหาที่พบ และวิธีการแก้ปัญหา 
2. ครูนำโคมไฟมาให้นักเรียนดู แล้วให้นักเรียนศึกษาตัวอย่างการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี (การสร้างโคมไฟประกอบชิ้นส่วน) จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน             การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 แล้วบันทึกความรู้ 


3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง ตัวอย่างการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี  (การสร้างโคมไฟประกอบชิ้นส่วน)   แล้วอธิบายเพิ่มเติม โดยบูรณาการวิทยาศาสตร์  เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างพลังงานไฟฟ้ากับความคงทนของวัสดุ จากนั้นเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย   
4. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันวางแผนและลงมือสร้างโคมไฟประกอบชิ้นส่วนตามกระบวนการเทคโนโลยี แล้วบันทึกผลการปฏิบัติงาน ปัญหา/อุปสรรคที่พบ และวิธีการแก้ปัญหา
นั้น ๆ เพื่อนำไปประยุกต์ใช้ในการสร้างชิ้นงานต่อไป

5. นักเรียนแต่ละกลุ่มนำชิ้นงานมาทดลองใช้ ปรับปรุงแก้ไข ประเมินผล และนำเสนอผลงาน และเปิดโอกาสให้เพื่อน ๆ ซักถาม โดยครูตรวจสอบผลงานของแต่ละกลุ่ม พร้อมกับให้คำแนะนำเพิ่มเติม แล้วให้นักเรียนที่ผลงานมีความบกพร่องนำกลับไปปรับปรุงแก้ไข
6. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับการออกแบบโคมไฟในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น นักศึกษาชาวฟิลิปปินออกแบบโคมไฟพลังงานแสงอาทิตย์จากขวดพลาสติก เพื่อสร้างแสงสว่างจากธรรมชาติให้แก่ชุมชนแออัดในกรุงมะลิลา  
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป   

        
1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน เขียนแผนที่ความคิดสรุปความรู้เกี่ยวกับการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี

2. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปสำรวจผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้ในบ้านและเลือกวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ 1 อย่าง แล้วบันทึกผล และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 
   
 ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน                                                                                                                              
1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ แล้วเลือกสิ่งของเครื่องใช้ที่ต้องการออกแบบ 1 อย่าง เพื่อฝึกออกแบบสิ่งของเครื่องใช้นั้น ๆ หลาย ๆ แบบ แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ช่วยกันสร้างสิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน 1 อย่าง ตามกระบวนการเทคโนโลยี บันทึกผลการปฏิบัติงาน แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

3. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี พร้อมกับเสนอแนะแนวทางแก้ไขปัญหา และสรุปผล
4. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 58 เพิ่มพูนความรู้ด้วยการสัมภาษณ์ และกิจกรรมที่ 59 ฝึกทักษะการปฏิบัติจริง 
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช้
นักเรียนสามารถสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยีได้ตรงตามวัตถุประสงค์และมีความปลอดภัย
8. กิจกรรมเสนอแนะ        
        
8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

           
1) นักเรียนจับคู่กับเพื่อนสัมภาษณ์นักออกแบบเกี่ยวกับการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี แล้วบันทึกผลการสัมภาษณ์

           
2) นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการเทคโนโลยีกับกระบวนการออกแบบ สรุปผล แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

        
8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม  

           
นักเรียนร่วมกันจัดป้ายนิเทศเกี่ยวกับการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการเทคโนโลยี
8.3 กิจกรรมสะเต็มศึกษา (STEM Education)


 
ครูให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) จากสถานการณ์เรื่อง ผลิตภัณฑ์แผ่นไม้อัดจากวัสดุเหลือใช้ในท้องถิ่น โดยพิจารณาแนวการจัดการเรียนรู้
ในคู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ของบริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด

9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
1. ชั้นวางของและโคมไฟ

2. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น ตำราการออกแบบและเทคโนโลยี งานประดิษฐ์

3. สื่อโทรทัศน์ เช่น รายการที่ให้ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและเทคโนโลยี

4. สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น อินเทอร์เน็ต 

5. สถานที่ เช่น โรงเรียน มหาวิทยาลัย สถาบันการออกแบบ

6. บุคคล เช่น ครู ผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการ นักออกแบบ

7. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 

8. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 

   9. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
   10. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่  16

การพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้

	สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี          
	            ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6                                            

	หน่วยการเรียนรู้ที่  5 สิ่งของเครื่องใช้สร้างได้ไม่ยาก             
	เวลา 2 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ   
การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เป็นการอธิบายถึงจุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์ในการสร้างผลิตภัณฑ์          แต่ละประเภทว่า ผลิตขึ้นเพื่ออะไร มีประโยชน์อย่างไร ใครเป็นผู้ผลิต ผลิตภัณฑ์นี้ควรใช้ที่ไหน และใช้เมื่อไร ซึ่งจะทำให้สามารถออกแบบหรือสร้างผลิตภัณฑ์ได้อย่างมีคุณภาพ และสามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์ ได้ตรงตามความต้องการของผู้บริโภค
2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  
มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา หรือสนองความต้องการในงานที่ผลิตเอง หรือการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ผู้อื่นผลิต (ง 2.1 ม. 4–6/4)
3. จุดประสงค์การเรียนรู้   
1. อธิบายหลักการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เบื้องต้นได้  (K)

2. มีคุณลักษณะที่ดีในการสร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ (A)

3. มีทักษะในการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์และนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ (P)
4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   
	ด้านความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม  จริยธรรม

และค่านิยม  (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการตอบคำถาม
    การแสดงความคิดเห็น 
    การวิเคราะห์และสรุปผล 

2. ตรวจเอกสารรายงาน

3. ตรวจบันทึกผลการวิเคราะห์
    ผลิตภัณฑ์

	1. สังเกตความมุ่งมั่นใน

    การศึกษาหาข้อมูลเพิ่มเติม

2. สังเกตความขยัน อดทน และ
    ความรับผิดชอบในการทำงาน
3. สังเกตพฤติกรรมในการทำงาน
    อย่างมีความสุข
	1. สังเกตพฤติกรรมการทำงาน
    ร่วมกับผู้อื่น
2. สังเกตการใช้ทักษะ
    การแสวงหาความรู้ในการค้น
    ข้อมูล
3. สังเกตการใช้ทักษะใน
    การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์


5. สาระการเรียนรู้        
การพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้
   – การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์
   – กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 
6. แนวทางบูรณาการ      
ภาษาไทย                  
การแสดงความคิดเห็น การวิเคราะห์ การสรุปผล
        คณิตศาสตร์                       
ความน่าจะเป็น การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์

        วิทยาศาสตร์                
การสังเกต การสำรวจ การสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ
              สังคมศึกษาฯ               
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสมกับการดำรงชีวิตใน

สังคมปัจจุบัน 
        ศิลปะ                      
รูปร่าง รูปทรง พื้นผิว สี เทคนิค และกระบวนการสร้างชิ้นงาน
ภาษาต่างประเทศ            
คำศัพท์เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ

7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  


ชั่วโมงที่ 1 การพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้ 
ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น การพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิตของนักเรียนหรือไม่ อย่างไร 

ขั้นที่ 2 ขั้นสอน   
1. ครูตรวจบันทึกผลการสำรวจ/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ 
2. ครูสุ่มนักเรียน 2–3 คน ให้ยกตัวอย่างผลิตภัณฑ์ที่มีการพัฒนา แล้วร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสาเหตุที่ต้องมีการพัฒนาผลิตภัณฑ์
3. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน จากนั้นครูนำภาพเก้าอี้ 4 แบบ มาให้นักเรียนวิเคราะห์เปรียบเทียบเกี่ยวกับวัสดุที่ใช้ ข้อดี ข้อเสีย และสิ่งที่ควรปรับปรุงหรือพัฒนา  สรุปผล และส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

4. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์  แล้วอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับหลักการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ โดยบูรณาการคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น และการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์  และบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง การสังเกต การสำรวจ การสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   

5. ครูนำผลิตภัณฑ์ใหม่ 6 ชนิด เช่น Post-It note ชาเขียว นมเปรี้ยว บะหมี่กึ่งสำเร็จรูป เครื่องดื่มบำรุงสุขภาพ ยาสระผม มาวางบนโต๊ะ แล้วให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ระดมสมองวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ใหม่ทั้ง 6 ชนิด พร้อมทั้งระบุว่าเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ประเภทใด แล้วส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน โดยครูตรวจสอบความถูกต้องและเพิ่มเติมความรู้ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น

6. นักเรียนช่วยกันยกตัวอย่างสิ่งของเครื่องใช้ชนิดอื่น ๆ ที่ใช้ในชีวิตประจำวัน โดยจำแนกตามประเภทของผลิตภัณฑ์ใหม่
7. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ที่ทำจากวัสดุประเภทไม้ในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น เวียดนาม มาเลเซีย และอินโดนีเซีย เป็นประเทศผู้ผลิตและส่งออกเครื่องเรือนไม้ที่สำคัญในอาเซียน
8. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 60วิเคราะห์เบื้องต้น และกิจกรรมที่ 61 วิเคราะห์ผลิตภัณฑ์
9. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปสัมภาษณ์ผู้รู้เกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่  แล้วบันทึกผล และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 

ชั่วโมงที่ 2 การพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้ (ต่อ) 
1. ครูตรวจบันทึกผลการสัมภาษณ์/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ 
2. นักเรียนช่วยกันระดมสมองเกี่ยวกับปัญหาและสาเหตุที่พบในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
3. ให้นักเรียนศึกษากระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  แล้วร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับปัญหาและสาเหตุที่พบในการพัฒนาผลิตภัณฑ์

4. ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับแนวทางการแก้ไขปัญหาการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ โดยบูรณาการสังคมศึกษาฯ เรื่อง การพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสมกับการดำรงชีวิตในสังคมปัจจุบัน 

5. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ (ขั้นตอนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่)  แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการศิลปะ เรื่อง รูปร่าง รูปทรง พื้นผิว สี เทคนิค และกระบวนการสร้างชิ้นงาน ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน วางแผนพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 1 ชนิดตามขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่  แล้วส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน


7. ครูตรวจสอบผลงานการวางแผนนของแต่ละกลุ่ม พร้อมกับให้คำแนะนำเพิ่มเติม แล้วให้นักเรียนที่ผลงานมีความบกพร่องนำกลับไปปรับปรุงแก้ไข
8. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับกลยุทธ์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น กลุ่มธุรกิจเอสเอ็มอีไทยกำหนดกลยุทธ์ด้านการตลาดเครื่องดื่มเพื่อสุขภาพในประเทศเวียดนาม โดยมุ่งเน้นการส่งออกผลิตภัณฑ์ใหม่ที่ไม่เคยมีจำหน่ายมาก่อนในเวียดนามเพื่อสร้างความแตกต่างและเพิ่มคุณค่าให้ผลิตภัณฑ์ เช่น ชาพร้อมดื่มบรรจุกระป๋องระดับพรีเมียม 
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป   

        
1. นักเรียนเขียนสรุปความรู้เรื่องการพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้เป็นข้อ ๆ
2. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ แล้วบันทึกความรู้ และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 
     
 ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน                                 
1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน เลือกวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ที่น่าสนใจ 1 ชนิด แล้วสรุปผลการวิเคราะห์ และนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

2. นักเรียนช่วยกันวิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียของสิ่งของเครื่องใช้ที่แต่ละกลุ่มผลิต แล้วสรุปผล
3. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 62เสนอแนะแนวทาง
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช้                                                                                           

นักเรียนสามารถวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ได้ถูกต้องตามหลักการ

8. กิจกรรมเสนอแนะ        
        
8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

           
1) นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน สำรวจผู้ผลิตผลิตภัณฑ์ในชุมชนว่ามีการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์หรือไม่ อย่างไร บันทึกผล แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

           
2) นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ในระดับอุตสาหกรรม แล้วสรุปผล

        
8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม  

           
นักเรียนทำรายงานเกี่ยวกับการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์พร้อมติดภาพประกอบ
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
1. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น ตำราการพัฒนาผลิตภัณฑ์ การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์

2. สื่อโทรทัศน์ เช่น รายการที่ให้ความรู้เกี่ยวกับการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์

3. สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น อินเทอร์เน็ต 

4. สถานที่ เช่น โรงเรียน มหาวิทยาลัย ห้างสรรพสินค้า บริษัท โรงงานอุตสาหกรรม กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ศูนย์เทคโนโลยีแห่งชาติ สถาบันการออกแบบ

5. บุคคล เช่น ครู ผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการ นักออกแบบผลิตภัณฑ์ เจ้าของผลิตภัณฑ์ พนักงานโรงงานอุตสาหกรรม

6. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
7. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 

  8. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  9. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่  17

ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์
	สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี          
	            ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6                                            

	หน่วยการเรียนรู้ที่  5 สิ่งของเครื่องใช้สร้างได้ไม่ยาก             
	เวลา 2 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ  
ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์เป็นการกระตุ้นหรือฝึกฝนในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ โดยระบุถึงปัญหาหรือความต้องการของลูกค้า การผลิตผลิตภัณฑ์ต้นแบบ การออกแบบกระบวนการผลิต การทดสอบผลิตภัณฑ์ และการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ ซึ่งกระบวนการนี้จะช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้แก่ผู้พัฒนาผลิตภัณฑ์ เพื่อให้ทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ
2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  
มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา หรือสนองความต้องการในงานที่ผลิตเอง หรือการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ผู้อื่นผลิต (ง 2.1 ม. 4–6/4)
3. จุดประสงค์การเรียนรู้   
1. อธิบายแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ได้ (K)

2. มีความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (A)

3. วางแผนพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง (P)

4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   
	ด้านความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม  จริยธรรม

และค่านิยม  (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการตอบคำถาม

    และการอภิปราย

2. ตรวจแผนที่ความคิด

3. ตรวจแผนงานการพัฒนา
    ผลิตภัณฑ์
4. ตรวจผลการทำแบบทดสอบ

    หลังเรียน (Post-test)


	1. สังเกตความรับผิดชอบและ

    ความขยันศึกษาหาความรู้

2. สังเกตการใช้ความคิด

    สร้างสรรค์ในการทำงาน

3. สังเกตพฤติกรรมนักเรียน

    ตามแบบประเมินด้าน

    คุณธรรม จริยธรรม และ

    ค่านิยม    
	1. สังเกตพฤติกรรมการทำงาน
    ร่วมกับผู้อื่น
2. สังเกตทักษะการวางแผนใน  

    การทำงาน

3. ประเมินพฤติกรรมนักเรียน
    ตามแบบประเมินด้านทักษะ/
     กระบวนการ




5. สาระการเรียนรู้        
ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่
6. แนวทางบูรณาการ      
ภาษาไทย                  
การซักถามปัญหา การตอบคำถาม การอภิปรายสรุป 

        
วิทยาศาสตร์                
กลไกการทำงานของสมองส่วนที่ทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์
              สังคมศึกษาฯ                
สภาพแวดล้อมทางสังคมที่ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 

              สุขศึกษาฯ                
การพัฒนาผลิตภัณฑ์เพื่อความปลอดภัย

               ศิลปะ                      
การประยุกต์ใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีในการพัฒนา



ชิ้นงาน

               ภาษาต่างประเทศ            
บทสนทนาเกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่

7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  
ชั่วโมงที่ 1 ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
1. ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนคิดว่าความคิดสร้างสรรค์มีประโยชน์ต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์อย่างไร
2. นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ “ความคิดสร้างสรรค์” ตามความคิดของตนเอง
ขั้นที่ 2 ขั้นสอน   
1. ครูตรวจบันทึกความรู้/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ
2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับปัจจัยพื้นฐานของการเกิดผลิตภัณฑ์ใหม่ แล้วสรุปผล 

3. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น มาเลเซียเป็นประเทศที่มุ่งเน้นการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่มีส่วนผสมของสารสกัดจากธรรมชาติ เพื่อสนองความต้องการของผู้บริโภคที่รักสุขภาพและความงาม  
4. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 5  
เรื่อง เทคนิคในการสร้างแนวความคิดเพื่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์  แล้วอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดจากผลิตภัณฑ์เดิมและการวิเคราะห์คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ โดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง กลไกการทำงานของสมองส่วนที่ทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และบูรณาการสังคมศึกษาฯ เรื่อง สภาพแวดล้อมทางสังคมที่ทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย
5. ให้นักเรียนศึกษาเทคนิคในการสร้างแนวความคิดเพื่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานการออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  แล้วบันทึกความรู้
6. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 63ข้อมูลน่ารู้ 
ชั่วโมงที่ 2 ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (ต่อ)  

1. ครูทบทวนความรู้ของนักเรียนโดยนำผลิตภัณฑ์สิ่งของ เครื่องใช้ หรือเครื่องดื่มมาให้นักเรียนดู แล้วให้นักเรียนช่วยกันเสนอแนะวิธีการพัฒนาผลิตภัณฑ์นี้
2. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4-6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง เทคนิค SEAMPER แล้วอธิบายเพิ่มเติม โดยบูรณาการศิลปะ เรื่อง การประยุกต์ใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ และบูรณาการสุขศึกษาฯ เรื่อง การพัฒนาผลิตภัณฑ์เพื่อความปลอดภัย
3. นักเรียนช่วยกันยกตัวอย่างผลิตภัณฑ์ในการดำรงชีวิตที่พัฒนาโดยใช้เทคนิค SEAMPER
4. ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับเทคนิคในการสร้างแนวคิดเพื่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดยการเปลี่ยนมุมมองและการเปลี่ยนแปลงสมมุติฐาน
5. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน ร่วมกันวางแผนพัฒนาผลิตภัณฑ์ 3 ชนิด โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนา
6. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 จำนวน 10 ข้อ เวลา 10 นาที (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 หรือคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 ตอนที่ 3 เรื่อง แบบทดสอบหลังเรียน แล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบ)
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป   

1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ส่งตัวแทนกลุ่มออกมาสรุปความรู้เรื่อง ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
2. ครูมอบหมายงานให้นักเรียนไปศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 6 ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ เพื่อจัดการเรียนรู้ครั้งต่อไป (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง คำถามเชื่อมโยงสู่บทเรียนต่อไป)
      
 ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน                                                                                                                           
1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน วิเคราะห์ข่าวหรือบทความเกี่ยวกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ แล้วสรุปผล และนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน



2. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 กิจกรรมที่ 64 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ กิจกรรมที่ 65 เรียนรู้วิธีการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโครงงาน กิจกรรมที่ 66 การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และกิจกรรมที่ 67 คำถามชวนตอบ  
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช้
1. นักเรียนสามารถพัฒนาและปรับปรุงผลิตภัณฑ์ที่ผลิตขึ้นเองหรือผลิตภัณฑ์เดิมให้มีคุณภาพดีขึ้น

2. นักเรียนนำเทคนิคการสร้างแนวความคิดเพื่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน
8. กิจกรรมเสนอแนะ        
       
 8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

           
1) นักเรียนค้นหาวิธีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่หรือสิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน 1 อย่าง สรุปผล แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

          
 2) นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ช่วยกันพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่หรือสิ่งของเครื่องใช้เพื่อใช้ประโยชน์ในครอบครัว โรงเรียน หรือชุมชน

       
 8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม  

          
 นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้ แล้วนำมาจัดป้ายนิเทศ
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
1. ตัวอย่างผลิตภัณฑ์สิ่งของ เครื่องใช้ หรือเครื่องดื่ม

2. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น ตำราการพัฒนาผลิตภัณฑ์ การออกแบบผลิตภัณฑ์ ความคิดสร้างสรรค์
3. สื่อโทรทัศน์ เช่น รายการที่ให้ความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ การพัมนาความคิดสร้างสรรค์
4. สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น อินเทอร์เน็ต 

5. สถานที่ เช่น โรงเรียน มหาวิทยาลัย บริษัท โรงงานอุตสาหกรรม กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ศูนย์เทคโนโลยีแห่งชาติ สถาบันการออกแบบ

6. บุคคล เช่น ครู ผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการ นักออกแบบผลิตภัณฑ์ เจ้าของผลิตภัณฑ์ พนักงานโรงงานอุตสาหกรรม

7. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 

8. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
   9. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
   10. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้


เวลา 5 ชั่วโมง           
ผังมโนทัศน์เป้าหมายการเรียนรู้และขอบข่ายภาระงาน





ผังการออกแบบการจัดการเรียนรู้
หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์

	ขั้นที่ 1  ผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียน

	ตัวชี้วัดช่วงชั้น

   วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจำวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืนด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด (ง 2.1 ม. 4–6/5)

	ความเข้าใจที่คงทนของนักเรียน

นักเรียนจะเข้าใจว่า...

1. เทคโนโลยีช่วยให้มนุษย์มีความสะดวกสบายและ
ช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ ในการดำเนินชีวิต ทำให้
มนุษย์มีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น

2. เทคโนโลยีสะอาดเป็นการนำความรู้ ทักษะ และ
วิธีการเทคโนโลยีการผลิตมาใช้ให้เหมาะสมกับชีวิต 
สังคม และสิ่งแวดล้อม

3. การเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ด้วยวิธีการ
ของเทคโนโลยีสะอาดช่วยประหยัดทรัพยากรและ
อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 
	 คำถามสำคัญที่ทำให้เกิดความเข้าใจที่คงทน

– เทคโนโลยีที่พบในชีวิตประจำวันมีอะไรบ้าง

– นักเรียนคิดว่าเทคโนโลยีมีความสำคัญต่อการ
ดำรงชีวิตของตนเองอย่างไรบ้าง

– เทคโนโลยีสะอาดหมายถึงอะไร

– หลักการเทคโนโลยีสะอาดต่างจากเทคโนโลยี 
อื่น ๆ อย่างไร

– การเลือกใช้เทคโนโลยีด้วยวิธีการของ
เทคโนโลยีสะอาดทำอย่างไร

– การใช้เทคโนโลยีสะอาดในการอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อมมีวิธีการอย่างไร



	ความรู้ของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าใจที่คงทน

นักเรียนจะรู้ว่า...

1. คำที่ควรรู้ ได้แก่ โทรคมนาคม นาโน สุญญากาศ  
รังสียูวี พอลิเอสเทอร์ ชีวโมเลกุล ปัจจัย ภาพพจน์    
โลหะหนัก

2. เทคโนโลยีในชีวิตประจำวันเกี่ยวข้องกับปัจจัยสี่ 
ได้แก่ ที่อยู่อาศัย อาหาร เครื่องนุ่งห่ม และยารักษา
โรค เทคโนโลยีในชีวิตประจำวันมีหลายด้าน เช่น 
เทคโนโลยีอาหาร เทคโนโลยีชีวภาพ เทคโนโลยี
การสื่อสารและโทรคมนาคม เทคโนโลยีสิ่งทอ         
นาโนเทคโนโลยี 

3. เทคโนโลยีสะอาดเป็นกลยุทธ์ในการปรับปรุง
ผลิตภัณฑ์ บริการ และกระบวนการอย่างต่อเนื่อง
เพื่อจัดการทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพให้เป็น
ของเสียน้อยที่สุดหรือไม่มีเลย การลดมลพิษที่
แหล่งกำเนิดและการนำกลับมาใช้ใหม่หรือใช้ซ้ำ 
จึงเป็นการรักษาสิ่งแวดล้อมและลดค่าใช้จ่ายใน
การผลิตไปพร้อมกัน 

4. การเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อมสามารถปฏิบัติได้โดยการควบคุมการ
เกิดของเสียและมลพิษสิ่งแวดล้อม การลดปริมาณ
ของเสียและมลพิษจากแหล่งกำเนิด การบำบัดหรือ
กำจัดของเสียที่เป็นพิษ และการนำไปใช้ประโยชน์
ด้วยวิธีการรีไซเคิล 

	ทักษะ/ความสามารถของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าใจที่คงทน นักเรียนจะสามารถ...

1. เลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจำวัน

2. วิเคราะห์ประโยชน์ของเทคโนโลยีที่มี
ประโยชน์ต่อชีวิตประจำวันได้

3. อธิบายหลักการเทคโนโลยีสะอาดได้

4. เลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดอย่างเหมาะสมต่อ
ชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม

5. นำเทคโนโลยีสะอาดมาใช้ในการอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อมได้อย่างเหมาะสม

	ขั้นที่ 2  ภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้

         ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริง

	1. ภาระงานที่นักเรียนต้องปฏิบัติ

– ศึกษาข้อมูลและอภิปรายสรุปเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต 

– เขียนบทความเกี่ยวกับคุณค่าของเทคโนโลยี

– สำรวจเทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต

– วิเคราะห์ข่าวเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต

– วิเคราะห์ความจำเป็นในการตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยี

– สัมภาษณ์ผู้ประกอบการเกี่ยวกับการตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยี   

– สำรวจองค์กรหรือหน่วยงานที่เลือกใช้เทคโนโลยีสะอาด

– จัดทำรายงานเกี่ยวกับเทคโนโลยีสะอาด

– วิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียในการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาด

– จัดทำแผ่นพับเผยแพร่วิธีการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม



	2. วิธีการและเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้
วิธีการประเมินผลการเรียนรู้

– การอภิปรายและการตอบคำถาม

– การเขียนรายงาน                            

– การสรุปผลและนำเสนอหน้าชั้นเรียน

– การทดสอบ

– การฝึกปฏิบัติระหว่างเรียน                     

– การประเมินตนเองของนักเรียน
	เครื่องมือประเมินความรู้

– แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
– แบบบันทึกการสำรวจ

– แบบบันทึกผลการอภิปราย

– แบบบันทึกความรู้

– แบบบันทึกการสัมภาษณ์

– แบบประเมินผลงาน

– แบบทดสอบประจำหน่วยการเรียนรู้

– ใบกิจกรรม/ใบงาน       

– แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรม                   
   และค่านิยม

– แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ  

	3.  สิ่งที่มุ่งประเมิน

– ความสามารถในการอธิบาย เกี่ยวกับเทคโนโลยีในชีวิตประจำวันและเทคโนโลยีสะอาดให้ผู้อื่นเข้าใจ

– การคิดวิเคราะห์ การสังเกต การฝึกปฏิบัติ และการสรุปผล

– การใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม

– การใช้เทคโนโลยีอย่างประหยัด

– พฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม
– เจตคติที่ดีต่อการเลือกใช้เทคโนโลยี คุณลักษณะที่ดีในการสร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ และความใส่ใจในส่วนรวม

	ขั้นที่ 3  แผนการจัดการเรียนรู้


	แผนการจัดการเรียนรู้ที่   18   เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน
            2 ชั่วโมง

แผนการจัดการเรียนรู้ที่   19   เทคโนโลยีสะอาด    
             2 ชั่วโมง

แผนการจัดการเรียนรู้ที่   20   การเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม  
      2 ชั่วโมง


แผนการจัดการเรียนรู้ที่  18

เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน
	สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี          
	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6                                            

	หน่วยการเรียนรู้ที่  6 ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์             
	          เวลา   2 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ   
เทคโนโลยีที่นำมาใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวันมีความเกี่ยวข้องกับปัจจัยสี่ ได้แก่ ที่อยู่อาศัย อาหาร เครื่องนุ่งห่ม และยารักษาโรค รวมถึงความต้องการความสะดวกสบายของมนุษย์ในการดำเนินชีวิตและการทำงาน 
2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  
วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจำวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืนด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด  (ง 2.1 ม. 4–6/5)
3. จุดประสงค์การเรียนรู้   
1. บอกความหมายและประโยชน์ของเทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิตได้  (K)

2. มีความขยัน ความรับผิดชอบ และมีเจตคติที่ดีต่อการเลือกใช้เทคโนโลยี (A)

3. ค้นหาข้อมูลและยกตัวอย่างเทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิตได้  (P)
4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   
	ด้านความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม  จริยธรรม

และค่านิยม  (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการถามคำถาม 

   และการตอบคำถาม และการ
   รายงาน
2. ตรวจบันทึกความรู้และแผนที่ความคิด
3. ตรวจการทำแบบทดสอบ

   ก่อนเรียน (Pre-test)
	1. สังเกตความขยันและความ
   รับผิดชอบในการทำงาน
2. สังเกตความร่วมมือใน

   การปฏิบัติกิจกรรม

3. สังเกตพฤติกรรมการทำงาน

   อย่างมีความสุข

    
	1. สังเกตพฤติกรรมการทำ

   งานร่วมกับผู้อื่น
2. สังเกตการใช้ทักษะการแสวงหาความรู้จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ

3. สังเกตการใช้ทักษะการแก้ปัญหาในการทำงาน


5. สาระการเรียนรู้       
เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน

   – เทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต

   – การตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยี

6. แนวทางบูรณาการ      
ภาษาไทย                  

หลักการสื่อสาร การเขียนสรุปความ

        วิทยาศาสตร์                

การพัฒนาเทคโนโลยีชีวภาพโดยผ่านกระบวนการทาง


วิทยาศาสตร์ คุณสมบัติของเส้นใย  การพัฒนานาโน


เทคโนโลยีเพื่อประโยชน์ในด้านสิ่งแวดล้อม 
        สังคมศึกษาฯ               

บทบาทของเทคโนโลยีการสื่อสารและการคมนาคมกับ


สังคมไทย  การเลือกใช้เทคโนโลยีที่ไม่ส่งผลกระทบต่อการ


ดำรงชีวิตของมนุษย์
        สุขศึกษาฯ               

นาโนเทคโนโลยีกับสุขภาพมนุษย์ เทคโนโลยีอาหารกับการ


พัฒนาสุขภาพของครอบครัว

        ภาษาต่างประเทศ            

คำศัพท์และบทสนทนาเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่มีประโยชน์



ต่อการดำรงชีวิต
7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน    
ชั่วโมงที่ 1 เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน
  1. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 จำนวน 10 ข้อ เวลา 10 นาที (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 หรือคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 ตอนที่ 3 เรื่อง แบบทดสอบก่อนเรียน แล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบ)
2. ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนมีวิธีการเลือกใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวันอย่างไร 
ขั้นที่ 2 ขั้นสอน   
        
1. ครูถามคำถามเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้นักเรียนไปศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 6 ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ (ซึ่งมอบหมายในชั่วโมงสุดท้ายของการเรียนการสอนหน่วยการเรียนรู้ที่ 5 คำถามเชื่อมโยงสู่บทเรียนต่อไป)  
2. ให้นักเรียนอาสาสมัคร 2–3 คน เล่าประสบการณ์เกี่ยวกับการนำเทคโนโลยีไปใช้ในชีวิตประจำวัน  แล้วร่วมกันสนทนา

3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 
เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน  แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง การพัฒนาเทคโนโลยีชีวภาพโดยผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และบูรณาการสังคมศึกษาฯ เรื่อง บทบาทของเทคโนโลยีการสื่อสารและการคมนาคมกับสังคมไทย  และบูรณาการสุขศึกษาฯ เรื่อง นาโนเทคโนโลยีกับสุขภาพมนุษย์ ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
4. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับเทคโนโลยีในชีวิตประจำวันในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น 
     – ประเทศบรูไนดารุสซาลามเป็นรัฐอิสลาม ประชากรส่วนใหญ่นับถือศาสนาอิสลาม อาหารการกินจึงเป็นอาหารมุสลิม ซึ่งมีการผลักดันอุตสาหกรรมอาหารฮาลาลไปสู่ตลาดสากล 


– ประเทศมาเลเซียส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีชีวภาพในการแปรรูปอาหาร 

     – “เอ็กซ์-แซท” เป็นดาวเทียมดวงแรกของประเทศสิงคโปร์ที่ส่งขึ้นสู่อวกาศ เพื่อถ่ายภาพบันทึกความเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมโดยเฉพาะการตรวจสอบปัญหาการกัดเซาะหน้าดินทั่วโลก 

     – ประเทศสมาชิกทั้ง 10 ประเทศ ร่วมกันก่อตั้งสหพันธ์อุตสาหกรรมสิ่งทออาเซียน (AFTEX) เพื่อแสดงจุดยืนเกี่ยวกับนโยบายการค้าระหว่างประเทศ ส่งเสริมการค้าภายในประเทศสมาชิกอาเซียนและส่งเสริมสิ่งทอและเครื่องนุ่งห่มออกสู่ตลาดโลก 
      – ศูนย์นาโนเทคโนโลยีแห่งชาติของประเทศไทยได้คิดค้นนวัตกรรมใหม่ คือ “ปุ๋ยอินทรีย์เคมีนาโน” ที่ช่วยให้เกษตรกรชาวไทยมีผลผลิตทางการเกษตรดีขึ้นช่วยลดต้นทุน และเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 
5. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน จับสลากเลือกค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิตกลุ่มละ 1 หัวข้อ แล้วบันทึกผล ซึ่งมีหัวข้อดังนี้ 
1) เทคโนโลยีอาหาร
 2) เทคโนโลยีชีวภาพ 
3) เทคโนโลยีการสื่อสารและโทรคมนาคม 
4) เทคโนโลยีสิ่งทอ
5) นาโนเทคโนโลยี 

6. นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน พร้อมทั้งให้เพื่อนกลุ่มอื่นตั้งคำถาม เพื่อซักถามกลุ่มละ 1 คำถาม  โดยครูตรวจสอบความถูกต้องและเพิ่มเติมความรู้ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
7. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 68สำรวจเทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อชีวิต กิจกรรมที่ 69 บทความน่ารู้ กิจกรรมที่ 70 ค้นคว้าข้อมูลที่มีประโยชน์ กิจกรรมที่ 71 ข่าวเทคโนโลยี  กิจกรรมที่ 72 วิเคราะห์ข้อดีและข้อเสีย 
ชั่วโมงที่ 2 เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน (ต่อ) 

1. ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น ถ้าให้นักเรียนตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยี นักเรียนจะมีวิธีการอย่างไร
2. ให้นักเรียนศึกษาการตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยี จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  แล้วแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันระดมสมองเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกใช้เทคโนโลยี แล้วบันทึกผล จากนั้นครูสุ่มนักเรียน 2–3 คน สรุปความรู้ให้เพื่อนฟัง  

3. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 
เรื่อง การตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยี (การถ่ายทอดเทคโนโลยีและการเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์) แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการภาษาไทย เรื่อง หลักการสื่อสารและบูรณาการสังคมศึกษาฯ เรื่อง การเลือกใช้เทคโนโลยีที่ไม่ส่งผลกระทบต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
4. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน เลือกสาธิตวิธีการตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยี กลุ่มละ 1 อย่าง แล้วส่งตัวแทนสาธิตหน้าชั้นเรียน โดยครูตรวจสอบความถูกต้องและเพิ่มเติมความรู้ให้สมบูรณ์ขึ้น 
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป   

        
1. นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิตและการตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยี 
2. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปสัมภาษณ์ผู้รู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีสะอาด แล้วบันทึกผล และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 
            ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน                                 
1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน สำรวจเทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต แล้วบันทึกผล

2. นักเรียนเขียนบทความเรื่อง “คุณค่าของเทคโนโลยี” แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 

3. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน สัมภาษณ์ผู้ประกอบการเกี่ยวกับการตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยี แล้วบันทึกผลการสัมภาษณ์
4. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 73ตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยี และกิจกรรมที่ 74 สัมภาษณ์ผู้ประกอบการ 
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช้
นักเรียนสามารถอธิบายและยกตัวอย่างการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการทำงานต่าง ๆ ได้
8. กิจกรรมเสนอแนะ        
        
8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

           
1) นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ค้นหาข่าวเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต แล้ววิเคราะห์ความเป็นไปได้ในการนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน แล้วสรุปผล

          
2) นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันเสนอแนะแนวทางการนำเทคโนโลยีอาหาร เทคโนโลยีชีวภาพ เทคโนโลยีการสื่อสารและโทรคมนาคม เทคโนโลยีสิ่งทอ และนาโนเทคโนโลยีมาใช้ในชีวิตประจำวัน บันทึก แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

        
8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม  

          
นักเรียนร่วมกันจัดนิทรรศการเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต แล้วสรุปผลการจัดนิทรรศการ
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
1. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือหรือตำราเกี่ยวกับเทคโนโลยีอาหาร เทคโนโลยีชีวภาพ เทคโนโลยีการสื่อสารและโทรคมนาคม เทคโนโลยีสิ่งทอ และนาโนเทคโนโลยี

2. สื่อโทรทัศน์ เช่น รายการที่ให้ความรู้เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

3. สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น อินเทอร์เน็ต 

4. สถานที่ เช่น โรงเรียน มหาวิทยาลัย กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ศูนย์เทคโนโลยีแห่งชาติ กระทรวงพลังงาน กระทรวงเกษตรและสหกรณ์การเกษตร กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ

5. บุคคล เช่น ครู ผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการ นักวิทยาศาสตร์ นักวิจัย นักโภชนาการ นักเคมี นักเขียนโปรแกรม

6. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 

7. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  8. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  9. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้


แผนการจัดการเรียนรู้ที่  19

เทคโนโลยีสะอาด
	สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี          
	    ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6                                            

	หน่วยการเรียนรู้ที่  6  ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์             
	     เวลา   2 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ   
เทคโนโลยีสะอาดเป็นกลยุทธ์ในการจัดการทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ โดยการลดการใช้ทรัพยากร ลดมลพิษที่แหล่งกำเนิด และกำจัดของเสีย เพื่อประหยัดค่าใช้จ่ายในการผลิตและอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม
2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  
วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจำวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืนด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 

(ง 2.1 ม. 4–6/5)
3. จุดประสงค์การเรียนรู้   
1. อธิบายหลักการของเทคโนโลยีสะอาดได้  (K)

2. มีความขยัน ความรับผิดชอบ และเห็นความสำคัญของเทคโนโลยีสะอาด (A)

3. จัดการเทคโนดลยีและเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดได้เหมาะสม  (P)

4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   
	ด้านความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม  จริยธรรม

และค่านิยม  (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการณ์ตอบคำถาม การอภิปราย และการวิเคราะห์
2. ตรวจเอกสารรายงาน

3. ตรวจสมุดบันทึก
	1. สังเกตความสนใจเรียนและขยันค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม

2. สังเกตความรับผิดชอบใน

   การทำงาน
3. สังเกตพฤติกรรมการเลือกใช้

   เทคโนโลยีสะอาดในการ

   ทำงานอย่างประหยัด
	1. สังเกตพฤติกรรมการวางแผน

   การทำงาน

2. สังเกตการเลือกใช้วิธีการของ
   เทคโนโลยีสะอาดในการ

   ทำงาน

3. สังเกตการใช้ทักษะการแก้ปัญหาในการทำงาน


5. สาระการเรียนรู้        
เทคโนโลยีสะอาด

   – หลักการเทคโนโลยีสะอาด

   – การเลือกใช้เทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด

6. แนวทางบูรณาการ      
ภาษาไทย                  

การตอบคำถาม การวิเคราะห์ การเขียนรายงาน 



การอภิปราย 

        วิทยาศาสตร์                

การลดมลพิษสิ่งแวดล้อม การใช้พลังงานหมุนเวียน 


กระบวนการ Recycle 

        สังคมศึกษาฯ               

การนำเทคโนโลยีสะอาดมาใช้ในการดำเนินชีวิตประจำวัน

        สุขศึกษาฯ               

ผลของเทคโนโลยีสะอาดที่มีต่อสุขภาพของมนุษย์ 
        ศิลปะ                      

การประดิษฐ์สิ่งของจากวัสดุที่ผ่านกระบวนการ Recycle

ภาษาต่างประเทศ            

คำศัพท์และข้อมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีสะอาด

7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน


ชั่วโมงที่ 1 เทคโนโลยีสะอาด
ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนคิดว่าเทคโนโลยีสะอาดมีประโยชน์ต่อตนเองอย่างไร 

ขั้นที่ 2 ขั้นสอน   
1. ครูตรวจบันทึกผลการสัมภาษณ์/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ 

2. ให้นักเรียนระดมสมองยกตัวอย่างเทคโนโลยีสะอาดที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน  
3. ให้นักเรียนศึกษาเทคโนโลยีสะอาด จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 จากนั้นครูสุ่มนักเรียน 4–5 คน ให้เขียนประโยชน์ของเทคโนโลยีสะอาดบนกระดานดำ แล้วร่วมกันแสดงความคิดเห็น  
4. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับเทคโนโลยีสะอาดในภาคอุตสาหกรรมในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น โครงการร่วมมือของนักธุรกิจชาวเดนมาร์กให้ความช่วยเหลือ เพื่อพัฒนาสถานประกอบการเอกชนของประเทศเวียดนาม โดยเน้นความปลอดภัยและเทคโนโลยีสะอาด ได้แก่ การถ่ายทอดเทคโนโลยีที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม การปรับปรุงสิ่งแวดล้อมและการจัดหางาน 

5. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 
เรื่อง หลักการของเทคโนโลยีสะอาดแล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง การใช้พลังงานหมุนเวียนกระบวนการ Recycle ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันอภิปรายสรุปหลักการเทคโนโลยีสะอาด แล้วบันทึกความรู้ และส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน โดยครูตรวจสอบความถูกต้องและเพิ่มเติมความรู้ให้สมบูรณ์ขึ้น 
7. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 75เทคโนโลยีสะอาดน้ารู้  และกิจกรรมที่ 76 สำรวจการใช้เทคโนโลยีสะอาด 
ชั่วโมงที่ 2 เทคโนโลยีสะอาด (ต่อ) 

1. ครูทบทวนความรู้ของนักเรียนโดยให้นักเรียนช่วยกันบอกหลักการของเทคโนโลยีสะอาด 

2. ครูเชิญวิทยากรมาให้ความรู้หรือเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี 
ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง การเลือกใช้เทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง การลดมลพิษสิ่งแวดล้อม และบูรณาการสุขศึกษาฯ  เรื่อง ผลของเทคโนโลยีสะอาดที่มีต่อสุขภาพของมนุษย์ ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
3. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ร่วมกันวิเคราะห์ขั้นตอนการเลือกใช้เทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด สรุปผล แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน พร้อมกับให้เพื่อนกลุ่มอื่นถามคำถามกลุ่มละ 1 คำถาม โดยครูตรวจสอบความถูกต้องและเพิ่มเติมความรู้ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
4. ครูสุ่มนักเรียน 2–3 คน ให้ยกตัวอย่างการเลือกใช้เทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด แล้วร่วมกันสนทนา  
5. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน เลือกปัญหาที่พบในชุมชนกลุ่มละ 1 ปัญหาแล้ววางแผนการแก้ปัญหาโดยการเลือกใช้เทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด  แล้วส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 

6. ครูตรวจสอบการวางแผนของแต่ละกลุ่ม พร้อมกับให้คำแนะนำเพิ่มเติม แล้วให้นักเรียนที่มีผลงานการวางแผนมีความบกพร่องนำกลับไปปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น
7. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับการนำกลับมาใช้ใหม่ (Recycle) ในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น NEWater เป็นโรงงานที่นำน้ำเสียกลับมาใช้ใหม่ของประเทศสิงคโปร์ โดยนำน้ำทิ้งจากบ้านเรือนมาผ่านกระบวนการตกตะกอนและการบำบัดทางชีวภาพ เพื่อให้ได้น้ำที่มีคุณภาพสูง สะอาด และปราศจากสิ่งปนเปื้อน 
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป   

1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน เขียนที่ความคิดสรุปความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีสะอาดและการเลือกใช้เทคโนโลยีด้วยวิธีการเทคโนโลยีสะอาด แล้วส่งตัวแทนกลุ่มนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน
2. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปสำรวจการใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมในชุมชน แล้วบันทึกผล และให้นักเรียนตั้งคำถามที่สงสัย คนละ 1 คำถาม (เพื่อนำมาร่วมกันสนทนาในการเรียนครั้งต่อไป) 
         
ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน                                                                                                                         
1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน สำรวจองค์กรหรือหน่วยงานที่เลือกใช้เทคโนโลยีสะอาด แล้วบันทึกผล

2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน วิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียในการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาด สรุปผลการวิเคราะห์ แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน
3. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6  กิจกรรมที่ 77วิเคราะห์ลักษณะเทคโนโลยีสะอาด กิจกรรมที่ 78 นำเสนอบทความ และกิจกรรมที่ 79 เลือกใช้อย่างไรดี 
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช้
นักเรียนนำความรู้เรื่องเทคโนโลยีสะอาดไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันอย่างเหมาะสมต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

8. กิจกรรมเสนอแนะ        

        
8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

           
1) นักเรียนสังเกตพฤติกรรมของเพื่อนและบุคคลในชุมชนเกี่ยวกับการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาด แล้วบันทึกผล 

          
 2) นักเรียนรวมกลุ่มกันไปทัศนศึกษาเพื่อดูงานเกี่ยวกับเทคโนโลยีสะอาดในหน่วยงานหรือองค์กรต่าง ๆ แล้วทำรายงานสรุป

       
8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม  

           
นักเรียนจับคู่กับเพื่อนสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีสะอาด บันทึกผล แล้วนำความรู้มาเผยแพร่ให้ผู้อื่นต่อไป

9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
1. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือหรือตำราเกี่ยวกับเทคโนโลยีสะอาด 

2. สื่อโทรทัศน์ เช่น รายการที่ให้ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีสะอาด 

3. สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น อินเทอร์เน็ต

4. แผนภูมิแสดงหลักการเทคโนโลยีสะอาด 

5. สถานที่ เช่น โรงเรียน มหาวิทยาลัย โรงพยาบาล โรงงานอุตสาหกรรม องค์กรธุรกิจ กระทรวงพลังงาน กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สถาบันสิ่งแวดล้อมไทย กรมโรงงานอุตสาหกรรม กรมควบคุมมลพิษ

6. บุคคล เช่น ครู ผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการ นักวิจัย ผู้ประกอบการ 

7. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 

8. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  9. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  10. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่  20

การเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม
	สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี          
	    ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6                                            

	หน่วยการเรียนรู้ที่  6  ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์             
	     เวลา   1 ชั่วโมง


1. สาระสำคัญ   
เทคโนโลยีสะอาดมีความสำคัญต่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม โดยสามารถนำหลักการเทคโนโลยีสะอาดมาใช้กำจัดของเสียและมลพิษ ด้วยการควบคุมการเกิดของเสีย การลดปริมาณของเสียและมลพิษในสิ่งแวดล้อม 
2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น  
วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจำวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืนด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด  (ง 2.1 ม. 4–6/5)
3. จุดประสงค์การเรียนรู้   
1. อธิบายวิธีการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมได้  (K)

2. มีความใส่ใจส่วนรวมและมีเจตคติที่ดีในการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม (A)

3. เสนอแนะแนวทางการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมได้ (P)
4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   

	ด้านความรู้ (K)
	ด้านคุณธรรม  จริยธรรม

และค่านิยม  (A)
	ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)

	1. สังเกตการถามปัญหา การตอบคำถาม  และการแสดงความคิดเห็น

2. ตรวจใบกิจกรรม/ใบงาน

3. ตรวจการทำแบบทดสอบ

   หลังเรียน (Post-test)


	1. สังเกตความตั้งใจเรียน

2. สังเกตความใส่ใจต่อสิ่งแวดล้อมและการทำงาน

   เพื่อส่วนรวม

3. สังเกตพฤติกรรมนักเรียน

   ตามแบบประเมินด้าน

   คุณธรรม จริยธรรม และ

   ค่านิยม    
	1. สังเกตพฤติกรรมการทำงานร่วมกับผู้อื่น 
2. สังเกตการใช้ทักษะการแสวงหาความรู้ในการค้นข้อมูล
3. ประเมินพฤติกรรมนักเรียน
    ตามแบบประเมินด้านทักษะ/
     กระบวนการ



5. สาระการเรียนรู้        
การเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม
6. แนวทางบูรณาการ      
ภาษาไทย                  

การถามปัญหา การตอบคำถาม การแสดงความคิดเห็น

        วิทยาศาสตร์                

การวิเคราะห์สภาพปัญหาการใช้ทรัพยากรธรรมชาติและ



สิ่งแวดล้อม

        สังคมศึกษาฯ                

การนำเทคโนโลยีสะอาดมาใช้เพื่อการอนุรักษ์


ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
        สุขศึกษาฯ                

การนำเทคโนโลยีสะอาดมาใช้เพื่อส่งเสริมและพัฒนา


สุขภาพ

ภาษาต่างประเทศ            

คำศัพท์เกี่ยวกับการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม
7. กระบวนการจัดการเรียน รู้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน    
ครูถามคำถามเพื่อกระตุ้นความคิดและความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนคิดว่าเทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมควรมีลักษณะอย่างไร 
ขั้นที่ 2 ขั้นสอน   
1. ครูตรวจบันทึกผลการสำรวจ/ให้นักเรียนนำคำถามมาร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ทำ 
2. ให้นักเรียนพิจารณาภาพสารเคมี ขยะมูลฝอย และน้ำเสีย แล้วร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหา  

3. ให้นักเรียนศึกษาการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  แล้วร่วมกันอภิปราย และสรุปผล 

4. ครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 
เรื่อง การเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม แล้วอธิบายเพิ่มเติมโดยบูรณาการสังคมศึกษาฯ  เรื่อง การนำเทคโนโลยีสะอาดมาใช้เพื่อการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม  ให้นักเรียนฟังและซักถามข้อสงสัย   
5. นักเรียนแบ่งกลุ่มเป็น 3 กลุ่ม จับสลากเลือกเสนอแนะแนวทางการนำเทคโนโลยีสะอาดมาใช้ในการบำบัดหรือกำจัดของเสียกลุ่มละ 1 หัวข้อ บันทึกผล แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน ซึ่งมีหัวข้อดังนี้ 

    1) ของเสียที่เป็นของแข็ง 

    
    2) ของเสียที่เป็นของเหลว    
    3) ของเสียที่เป็นแก๊สและฝุ่นละออง 

6. ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม โดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์สภาพปัญหาการใช้ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม
7. ครูเสริมความรู้อาเซียนเกี่ยวกับความร่วมมือด้านสิ่งแวดล้อมในประเทศสมาชิกอาเซียน เช่น ประเทศสมาชิกอาเซียนได้ร่วมมือกันสร้างความยั่งยืนทางด้านสิ่งแวดล้อม โดยส่งเสริมสิ่งแวดล้อมสีเขียวและสะอาด รวมทั้งปกป้องและอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติต่าง ๆ    
8. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 จำนวน 10 ข้อ เวลา 10 นาที (โดยครูเปิดสื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 หรือคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 ตอนที่ 3 เรื่อง แบบทดสอบหลังเรียน แล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบ)
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป   

นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน สรุปความรู้เรื่องการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม แล้วบันทึกลงสมุด
  
 ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนนักเรียน                                                                                                                               
1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน วิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียในการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม บันทึก แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

2. นักเรียนวิเคราะห์ข่าวหรือบทความเกี่ยวกับการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม สรุป แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

3. นักเรียนจัดทำแผ่นพับข้อมูลเรื่องการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม


4. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 กิจกรรมที่ 80 วางแผนกลยุทธ์ กิจกรรมที่ 81 เรียนรู้เรื่องการใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ด้วยโครงงาน กิจกรรมที่ 82 การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และกิจกรรมที่ 83 คำถามชวนตอบ  
ขั้นที่ 5 ขั้นนำ ไป ใช้
นักเรียนสามารถเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมแก่ผู้อื่นเพื่อนำไปปฏิบัติในชีวิตประจำวันได้

8. กิจกรรมเสนอแนะ        
       
 8.1 กิจกรรมสำหรับกลุ่มสนใจพิเศษ

           
1) นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน สำรวจการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมในชุมชน บันทึกผล แล้วนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

           
2) นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน วางแผนการนำเทคโนโลยีสะอาดมาใช้ในการบำบัดหรือกำจัดของเสียและมลพิษสิ่งแวดล้อมภายในบ้าน โรงเรียน และชุมชน

        
8.2 กิจกรรมสำหรับฝึกทักษะเพิ่มเติม  

           
นักเรียนจัดป้ายนิเทศเรื่องการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
1. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือหรือตำราเกี่ยวกับเทคโนโลยีสะอาด การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 
การกำจัดขยะและของเสีย

2. สื่อโทรทัศน์ เช่น รายการที่ให้ความรู้เกี่ยวกับการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม การกำจัดขยะและของเสีย

3. สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น อินเทอร์เน็ต

4. ภาพสารเคมี ขยะมูลฝอย และน้ำเสีย

5. สถานที่ เช่น โรงเรียน มหาวิทยาลัย โรงพยาบาล โรงงานอุตสาหกรรม องค์กรธุรกิจ กระทรวงพลังงาน กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สถาบันสิ่งแวดล้อมไทย กรมโรงงานอุตสาหกรรม กรมควบคุมมลพิษ

6. บุคคล เช่น ครู ผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการ นักวิจัย ผู้ประกอบการ 

7. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 

8. แบบฝึกทักษะ รายวิชาพื้นฐาน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  9. คู่มือการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด 
  10. สื่อการเรียนรู้ PowerPoint การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 บริษัท สำนักพิมพ์วัฒนาพานิช จำกัด
10. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้

ทดสอบปลายภาค
	สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี
	           ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6
เวลา 1 ชั่วโมง                             

	ชั่วโมงที่ 40 




	ทดสอบปลายภาค  



เอกสาร/ความรู้เสริมสำหรับครู ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้

1. สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดช่วงชั้น และสาระการเรียนรู้แกนกลาง  

2. กระบวนการจัดการเรียนรู้
3. แฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio)

4. ผังการออกแบบการจัดการเรียนรู้และรูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้รายชั่วโมง

5. ใบความรู้และใบงาน
6. เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้านความรู้
– แบบทดสอบก่อนเรียน
– แบบทดสอบหลังเรียน 
– แบบทดสอบกลางภาค            

– แบบทดสอบปลายภาค             

7. แบบบันทึกผลการเรียนรู้
 – แบบบันทึกความรู้

 – แบบบันทึกผลการสำรวจ

 – แบบบันทึกผลการอภิปราย

 – แบบบันทึกการสัมภาษณ์

 – แบบประเมินคุณภาพของชิ้นงาน

 – แบบประเมินการนำเสนอผลงาน (รายบุคคล/รายกลุ่ม)

8. เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม

9. เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะ/กระบวนการ

10. เครื่องมือวัดและประเมินสมรรถนะทางการงานอาชีพและเทคโนโลยีและภาระงานของนักเรียนโดยใช้           
      มิติคุณภาพ (Rubrics) 
      – แบบประเมินการทำงานตามกระบวนการทำงาน

      – แบบประเมินการทำงานตามกระบวนการเทคโนโลยี
      – แบบประเมินทักษะการจัดการในการทำงาน

      – แบบประเมินโครงงาน 

      – แบบประเมินแฟ้มสะสมผลงาน 
      – แบบประเมินการนำเสนอผลงาน

1. สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดช่วงชั้น และสาระการเรียนรู้แกนกลาง
    สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
สาระที่ 1 การดำรงชีวิตและครอบครัว

มาตรฐาน ง 1.1 
เข้าใจการทำงาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการทำงาน ทักษะการจัดการ 
ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการทำงานร่วมกัน และทักษะการแสวงหาความรู้

มีคุณธรรมและลักษณะนิสัยในการทำงาน มีจิตสำนึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากร 
และ

สิ่งแวดล้อม เพื่อการดำรงชีวิตและครอบครัว

สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี

มาตรฐาน ง 2.1 
เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือ
วิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยี
    
ในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยี

ที่ยั่งยืน

สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

มาตรฐาน ง 3.1 
เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การ
เรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การทำงาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม

สาระที่ 4 การอาชีพ

มาตรฐาน ง 4.1 
เข้าใจ มีทักษะที่จำเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงานอาชีพ ใช้เทคโนโลยีเพื่อ

พัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ

เรียนรู้อะไรในการงานอาชีพและเทคโนโลยี

     
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม เพื่อให้มีความรู้ความสามารถ มีทักษะในการทำงาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระสำคัญ ดังนี้


● การดำรงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับการทำงานในชีวิตประจำวัน ช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง ไม่ทำลายสิ่งแวดล้อม เน้นการปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลสำเร็จของงาน เพื่อให้ค้นพบความสามารถ ความถนัด และความสนใจของตนเอง 



● การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยนำความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้างสิ่งของเครื่องใช้ วิธีการ หรือเพิ่มประสิทธิภาพในการดำรงชีวิต


● เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือการสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร


● การอาชีพ เป็นสาระที่เกี่ยวข้องกับทักษะที่จำเป็นต่ออาชีพ เห็นความสำคัญของคุณธรรม จริยธรรม และเจตคติที่ดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ
ตัวชี้วัดช่วงชั้นและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้น ม. 4–6 
สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 

มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือ
วิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง

สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยี               

ที่ยั่งยืน
	ตัวชี้วัดช่วงชั้น
	สาระการเรียนรู้แกนกลาง

	1. อภิปรายและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง

   เทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ (ง 2.1 ม. 4–6/1)

2. วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี  (ง 2.1 ม. 4–6/2)

3. สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการ

   ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 

   โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและ  

   แบบจำลองเพื่อนำไปสู่การสร้างชิ้นงาน หรือ

   ถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจำลอง

   ความคิดและการรายงานผลโดยใช้ซอฟต์แวร์

   ช่วยในการออกแบบ หรือนำเสนอผลงาน              

   (ง 2.1 ม. 4–6/3)

4. มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือ

 สนองความต้องการในงานที่ผลิตเอง หรือ

 การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ผู้อื่นผลิต          
 (ง 2.1 ม. 4–6/4)
5. วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม

 กับชีวิตประจำวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต 

 สังคม และสิ่งแวดล้อม และมีการจัดการ

 เทคโนโลยีที่ยั่งยืนด้วยวิธีการของเทคโนโลยี

 สะอาด (ง 2.1 ม. 4–6/5)


	• เทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับศาสตร์อื่น ๆ 

   โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์  

• ระบบเทคโนโลยี ประกอบด้วยตัวป้อน (Input) 

   กระบวนการ (Process) ผลลัพธ์ (Output)   

   ทรัพยากรทางเทคโนโลยี (Resources) และปัจจัย 

   ที่เอื้อหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี (Consideration) 

• การวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีทำให้ทราบเกี่ยวกับ

   ปัจจัยในด้านต่าง ๆ ที่มีผลต่อการแก้ปัญหาหรือ

   สนองความต้องการ

• การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการตาม

   กระบวนการเทคโนโลยี ทำให้ผู้เรียนทำงานอย่าง

   เป็นระบบ สามารถย้อนกลับมาแก้ไขได้ง่าย 

• การสร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ

   ต้องอาศัยความรู้ที่เกี่ยวข้องอื่น ๆ อีก เช่น กลไก

   และการควบคุมไฟฟ้า-อิเล็กทรอนิกส์ 

• การใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือ
   นำเสนอผลงาน มีประโยชน์ในการช่วยร่างภาพ 
   ทำภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ 



	ตัวชี้วัดช่วงชั้น
	สาระการเรียนรู้แกนกลาง

	
	• การพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ต้องคำนึงถึงหลักการ

   วิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เบื้องต้น

• หลักการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เบื้องต้นเป็นการ

   วิเคราะห์จุดมุ่งหมายของการออกแบบ 

   ประกอบด้วย ชิ้นงานนี้ใช้ทำอะไร ทำไมถึงต้องมี

   ชิ้นงานนี้ ใครเป็นผู้ใช้ ใช้ที่ไหน เมื่อไหร่จึงใช้ 

   วิธีการที่ทำให้ชิ้นงานนี้ทำงานได้ตาม
    วัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้
• ภาพฉาย เป็นภาพแสดงรายละเอียดของชิ้นงาน  

   ประกอบด้วย ภาพด้านหน้า ด้านข้าง ด้านบน   
    แสดงขนาดและหน่วยวัด เพื่อนำไปสร้างชิ้นงาน 

• ความคิดสร้างสรรค์ มี 4 ลักษณะ ประกอบด้วย 

   ความคิดริเริ่ม ความคล่องในการคิด ความ

   ยืดหยุ่นในการคิด และความคิดละเอียดลออ 

• ความคิดริเริ่มจะเป็นลักษณะความคิดที่แปลกใหม่  

   แตกต่างจากความคิดเดิม  

• ความคิดแปลกใหม่ที่ได้ต้องไม่ละเมิดความคิด

   ผู้อื่น  

• ความคิดแปลกใหม่เป็นการสร้างนวัตกรรมที่เป็น

   ส่วนหนึ่งของทรัพย์สินทางปัญญา

• การวิเคราะห์ผลดี ผลเสีย การประเมิน และการ 

   ตัดสินใจเพื่อเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม

• การเลือกใช้สิ่งของเครื่องใช้อย่างสร้างสรรค์ โดย

   การเลือกสิ่งของเครื่องใช้ที่เป็นมิตรกับชีวิต 
   สังคม สิ่งแวดล้อม 

• เทคโนโลยีสะอาดเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการจัดการ
   ใช้เทคโนโลยีเพื่อมุ่งสู่การพัฒนาอย่างยั่งยืน              
    ชนิดหนึ่ง 


2. กระบวนการจัดการเรียนรู้

กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพื้นฐานที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถนำความรู้เกี่ยวกับการดำรงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ในการทำงานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการทำงาน มีเจตคติที่ดีต่อการทำงาน และสามารถดำรงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข วิธีการหรือเทคนิคที่นำมาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้มีอยู่หลายวิธี แต่ละวิธีจะมีประสิทธิผลในการสร้างความรู้ เจตคติ ทักษะ และประสบการณ์ที่แตกต่างกันออกไป ดังนั้น ในการพิจารณาเลือกวิธีการใดมาใช้ ครูต้องวิเคราะห์ตัวชี้วัดช่วงชั้นและสาระการเรียนรู้แกนกลางก่อนว่า ต้องการให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมใด ในระดับใด จึงจะนำมาปรับใช้ให้เหมาะสมกับนักเรียน ทั้งนี้เพื่อให้การเรียนรู้ของนักเรียนบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนด


ในคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้เล่มนี้ ได้บูรณาการเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีไว้เพื่อให้ครูเลือกใช้ให้เหมาะสมกับเนื้อหาที่สอน ซึ่ง แต่ละวิธีการจัดการเรียนรู้ มีสาระพอสังเขป ดังนี้

1. ทักษะกระบวนการทำงาน 


    ทักษะกระบวนการทำงานเป็นการลงมือทำงานด้วยตนเอง โดยมุ่งเน้นการฝึกวิธีการทำงานอย่างสม่ำเสมอ ทั้งการทำงานเป็นรายบุคคลและการทำงานเป็นกลุ่ม เพื่อให้สามารถทำงานได้บรรลุเป้าหมาย โดยขั้นตอนของกระบวนการทำงานมีดังนี้


1) การวิเคราะห์งาน นักเรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มจะต้องศึกษารายละเอียดของงานที่จะทำว่ามีลักษณะอย่างไร มีรายละเอียดปลีกย่อยอะไรบ้าง เพื่อนำข้อมูลเหล่านี้ไปใช้ในการกำหนดวัตถุประสงค์ การเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือในการทำงาน พร้อมกับกำหนดวิธีการทำในขั้นการวางแผนในการทำงาน


2) การวางแผนในการทำงาน นักเรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มควรร่วมกันวางแผนการทำงาน เพื่อกำหนดแนวทางในการปฏิบัติงานไว้ล่วงหน้าว่าจะทำอะไร ทำเมื่อไร ทำวิธีใด ใครเป็นผู้ทำ กำหนดงานเสร็จเมื่อใด แล้วจึงกำหนดภาระงานหรือหน้าที่ความรับผิดชอบของแต่ละคน ได้แก่ รายการงานที่ต้องปฏิบัติ เวลาปฏิบัติงาน และผู้รับผิดชอบ 

3) การปฏิบัติงานตามลำดับขั้นตอน เมื่อนักเรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มได้รับมอบหมายหน้าที่และความรับผิดชอบแล้วให้ลงมือปฏิบัติงานจริงตามแผนที่วางไว้


4) การประเมินผลการทำงาน หลังจากนักเรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มปฏิบัติงานเสร็จแล้วให้ร่วมกันตรวจสอบผลการปฏิบัติงานว่าเป็นไปตามแผนที่วางไว้หรือไม่ ผลงานมีข้อดีหรือข้อบกพร่องอย่างไร และควรปรับปรุงผลงานส่วนใดบ้าง ถ้าพบข้อบกพร่องในส่วนใดจะต้องร่วมกันหาวิธีการปรับปรุงแก้ไขทันที
              2. ทักษะกระบวนการเทคโนโลยี


    กระบวนการเทคโนโลยี เป็นกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการคิดแก้ปัญหา การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การออกแบบ เพื่อนำไปสู่การประดิษฐ์ การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ อุปกรณ์ และผลิตภัณฑ์ซึ่งเป็นการปฏิบัติที่ทำให้มนุษย์ใช้สอยประโยชน์ได้ตามความต้องการ และช่วยเพิ่มพูนประสิทธิภาพในการทำกิจกรรมต่าง ๆ อีกด้วย กระบวนการเทคโนโลยี มี 7 ขั้นตอน ดังนี้

1) การกำหนดปัญหาหรือความต้องการ โดยให้นักเรียนศึกษาและกำหนดปัญหาที่ต้องการแก้ไขหรือกำหนดความต้องการที่จะสร้างสิ่งต่าง ๆ โดยการร่วมกันแสดงความคิดเห็น แล้วคัดเลือกปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงและชัดเจนเพื่อนำมาตั้งเป็นวัตถุประสงค์
2) การรวบรวมข้อมูล เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนร่วมกันสำรวจ ค้นหา หรือแสวงหาข้อมูล       แล้วรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ นำมาสร้างทางเลือกหลาย ๆ ทางเลือกเพื่อนำไปสู่การแก้ปัญหา
              3) การเลือกวิธีการแก้ปัญหา เป็นการพิจารณาทางเลือกแต่ละทางเลือกว่ามีข้อดีและข้อเสียอย่างไรบ้าง   การนำทางเลือกนี้มาใช้แก้ปัญหาจะทำได้หรือไม่   แล้วจึงตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด
4) การออกแบบและปฏิบัติ เป็นการให้นักเรียนร่วมกันนำทางเลือกที่ได้เลือกไว้แล้วมาลำดับความคิด เพื่อกำหนดแนวทางการแก้ปัญหาหรือเพื่อสร้างชิ้นงาน และถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นภาพที่มีรายละเอียดโดยใช้ความรู้ด้านการออกแบบเขียนเป็นภาพร่าง 3 มิติ หรือแผนที่ความคิด จากนั้นจึงลงมือปฏิบัติการสร้างตามขั้นตอนของการออกแบบจนสำเร็จเป็นชิ้นงาน
5) การทดสอบ เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนนำชิ้นงานที่สร้างหรือประดิษฐ์เสร็จแล้วไปทดลองใช้เพื่อทดสอบดูว่ามีข้อบกพร่องหรือไม่ อย่างไร
6) การปรับปรุงแก้ไข เป็นการให้นักเรียนนำข้อบกพร่องของชิ้นงานหรือปัญหาที่พบมาดำเนินการปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น หรือนำผลงานที่ดีแล้วมาพัฒนาให้มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น
              7) การประเมินผล เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนร่วมกันประเมินผลชิ้นงานที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้ว โดยพิจารณาว่าสามารถแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการที่ระบุไว้ได้หรือไม่

               3. ทักษะการจัดการ

        
    ทักษะการจัดการเป็นความพยายามของบุคคลที่จะจัดระบบงาน (ทำงานเป็นรายบุคคล) และจัดระบบคน (ทำงานเป็นกลุ่ม) เพื่อให้ทำงานสำเร็จตามเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งทักษะการจัดการเป็นวิธีการหรือรูปแบบในการปฏิบัติงานเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนต่อไปนี้

    1) การตั้งเป้าหมาย เป็นการกำหนดว่าสิ่งที่กลุ่มหรือองค์กรต้องการคืออะไร แต่ละกลุ่มหรือองค์กรจะต้องมีเป้าหมายเดียวกัน ซึ่งเป้าหมายจะมีทั้งเป้าหมายระยะสั้นและระยะยาว และเป้าหมายที่ตั้งขึ้นอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ 

  2) การวิเคราะห์ทรัพยากร เป็นการให้พิจารณาว่าทรัพยากรที่มีอยู่ ได้แก่ คน วัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ งบประมาณ และเวลาจะสามารถทำให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้หรือไม่ (ถ้ามี) ทรัพยากรใดไม่เพียงพอจะต้องรีบจัดหาทรัพยากรนั้นมาเตรียมไว้ให้พร้อมและเพียงพอ 

  3) การวางแผนและการกำหนดทรัพยากร เป็นการให้นักเรียนกำหนดกิจกรรมไว้ล่วงหน้าว่าจะต้องทำอะไร ต้องจัดเตรียมสิ่งใดบ้าง เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ โดยใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ให้เหมาะสม และใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ได้แก่ การจัดคนทำงานในหน้าที่ต่าง ๆ การค้นหาหรือจัดซื้อวัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือเพิ่มเติม การจัดสรรเงิน เพื่อใช้ในการดำเนินงานด้านต่าง ๆ รวมทั้งการบริหารเวลาในการทำงานเพื่อให้งานเสร็จตามกำหนด

 4) การปฏิบัติตามแผนและการปรับแผน โดยให้นักเรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มลงมือปฏิบัติงานตามแผนและควบคุมให้เป็นไปตามแผนที่วางไว้ด้วย แต่ถ้าพบปัญหาในขณะที่ปฏิบัติงาน อาจมีการปรับเปลี่ยนแผนที่วางไว้ เพื่อหลีกเลี่ยงปัญหาหรือข้อบกพร่องที่อาจจะเกิดขึ้นได้

 5) การประเมินผล เป็นการตรวจสอบเพื่อให้ทราบว่าการปฏิบัติงานของตนเองหรือกลุ่มบรรลุตามเป้าหมายที่กำหนดไว้หรือไม่ ซึ่งการประเมินผลนั้นสามารถทำได้ในทุกขั้นตอนของการปฏิบัติงานตามแผน ถ้าประสบความสำเร็จเร็วก็แสดงให้เห็นว่าการจัดการของกลุ่มเป็นการจัดการที่ดี แต่ถ้าไม่ประสบผลสำเร็จกลุ่มจะต้องนำปัญหาหรือข้อบกพร่องเหล่านั้นมาปรับปรุงแก้ไข เพื่อใช้เป็นแนวทางในการปฏิบัติงานในครั้งต่อไป

4. การสาธิต 


    การสาธิตเป็นวิธีการสอนเพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายที่กำหนด โดยครูแสดงหรือทำสิ่งที่ต้องการให้นักเรียนเรียนรู้ แล้วนักเรียนสังเกต ซักถาม อภิปราย และสรุปความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ ซึ่งมีวิธีการดังนี้

1) การเตรียมตัวครู ครูควรเตรียมความพร้อมของตนเองโดยวางแผนการสาธิต ทดลองทำก่อนที่จะสาธิตให้นักเรียนดู และจัดเตรียมสิ่งต่าง ๆ ได้แก่ วัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ และเตรียมสถานที่ที่จะใช้ในการสาธิต เพื่อให้การสาธิตดำเนินไปอย่างราบรื่นและป้องกันปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นได้ 


2) การเตรียมนักเรียน ครูควรให้ความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่สาธิตแก่นักเรียนอย่างเพียงพอ เพื่อให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในสิ่งที่สาธิตได้ดียิ่งขึ้น และควรให้คำแนะนำเทคนิคการสังเกตและการบันทึกการสาธิต

3) ลงมือสาธิต ในขณะที่ครูกำลังสาธิต ครูควรบรรยายประกอบการสาธิตให้เป็นลำดับขั้นตอนพร้อมกับซักถามนักเรียนเป็นระยะ ๆ เพื่อกระตุ้นความสนใจของนักเรียน ในกรณีที่การสาธิตอาจเกิดอันตรายต่อนักเรียน ครูควรแนะนำวิธีการป้องกันอันตรายไว้ให้เรียบร้อย และควรใช้เวลาในการสาธิตให้เหมาะสมกับเรื่องที่สาธิต 

4) การสรุปผลการสาธิต เมื่อครูสาธิตเสร็จแล้วควรสรุปและเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม  ข้อสงสัยหรือให้นักเรียนแต่ละคนแสดงความคิดเห็น หรือครูอาจเตรียมคำถามไว้ถามนักเรียนเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนคิด แล้วให้นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการชมการสาธิตของครู


5. การฝึกปฏิบัติ 


    การฝึกปฏิบัติเป็นวิธีการสอนที่เน้นให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงจากสถานการณ์จริงที่จะทำให้นักเรียนได้ฝึกคิด ฝึกลงมือทำ ฝึกการแก้ปัญหา ฝึกการทำงานร่วมกัน ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนเรียนรู้อย่างมีความสุข เกิดการพัฒนารอบด้าน มีอิสระที่จะเลือกเรียนรู้ในสิ่งที่เหมาะสมกับตนเอง    และยังสามารถนำความรู้ที่ได้รับไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวันได้ด้วย ซึ่งมีวิธีการจัดการเรียนรู้ดังนี้

1) การนำเข้าสู่เนื้อหา ก่อนจัดการเรียนรู้ครูจะต้องกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความกระตือรือร้นและสนใจอยากค้นคว้าหาความรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น การซักถามเกี่ยวกับความสำคัญของเรื่องที่จะเรียนหรือการทบทวนความรู้เดิมเพื่อเชื่อมโยงให้เข้ากับความรู้ใหม่ที่นักเรียนจะต้องเรียนรู้ โดยครูควรแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และร่วมกำหนดขอบข่ายหรือประเด็นความรู้ใหม่

2) การศึกษา/วิเคราะห์ เป็นการแบ่งกลุ่มนักเรียนเพื่อทำกิจกรรมกลุ่มร่วมกันโดยการแสวงหาความรู้ แสดงความคิดเห็น ร่วมกันวิเคราะห์และหาข้อสรุปในประเด็นที่ตั้งไว้ ซึ่งครูจะต้องออกแบบกลุ่ม ให้เหมาะสมเพื่อให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมมากที่สุด พร้อมกับเปิดโอกาสให้นักเรียนได้กำหนดบทบาทหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม 

3) การปฏิบัติ นักเรียนฝึกปฏิบัติตามขั้นตอน ฝึกคิดวิเคราะห์ จินตนาการ และคิดสร้างสรรค์ โดยมีครูคอยอำนวยความสะดวกในด้านต่าง ๆ เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้

4) การสรุปและนำเสนอผลการเรียนรู้ เป็นขั้นที่นักเรียนแต่ละกลุ่มนำผลที่ได้จากการปฏิบัติ   มาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เป็นความรู้ใหม่ วิธีการใหม่ สรุปและนำเสนอความรู้ใหม่ต่อกลุ่มใหญ่ในรูปแบบที่หลากหลาย ซึ่งเป็นการแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน ทำให้เกิดการขยายเครือข่ายความรู้อย่าง     กว้างขวางมากขึ้น

5) การปรับปรุงการเรียนรู้/การนำไปใช้ประโยชน์ เป็นขั้นที่นักเรียนแต่ละกลุ่มนำข้อบกพร่องหรือปัญหาที่พบจากการนำเสนอผลงานมาปรับปรุงแก้ไขหรือพัฒนาผลงานของตนเองให้ดีขึ้น รวมถึงการได้รับแนวคิดจากข้อเสนอแนะของครูมาประยุกต์สร้างผลงานใหม่ ๆ ที่สามารถนำไปใช้ประโยชน์ในชีวิตได้จริง

6) การประเมินผล เป็นการนำวิธีการวัดและประเมินผลตามสภาพจริงมาใช้ โดยเน้นการวัดผลจากการปฏิบัติจริง จากแฟ้มสะสมงาน ชิ้นงาน/ผลงาน โดยผู้ประเมินอาจเป็นครู นักเรียนประเมินตนเอง สมาชิกในกลุ่ม หรือผู้ปกครอง


6. การอภิปรายกลุ่มย่อย


    วิธีนี้เป็นกระบวนการที่ครูใช้ในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด โดยการจัดนักเรียนเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ประมาณ 4–8 คน ให้นักเรียนในกลุ่มพูดคุยแลกเปลี่ยนข้อมูล ความคิดเห็น และประสบการณ์ในเรื่องหรือประเด็นที่กำหนด แล้วสรุปผลการอภิปรายออกมาเป็นข้อสรุปของกลุ่ม ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้การอภิปรายกลุ่มย่อยนี้ จะช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อย่างทั่วถึง มีโอกาสแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนประสบการณ์ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในเรื่องที่เรียนกว้างขึ้น


    ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้การอภิปรายกลุ่มย่อย มีดังนี้
     
1) การจัดกลุ่ม ครูจัดนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย ๆ ประมาณ 4–8 คน ควรเป็นกลุ่มที่ไม่เล็กเกินไปและไม่ใหญ่เกินไป เพราะถ้ากลุ่มเล็กจะไม่ได้ความคิดที่หลากหลายเพียงพอ ถ้ากลุ่มใหญ่สมาชิกกลุ่มจะมีโอกาสแสดงความคิดเห็นได้ไม่ทั่วถึง ซึ่งการแบ่งกลุ่มอาจทำได้หลายวิธี เช่น วิธีสุ่มเพื่อให้นักเรียนมีโอกาสได้ร่วมกลุ่มกับเพื่อนไม่ซ้ำกัน จำแนกตามเพศ วัย ความสนใจ ความสามารถ หรือเลือกอย่างเจาะจงตามปัญหาที่มีก็ได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของครูและสิ่งที่จะอภิปราย 
2) กำหนดประเด็น ครูหรือนักเรียนกำหนดประเด็นในการอภิปราย ให้มีวัตถุประสงค์ของการ
อภิปรายที่ชัดเจน โดยที่การอภิปรายแต่ละครั้งไม่ควรมีประเด็นมากจนเกินไป เพราะจะทำให้นักเรียนอภิปรายได้ไม่เต็มที่

3) อภิปราย นักเรียนเริ่มอภิปรายโดยการพูดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์กัน

ตามประเด็นที่กำหนด ในการอภิปรายแต่ละครั้งควรมีการกำหนดบทบาทหน้าที่ที่จำเป็นในการอภิปราย เช่น ประธานหรือผู้นำในการอภิปราย เลขานุการ ผู้จดบันทึก และผู้รักษาเวลา เป็นต้น นอกจากนี้ครูควรบอกให้สมาชิกกลุ่มทุกคนทราบถึงบทบาทหน้าที่ของตนเอง ให้ความรู้ ความเข้าใจ หรือคำแนะนำ แก่กลุ่มก่อนการอภิปราย และควรย้ำถึงความสำคัญของการให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มมีส่วนร่วมในการอภิปรายอย่างทั่วถึง เพราะวัตถุประสงค์หลักของการอภิปรายคือ การให้นักเรียนมีโอกาสแสดงความ   คิดเห็นอย่างทั่วถึง และได้รับฟังความคิดเห็นที่หลากหลาย ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนมีความคิดที่ลึกซึ้งและรอบคอบขึ้น ในกรณีที่มีหลายประเด็น ควรมีการจำกัดเวลาของการอภิปรายแต่ละประเด็นให้มีความเหมาะสม

4) สรุปผลการอภิปราย นักเรียนสรุปสาระที่สมาชิกกลุ่มได้อภิปรายร่วมกันเป็นข้อสรุปของกลุ่ม ครูควรให้สัญญาณแก่กลุ่มก่อนหมดเวลา เพื่อที่แต่ละกลุ่มจะได้สรุปผลการอภิปรายเป็นข้อสรุปของกลุ่ม หลังจากนั้นอาจให้แต่ละกลุ่มนำเสนอผลการอภิปรายแลกเปลี่ยนกันหรือดำเนินการในรูปแบบอื่นต่อไป

5) สรุปหน่วยการเรียนรู้ หลังจากการอภิปรายสิ้นสุดลง ครูจำเป็นต้องเชื่อมโยงความรู้ที่นักเรียนได้ร่วมกันคิดกับหน่วยการเรียนรู้ที่กำลังเรียน โดยนำข้อสรุปของกลุ่มมาใช้ในการสรุปหน่วยการเรียนรู้ด้วย


7. โครงงาน 


    โครงงานเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ตามแผนการดำเนินงานที่นักเรียนได้จัดขึ้น โดยครูช่วยให้คำปรึกษา แนะนำ กระตุ้นให้คิด และติดตามการปฏิบัติงานจนบรรลุเป้าหมาย โครงงานแบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ

– โครงงานประเภทสำรวจ รวบรวมข้อมูล

– โครงงานประเภททดลอง ค้นคว้า

– โครงงานประเภทศึกษาความรู้ ทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดใหม่

– โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์

การเรียนรู้ด้วยโครงงาน มีวิธีการดังนี้

1) กำหนดหัวข้อที่จะทำโครงงาน โดยให้นักเรียนคิดหัวข้อโครงงาน ซึ่งอาจได้มาจากปัญหา 

คำถาม ความอยากรู้อยากเห็นของนักเรียนเอง หรือได้จากการอ่านหนังสือ บทความ การไปทัศนศึกษา     ดูงาน เป็นต้น โดยนักเรียนต้องตั้งคำถามว่า “จะศึกษาอะไร” “ทำไมต้องศึกษาเรื่องดังกล่าว” 

2) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง เป็นการศึกษาเอกสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อที่ทำโครงงาน การขอคำปรึกษาจากครู หรือผู้ที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญในสาขานั้น ๆ รวมถึงการสำรวจวัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องด้วย ซึ่งการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องนี้จะช่วยให้นักเรียนได้แนวคิดที่จะกำหนดขอบข่ายของเรื่องที่จะศึกษาให้เฉพาะเจาะจงมากขึ้น 

3) เขียนเค้าโครงของโครงงานหรือสร้างแผนผังความคิด โดยทั่วไปเค้าโครงของโครงงานจะประกอบด้วยหัวข้อต่าง ๆ ดังนี้

– ชื่อโครงงาน

– ชื่อผู้ทำโครงงาน

– ชื่อที่ปรึกษาโครงงาน

– หลักการและเหตุผลของโครงงาน

– จุดประสงค์/วัตถุประสงค์ของโครงงาน

– สมมุติฐานของการศึกษา (ในกรณีที่เป็นโครงงานทดลอง)
– ขั้นตอนการดำเนินงาน

– แผนปฏิบัติงาน (ระบุรายการงานที่ปฏิบัติและระยะเวลาดำเนินการ) 
– ผลที่คาดว่าจะได้รับ

– เอกสารอ้างอิง/บรรณานุกรม
4) การปฏิบัติโครงงาน เป็นการลงมือปฏิบัติงานตามแผนงานและขั้นตอนที่กำหนดไว้ โดยจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ และสถานที่ให้พร้อม ในระหว่างปฏิบัติงานควรคำนึงถึงความประหยัด ความปลอดภัยในการทำงาน และมีความรอบคอบ รวมทั้งมีการจดบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ไว้อย่างละเอียดว่าทำอย่างไร ได้ผลอย่างไร มีปัญหาหรืออุปสรรคอะไร และมีแนวทางแก้ไขอย่างไร

5) การเขียนรายงาน เป็นการรายงานสรุปผลการดำเนินงาน เพื่อให้ผู้อื่นได้ทราบแนวคิด วิธีดำเนินงาน  ผลที่ได้รับ  และข้อเสนอแนะต่าง ๆ เกี่ยวกับโครงงาน  ซึ่งการเขียนรายงานนี้ควรใช้ภาษาที่สื่อความเข้าใจได้ง่าย ชัดเจน และครอบคลุมประเด็นที่ศึกษา

6) การแสดงผลงาน เป็นการนำผลของการดำเนินงานโครงงานมาเสนอ เพื่อให้ผู้อื่นรับรู้และเข้าใจ โดยจัดได้หลายรูปแบบ เช่น การอธิบาย การบรรยาย การเขียนรายงาน การจัดนิทรรศการ การจัดทำสื่อสิ่งพิมพ์ สื่อมัลติมีเดีย การสาธิตผลงาน เป็นต้น


8. กระบวนการเรียนรู้แบบร่วมแรงร่วมใจ 


    วิธีการนี้เป็นการผสมผสานหลักการอยู่ร่วมกันในสังคมและความสามารถทางวิชาการเข้าด้วยกัน โดยให้นักเรียนที่มีความรู้ความสามารถแตกต่างกันมาทำงานร่วมกัน คนที่เก่งกว่าจะต้องช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า ทุกคนต้องมีโอกาสได้แสดงความสามารถ ร่วมแสดงความคิดเห็น และปฏิบัติจริง โดยถือว่าความสำเร็จของแต่ละบุคคล คือ ความสำเร็จของกลุ่ม การเรียนแบบร่วมแรงร่วมใจมีดังนี้

1) ขั้นเตรียม นักเรียนแบ่งกลุ่ม แนะนำแนวทางในการทำงานกลุ่ม บทบาทหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม และแจ้งวัตถุประสงค์ของการทำงาน

2) ขั้นสอน นำเข้าสู่บทเรียน แนะนำเนื้อหาสาระ แหล่งความรู้ แล้วมอบหมายงานให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม

3) ขั้นทำกิจกรรม นักเรียนร่วมกันทำกิจกรรมในกลุ่มย่อย โดยสมาชิกแต่ละคนมีบทบาทหน้าที่ตามที่ได้รับมอบหมาย ซึ่งในการทำกิจกรรมกลุ่มครูจะใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น คู่คิด เพื่อนเรียน ปริศนาความคิด กลุ่มร่วมมือ เป็นต้น การทำกิจกรรมแต่ละครั้งจะต้องเลือกเทคนิคให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ในการเรียนแต่ละเรื่อง โดยอาจใช้เทคนิคเดียวหรือหลายเทคนิครวมกันก็ได้

4) ขั้นตรวจสอบผลงาน เมื่อทำกิจกรรมเสร็จแล้ว ต้องมีการตรวจสอบการปฏิบัติงานว่าถูกต้องครบถ้วนหรือไม่ โดยเริ่มจากการตรวจภายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม เพื่อนำข้อบกพร่องในการปฏิบัติงานไปปรับปรุงให้ดีขึ้น

5) ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผล ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปบทเรียน ครูอธิบายเพิ่มเติม ในส่วนที่นักเรียนยังไม่เข้าใจ และช่วยกันประเมินผลการทำงานกลุ่มว่า จุดเด่นของงานคืออะไร และอะไรคือสิ่งที่ควรปรับปรุงแก้ไข


    ตัวอย่างเทคนิคการเรียนแบบร่วมแรงร่วมใจ

    1) เพื่อนเรียน (Partners) ให้นักเรียนเตรียมจับคู่กันทำความเข้าใจเนื้อหาและสาระสำคัญของเรื่องที่ครูกำหนดให้ โดยคู่ที่ยังไม่เข้าใจอาจขอคำแนะนำจากครูหรือคู่อื่นที่เข้าใจดีกว่า เมื่อคู่นั้นเกิดความเข้าใจดีแล้ว ก็ถ่ายทอดความรู้ให้เพื่อนคู่อื่นต่อไป

    2) ปริศนาความคิด (Jigsaw) ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนโดยคละความสามารถ เก่ง–อ่อน เรียกว่า “กลุ่มบ้าน” (Home Groups) ครูแบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อย่อย ๆ เท่ากับจำนวนสมาชิกกลุ่ม ให้สมาชิก   ในกลุ่มศึกษาหัวข้อที่แตกต่างกัน นักเรียนที่ได้รับหัวข้อเดียวกันมารวมกลุ่มเพื่อร่วมกันศึกษา เรียกว่า “กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ” (Expert Groups) เมื่อร่วมกันศึกษาจนเข้าใจแล้ว สมาชิกแต่ละคนออกจากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญกลับไปกลุ่มบ้านของตนเอง จากนั้นถ่ายทอดความรู้ที่ตนศึกษามาให้เพื่อน ๆ ในกลุ่มฟังจนครบทุกคน

    3) กลุ่มร่วมมือ (Co-op) ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มคละความสามารถกัน แต่ละกลุ่มเลือก 
หัวข้อที่จะศึกษา เมื่อได้หัวข้อแล้วสมาชิกในกลุ่มช่วยกันกำหนดหัวข้อย่อย แล้วแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ โดยศึกษาคนละ 1 หัวข้อย่อย จากนั้นสมาชิกนำผลงานมารวมกันเป็นงานกลุ่ม ช่วยกันเรียบเรียงเนื้อหาให้สอดคล้องกัน และเตรียมทีมนำเสนอผลงานหน้าห้องเรียน เมื่อนำเสนอผลงานแล้ว ทุกกลุ่มช่วยกันประเมินผลการทำงานและผลงานกลุ่ม

9. กระบวนการคิดสร้างสรรค์

    ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองของมนุษย์ที่คิดได้กว้างไกล หลายแง่มุม และนำไปสู่การคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่ ๆ เพื่อนำไปใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม ความคิดสร้างสรรค์    จึงถือว่าเป็นคุณลักษณะทางความคิดอย่างหนึ่งที่มีความสำคัญต่อนักเรียน ความคิดสร้างสรรค์ มีองค์ประกอบที่สำคัญ 4 อย่าง ได้แก่

1) ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถในการคิดที่แปลกใหม่แตกต่างจากความคิดธรรมดาหรือความคิดเดิม ๆ ซึ่งความคิดริเริ่มอาจจะเกิดจากการนำความรู้เดิมมาดัดแปลงและประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้น

2) ความคล่องในการคิด หมายถึง ความสามารถในการคิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ หรือความสามารถคิดหาคำตอบที่เด่นชัดและตรงประเด็นมากที่สุด ซึ่งจะนับปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ำกันในเรื่องเดียวกัน 

3) ความยืดหยุ่นในการคิด หมายถึง ความสามารถในการปรับสภาพของความคิดในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ความยืดหยุ่นในการคิดเน้นในเรื่องของปริมาณที่เป็นประเภทใหญ่ ๆ ของความคิดแบบคล่องแคล่ว ความยืดหยุ่นในการคิดจึงเป็นตัวเสริมและเพิ่มคุณภาพของความคล่องในการคิดให้มากขึ้นด้วยการจัดเป็นหมวดหมู่และมีหลักเกณฑ์มากขึ้น

4) ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถในการมองเห็นรายละเอียดในสิ่งที่คนอื่น   มองไม่เห็น และยังรวมถึงการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ อย่างมีความหมาย


การจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดสร้างสรรค์ มีวิธีการดังนี้


1) ขั้นสร้างความตระหนัก เป็นขั้นที่ครูจะต้องกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็นด้วยวิธีการหรือเทคนิคต่าง ๆ เช่น เกม เพลง นิทาน เป็นต้น


2) ขั้นระดมพลังความคิด ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นกระบวนการคิด เช่น คิดจินตนาการ คิดวิเคราะห์ คิดแปลกใหม่และคิดหลากหลาย เพื่อดึงศักยภาพของนักเรียนโดยมีครูคอยอำนวยความสะดวกทุกขั้นตอน 


3) ขั้นสร้างสรรค์งาน เมื่อนักเรียนได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้แล้ว ครูควรจัดกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้สร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยตนเองหรือทำเป็นกลุ่ม เช่น ประดิษฐ์ชิ้นงานประเภทต่าง ๆ 


4) ขั้นนำเสนอผลงาน เป็นขั้นที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้นำชิ้นงานที่สร้างเสร็จแล้วมาแสดงให้คนอื่นได้รับรู้ วิพากษ์วิจารณ์ แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการนำเสนอผลงานของผู้อื่น ซึ่งเป็นขั้นที่ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ การรู้จักการยอมรับ การมีเหตุผล การประยุกต์ การนำไปใช้ ซึ่งจะทำให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจ


5) ขั้นวัดและประเมินผล ครูประเมินผลงานของนักเรียนตามสภาพจริงและให้เกิดความหลากหลาย พร้อมกับเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ประเมินผลร่วมกับผู้อื่น มีการยอมรับ และเสนอแนะแนวทางแก้ไขบนพื้นฐานของหลักการทางประชาธิปไตย  


6) ขั้นเผยแพร่ผลงาน เป็นการจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้นำชิ้นงานของตนเองมาเผยแพร่ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การจัดนิทรรศการ และการนำผลงานสู่สาธารณชน ซึ่งเป็นการนำเสนอความรู้และความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน เพื่อให้เพื่อน ผู้ปกครอง ชุมชน และบุคคลที่เกี่ยวข้องได้ชื่นชมผลงานของนักเรียน

3. แฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio)

แฟ้มสะสมผลงาน หมายถึง แหล่งรวบรวมเอกสาร ผลงาน หรือหลักฐาน เพื่อใช้สะท้อนถึงผลสัมฤทธิ์ ความสามารถ ทักษะ และพัฒนาการของนักเรียน มีการจัดเรียบเรียงผลงานไว้อย่างมีระบบ โดยนำความรู้ ความคิด และการนำเสนอมาผสมผสานกัน ซึ่งนักเรียนเป็นผู้คัดเลือกผลงานและมีส่วนร่วมในการประเมิน แฟ้มสะสมผลงานจึงเป็นหลักฐานสำคัญที่จะทำให้นักเรียนสามารถมองเห็นพัฒนาการของตนเองได้ตามสภาพจริง รวมทั้งเห็นข้อบกพร่องและแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้นต่อไป


ลักษณะสำคัญของการประเมินผลโดยใช้แฟ้มสะสมผลงาน

1. ครูสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการติดตามความก้าวหน้าของนักเรียนเป็นรายบุคคลได้เป็นอย่างดี เนื่องจากมีผลงานสะสมไว้ ครูจะทราบจุดเด่น จุดด้อยของนักเรียนแต่ละคนจากแฟ้มสะสมผลงาน และสามารถติดตามพัฒนาการได้อย่างต่อเนื่อง

2. มุ่งวัดศักยภาพของนักเรียนในการผลิตหรือสร้างผลงาน มากกว่าการวัดความจำจากการทำแบบทดสอบ 


3. วัดและประเมินโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง คือ นักเรียนเป็นผู้วางแผน ลงมือปฏิบัติงาน รวมทั้งประเมินและปรับปรุงตนเอง ซึ่งมีครูเป็นผู้ชี้แนะ เน้นการประเมินผลย่อยมากกว่าการประเมินผลรวม


4. ฝึกให้นักเรียนรู้จักการประเมินตนเอง และหาแนวทางปรับปรุงพัฒนาตนเอง


5. นักเรียนเกิดความมั่นใจ ภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง และรู้ว่าตนเองมีจุดเด่นในเรื่องใด 


6. ช่วยในการสื่อความหมายเกี่ยวกับความรู้ ความสามารถ ตลอดจนพัฒนาการของนักเรียนให้ผู้ที่เกี่ยวข้องทราบ เช่น ผู้ปกครอง ฝ่ายแนะแนว ผู้บริหารโรงเรียน


ขั้นตอนการประเมินผลโดยใช้แฟ้มสะสมผลงาน


การจัดทำแฟ้มสะสมผลงานมี 10 ขั้นตอน ซึ่งแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียด ดังนี้

1) การวางแผนจัดทำแฟ้มสะสมผลงาน การจัดทำแฟ้มสะสมผลงานต้องมีส่วนร่วมระหว่างครู นักเรียน และผู้ปกครอง  

     ครู การเตรียมตัวของครูต้องเริ่มจากการศึกษา และวิเคราะห์หลักสูตร คู่มือครู คำอธิบายรายวิชา วิธีการวัดและประเมินผลในหลักสูตร รวมทั้งครูต้องมีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการประเมินผลโดยใช้แฟ้มสะสมผลงาน จึงสามารถวางแผนกำหนดชิ้นงานได้

     นักเรียน ต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระ การประเมินผลโดยใช้แฟ้มสะสมผลงาน การมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ การกำหนดชิ้นงาน และบทบาทในการทำงานกลุ่ม โดยครูต้องแจ้งให้นักเรียนทราบล่วงหน้า

     ผู้ปกครอง ต้องเข้ามามีส่วนร่วมในการคัดเลือกผลงาน การแสดงความคิดเห็น และรับรู้พัฒนาการของนักเรียนอย่างต่อเนื่อง ดังนั้น ก่อนทำแฟ้มสะสมผลงาน ครูต้องแจ้งให้ผู้ปกครองทราบหรือขอความร่วมมือ รวมทั้งให้ความรู้ในเรื่องการประเมินผลโดยใช้แฟ้มสะสมผลงานแก่ผู้ปกครองเมื่อมีโอกาส


2) การรวบรวมผลงานและจัดระบบแฟ้ม ในการรวบรวมผลงานต้องออกแบบการจัดเก็บหรือแยกหมวดหมู่ของผลงานให้ดี เพื่อสะดวกและง่ายต่อการนำข้อมูลออกมาใช้ แนวทางการจัดหมวดหมู่ของผลงาน เช่น


          – จัดแยกตามลำดับ วัน เวลา ที่สร้างผลงานขึ้นมา


          – จัดแยกตามความซับซ้อนของผลงาน เป็นการแสดงถึงทักษะหรือพัฒนาการของนักเรียนที่มากขึ้น


          – จัดแยกตามวัตถุประสงค์ เนื้อหา หรือประเภทของผลงาน


     ผลงานที่อยู่ในแฟ้มสะสมผลงานอาจมีหลายเรื่อง หลายวิชา ดังนั้นนักเรียนจะต้องทำเครื่องมือในการช่วยค้นหา เช่น สารบัญ ดัชนีเรื่อง จุดสี แถบสีติดไว้ที่ผลงานโดยมีรหัสที่แตกต่างกัน

3) การคัดเลือกผลงาน ในการคัดเลือกผลงานนั้นควรให้สอดคล้องกับเกณฑ์หรือมาตรฐานที่โรงเรียน ครู หรือนักเรียนร่วมกันกำหนดขึ้นมา และผู้คัดเลือกผลงานควรเป็นนักเรียนเจ้าของแฟ้มสะสมผลงาน หรือมีส่วนร่วมกับครู เพื่อน และผู้ปกครอง


     ผลงานที่เลือกเก็บเข้าแฟ้มสะสมผลงานควรมีลักษณะดังนี้

     – สอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้

     – เป็นผลงานชิ้นที่ดีที่สุดและมีความหมายต่อนักเรียนมากที่สุด

     – สะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการของนักเรียนในทุกด้าน

                   – เป็นสื่อที่จะช่วยให้นักเรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับครู ผู้ปกครอง และเพื่อน ๆ ส่วนจำนวนชิ้นงานนั้นให้กำหนดตามความเหมาะสม ไม่ควรมีมากเกินไป เพราะอาจจะทำให้ผลงานบางชิ้นไม่มีความหมาย แต่ถ้ามีน้อยเกินไปจะทำให้การประเมินไม่มีประสิทธิภาพ 

4) สร้างสรรค์แฟ้มสะสมผลงานให้มีเอกลักษณ์ของตนเอง โครงสร้างหลักของแฟ้มสะสมผลงานอาจเหมือนกัน แต่นักเรียนสามารถตกแต่งรายละเอียดย่อยให้แตกต่างกันตามความคิดสร้างสรรค์ของ     แต่ละบุคคล โดยอาจใช้ภาพ สี หรือสติกเกอร์ตกแต่งให้สวยงามและเน้นเอกลักษณ์ของเจ้าของแฟ้มสะสมผลงาน

5) การแสดงความคิดเห็นหรือความรู้สึกต่อผลงาน ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะได้รู้จักการวิพากษ์วิจารณ์ หรือสะท้อนความคิดเกี่ยวกับผลงานของตนเอง ตัวอย่างข้อความที่ใช้แสดงความรู้สึกต่อผลงาน เช่น


      – ได้แนวคิดจากการทำผลงานชิ้นนี้มาจากไหน


      – เหตุผลที่เลือกผลงานชิ้นนี้คืออะไร


      – จุดเด่น จุดด้อยของผลงานชิ้นนี้คืออะไร


      – รู้สึกพอใจกับผลงานชิ้นนี้มากน้อยเพียงใด


      – ได้ข้อคิดอะไรจากการทำผลงานชิ้นนี้

6) ตรวจสอบความสามารถของตนเอง เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ประเมินความสามารถของตนเอง โดยพิจารณาตามเกณฑ์ย่อย ๆ ที่ครูและนักเรียนช่วยกันกำหนดขึ้น เช่น นิสัยการทำงาน ทักษะทางสังคม การทำงานเสร็จตามระยะเวลาที่กำหนด การขอความช่วยเหลือเมื่อมีความจำเป็น เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีวิธีตรวจสอบความสามารถตนเองอีกวิธีหนึ่ง คือ การให้นักเรียนเขียนวิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อยของตนเอง และสิ่งที่ต้องปรับปรุงแก้ไข

7) การประเมินผลงาน เป็นขั้นตอนที่สำคัญเนื่องจากเป็นการสรุปคุณภาพของงานและความสามารถหรือพัฒนาการของนักเรียน การประเมินแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ การประเมินโดยไม่ให้ระดับคะแนน และการประเมินโดยให้ระดับคะแนน

     การประเมินโดยไม่ให้ระดับคะแนน ครูกลุ่มนี้มีความเชื่อว่าแฟ้มสะสมผลงานมีไว้เพื่อศึกษากระบวนการทำงาน ศึกษาความคิดเห็น ความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อผลงานของตนเอง ตลอดจนดูพัฒนาการหรือความก้าวหน้าของนักเรียนอย่างไม่เป็นทางการ ครู ผู้ปกครอง และเพื่อนสามารถให้คำชี้แนะแก่นักเรียนได้ ซึ่งวิธีการนี้จะทำให้นักเรียนได้เรียนรู้และปฏิบัติงานอย่างเต็มที่ โดยไม่ต้องกังวลว่าจะได้คะแนนเท่าไร

     การประเมินโดยให้ระดับคะแนน มีทั้งการประเมินตามจุดประสงค์การเรียนรู้ การประเมินระหว่างภาคเรียน และการประเมินปลายภาค ซึ่งจะช่วยในวัตถุประสงค์ด้านการปฏิบัติเป็นหลักการประเมินแฟ้มสะสมผลงานต้องกำหนดมิติการให้คะแนน (Scoring rubrics) ตามเกณฑ์ที่ครูและนักเรียนร่วมกันกำหนดขึ้น การให้ระดับคะแนนมีทั้งการให้คะแนนเป็นรายชิ้นก่อนเก็บเข้าแฟ้มสะสมผลงาน และการให้คะแนนแฟ้มสะสมผลงานทั้งแฟ้ม ซึ่งมาตรฐานคะแนนนั้นต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการจัดทำแฟ้มสะสมผลงาน และมุ่งเน้นพัฒนาการของนักเรียนแต่ละคนมากกว่าการนำไปเปรียบเทียบกับบุคคลอื่น 

8) การแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อื่น มีวัตถุประสงค์เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้รับฟังความคิดเห็นจากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง ได้แก่ เพื่อน ครู และผู้ปกครอง อาจทำได้หลายรูปแบบ เช่น การจัดประชุมในโรงเรียนโดยเชิญผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องมาร่วมกันพิจารณาผลงาน การสนทนาแลกเปลี่ยนระหว่างนักเรียนกับเพื่อน การส่งแฟ้มสะสมผลงานไปให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องช่วยให้ข้อเสนอแนะหรือคำแนะนำ

     ในการแลกเปลี่ยนประสบการณ์นั้นผู้เรียนจะต้องเตรียมคำถามเพื่อถามผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการปรับปรุงงานของตนเอง ตัวอย่างคำถาม เช่น

     – ท่านคิดอย่างไรกับผลงานชิ้นนี้

     – ท่านคิดว่าควรปรับปรุงแก้ไขส่วนใดอีกบ้าง

     – ผลงานชิ้นใดที่ท่านชอบมากที่สุด เพราะอะไร

        ฯลฯ

9) การปรับเปลี่ยนผลงาน หลังจากที่นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และได้รับคำแนะนำจากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องแล้ว จะนำมาปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น ซึ่งนักเรียนสามารถนำผลงานที่ดีกว่าเก็บเข้าแฟ้มสะสมผลงานแทนผลงานเดิม ทำให้แฟ้มสะสมผลงานมีผลงานที่ดี ทันสมัย และตรงตามจุดประสงค์ในการประเมิน

10) การประชาสัมพันธ์ผลงานของนักเรียน เป็นการแสดงนิทรรศการผลงานของนักเรียน โดยนำแฟ้มสะสมผลงานของนักเรียนทุกคนมาจัดแสดงร่วมกัน และเปิดโอกาสให้ผู้ปกครอง ครู และนักเรียนทั่วไปได้เข้าชมผลงาน ทำให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง

ผู้ที่เริ่มต้นทำแฟ้มสะสมผลงานอาจไม่ต้องดำเนินการทั้ง 10 ขั้นตอนนี้ แต่ใช้ขั้นตอนหลัก ๆ คือ การรวบรวมผลงานและการจัดระบบแฟ้ม การคัดเลือกผลงาน และการแสดงความคิดเห็นหรือความรู้สึกต่อผลงาน

องค์ประกอบสำคัญของแฟ้มสะสมผลงาน มีดังนี้ 

1) ส่วนนำ ประกอบด้วย ปก คำนำ สารบัญ ประวัติส่วนตัว จุดมุ่งหมายของการทำแฟ้มสะสมผลงาน

2) ส่วนเนื้อหาแฟ้ม ประกอบด้วย ผลงาน ความคิดเห็นที่มีต่อผลงาน และ Rubrics ประเมินผลงาน

3. ส่วนข้อมูลเพิ่มเติม ประกอบด้วย ผลการประเมินการเรียนรู้ การรายงานความก้าวหน้าโดยครู และความคิดเห็นของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง เช่น เพื่อน ผู้ปกครอง



4. ผังการออกแบบการจัดการเรียนรู้และรูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้รายชั่วโมง 
ผังการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Backward Design

หน่วยการเรียนรู้ที่






	ขั้นที่ 1 ผลลัพธ์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียน

	ตัวชี้วัดช่วงชั้น
1. 









                      


2. 









                      


	ความเข้าใจที่คงทนของนักเรียน

นักเรียนจะเข้าใจว่า…

1.



                      


2.



                      
   
	คำถามสำคัญที่ทำให้เกิดความเข้าใจที่คงทน

–



                      


–



                      


	ความรู้ของนักเรียนที่นำไปสู่ความเข้าใจที่คงทน นักเรียนจะรู้ว่า…

1.


       
                      
    
2. 


       
                      


3. 


       
                      

	ทักษะ/ความสามารถของนักเรียนที่นำไปสู่   
ความเข้าใจที่คงทน นักเรียนจะสามารถ...
1.


       
                      
    
2. 


       
                      


3. 


       
                      


	ขั้นที่ 2 ภาระงานและการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งเป็นหลักฐานที่แสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้

            ตามที่กำหนดไว้อย่างแท้จริง

	1. ภาระงานที่นักเรียนต้องปฏิบัติ

   –












   –












	2. วิธีการและเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้
	

	   วิธีการประเมินผลการเรียนรู้

   –



                           


   –



                                 

	เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้

   –


  
                      


   –



                               


	3. สิ่งที่มุ่งประเมิน

   –









                       


   –









                      


	ขั้นที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้

	









                      



รูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้รายชั่วโมง
เมื่อครูออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Backward Design แล้ว ครูสามารถเขียนแผนการจัดการเรียนรู้รายชั่วโมง โดยใช้รูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้แบบเรียงหัวข้อ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้

ชื่อแผน... (ระบุชื่อและลำดับที่ของแผนการจัดการเรียนรู้)

ชื่อเรื่อง... (ระบุชื่อเรื่องที่จัดการเรียนรู้)

สาระที่... (ระบุสาระที่ใช้จัดการเรียนรู้)

เวลา... (ระบุระยะเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ต่อ 1 แผน)
ชั้น... (ระบุระดับชั้นที่จัดการเรียนรู้)
หน่วยการเรียนรู้ที่... (ระบุชื่อและลำดับที่ของหน่วยการเรียนรู้)
สาระสำคัญ... (เขียนความคิดรวบยอดหรือผังมโนทัศน์ของหัวเรื่องที่จัดการเรียนรู้)
ตัวชี้วัดช่วงชั้น... (ระบุตัวชี้วัดช่วงชั้นที่ใช้เป็นเป้าหมายของแผนการจัดการเรียนรู้)
จุดประสงค์การเรียนรู้... (กำหนดให้สอดคล้องกับสมรรถนะสำคัญและคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ของนักเรียนหลังจากสำเร็จการศึกษา ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งประกอบด้วย

– ด้านความรู้ (Knowledge: K)
– ด้านคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม (Affective: A)
– ด้านทักษะ/กระบวนการ (Performance: P))
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้... (ระบุวิธีการและเครื่องมือวัดและประเมินผลที่สอดคล้อง

กับจุดประสงค์การเรียนรู้ทั้ง 3 ด้าน)
สาระการเรียนรู้... (ระบุสาระและเนื้อหาที่ใช้จัดการเรียนรู้ โดยเขียนเฉพาะหัวเรื่องก็ได้)
แนวทางบูรณาการ... (เสนอแนะและระบุกิจกรรมของกลุ่มสาระอื่นที่บูรณาการร่วมกัน)
กระบวนการจัดการเรียนรู้... (กำหนดให้สอดคล้องกับธรรมชาติของกลุ่มสาระและการบูรณาการ

ข้ามกลุ่มสาระ)
กิจกรรมเสนอแนะ... (ระบุรายละเอียดของกิจกรรมที่นักเรียนควรปฏิบัติเพิ่มเติม)
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้... (ระบุสื่อ อุปกรณ์ และแหล่งการเรียนรู้ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้)
บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้... (ระบุรายละเอียดของผลการจัดการเรียนรู้ตามแผนที่กำหนดไว้

อาจนำเสนอข้อเด่นและข้อด้อยให้เป็นข้อมูลที่สามารถนำไปใช้เป็นส่วนหนึ่งของการทำวิจัยในชั้นเรียนได้)
5. ใบความรู้และใบงาน
ใบความรู้การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6
ใบความรู้ที่ 1

เรื่อง นาโนเทคโนโลยี


นาโนเทคโนโลยี หมายถึง เทคโนโลยีที่รวมวิทยาศาสตร์และวิทยาศาสตร์ประยุกต์ไว้ด้วยกัน  เพื่อนำวัสดุในระดับอะตอมหรือโมเลกุลขนาดนาโนเมตรหรือ 10-9 มาสร้างอุปกรณ์ในระดับที่ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตาเปล่า โดยการนำอะตอมมาวางต่อกันทีละตัว เพื่อให้สิ่งที่สร้างขึ้นมามีลักษณะพิเศษ         ต่างจากวัสดุธรรมดาทั่วไป การนำนาโนเทคโนโลยีมาใช้ในการผลิตหรือสร้างผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ มีวิธีการพื้นฐาน 2 วิธี ได้แก่ 


1. เทคโนโลยีแบบบนลงล่าง (Top down technology) หมายถึง การนำวัสดุขนาดใหญ่มาทำเป็นอุปกรณ์ขนาดเล็กระดับนาโนเมตร เช่น 


   1) โฟโตลิโธกราฟี เป็นเทคโนโลยีที่ใช้ผลิตชิปคอมพิวเตอร์และระบบไมโครอิเล็กทรอนิกส์ อื่น ๆ ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่มีพื้นฐานมาจากการถ่ายรูป


   2) ท่อนาโนคาร์บอน เป็นวัสดุที่สามารถนำกระแสไฟฟ้าได้เหมือนกับแท่งโลหะหรือสามารถทำหน้าที่เป็นสารกึ่งตัวนำหรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ประเภทไดโอด 


   3) วัสดุนาโน เป็นวัสดุที่ประกอบด้วยอนุภาคที่มีขนาดโดยเฉลี่ยน้อยกว่า 100 นาโนเมตร และมีขนาดเล็กกว่าขนาดของอนุภาคทั่วไป 10,000 เท่า วัสดุนาโนมีศักยภาพในการนำไปทำชิ้นส่วนที่มีความแข็งแรง มีอายุการใช้งานที่นานกว่า เช่น ชิ้นส่วนเครื่องบิน รถยนต์ วงจรรวม เป็นต้น 


2. เทคโนโลยีแบบล่างขึ้นบน (Bottom-up technology) หมายถึง การนำอนุภาคขนาดเล็กระดับอะตอมมาจัดเรียงหรือประกอบกันทีละอะตอมหรือโมเลกุลจนได้อุปกรณ์ระดับนาโน เช่น   


    1) เครื่องมือวัดและจัดเรียงอะตอม เป็นอุปกรณ์ที่ใช้สำหรับวัดและจัดเรียงอะตอมของธาตุให้เป็นอุปกรณ์นาโนแบบต่าง ๆ ซึ่งอยู่ระหว่างการพัฒนา อุปกรณ์นี้ใช้สังเกตและจัดการเคลื่อนย้ายวัสดุขนาดนาโนเมตรได้ ทั้งวัสดุที่เป็นตัวนำและฉนวน สามารถใช้งานได้ในสิ่งแวดล้อมที่เป็นสุญญากาศ อากาศ ก๊าซ และของเหลว


    2) หุ่นยนต์นาโน คือ หุ่นยนต์หรือเครื่องจักรกลในระดับนาโนเมตร ซึ่งอาจจัดการอะตอมหรือโมเลกุลแต่ละตัว รวมข้อมูล และสร้างตัวเองขึ้นมาใหม่หรือสำเนาตัวเองได้ 

ใบความรู้ที่ 2

เรื่อง  ระบบของเทคโนโลยีมีโอกาสล้มเหลวได้


เทคโนโลยีแต่ละชนิดจะมีระบบการผลิตที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับระดับของเทคโนโลยีนั้น ๆ เช่น ระบบเทคโนโลยีที่ใช้ผลิตรถจักรยานยนต์ย่อมมีความซับซ้อนน้อยกว่าระบบเทคโนโลยีที่ใช้ผลิตเครื่องบินโดยสาร  เครื่องบินโดยสารเป็นเทคโนโลยีที่ได้รับการออกแบบให้มีระบบของการตรวจสอบไว้เป็นอย่างดี ซึ่งในขณะที่อยู่ในกระบวนการผลิตต้องมีการตรวจสอบหลาย ๆ ครั้งจนแน่ใจว่าจะไม่เกิดข้อบกพร่องใดเลย หรืออาจกล่าวได้ว่าความล้มเหลวของระบบเหล่านี้จะเกิดขึ้นได้ยากมาก แต่ถ้าระบบมีขนาดใหญ่และมีความซับซ้อนมากก็ยิ่งเป็นการเพิ่มโอกาสของความผิดพลาดและความล้มเหลวมากขึ้นไปด้วย ความล้มเหลวของระบบแต่ละครั้งจะทำให้เกิดความเสียหายที่แตกต่างกัน เช่น ข้อผิดพลาดของระบบกลไกรถจักรยานยนต์จะเกิดการสูญเสียน้อยกว่าข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นกับระบบเครื่องบินโดยสาร เพราะจะทำให้เกิดความสูญเสียอย่างใหญ่หลวงทั้งด้านชีวิตของผู้โดยสาร และงบประมาณจำนวนหลายล้านบาท
ในการสร้างเครื่องบินใหม่ การล้มเหลวของระบบหรืออุปกรณ์ต่าง ๆ ของเทคโนโลยีอาจเกิดจากสาเหตุที่แตกต่างกันตั้งแต่ชิ้นส่วนชำรุดเสียหาย เช่น รถจักรยานยนต์ที่สายเบรกขาดก็ไม่สามารถใช้เบรกได้ เพราะชิ้นส่วนแต่ละชิ้นจะถูกประกอบขึ้นให้ทำงานร่วมกันอย่างลงตัวตามระบบของเทคโนโลยี หรืออาจเกิดข้อผิดพลาดขึ้นในระหว่างกระบวนการผลิต เช่น การนำวัสดุที่ไม่มีคุณภาพมาใช้ในการผลิต   


การสร้างเทคโนโลยีจึงต้องอาศัยระบบเทคโนโลยีที่มีความสมบูรณ์มากที่สุด เพื่อให้ได้เทคโนโลยีที่มีคุณสมบัติตามความต้องการ  ผู้ออกแบบระบบจึงต้องเก็บรวบรวมข้อมูลมากขึ้น รวมทั้งต้องกำหนดตัวแปรที่จะศึกษาให้ถูกต้องและครอบคลุม เพื่อนำไปสู่การสร้างแบบจำลองที่ใช้ทดสอบให้มีความซับซ้อนสูงหรือมีจำนวนการทดสอบมากขึ้น มีการนำคอมพิวเตอร์มาใช้ทดสอบกับสถานการณ์จำลองเพื่อให้เกิดความรวดเร็วและแม่นยำสูง นอกจากนี้ยังต้องเพิ่มการควบคุมคุณภาพให้เข้มงวดยิ่งขึ้น รวมทั้งสร้างระบบการควบคุมที่ใช้ได้จริงและไม่ยุ่งยากซับซ้อนมากเกินกำลังของผู้ใช้  เมื่อเกิดปัญหาขึ้นผู้ใช้จะสามารถแก้ไขได้เอง 

ใบความรู้ที่ 3

เรื่อง องค์ประกอบศิลป์กับงานออกแบบผลิตภัณฑ์

องค์ประกอบศิลป์ (Composition) หมายถึง ส่วนประกอบต่าง ๆ ทางศิลปะ เช่น จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง ขนาด สัดส่วน ลักษณะผิว แสง–เงา และสี  ซึ่งการนำองค์ประกอบศิลป์มาใช้ในงานออกแบบผลิตภัณฑ์ มีหลักการดังนี้  

1. เอกภาพ หมายถึง ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน การประสานกลมกลืนกันขององค์ประกอบของศิลปะ โดยการจัดองค์ประกอบมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันเป็นกลุ่มก้อนไม่กระจัดกระจาย มีความชัดเจน สื่อความหมายได้ง่ายและรวดเร็ว 

2. ความสมดุลหรือดุลยภาพ หมายถึง การจัดองค์ประกอบภายในภาพหรือชิ้นงานให้เท่า ๆ กันหรือเสมอกัน โดยการนำส่วนประกอบต่าง ๆ ของศิลปะ เช่น จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง ลักษณะผิวและสี   มาจัดเข้าด้วยกันทำให้เกิดน้ำหนักทั้งด้านซ้ายและด้านขวาเท่ากัน โดยมีแกนสมมุติ (Axis) ทำหน้าที่แบ่งภาพออกเป็นด้านซ้ายและด้านขวา ด้านหน้าและด้านหลัง หรือด้านบนและด้านล่าง การเท่ากันนี้อาจจะไม่มีน้ำหนักหรือการประมาณที่เท่ากันจริง ๆ แต่สามารถประมาณได้ว่าเท่ากันจากความรู้สึกหรือการมองเห็น 

3. ความเด่นหรือจุดเด่น หมายถึง ส่วนสำคัญที่เด่นชัดที่สุดของงานศิลปะทุกประเภทรวมทั้งงานออกแบบด้วย ความเด่นหรือจุดเด่นจะเป็นส่วนที่เน้นถึงเนื้อหาของงานออกแบบ ทำให้งานออกแบบมีลักษณะชัดเจน สะดุดตา มีพลังดึงดูดความสนใจ โดยมีส่วนรองช่วยให้ความเด่นหรือจุดเด่นน่าสนใจยิ่งขึ้น มีความสมบูรณ์มากขึ้น แต่จะต้องมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 

4. เส้นแย้ง หมายถึง การจัดองค์ประกอบโดยการนำเส้นลักษณะแนวตั้งฉากและเส้นแนวนอนมาประกอบกันเป็นรูปร่างหรือรูปทรงตามที่ต้องการ โดยคำนึงถึงความกลมกลืนและความขัดแย้งอย่างเหมาะสม ซึ่งทำให้องค์ประกอบมีคุณค่าทางความงาม 

5. เส้นผ่าน หมายถึง เส้นระนาบหรือเส้นแนวนอนที่ลากผ่าน เช่น เส้นขอบฟ้า ถนน ทางเดิน  เส้นผ่านเหล่านี้จะช่วยส่งเสริมให้งานออกแบบมีการประสานกลมกลืน มีความขัดแย้งและมีคุณค่าทางความงาม  


6. การซ้ำ หมายถึง การนำองค์ประกอบที่มีลักษณะเหมือนหรือคล้ายกันมาจัดแบบซ้ำ ๆ กัน โดยคำนึงถึงจังหวะ ทิศทาง ขนาด สัดส่วน ช่องว่าง และสี ซึ่งการซ้ำก่อให้เกิดความแม่นยำ ความเป็นระเบียบ การนำสายตา และความเป็นหนึ่งเดียว   


7. ความกลมกลืน หมายถึง การเข้ากันได้ดีขององค์ประกอบศิลป์ เช่น รูปร่าง รูปทรง ลักษณะผิว และสี เกิดการประสานกลมกลืนเป็นอย่างดี เช่น กลมกลืนด้วยขนาด กลมกลืนด้วยเส้น    

8. ความขัดแย้ง หมายถึง ความแตกต่างที่เห็นได้ชัดเจน ลักษณะที่เข้ากันไม่ได้ ไม่ประสานสัมพันธ์กันขององค์ประกอบศิลป์ ทำให้ขาดความกลมกลืนในเรื่องรูปทรง  รูปร่าง ขนาด  ลักษณะผิว ลักษณะเส้น ทิศทาง และสีที่แตกต่างกัน ดังนั้น นักออกแบบที่ดีจะต้องลดความขัดแย้งดังกล่าวให้เป็นความกลมกลืน จึงจะทำให้งานออกแบบมีคุณค่าทางความงาม 
ใบความรู้ที่ 4

เรื่อง ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์


เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการบังคับและควบคุมกระแสไฟฟ้าในวงจรไฟฟ้า ทำให้เกิดผลต่าง ๆ ตามต้องการ ซึ่งไม่ใช่การนำกระแสไฟฟ้าไปใช้งานโดยตรง  การเปลี่ยนอย่างรวดเร็วในด้านเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ที่ต้องนำอุปกรณ์ เครื่องมือ และระบบอิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ หลายตัว หลายชนิดมาประกอบกันเพื่อทำให้เกิดเป็นเสียง ภาพ และการเคลื่อนที่ แรงแม่เหล็กไฟฟ้าอื่น ๆ เช่น โทรศัพท์ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ คอมพิวเตอร์ ยานอวกาศ ดาวเทียมสื่อสาร สิ่งเหล่านี้ล้วนต้องอาศัยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ทั้งสิ้น   


อิเล็กทรอนิกส์ชิป (Electronic Chip) หรือแผ่นวงจร ไอ.ซี. (I.C.) เป็นแผ่นวงจรอิเล็กทรอนิกส์ขนาดเล็กแต่สามารถบรรจุวงจรหรือชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกสเป็นจำนวนมหาศาลนับเป็นล้านชิ้น ซึ่งกำลังเข้ามามีบทบาทในด้านเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ในปัจจุบัน โดยเฉพาะเครื่องคอมพิวเตอร์ จะสังเกตได้ว่าเครื่องคอมพิวเตอร์มีขนาดเล็กลงมากแต่มีประสิทธิภาพในการทำงานสูงขึ้น สำหรับแนวโน้มของเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ที่กำลังมีการศึกษา วิจัย และพัฒนาให้มีความเหมาะสมกับการนำมาใช้งานคือ นาโนอิเล็กทรอนิกส์ (Nano- Electronic) และคอมพิวเตอร์มีชีวิตหรือไบโอชิป (Biochip) 


–   นาโนอิเล็กทรอนิกส์ (Nano- Electronic) หมายถึง เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์มีขนาดเล็กกว่า ไมโครอิเล็กทรอนิกส์มากกว่า 1,000 เท่า ซึ่งสามารถนำมาใช้ประโยชน์ในการผลิตเครื่องจักรกลขนาดจิ๋ว หุ่นยนต์และคอมพิวเตอร์  


 –  คอมพิวเตอร์มีชีวิตหรือไบโอชิป (Biochip) หมายถึง การดัดแปลงพันธุกรรมหรือปรับปรุงโมเลกุลในร่างกายมนุษย์หรือสัตว์ อาทิ โปรตีนหรือฮอร์โมน ให้เป็นคอมพิวเตอร์ ที่มีขนาดจิ๋วระดับโมเลกุล สามารถทำงานเฉพาะบางอย่าง เช่น ควบคุมการทำงานของอวัยวะบางอย่างที่พิการ หรือผลิตสารบางอย่างที่จำเป็นต่อสิ่งมีชีวิต

ใบความรู้ที่ 5

เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา


ทรัพย์สินทางปัญญาเป็นทรัพย์สินที่ไม่มีตัวตน จับต้องไม่ได้ เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ที่นำมาสร้างเป็นสินค้าหรือผลิตภัณฑ์และสามารถสื่อถึงคุณค่าได้ สินค้าหรือผลิตภัณฑ์แต่ละอย่างจะประกอบด้วยทรัพย์สินทางปัญญาหลายประเภท ทั้งเครื่องหมายการค้าหรือตราสินค้าที่ใช้เป็นสัญลักษณ์แทนสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ของผู้ผลิต และสิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ ซึ่งทรัพย์สินทางปัญญาแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่

1. ทรัพย์สินทางอุตสาหกรรม (Industrial Property) เป็นความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์เกี่ยวกับสินค้าอุตสาหกรรม ความคิดสร้างสรรค์นี้จะเป็นความคิดในการประดิษฐ์คิดค้น การออกแบบผลิตภัณฑ์ทางอุตสาหกรรม ซึ่งอาจเป็นกระบวนการหรือเทคนิคในการผลิตที่ได้ปรับปรุงคิดค้นขึ้นใหม่ หรือรูปร่างลักษณะของผลิตภัณฑ์ นอกจากนี้ยังรวมถึงเครื่องหมายการค้าหรือยี่ห้อ ชื่อ และแหล่งกำเนิดสินค้าด้วย
   สิทธิบัตร (Patent) หมายถึง สิทธิพิเศษที่กฎหมายบัญญัติให้เจ้าของสิทธิบัตรมีสิทธิเด็ดขาดหรือมีสิทธิแต่เพียงผู้เดียวในการแสวงหาประโยชน์จากการประดิษฐ์หรือออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ได้รับสิทธิบัตรนั้น สิทธิบัตรเกี่ยวข้องกับการประดิษฐ์คิดค้น การพัฒนาการผลิต และการจำหน่ายสิ่งของหรือเครื่องใช้ต่าง ๆ ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง เพื่อให้มนุษย์มีความสะดวก สบาย และมีความปลอดภัยในการ

ดำรงชีวิตมากขึ้น ผู้ที่เป็นเจ้าของสิทธิบัตรหรือผู้ประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่ ๆ จึงได้รับความคุ้มครอง

สิทธิบัตร ซึ่งเป็นผลตอบแทนจากสังคมที่จะนำสิ่งประดิษฐ์ตามสิทธิบัตรนั้น ๆ ไปผลิต จำหน่าย นำเข้ามาในราชอาณาจักร หรืออนุญาตให้บุคคลอื่นใช้สิทธิบัตรนั้นโดยได้รับค่าตอบแทน


2. ลิขสิทธิ์ (Copyright) หมายถึง งานหรือความคิดสร้างสรรค์ในสาขาวรรณกรรม ศิลปกรรม

ดนตรี งานภาพยนตร์ หรืองานอื่นใดในวิทยาศาสตร์ นอกจากนี้ ลิขสิทธิ์ยังรวมถึงสิทธิข้างเคียง ได้แก่โปรแกรมคอมพิวเตอร์และงานฐานข้อมูลด้วย เช่น 


    1. งานวรรณกรรม เช่น สิ่งเขียน สิ่งพิมพ์ หนังสือ จุลสาร โปรแกรมคอมพิวเตอร์


    2. งานนาฏกรรม เช่น งานเกี่ยวกับการรำ การเต้น การทำท่า หรือการแสดงที่ประกอบขึ้น

เป็นเรื่องราว การแสดงโดยวิธีใบ้


3. งานศิลปกรรม เช่น งานทางด้านจิตรกรรม ประติมากรรม ภาพพิมพ์ สถาปัตยกรรม

ภาพถ่าย ภาพประกอบแผนที่ โครงสร้าง ศิลปะประยุกต์ ภาพถ่ายและแผนผังของงานดังกล่าว


    4. งานดนตรีกรรม เช่น ทำนองและเนื้อร้อง หรือทำนองอย่างเดียว และรวมถึงโน้ตเพลงที่ได้แยกและเรียบเรียงเสียงประสานแล้ว


    5. งานโสตทัศนวัสดุ เช่น วีดิทัศน์ เลเซอร์ดิสก์


    6. งานภาพยนตร์


    7. งานสิ่งบันทึกเสียง เช่น เทป เพลง แผ่นคอมแพ็คดิสก์


    8. งานแพร่เสียง/ภาพ เช่น การนำออกเผยแพร่ทางสถานีวิทยุกระจายเสียงหรือโทรทัศน์


    9. งานแผนกวรรณคดี แผนกวิทยาศาสตร์ หรือแผนกศิลปะ
ใบความรู้ที่ 6

เรื่อง บรรจุภัณฑ์เพื่อสิ่งแวดล้อม

ปัจจุบันพฤติกรรมการบริโภคของประชาชนทั่วไปได้เปลี่ยนไปตามความเจริญเติบโตของสังคม
เศรษฐกิจ และเทคโนโลยี ความจำเป็นในการใช้ภาชนะบรรจุอาหารจึงเพิ่มมากขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ภาชนะประเภทพลาสติกและโฟม ซึ่งผลิตขึ้นจากกระบวนการสังเคราะห์วัสดุทางเคมี ภาชนะเหล่านี้ย่อยสลายยากและใช้เวลานานกว่าจะย่อยสลายหมด อีกทั้งยังก่อให้เกิดปัญหาต่อสิ่งแวดล้อมอีกด้วย สาเหตุดังกล่าว ทำให้สถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาในประเทศไทย เช่น มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ และศูนย์พัฒนาและถ่ายทอดเทคโนโลยีรัฐร่วมเอกชน ได้วิจัยและพัฒนาผลิตภาชนะรูปแบบใหม่ขึ้นมาแทนภาชนะพลาสติกและโฟม เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีชื่อเรียกว่า “KU-GREEN” โดยเลือกใช้วัสดุธรรมชาติที่สามารถย่อยสลายได้มาเป็นวัตถุดิบในการผลิต เช่น มันสำปะหลัง ใบตอง และหน่อไม้ฝรั่ง


ผลิตภัณฑ์ KU–GREEN เหมาะสำหรับบรรจุอาหารพร้อมบริโภคและอาหารกึ่งสำเร็จรูป ทั้งอาหารแห้ง อาหารเหลว อาหารร้อน อาหารเย็น และสามารถใช้อุ่นอาหารในไมโครเวฟได้ด้วย 
ตัวอย่างการนำผลิตภัณฑ์  KU–GREEN ไปใช้ ได้แก่


- ธุรกิจอาหารพร้อมบริโภค อาหารจานด่วน หรือ Fast Food


- ธุรกิจอาหารพร้อมบริโภค อาหารจัดส่งถึงบ้าน


นอกจากนี้ยังเหมาะกับการใช้งานที่ต้องแยกบรรจุอาหารเป็นสัดส่วน เนื่องจากเหตุผลทาง

ศาสนาและสุขอนามัย ซึ่งการใช้ผลิตภัณฑ์ KU–GREEN จะช่วยลดค่าใช้จ่าย เวลา และการจัดเก็บ

ทำความสะอาดภาชนะบรรจุ เพื่ออำนวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี และหลังการใช้งานยัง

สามารถนำไปรวบรวมผสมเป็นอาหารสัตว์ได้ เพราะเมื่อเปียกน้ำจะอ่อนนิ่ม เช่น เมื่อทิ้งลงน้ำก็จะเป็นอาหารของปลา เนื่องจากส่วนประกอบหลักของภาชนะ KU–GREEN คือ แป้งและเส้นใยธรรมชาติที่ได้จากพืช สามารถนำไปหมักเป็นปุ๋ยชีวภาพ ประดิษฐ์เป็นกระทงและของชำร่วยต่าง ๆ 

หรือหากฝังกลบก็จะเป็นสารอินทรีย์ที่ไม่ก่อให้เกิดปัญหาดินเสื่อม

         
ปัจจุบันผลิตภัณฑ์ KU–GREEN ยังคงพัฒนาต่อไป โดยพยายามลดต้นทุนการผลิตลงและเพิ่มความแข็งแรง ทนทานต่อการใช้งานให้กับผลิตภัณฑ์ สามารถใช้บรรจุและเก็บรักษาอาหารไว้

ได้ในสภาพแช่เย็นหรือแช่แข็ง   

ใบงาน การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6
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	จุดประสงค์ 

1. วิเคราะห์ลักษณะของเทคโนโลยีแบบยั่งยืนได้ 

2. มีทักษะการแสวงหาความรู้และทักษะการคิด   

3. เห็นคุณค่าของเทคโนโลยีแบบยั่งยืน  
วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือ
1. ป้ายนิเทศ

2. ข่าวและข้อมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีแบบยั่งยืน 

3. กระดาษโปสเตอร์สีต่าง ๆ

4. เครื่องเขียน เช่น ปากกา ดินสอสี สีเมจิก ไม้บรรทัด ยางลบ

5. คัตเตอร์ กระดาษกาวย่น เครื่องยิงกระดาษ
วิธีการปฏิบัติงาน 

1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม ศึกษาวิธีการจัดป้ายนิเทศจากงานแสดงต่าง ๆ 

2. เตรียมความพร้อมด้านการจัดการ การวางแผนปฏิบัติงาน และกำหนดหน้าที่ความรับผิดชอบ

3. ค้นคว้าข้อมูลและหาข่าวสารเกี่ยวกับเทคโนโลยีแบบยั่งยืนจากสื่อต่าง ๆ เช่น วิทยุ โทรทัศน์ 

   หนังสือพิมพ์ นิตยสาร และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

4. แบ่งงานการจัดป้ายนิเทศกลุ่มละ 1 สัปดาห์ 

5. ประเมินผลการปฏิบัติงาน
ข้อเสนอแนะ

1. เทคโนโลยีแบบยั่งยืนควรมีทั้งเทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยีนำเข้า 

2.  เทคโนโลยีแบบยั่งยืนที่จะนำเสนอควรได้รับการเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษา




	การมอบหมายงาน
	การประเมินผล

	1. นักเรียนศึกษาใบงาน

2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 7–10 คน วางแผน  
    ระดมความคิด และแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ
    ในการปฏิบัติงาน

3. ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้
	1. ตรวจผลงานการจัดป้ายนิเทศ

2. สังเกตการใช้ทักษะการแสวงหาความรู้และ 
    แนวคิดที่นำเสนอ 

3. สังเกตความตั้งใจและการนำข้อมูลไป

    ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน


	การออกแบบและเทคโนโลยี
	ใบงานที่ 2
	ชื่องาน วิเคราะห์กิจกรรมส่งเสริม  
             ความรู้ด้านเทคโนโลยี

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
	
	


	จุดประสงค์ 

1. วิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียของกิจกรรมที่ส่งเสริมความรู้ด้านเทคโนโลยีได้

2. มีทักษะในการเลือกกิจกรรมที่ส่งเสริมความรู้ด้านเทคโนโลยี

3. เห็นความสำคัญของกิจกรรมที่ส่งเสริมความรู้ด้านเทคโนโลยี 

วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือ

1. กิจกรรมต่าง ๆ ที่ส่งเสริมความรู้ด้านเทคโนโลยี 

2. ข้อมูลเกี่ยวกับกิจกรรมที่ส่งเสริมความรู้ด้านเทคโนโลยี 

3. เครื่องเขียน เช่น ปากกา ดินสอ ไม้บรรทัด 

4. คอมพิวเตอร์

วิธีการปฏิบัติงาน 

1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับกิจกรรมส่งเสริมความรู้ด้านเทคโนโลยีจากแหล่ง

   การเรียนรู้ต่าง ๆ

2.  นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียของแต่ละกิจกรรม

3. แต่ละกลุ่มเลือกกิจกรรมที่ส่งเสริมความรู้ด้านเทคโนโลยี  1 กิจกรรม พร้อมกับอธิบายเหตุผล

   ประกอบ

4. นำเสนอผลงานการวิเคราะห์หน้าชั้นเรียน แล้วร่วมกันอภิปราย

ข้อเสนอแนะ

1. กิจกรรมที่ส่งเสริมความรู้ด้านเทคโนโลยีควรเป็นกิจกรรมที่จัดง่ายและเหมาะสมกับท้องถิ่น

2. การวิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียควรมีข้อมูลประกอบการตัดสินใจที่น่าเชื่อถือ

3. การตัดสินใจที่เกี่ยวกับการปฏิบัติงานควรยึดมติของกลุ่ม หากเกิดข้อสงสัยหรือปัญหาในระหว่าง
    ปฏิบัติงานกลุ่ม สมาชิกในกลุ่มควรร่วมกันแก้ปัญหานั้น ๆ 



	การมอบหมายงาน
	การประเมินผล

	1. นักเรียนศึกษาใบงาน

2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน วางแผน
    ระดมความคิด และแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ

    ในการปฏิบัติงาน

3. ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ 
	1. ตรวจผลการวิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียของ
    กิจกรรมส่งเสริมความรู้ด้านเทคโนโลยี

2. สังเกตทักษะการวางแผนในการปฏิบัติงาน

3. ปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบและทำงาน

    อย่างมีความสุข


	การออกแบบและเทคโนโลยี
	ใบงานที่ 3
	ชื่องาน ความสัมพันธ์ขององค์
            ประกอบในระบบเทคโนโลยี 

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
	
	


	จุดประสงค์ 

1. อธิบายความสัมพันธ์ขององค์ประกอบแต่ส่วนในระบบเทคโนโลยีได้ 

2. มีทักษะในการแสวงหาความรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบของระบบเทคโนโลยี

วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือ

1. แบบบันทึกข้อมูล

2. เครื่องเขียน เช่น ปากกา ดินสอ ไม้บรรทัด ยางลบ

3. ภาพ แผนภูมิ หรือข้อมูลเกี่ยวกับความสัมพันธ์ขององค์ประกอบในระบบเทคโนโลยี 
วิธีการปฏิบัติงาน 

1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับองค์ประกอบในระบบเทคโนโลยีจากแหล่งการเรียนรู้   

   ต่าง ๆ เช่น สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สังกัดกระทรวงวิทยาศาสตร์และ

   เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยที่เปิดสอนสาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สื่อรายการโทรทัศน์ 

2. แต่ละกลุ่มช่วยกันสรุปความสัมพันธ์ขององค์ประกอบในระบบเทคโนโลยี แล้วจัดทำรายงาน
3. แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน แล้วร่วมกันอภิปราย

ข้อเสนอแนะ

1. การรวบรวมข้อมูลควรนำมาจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่เชื่อถือได้ 

2. การอภิปรายร่วมกัน แต่ละกลุ่มควรเตรียมคำถามและคำตอบเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของ

    องค์ประกอบในระบบเทคโนโลยีไว้ล่วงหน้า  




	การมอบหมายงาน
	การประเมินผล

	1. นักเรียนศึกษาใบงาน

2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน วางแผนระดม

    ความคิด และแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบในการ 
    ปฏิบัติงาน
3. ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ 
	1. ตรวจผลงานการทำรายงาน 

2. สังเกตจากการนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

3. สังเกตการใช้ทักษะการแสวงหาความรู้และ
    แนวคิดที่นำเสนอ


	การออกแบบและเทคโนโลยี
	ใบงานที่ 4
	ชื่องาน วิเคราะห์เทคโนโลยี

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
	
	


	จุดประสงค์ 

1. วิเคราะห์ลักษณะของเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมในอนาคตได้ 

2. เห็นความสำคัญของการพัฒนาเทคโนโลยีให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมในอนาคตได้ 

วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือ

1. เทคโนโลยีที่กลุ่มคิดว่าเหมาะกับสภาพแวดล้อมในอนาคต 1 อย่าง

2. กระดาษหรือสมุดบันทึกข้อมูล

3. เครื่องเขียน เช่น ดินสอ ปากกา ยางลบ สีเมจิก ไม้บรรทัด

วิธีการปฏิบัติงาน 

1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม เลือกเทคโนโลยีที่คิดว่าเหมาะกับสภาพแวดล้อมในอนาคต 1 อย่าง  

2. แต่ละกลุ่มวางแผนวิเคราะห์ลักษณะของเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมในอนาคตที่

   เลือกไว้ 

3. บันทึกและสรุปผลการปฏิบัติงาน

ข้อเสนอแนะ

1. ข้อมูลที่นำมาประกอบการวิเคราะห์ควรเป็นข้อมูลที่มาจากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้

2. ครูควรให้คำแนะนำเกี่ยวกับปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นในระหว่างการวิเคราะห์เทคโนโลยี 




	การมอบหมายงาน
	การประเมินผล

	1. นักเรียนศึกษาใบงาน

2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน ศึกษา

   ค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีจากแหล่งการ

   เรียนรู้ต่าง ๆ  

3. ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ 
	1. ตรวจบันทึกผลการปฏิบัติงานและผลงาน

2. สังเกตทักษะการวางแผนในการปฏิบัติงาน
3. สังเกตความขยัน ความซื่อสัตย์ และความ  
    รับผิดชอบในการปฏิบัติงาน 




	การออกแบบและเทคโนโลยี
	ใบงานที่ 5
	ชื่องาน ฝึกใช้โปรแกรมนำเสนองาน

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
	
	


	 จุดประสงค์

  1. อธิบายขั้นตอนการใช้โปรแกรมนำเสนองานได้

  2. มีทักษะในการใช้โปรแกรมนำเสนองาน

วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือ

  1. คอมพิวเตอร์ 

  2. ใบงาน

วิธีการปฏิบัติงาน
  1. เริ่มต้นเปิดโปรแกรม Microsoft PowerPoint

  2. พิมพ์ข้อความที่กล่องข้อความสำหรับพิมพ์ข้อความ

  3. สร้างภาพนิ่งโดยใช้แถบเครื่องมือ
  4. ทำการตกแต่งโดยใช้ภาพสไลด์ที่แถบเครื่องมือ

  5. นำเสนอผลงานโดยคลิกที่ไอคอนภาพนิ่ง  

ข้อเสนอแนะ
  ควรศึกษาความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint ก่อนลงมือปฏิบัติงาน




	การมอบหมายงาน
	การประเมินผล

	1. ให้นักเรียนศึกษาใบงาน

2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน 
3. จัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือให้พร้อม 
	1. สังเกตความรับผิดชอบในการปฏิบัติงาน

2. สังเกตการปฏิบัติงานตามลำดับขั้นตอน

3. ตรวจผลการใช้โปรแกรมนำเสนองาน


	การออกแบบและเทคโนโลยี
	ใบงานที่ 6
	ชื่องาน วัดค่าด้วยมัลติมิเตอร์

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
	
	


	จุดประสงค์

  1. บอกหน้าที่และส่วนประกอบของวงจรอิเล็กทรอนิกส์ได้

  2. มีทักษะในการใช้มัลติมิเตอร์ในการวัดค่าต่าง ๆ ในวงจรอิเล็กทรอนิกส์

วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือ

  1. วงจรอิเล็กทรอนิกส์

  2. มัลติมิเตอร์

วิธีการปฏิบัติงาน

  1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม ศึกษาวีธีการวัดค่าด้วยมัลติมิเตอร์จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 
  2. ใช้มัลติมิเตอร์วัดค่ากระแสไฟฟ้า แรงดันไฟฟ้า และความต้านทานไฟฟ้า แล้วบันทึกผล

  3. สรุปปัญหาและนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

ข้อเสนอแนะ

  ควรศึกษาวิธีการใช้มัลติมิเตอร์ให้ถูกต้อง เพื่อไม่ให้มัลติมิเตอร์ชำรุด 




	การมอบหมายงาน
	การประเมินผล

	1. นักเรียนศึกษาใบงาน

2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3–4 คน ระดมความคิด 
   วางแผน และแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบในการ
   ปฏิบัติงาน 
3. ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้
	1. ตรวจผลการปฏิบัติงาน
2. สังเกตทักษะการใช้อุปกรณ์และเครื่องมือใน
    การปฏิบัติงาน
3. ตรวจบันทึกผลการวัดค่าต่าง ๆ ในวงจร
    อิเล็กทรอนิกส์


	การออกแบบและเทคโนโลยี
	ใบงานที่ 7
	ชื่องาน ผลิตสิ่งของเครื่องใช้

            ช่วยลดโลกร้อน

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 5
	
	


	จุดประสงค์

  1. วางแผนผลิตสิ่งของเครื่องใช้ช่วยลดโลกร้อนได้

  2. นำข้อมูลไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน

วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือ

  1. ภาพและข้อมูลเกี่ยวกับการผลิตสิ่งของเครื่องใช้ช่วยลดโลกร้อน 

  2. กระดาษบันทึก 
  3. เครื่องเขียน เช่น ปากกา ดินสอ ไม้บรรทัด
  4. วัสดุ อุปกรณ์  และเครื่องมือที่ใช้ในการผลิต เช่น ผ้า กรรไกร ไม้ เลื่อย 
วิธีการปฏิบัติงาน

  1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม เลือกผลิตสิ่งของเครื่องใช้ช่วยลดโลกร้อน 1 อย่าง

  2. วางแผนผลิตสิ่งของเครื่องใช้ช่วยลดโลกร้อนตามกระบวนการเทคโนโลยี ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้

1) การกำหนดปัญหาหรือความต้องการ

2) การรวบรวมข้อมูล 

3) การเลือกวิธีการแก้ปัญหา

4) การออกแบบและปฏิบัติ

5) การทดสอบ 

6) การปรับปรุงหรือพัฒนา

7) การประเมินผล

  3. แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนนำเสนอผลงาน และร่วมกันประเมินผลงานการผลิตสิ่งของเครื่องใช้ช่วยลดโลก
      ร้อนของกลุ่มอื่น ๆ  

ข้อเสนอแนะ

       ควรศึกษาข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อใช้เป็นแนวทางในผลิตสิ่งของเครื่องใช้ช่วยลด
โลกร้อนได้ตามความเป็นจริง




	การมอบหมายงาน
	การประเมินผล

	1. นักเรียนศึกษาใบงาน
2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน วางแผนและ
    จัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือให้พร้อม

3. ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้
	1. ตรวจผลงานการผลิตสิ่งของเครื่องใช้

   ช่วยลดโลกร้อน

2. สังเกตทักษะการใช้อุปกรณ์และเครื่องมือใน 
    การปฏิบัติงาน
3. ความตั้งใจในการปฏิบัติงาน


	การออกแบบและเทคโนโลยี
	ใบงานที่ 8
	ชื่องาน วางแผนพัฒนาผลิตภัณฑ์

             เครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 5
	
	


	จุดประสงค์

  1. สามารถวิเคราะห์ลักษณะของผลิตภัณฑ์เครื่องใช้ในชีวิตประจำวันได้

  2. มีทักษะในการวางแผนพัฒนาผลิตภัณฑ์เครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน

วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือ

  1. กล้องบันทึกภาพ 

  2. กระดาษบันทึก 

  3. เครื่องเขียน เช่น ปากกา ดินสอ ไม้บรรทัด 

วิธีการปฏิบัติงาน

  1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม ศึกษาลักษณะ รูปแบบ และรายละเอียดต่าง ๆ ของผลิตภัณฑ์
       เครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน 1 อย่าง พร้อมกับถ่ายภาพประกอบ

  2. วิเคราะห์ลักษณะของผลิตภัณฑ์เครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน โดยใช้เทคนิค SCAMPER แล้วบันทึกผล

  3. วางแผนพัฒนาผลิตภัณฑ์เครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน สรุป และประเมินผลการปฏิบัติงาน

  4. จัดทำรายงานแล้วส่งตัวแทนกลุ่มนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 

ข้อเสนอแนะ

      นักเรียนสามารถค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เครื่องใช้ในชีวิตประจำวันจากเอกสาร เช่น หนังสือ วารสาร นิตยสาร เว็บไซต์ (เอกสารอิเล็กทรอนิกส์) ข้อมูลจากบุคคล เช่น ผู้ผลิตผลิตภัณฑ์ ผู้ใช้ผลิตภัณฑ์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์


	การมอบหมายงาน
	การประเมินผล

	1. นักเรียนศึกษาใบงาน
2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน วิเคราะห์
    และวางแผนพัฒนาผลิตภัณฑ์
3. ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้

	1. ตรวจรายงานผลการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ 
    และแผนพัฒนาผลิตภัณฑ์
2. สังเกตทักษะการวางแผนในการปฏิบัติงาน

3. สังเกตความรับผิดชอบในการปฏิบัติงาน


	การออกแบบและเทคโนโลยี
	ใบงานที่ 9
	ชื่องาน สะสมความรู้เกี่ยวกับ

            เทคโนโลยี

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 6
	
	


	จุดประสงค์

  1. อธิบายลักษณะของเทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิตได้

  2. รวบรวมความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีและจัดเก็บอย่างเป็นระบบได้   

วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือ

  1. ข้อมูลและภาพเทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต 

  2. กระดาษบันทึก 

  3. เครื่องเขียน เช่น ปากกา ดินสอ ไม้บรรทัด

  4. คอมพิวเตอร์ 
  5. แฟ้มสะสมผลงาน 
วิธีการปฏิบัติงาน

  1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม รวบรวมข้อมูลและภาพเทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อการ

     ดำรงชีวิตจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ให้ได้มากที่สุด

  2. แต่ละกลุ่มนำข้อมูลและภาพมาจัดแบ่งประเภทของเทคโนโลยี ได้แก่  (เทคโนโลยีชีวภาพ 

     เทคโนโลยีการเกษตร เทคโนโลยีการอาหาร เทคโนโลยีทางการแพทย์ เทคโนโลยีการสื่อสาร 
     และโทรคมนาคม เทคโนโลยีสิ่งทอ และนาโนเทคโนโลยี)

  3. แต่ละกลุ่มนำข้อมูลและภาพที่แบ่งประเภทแล้วมาจัดทำใบความรู้  ประกอบด้วยหัวข้อต่อไปนี้

      1) ลักษณะของเทคโนโลยี
2) ประโยชน์ของเทคโนโลยี

3) ผลงานหรือตัวอย่างของเทคโนโลยี

  4. แต่ละกลุ่มนำเสนอผลงาน แล้วรวบรวมใบความรู้ที่น่าสนใจไว้ในแฟ้มสะสมผลงานเพื่อแลกเปลี่ยนกัน
      ศึกษากับเพื่อน ๆ

ข้อเสนอแนะ

     ควรเลือกข้อมูลและภาพที่เป็นเหตุการณ์ปัจจุบัน ซึ่งสามารถนำเทคโนโลยีนั้น ๆ ไปใช้ได้จริง
ในชีวิตประจำวัน


	การมอบหมายงาน
	การประเมินผล

	1. นักเรียนศึกษาใบงาน
2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน วางแผนและ 
    แบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบในการปฏิบัติงาน

3. ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้
	1. ตรวจใบความรู้และการนำเสนอผลงาน
2. สังเกตการใช้ทักษะการแสวงหาความรู้ในการ 
    ค้นคว้าข้อมูล

3. สังเกตความมุ่งมั่นและความตั้งใจในการ
    ปฏิบัติงาน


	การออกแบบและเทคโนโลยี
	ใบงานที่ 10
	ชื่องาน ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสะอาด

	หน่วยการเรียนรู้ที่ 6
	
	


	จุดประสงค์

  1. อธิบายหลักการของเทคโนโลยีสะอาดได้

  2. นำหลักการของเทคโนโลยีสะอาดมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้

วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือ

  1. คอมพิวเตอร์ 

  2. กระดาษบันทึก 

  3. เครื่องเขียน เช่น ปากกา ดินสอ ไม้บรรทัด 

วิธีการปฏิบัติงาน

  1. นักเรียนแบ่งกลุ่มศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับหลักการของเทคโนโลยีสะอาด

  2. วิเคราะห์หลักการของเทคโนโลยีสะอาด 
  3. สรุปผลการวิเคราะห์ บันทึก และนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 

ข้อเสนอแนะ

      นักเรียนสามารถค้นคว้าข้อมูลจากเอกสาร เช่น หนังสือ วารสาร นิตยสาร เว็บไซต์ (เอกสารอิเล็กทรอนิกส์) ข้อมูลจากบุคคล เช่น ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสะอาด นักวิจัย นักวิชาการ




	การมอบหมายงาน
	การประเมินผล

	1. นักเรียนศึกษาใบงาน
2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน วางแผนการ 
    วิเคราะห์
3. ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้

	1. ตรวจผลการวิเคราะห์

2. สังเกตการใช้ทักษะการแสวงหาความรู้ในการ
    ค้นคว้าข้อมูล

3. สังเกตการใช้เทคโนโลยีสะอาดใน
    ชีวิตประจำวัน



6. เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้านความรู้
แบบทดสอบก่อนเรียน
การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 

                    หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีสัมพันธ์  

ชื่อ





                     ชั้น


เลขที่


คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ข้อละ 1 คะแนน)

	1. การนำเครื่องจักรมาใช้ในโรงงานอุตสาหกรรม          
   เป็นความสำคัญและบทบาทของเทคโนโลยีด้านใด
   ก   ด้านสังคม

   ข   ด้านเศรษฐกิจ


   ค   ด้านสิ่งแวดล้อม

   ง    ด้านการดำรงชีวิต
2. เทคโนโลยีข้อใดแตกต่างจากพวก

   ก   เครื่องบิน 
   ข   จานดาวเทียม

   ค   วิธีสร้างเครื่องจักร

   ง    เครื่องคอมพิวเตอร์ 
3. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่าง
    เทคโนโลยีกับวิทยาศาสตร์
   ก   ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ส่วนใหญ่ต้องพึ่งพา
        เทคโนโลยี
   ข   วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่างต้องพึ่งพาซึ่งกัน
        และกัน  
   ค  ความรู้ทางเทคโนโลยีส่วนใหญ่ต้องพึ่งพา
        วิทยาศาสตร์
   ง   เทคโนโลยีจะต้องอาศัยความรู้ทางวิทยาศาสตร์
       ตั้งแต่ 2 สาขาขึ้นไป 
   
	4. การปลูกพืชด้วยวิธีไฮโดรพอนิกส์เป็นเทคโนโลยี
   ที่ช่วยแก้ปัญหาด้านใดมากที่สุด 
    ก  ดินไม่อุดมสมบูรณ์
    ข  ราคาผลผลิตแปรปรวน
    ค  พืชไม่ทนต่อโรคและแมลง
    ง   ปริมาณพันธุ์พืชไม่เพียงพอต่อความต้องการ
5. การนำคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใช้เพื่อลดข้อจำกัด               
    ในข้อใด

    ก  ช่วยลดข้อจำกัดในเรื่องเวลา
    ข  ช่วยลดข้อจำกัดในเรื่องจำนวนผู้สอน

    ค  ช่วยลดข้อจำกัดในเรื่องเนื้อหาการเรียน

    ง   ช่วยลดข้อจำกัดในเรื่องสื่อในชั้นเรียนปกติ 
6. นมยูเอชทีเป็นผลิตภัณฑ์ที่เกิดจากความสัมพันธ์  
    ระหว่างเทคโนโลยีกับโภชนศาสตร์ข้อใด

    ก   Sterilization

    ข   Pasteurization

    ค   Low Tempe rater Long Time

    ง   High Tempe rater Long Time

7. เทคโนโลยีใดที่นำมาใช้เพื่อลดปัญหามลพิษทางน้ำ

    ก  กังหันลม
    ข  เครื่องกลเติมอากาศ
    ค  การรีไซเคิลเศษแก้ว

    ง  เซลล์แสงอาทิตย์แบบอิสระ


	8. ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของเทคโนโลยีท้องถิ่น
    ก  สร้างโดยอาศัยหลักธรรมชาติ
    ข  กระบวนการผลิตที่ไม่ทำลายสิ่งแวดล้อม
    ค  สร้างโดยอาศัยประสบการณ์ที่สั่งสมกันมา
    ง   กระบวนการผลิตที่ต้องอาศัยเทคโนโลยีต่าง ๆ 
	9. ข้อใดจัดเป็นเทคโนโลยีนำเข้าด้านเทคโนโลยีชีวภาพ
    ก   อินเทอร์เน็ต  
    ข   อวัยวะเทียม
    ค   เลเซอร์ผ่าตัด
    ง    การตัดแต่งยีนพืช


10. การพัฒนาเทคโนโลยีข้อใดมีความสำคัญต่อระบบเศรษฐกิจ
     ด้านการส่งออกของไทยมากที่สุด
     

     ก   การอาหาร
     

     ข   การสื่อสาร
    

     ค   การแพทย์
     

     ง   การคมนาคม
การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 

          หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี

ชื่อ





           ชั้น


เลขที่



คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ข้อละ 1 คะแนน)
	1. องค์ประกอบของเทคโนโลยีใดเป็นตัวกำหนดรูปแบบ  
    ของเทคโนโลยี

    ก   ตัวป้อน

    ข   กระบวนการเทคโนโลยี

    ค   ทรัพยากรทางเทคโนโลยี

    ง   ปัจจัยที่เอื้อหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี 
2. “ภาวะเศรษฐกิจตกต่ำ” จัดเป็นองค์ประกอบใด 
    ของระบบเทคโนโลยี

    ก  ตัวป้อน

    ข  กระบวนการเทคโนโลยี

    ค  ทรัพยากรทางเทคโนโลยี

    ง   ปัจจัยที่เอื้อหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี
3. “อุตสาหกรรมสิ่งทอนำคอมพิวเตอร์มาคำนวณ 
    จำนวนผ้าที่จะใช้ในการผลิตเพื่อลดการสูญเสีย”    
    จัดเป็นทรัพยากรทางเทคโนโลยีข้อใด 

    ก   ทุน
    ข   วัสดุ

    ค   เครื่องมือ
    ง   สารสนเทศ
4. ข้อใดคือตัวป้อนของระบบเทคโนโลยีที่ทำให้เกิด
    วัคซีนป้องกันโรคไข้หวัดใหญ่

    ก   คนไข้ลดน้อยลง
    ข  ไข้หวัดใหญ่ระบาด
    ค   ต้องการยารักษาโรคไข้หวัด
    ง   ต้องการให้ผู้ป่วยมีสุขภาพดี
	5. เทคโนโลยีที่สร้างขึ้นจะสมบูรณ์ก็ต่อเมื่อผ่าน
   ขั้นตอนใดของกระบวนการเทคโนโลยี
   ก  การประเมินผล    

   ข  การปรับปรุงหรือพัฒนา

   ค  การเลือกวิธีการแก้ปัญหา

   ง  การกำหนดปัญหาหรือความต้องการ
6. ผู้ที่อาศัยอยู่ในแหล่งใดเสี่ยงต่อการได้รับสารตะกั่ว
    มากที่สุด

    ก   ในแหล่งที่มีการจราจรคับคั่ง
    ข   ในแหล่งที่มีการจราจรทางอากาศ 

    ค   ในแหล่งที่มีประชากรอาศัยอยู่หนาแน่น 

    ง   ในแหล่งที่มีโรงงานอุตสาหกรรมเป็นจำนวนมาก

7. ในเวลากลางวันสถานที่ที่มีระดับเสียงตามข้อใด  
    จัดเป็นแหล่งมลพิษทางเสียง

    ก   40 เดซิเบลเอ
    ข   46 เดซิเบลเอ

    ค   50 เดซิเบลเอ

    ง   56 เดซิเบลเอ

8. แก๊สชนิดใดเป็นสาเหตุที่ทำให้เกิดปรากฏการณ์              
    เรือนกระจกมากที่สุด

    ก   มีเทน
    ข  ไนตรัสออกไซด์

    ค   คาร์บอนไดออกไซด์

    ง   คลอโรฟลูออโรคาร์บอน

9. ข้อใดเป็นสาเหตุที่ทำให้เกิดมลพิษมากที่สุด
    ก   การใช้เทคโนโลยี
    ข   การผลิตเทคโนโลยี

    ค   การออกแบบเทคโนโลยี

    ง   การปรับปรุงและแก้ไขเทคโนโลยี




                            10. ปรากฏการณ์เรือนกระจกส่งผลต่อสุขภาพของมนุษย์อย่างไร
   


     ก   แหล่งท่องเที่ยวชายทะเลได้รับความเสียหาย
  


     ข   เหมาะสมกับการแพร่ระบาดของโรคบางชนิด
   


     ค   เกิดภาวะฝนตกในลักษณะที่ไม่มีรูปแบบแน่นอน
    

                   ง   สภาพดินมีความชื้นต่ำทำให้ผลผลิตจากพืชมีปริมาณน้อย 
การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 


         หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ดีไซน์ผลิตภัณฑ์

ชื่อ





                        ชั้น

เลขที่


	1. งานออกแบบเครื่องยนต์จัดเป็นการออกแบบประเภทใด
    ก   การออกแบบตกแต่ง
    ข   การออกแบบผลิตภัณฑ์

    ค   การออกแบบทางวิศวกรรม

    ง    การออกแบบทางสถาปัตยกรรม  

2. ข้อใดไม่ใช่หลักการของการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดี
    ก   หน้าที่ใช้สอยและความปลอดภัย
    ข   โครงสร้างมีความแข็งแรงและทนทาน

    ค   ความสะดวกในการใช้และซ่อมแซมได้ง่าย

    ง   ความสะอาดและการจัดวางสิ่งของให้มีระเบียบ
3. “การออกแบบผลิตภัณฑ์มักให้ความสำคัญกับวัตถุดิบ
    ที่จะนำมาผลิต” เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยยึด
    หลักการข้อใด 
     ก   การขนส่ง
    ข   ซ่อมแซมได้ง่าย

    ค   วัสดุและวิธีการผลิต

    ง   ความสะดวกสบายในการใช้ 

4. ข้อใดเป็นปัจจัยในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สำคัญที่สุด
   ก  การออกแบบที่มีคุณค่าทางความงาม

   ข  การออกแบบที่สัมพันธ์กับคุณภาพของผลิตภัณฑ์   
   ค  การออกแบบที่สัมพันธ์กับความต้องการของผู้บริโภค
   ง  การออกแบบที่สัมพันธ์กับวัสดุและกระบวนการผลิต
5. การเขียนภาพฉายสามารถแสดงภาพได้กี่ด้าน

    ก   2 ด้าน

    ข   4 ด้าน

    ค   6 ด้าน
    ง   8 ด้าน
      
	6. การเขียนภาพฉายมีประโยชน์อย่างไร

   ก  ช่วยให้เกิดความสวยงาม   

   ข  ช่วยให้มองเห็นวัตถุได้ชัดเจน

   ค  มีความเข้าใจหลักการออกแบบ

   ง   ช่วยอธิบายวิธีการสร้างผลิตภัณฑ์ให้ตรงกับ  
        ความต้องการ

7. การใช้โปรแกรม Adobe Illustrator เหมาะสำหรับ 
    ออกแบบงานชนิดใดมากที่สุด

    ก  งานช่าง

    ข  งานธุรกิจ

    ค  งานกราฟิก
    ง  งานเกษตร
8. โปรแกรม   Microsoft PowerPoint เหมาะ
   ที่จะนำมาใช้ในงานด้านใด

   ก  การนำเสนอ
   ข  การออกแบบ

   ค  การทำโฆษณา 
   ง  การนำเสนอผลงานด้วยภาพนิ่ง
9. ถ้าต้องการแสดงผลงานจากโปรแกรม Microsoft   

   PowerPoint จะต้องใช้คำสั่งใด
   ก  การแสดงภาพนิ่ง
   ข  การแทรกภาพนิ่ง
   ค  การบันทึกภาพนิ่ง

   ง  การแทรกที่แถบเมนู                                

10. ในโปรแกรม Blender ถ้าต้องการกำหนดพื้นผิววัตถุ 
     ต้องเลือกใช้คำสั่งใด

    ก  Themes     
    ข  Auto Save 
    ค  Edit Methods
    ง  Language & Font


คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ข้อละ 1 คะแนน)
การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก

ชื่อ





          ชั้น

   เลขที่



คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ข้อละ 1 คะแนน)
	1.  ข้อใดไม่ใช่เครื่องมือวัดเพื่อทำเครื่องหมาย

    ก  ขอขีด

    ข  ไม้เมตร

    ค  เหล็กหมาด

    ง  วงเวียนปลายแหลม

2. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับการเข้าไม้
    ก   การนำไม้ตั้งแต่ 2 ชิ้นขึ้นไปมาบรรจบกันให้สนิท
    ข   การนำไม้ตั้งแต่ 3 ชิ้นขึ้นไปมาบรรจบกันให้สนิท

    ค   การนำไม้ตั้งแต่ 4 ชิ้นขึ้นไปมาบรรจบกันให้สนิท

    ง   การนำไม้ตั้งแต่ 5 ชิ้นขึ้นไปมาบรรจบกันให้สนิท

3. อุปกรณ์ใดใช้สำหรับตีเส้นก่อนตอกตะปู
    เดินสายไฟฟ้า    
    ก   บักเต้า
    ข   บิดหล่า

    ค   คีมล็อก

    ง   มัลติมิเตอร์ 
4. ข้อใดเป็นลักษณะของฉนวนไฟฟ้า 

    ก   มีอิเล็กตรอนวงนอกสุด 2 ตัว
    ข   มีอิเล็กตรอนวงนอกสุด 3 ตัว

    ค   มีอิเล็กตรอนวงนอกสุด 4 ตัว

    ง    มีอิเล็กตรอนวงนอกสุด 5 ตัว
5. ข้อใดกล่าวผิดเกี่ยวกับการต่อวงจรไฟฟ้าแบบอนุกรม

    ก   กระแสไฟฟ้าจะไหลผ่านเท่ากันตลอดวงจร
    ข   การนำโหลดหลาย ๆ อันมาต่อเรียงกันไป
         เหมือนลูกโซ่

    ค   ความต้านทานรวมของวงจรมีค่าน้อยกว่า
         ความต้านทานที่น้อยที่สุดที่ต่ออยู่ในวงจร

    ง   ความต้านทานรวมของวงจรจะมีค่าเท่ากับผลรวม
        ของตัวต้านทาน แต่ละตัวในวงจรรวมกัน
	6. ตัวต้านทานชนิดใดที่สามารถเปลี่ยนแปลง     
    ค่าความต้านทานได้ตามอุณหภูมิ

    ก   คาร์บอน
    ข   ไวร์วาวด์

    ค   ฟิล์มโลหะ

    ง    เทอร์มิสเตอร์

7. แหล่งกำเนิดแรงดันใดในวงจรอิเล็กทรอนิกส์
    ที่เปลี่ยนพลังงานเคมีให้เป็นพลังงานไฟฟ้า

    ก   แบตเตอรี่
    ข   เส้นลวดตัวนำ
    ค   แหล่งจ่ายกำลังอิเล็กทรอนิกส์
    ง   เครื่องกำเนิดไฟฟ้ากระแสตรง
8. “การใช้เครนยกของที่มีน้ำหนักมาก” จัดเป็น
    หน้าที่ของกลไกข้อใด 
     ก   การเปลี่ยนแปลงทิศทางของการเคลื่อนไหว
          และการเคลื่อนที่ 
    ข   การเปลี่ยนแปลงตำแหน่งของการเคลื่อนไหว
         และการเคลื่อนที่ 

    ค   การเปลี่ยนแปลงความเร็วของการเคลื่อนไหว
         และการเคลื่อนที่ 

    ง   การเปลี่ยนแปลงขนาดของแรงที่ทำให้เกิดการ          
         เคลื่อนไหวและการเคลื่อนที่ 

9. ข้อใดจัดเป็นระบบควบคุมแบบ Open Loop 
    ก   การควบคุมความดัน
    ข   การควบคุมอุณหภูมิ

    ค   การควบคุมความเร็วให้คงที่

    ง   การควบคุมสัญญาณไฟจราจร


10. ข้อใดเป็นลักษณะของการควบคุมนิวเมติกส์
   



 ก   ใช้คอมพิวเตอร์ควบคุมการทำงาน
 ข   ใช้น้ำมันเป็นตัวกลางในการส่งถ่ายกำลัง
 ค   ใช้ความดันลมเป็นตัวกลางในการส่งถ่ายกำลัง
 ง   ใช้กระแสไฟฟ้าเป็นตัวกลางในการส่งถ่ายกำลัง
การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 สิ่งของเครื่องใช้ สร้างได้ไม่ยาก

ชื่อ





ชั้น


เลขที่
    
 
คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ข้อละ 1 คะแนน)
	1. “การนำทางเลือกที่ได้เลือกไว้มาลำดับความคิดเพื่อ
    สร้างแนวทางการแก้ปัญหา” ตรงกับกระบวนการ
    เทคโนโลยีขั้นตอนใด
    ก  การปรับปรุงหรือพัฒนา 

    ข  การออกแบบและปฏิบัติ

    ค  การเลือกวิธีการแก้ปัญหา 

    ง  การกำหนดปัญหาหรือความต้องการ
2.  “การเขียนภาพร่างตามจินตนาการ” ตรงกับ 
     กระบวนการออกแบบขั้นตอนใด

    ก  ตัดสินใจเลือกแบบที่ดีที่สุด 

    ข  วิเคราะห์ปัญหาหรือความต้องการ

    ค  สร้างทางเลือกหรือออกแบบชิ้นงาน

    ง  กำหนดความต้องการของการออกแบบ
3. เมื่อตัดสินใจเลือกแบบที่ดีสุดแล้วควรปฏิบัติ
    ขั้นตอนใดต่อไป

    ก   ปรับปรุงข้อบกพร่องของชิ้นงาน

    ข  วิเคราะห์ปัญหาหรือความต้องการ
    ค  สร้างทางเลือกหรือออกแบบชิ้นงาน
    ง   กำหนดความต้องการของการออกแบบ
4. “ชั้นวางของควรออกแบบให้ประกอบได้เป็นชั้น ๆ
     และสามารถรับน้ำหนักได้ดี” ตรงกับกระบวนการ
    ออกแบบขั้นตอนใด

    ก   วิเคราะห์ปัญหาหรือความต้องการ

    ข   สร้างทางเลือกหรือออกแบบชิ้นงาน
    ค   กำหนดความต้องการของการออกแบบ
    ง   ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของชิ้นงาน
	5. การปฏิบัติในข้อใดตรงกับขั้นตอนการประเมินผล
    ของกระบวนการเทคโนโลยี

   ก  การเลือกทำโคมไฟจากกระดาษ

   ข  การค้นหาข้อมูลวิธีการทำโคมไฟ
   ค  การออกแบบโคมไฟรูปแบบต่าง ๆ
   ง   การตรวจสอบการต่อสวิตช์ไฟของโคมไฟ
6. ผลิตภัณฑ์ใหม่ของโลกหมายถึงข้อใด

    ก  ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่คนทั่วโลกรู้จัก
    ข  ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่มีการพัฒนาอย่างเป็นระบบ

    ค  ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่มีการปรับปรุงด้านคุณภาพ

        ให้เป็นที่รู้จักทั่วโลก

    ง   ผลิตภัณฑ์ชนิดแรกที่สร้างขึ้นและไม่เหมือนกับ
         ผลิตภัณฑ์ ๆ ใดในโลก

7.  ข้อใดตรงกับการปรับเปลี่ยนตำแหน่งผลิตภัณฑ์

    ก  การลดราคาผลิตภัณฑ์ให้ถูกลงกว่าเดิม
    ข  การสร้างผลิตภัณฑ์ภายใต้การควบคุมอุณหภูมิ
     ค  การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่เพื่อทดแทนผลิตภัณฑ์
         เดิม   
    ง   การแสวงหาประโยชน์ใช้สอยใหม่ ๆ ให้กับ
         ผลิตภัณฑ์
8. ข้อใดไม่ใช่ปัญหาและสาเหตุในการพัฒนา
    ผลิตภัณฑ์

    ก  การแข่งขันทางการตลาด

    ข  การขาดแคลนทรัพยากร

    ค  การพัฒนาผลิตภัณฑ์มีคุณภาพต่ำ
    ง   การประเมินผลิตภัณฑ์อย่างมีประสิทธิภาพ 


	9.  การวิเคราะห์คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์
    มุ่งวิเคราะห์องค์ประกอบใด
    ก   ผู้ผลิตผลิตภัณฑ์

    ข   รูปแบบของผลิตภัณฑ์
    ค   ผู้บริโภคที่ใช้ผลิตภัณฑ์
    ง   เทคโนโลยีในการผลิตผลิตภัณฑ์
	10. ปัจจัยใดมีผลให้การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่   
      ประสบความสำเร็จมากที่สุด

      ก  กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์

      ข  การตอบสนองความต้องการของลูกค้า

      ค  การสนับสนุนด้านงบประมาณของผู้บริหาร
      ง   การวางแผนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่
           อย่างละเอียด


การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์

ชื่อ





ชั้น


เลขที่



คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ข้อละ 1 คะแนน)
	1. ข้อใดจัดเป็นประโยชน์ของเทคโนโลยีด้านการผลิต
    อาหาร                     
    ก   ผลิตแยมจากผลไม้
    ข   ผลิตน้ำมันจากมะพร้าว

    ค   ผลิตเกลือที่มีไอโอดีนสูง

   ง   ผลิตไส้กรอกจากเนื้อหมูปลอดสารพิษ
2.  ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของเทคโนโลยีชีวภาพ
    ก   การผลิตรังสียูวี
    ข   การผลิตยาปฏิชีวนะ

    ค   การผลิตเครื่องสำอางช่วยปลูกผม

    ง    การผลิตอาหารช่วยดูดซึมเกลือแร่

3.  GPS จัดเป็นเทคโนโลยีการสื่อสารและโทรคมนาคม
      ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งใด

    ก   การแลกเปลี่ยนข้อมูลเชิงอิเล็กทรอนิกส์
    ข   การสื่อสารข้อมูลโดยผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

    ค   การประชุมระหว่างบุคคลที่อยู่คนละพื้นที่กัน

    ง   การระบุตำแหน่งสิ่งของเป้าหมายโดยใช้ดาวเทียม

4.  “การเลือกใช้เทคโนโลยีโดยสำรวจความต้องการ            
    ของผู้ใช้” เป็นการตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยีโดย  
    คำนึงถึงปัจจัยใด                             
    ก   ปัจจัยทางการตลาด
    ข   ปัจจัยที่เกี่ยวกับการลงทุน

    ค   ปัจจัยทางเทคโนโลยีการผลิต

    ง   ปัจจัยด้านความเหมาะสมของเทคโนโลยี


	5. “การเคลื่อนย้ายเทคโนโลยีจากประเทศที่พัฒนาแล้ว
     มาสู่ประเทศกำลังพัฒนา” จัดเป็นการถ่ายทอด  
    เทคโนโลยีระดับใด   
    ก   ระดับ 1
   ข   ระดับ 2
   ค   ระดับ 3
   ง   ระดับ 4
6.  “ผลิตภัณฑ์มีคุณภาพและกำจัดของเสียที่เกิดจาก
     การผลิตได้ง่าย” เป็นประโยชน์ของเทคโนโลยี

     สะอาดที่มีต่อข้อใด

    ก   ต่อภาครัฐ
    ข   ต่อตนเอง

    ค   ต่อชุมชน

    ง    ต่ออุตสาหกรรม

7.  ข้อใดเป็นวิธีการลดมลพิษที่แหล่งกำเนิดด้วยการ
    เปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี
    ก   การระบุขั้นตอนการผลิตที่ชัดเจน
    ข   การใช้ระบบอัตโนมัติควบคุมการผลิต

    ค   การบริหารจัดการงานอย่างมีประสิทธิภาพ

    ง   การใช้วัตถุดิบที่สะอาดและนำกลับมาใช้ใหม่ได้

8.  “การกำหนดเป้าหมายในการทำเทคโนโลยีสะอาด” 
      จัดเป็นขั้นตอนการเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดข้อใด

    ก   การประเมินเบื้องต้น
    ข   การติดตามประเมินผล

    ค   การศึกษาความเป็นไปได้

    ง    การวางแผนและจัดองค์กร


	9.  ข้อใดเป็นการลดปริมาณขยะด้วยวิธีการ Reuse
    ก   การนำพลาสติกมาขึ้นรูปใหม่ 
    ข   การนำกระป๋องอะลูมิเนียมมาผ่านกระบวน
         การแปรรูป

    ค   การนำขวดพลาสติกมาผ่านการฆ่าเชื้อเพื่อบรรจุ
         อาหาร

    ง   การนำแก้วมาเข้ากระบวนการหลอมแล้วนำ
         กลับมาใช้ใหม่
	10. “การเติมสารเคมีที่มีประจุต่างกับอนุภาค
     ในของเสีย” จัดเป็นระบบการกำจัดของเสียข้อใด
    ก   ระบบการแปรรูป
    ข   ระบบการฝังกลบ

    ค   ระบบการตกตะกอน

    ง   ระบบการใช้จุลินทรีย์ย่อยสลาย 


แบบทดสอบหลังเรียน
การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 

                  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีสัมพันธ์  

ชื่อ





                   ชั้น


เลขที่


คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ข้อละ 1 คะแนน)

	1. ขวดแก้วที่ได้จากการหลอมเศษแก้วเป็นความสำคัญ         
     และบทบาทของเทคโนโลยีด้านใด

    ก   ด้านสังคม
    ข   ด้านเศรษฐกิจ

    ค   ด้านสิ่งแวดล้อม

    ง    ด้านการดำรงชีวิต

2. เทคโนโลยีใดที่จัดอยู่ในรูปแบบของซอฟต์แวร์    
    ก   วัคซีน
    ข   รถไฟฟ้า

    ค   โทรศัพท์มือถือ 

    ง    ขั้นตอนการสร้างหุ่นยนต์  

3. ข้อใดเป็นการนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์          
     มาสร้างเทคโนโลยี 

    ก   การค้นพบลักษณะทางพันธุกรรม  
   ข   การค้นพบวิธีการผ่าตัดด้วยแสงเลเซอร์ 

   ค   การศึกษาเชื้อไวรัสที่เป็นสาเหตุของการเกิดโรค 

   ง   การค้นพบจุลินทรีย์ที่มีศักยภาพในการย่อยสลาย
       น้ำมัน

4. ข้อใดเป็นวัตถุประสงค์หลักของการผลิตท่อนพันธุ์ขิง 
    ด้วยวิธีการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อ 

    ก   เพื่อให้ได้ท่อนพันธุ์ที่ปลอดโรค
    ข   เพื่อให้ได้ปริมาณท่อนพันธุ์เพิ่มขึ้น

    ค   เพื่อให้ได้ท่อนพันธุ์ที่ให้ผลผลิตสูง

    ง   เพื่อให้ได้ท่อนพันธุ์ที่มีขนาดเล็กสะดวก
        ต่อการขนส่ง 


	5. ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของห้องเรียนจำลอง              

    ก   เลือกเรียนตามเวลาที่เหมาะสม
    ข   ช่วยลดค่าใช้จ่ายในการเดินทาง 

    ค   ใช้ระบบอินเทอร์เน็ตในการสื่อสาร

    ง   ทำกิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียนปกติ
6. เครื่องเอกซเรย์คอมพิวเตอร์ความเร็วสูง
   เป็นเทคโนโลยีทางการแพทย์ที่นำมาใช้ประโยชน์
   ในด้านใด
    ก   การรักษาโรค
    ข   การป้องกันโรค

    ค   การตรวจวินิจฉัยโรค

    ง   การคำนวณความร้ายแรงของโรค
7. เทคโนโลยีใดที่นำมาใช้เพื่อลดปัญหาวัตถุดิบ                         
   ในการผลิต
    ก   กังหันลม
    ข   เครื่องกลเติมอากาศ

    ค   การรีไซเคิลเศษแก้ว

    ง   เซลล์แสงอาทิตย์แบบอิสระ

8. ข้อใดกล่าวผิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีท้องถิ่น
    ก   เน้นปริมาณผลผลิต
    ข   สอดคล้องกับวิถีชีวิต

    ค   คำนึงถึงสิ่งแวดล้อมเป็นหลัก

    ง   เกิดจากประสบการณ์ที่สั่งสมกันมา

9. ข้อใดไม่ใช่เทคโนโลยีนำเข้าด้านเทคโนโลยีชีวภาพ
    ก   วัคซีนป้องกันโรค
    ข   การผลิตอวัยวะเทียมจากโลหะ 

    ค   ผลิตภัณฑ์กำจัดขยะจากจุลินทรีย์ 

    ง   การพัฒนาผลไม้ให้สุกงอมช้า



	10. การพัฒนาเทคโนโลยีโดยลดปริมาณโคเลสเตอรอลในไข่แดง
    จัดเป็นเทคโนโลยีเพื่อการพัฒนาประเทศข้อใด

    ก   การพัฒนาและปรับปรุงพันธุ์สัตว์ 
    ข   การพัฒนาผลิตภัณฑ์อาหารสำเร็จรูป

    ค   การพัฒนาผลิตภัณฑ์เครื่องปรุงอาหารสำเร็จรูป 

    ง   การวิจัยและพัฒนาอาหารให้มีคุณค่าทางโภชนาการ 




การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 


               หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี

ชื่อ





           ชั้น
              

เลขที่



คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ข้อละ 1 คะแนน)
	1. “การจราจรติดขัดคนเมืองจึงต้องการรถไฟฟ้า” 
    จัดเป็นองค์ประกอบของระบบเทคโนโลยีข้อใด

    ก   ตัวป้อน
    ข   กระบวนการเทคโนโลยี

    ค   ทรัพยากรทางเทคโนโลยี

    ง    ปัจจัยที่เอื้อหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี

2. ข้อใดจัดเป็นปัจจัยที่เอื้อหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี
    อุตสาหกรรมรถยนต์    

    ก   วัสดุในการผลิต
    ข   ใช้เทคโนโลยีระดับสูง

    ค   ความต้องการรถยนต์ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม

    ง   รัฐให้การส่งเสริมภาคอุตสาหกรรมการผลิต
         รถยนต์ 

3. “การสร้างเทคโนโลยีด้านยานอวกาศที่ต้องการ 
    ความแข็งแรงและความเหนียวนิยมใช้อัลลอยด์”  
    จัดเป็นทรัพยากรทางเทคโนโลยีข้อใด 

    ก   ทุน 
    ข   วัสดุ
    ค   เครื่องมือ 

    ง   สารสนเทศ 

4. ข้อใดคือตัวป้อนของระบบเทคโนโลยีที่ทำให้      
    เกิดการปรับปรุงพันธุ์มะเขือเทศสุกงอมช้า

    ก   มะเขือเทศล้นตลาด
    ข   มะเขือเทศมีคุณภาพต่ำ

    ค   มะเขือเทศมักมีผลขนาดเล็ก

    ง   มะเขือเทศมีระยะเวลาขายสั้น 


	5. “โลหะผสมเป็นวัสดุที่นำความร้อนและไฟฟ้า
    ได้ดีมากแต่ราคาแพง”  เป็นการปฏิบัติอยู่ในขั้นตอน
    ใดของกระบวนการเทคโนโลยี

    ก   การประเมินผล
    ข   การปรับปรุงหรือพัฒนา

    ค   การเลือกวิธีการแก้ปัญหา

    ง   การกำหนดปัญหาหรือความต้องการ

6. ใครเสี่ยงที่จะได้รับสารตะกั่วเข้าสู่ร่างกายมากที่สุด
    ก   นิดทำงานในโรงงานเย็บผ้า
    ข   หน่อยขับรถผ่านแหล่งอุตสาหกรรม

    ค   แมนเปิดร้านขายเสื้อผ้าข้างถนนในเมืองใหญ่

    ง   ติ๊กชอบไปออกกำลังกายในสวนสาธารณะใกล้ 
         สถานีรถไฟ
7. การวัคคุณภาพน้ำในข้อใดจัดเป็นน้ำเสีย 

    ก   ค่า DO วัดได้ 8 มิลลิกรัมต่อน้ำ 1 ลิตร 
         ที่อุณหภูมิ 30 องศาเซลเซียส 
    ข   ค่า DO วัดได้ 9 มิลลิกรัมต่อน้ำ 1 ลิตร 
         ที่อุณหภูมิ 30 องศาเซลเซียส 

    ค   ค่า BOD วัดได้ 20 มิลลิกรัมต่อน้ำ 1 ลิตร 
         ที่อุณหภูมิ 20 องศาเซลเซียส 
    ง    ค่า BOD วัดได้ 21 มิลลิกรัมต่อน้ำ 1 ลิตร 
          ที่อุณหภูมิ 20 องศาเซลเซียส

8. ฟาร์มเลี้ยงสัตว์เป็นแหล่งที่ปล่อยแก๊สเรือนกระจก  
    ชนิดใดมากที่สุด    

    ก   มีเทน
    ข  ไนตรัสออกไซด์

    ค   คาร์บอนไดออกไซด์

    ง   คลอโรฟลูออโรคาร์บอน


	9. ปรากฏการณ์เรือนกระจกส่งผลต่อระบบนิเวศอย่างไร

    ก   ภูเขาน้ำแข็งละลายอย่างรวดเร็ว
    ข   เกิดโรคระบาดในพืชผักและผลไม้

    ค   เชื้อโรคฟักตัวและเจริญเติบโตได้เร็ว 

    ง   ธุรกิจการท่องเที่ยวชายฝั่งทะเลสูญเสียรายได้


	10. ข้อใดเป็นแนวทางการแก้ปัญหาที่เกิดจากผลกระทบ   
     ของเทคโนโลยีด้วยวิธีการลดปริมาณแก๊สที่ก่อให้เกิด  
     ปรากฏการณ์เรือนกระจก

     ก   การผลิตพลาสติกแบบรีไซเคิล
     ข   การใช้ฉนวนกันความร้อนในอาคาร 

     ค   การผลิตรถยนต์ที่ใช้พลังงานแสงอาทิตย์

     ง   การกรองแก๊สในภาคอุตสาหกรรมก่อนปล่อย
          สู่บรรยากาศ


การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 



            หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ดีไซน์ผลิตภัณฑ์

ชื่อ





ชั้น

               
เลขที่


คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ข้อละ 1 คะแนน)
	1. “ไทยเป็นประเทศที่มีชื่อเสียงด้านการออกแบบ
    อัญมณี” จัดเป็นการออกแบบประเภทใด   
    ก   การออกแบบตกแต่ง
    ข   การออกแบบสิ่งพิมพ์
    ค   การออกแบบผลิตภัณฑ์
    ง   การออกแบบทางสถาปัตยกรรม
2. “มานะออกแบบผลิตภัณฑ์โดยใช้กระดาษรีไซเคิล               
    เป็นหลัก” มานะออกแบบโดยใช้ปัจจัยข้อใด
    ก   คุณค่าทางความงาม
    ข   คุณค่าของผลิตภัณฑ์

    ค   ความต้องการของผู้บริโภค

    ง   วัสดุและกระบวนการผลิต 

3. การออกแบบผลิตภัณฑ์สำหรับเด็กควรใช้หลักการ
    ออกแบบผลิตภัณฑ์ข้อใดมากที่สุด

    ก   ความแข็งแรง
    ข   ความสวยงาม

    ค   ความปลอดภัย

    ง   ความสะดวกสบายในการใช้

4. “การออกแบบโต๊ะวางคอมพิวเตอร์ให้มีชิ้นส่วน
    ที่สามารถถอดและประกอบได้ง่าย”  จัดเป็นการ
    ออกแบบที่คำนึงถึงหลักการใด

    ก   การขนส่ง
    ข   หน้าที่ใช้สอย

    ค   ความแข็งแรง

    ง   ซ่อมแซมได้ง่าย

5. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับการเขียนภาพฉาย

    ก   การเขียนที่แสดงให้เห็นรูปด้านอย่างน้อย 2 ด้าน
    ข   การเขียนที่แสดงให้เห็นรูปด้านอย่างน้อย 3 ด้าน

    ค   การเขียนที่แสดงให้เห็นรูปด้านอย่างน้อย 4 ด้าน

    ง   การเขียนที่แสดงให้เห็นรูปด้านอย่างน้อย 6 ด้าน
	6. การเขียนภาพที่มองเห็นมิติความสูง ความกว้าง 
    และความยาว ของด้านต่าง ๆ ไม่เท่ากัน จัดเป็นการ
    เขียนภาพแบบใด

    ก   ภาพฉาย
    ข   ภาพออบลิค   

    ค   ภาพไอโซเมตริก

    ง    ภาพเพอร์สเปกทีฟ

7. การออกแบบโดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator   
   หากต้องการสร้างเทคนิคพิเศษให้กับภาพและมีผลต่อ
   รูปร่างของ Path ควรใช้คำสั่งใด

    ก   File

    ข   Edit
    ค   Filter
    ง   Effect
8. การออกแบบโดยใช้โปรแกรม Blender  คำสั่ง Edit 

    Methods เป็นเครื่องมือที่ใช้สำหรับสร้างงานข้อใด

    ก   การกำหนดค่าพื้นที่การทำงาน
    ข   การกำหนดค่าเกี่ยวกับการสร้างชิ้นงาน

    ค   การเลือกรูปแบบตัวอักษร ขนาด และภาษา

    ง   การกำหนดลักษณะของหน้าต่างในโปรแกรม  
         Blender 

9. การใช้มาตราส่วนย่อ 1:50 ถ้าความยาวจริง 200 
    เซนติเมตร  ความยาวที่เขียนลงในแบบจะเท่ากับ
    ข้อใด

    ก   1 เซนติเมตร
    ข   2 เซนติเมตร

    ค   3 เซนติเมตร

    ง    4 เซนติเมตร 




	10 . ถ้าต้องการใส่ Video จากโปรแกรม Microsoft 

                                                         PowerPoint จะต้องใช้คำสั่งใด

                                                         ก   Insert > Media

                                                        ข   Insert > Images
                                                        ค   Insert  >  Symbols
                                                        ง   Insert > Illustrations


การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 

               หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก

ชื่อ





ชั้น
                

เลขที่



คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ข้อละ 1 คะแนน)
	1. ใครใช้อุปกรณ์งานไม้ไม่เหมาะสม
    ก  นิดใช้ขอขีดทำเครื่องหมายก่อนตัดไม้
    ข  แนนใช้เหล็กหมาดขีดเส้นเพื่อเจาะรูบนไม้

    ค  แมนใช้ไม้เมตรทำเครื่องหมายกำหนดตำแหน่งชิ้นงาน   
    ง  มานพใช้วงเวียนปลายแหลมวัดระยะเพื่อแบ่งส่วน
        ชิ้นงาน

2. การทำกรอบบานประตูควรเลือกการเข้าไม้วิธีใด

    ก   การเข้าเดือยเดี่ยว
    ข   การเข้าเซาะร่องเต็มหน้า

    ค   การเข้าเซาะบังใบตรงมุม 

    ง   การเข้าเดือยเดี่ยวปากกริวสองด้าน

3. ถ้าต้องการวัดแรงดันไฟฟ้าควรเลือกใช้อุปกรณ์ใด
    ก   บักเต้า
    ข   บิดหล่า

    ค   คีมล็อก

    ง   มัลติมิเตอร์ 

4. ธาตุใดจัดเป็นตัวนำไฟฟ้าที่ดีที่สุด 
    ก   เงิน
    ข   เหล็ก 

    ค   นิกเกิล  

    ง   อะลูมิเนียม

5. ข้อใดเป็นลักษณะของการต่อวงจรไฟฟ้าแบบขนาน
    ก   การนำเครื่องใช้ไฟฟ้าหลาย ๆ อันมาต่อเรียงกันไป
         เหมือนลูกโซ่
    ข   เครื่องใช้ไฟฟ้าตัวใดขาด เครื่องใช้ไฟฟ้าตัวอื่นยัง
         ทำงานได้

    ค   การผสมผสานระหว่างการนำโหลดหลาย ๆ โหลดมา
         ต่อเรียงกันและต่อรวมกัน 

    ง   ความต้านทานรวมของวงจรจะมีค่าเท่ากับผลรวม
         ของตัวต้านทาน แต่ละตัวในวงจรรวมกัน
	6. ตัวต้านทานชนิดใดที่สามารถเปลี่ยนแปลงค่า
    ความต้านทานได้ตามแสงที่ตกกระทบ
    ก   ชนิดพิเศษ
    ข   ชนิดปรับค่าได้

    ค   ชนิดเลือกค่าได้
    ง    ชนิดเปลี่ยนแปรค่าได้

 7. อุปกรณ์ใดในวงจรอิเล็กทรอนิกส์ที่ทำหน้าที่
    แสดงผลการทำงานของวงจร
    ก   สายเบรด
    ข   มาตรวัดไฟฟ้า 

    ค   เซอร์คิตเบรกเกอร์ 
    ง   แหล่งจ่ายกำลังอิเล็กทรอนิกส์

 8. “ระบบการไหลของน้ำในถังชักโครก” จัดเป็น
    หน้าที่ของกลไกข้อใด 

    ก   การเปลี่ยนแปลงทิศทางของการเคลื่อนไหว
         และการเคลื่อนที่ 
    ข   การเปลี่ยนแปลงตำแหน่งของการเคลื่อนไหว 
         และการเคลื่อนที่ 

    ค   การเปลี่ยนแปลงความเร็วของการเคลื่อนไหว 
         และการเคลื่อนที่ 

    ง   การเปลี่ยนแปลงขนาดของแรงที่ทำให้เกิดการ
         เคลื่อนไหวและการเคลื่อนที่ 

9. การควบคุมใดที่จัดเป็นระบบควบคุมแบบ         

   Closed  Loop            
    ก   การควบคุมสัญญาณไฟโฆษณา
    ข   การควบคุมอุณหภูมิและความดัน

    ค   การควบคุมมอเตอร์ขับสายพานลำเลียง

    ง   การควบคุมการเปลี่ยนทิศทางการหมุนของ
         มอเตอร์ 




	10. “โรงงานแห่งหนึ่งขาดแคลนแรงงานและต้องการงานที่มีความ
                                             ละเอียดสูง” โรงงานนี้ควรนำเทคโนโลยีในการควบคุมใดมาใช้
                                             ก   การควบคุมมอเตอร์
                                             ข   การควบคุมไฮดรอลิก

                                             ค   การควบคุมนิวเมติกส์

                                             ง    การควบคุมด้วยระบบซีเอ็นซี


การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 


หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 สิ่งของเครื่องใช้สร้างได้ไม่ยาก

ชื่อ





ชั้น


เลขที่



คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ข้อละ 1 คะแนน)
	1.  “มาลินีพิจารณาข้อดีและข้อเสียของวัสดุชนิดต่าง ๆ  
     ที่นำมาใช้สร้างกล่องบรรจุภัณฑ์” มาลินีปฏิบัติ
     อยู่ในขั้นตอนใดของกระบวนการเทคโนโลยี
     ก   การประเมินผล
     ข   การเลือกวิธีการแก้ปัญหา
     ค   การปรับปรุงแก้ไขและพัฒนา
     ง   การกำหนดปัญหาหรือความต้องการ
 2. กระบวนการใดมีความสัมพันธ์กับกระบวนการ
    เทคโนโลยีมากที่สุด
    ก   กระบวนการกลุ่ม
    ข  กระบวนการแก้ปัญหา

    ค   กระบวนการออกแบบ
    ง   กระบวนการแสวงหาความรู้
3. “พบชัยร่างแบบตู้เก็บอุปกรณ์ไฟฟ้า” พบชัยปฏิบัติ
    อยู่ในขั้นตอนใดของกระบวนการเทคโนโลยี
    ก   การทดสอบ
    ข  การวบรวมข้อมูล
    ค   การออกแบบและปฏิบัติ
    ง   การเลือกวิธีการแก้ปัญหา
4. การปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาชิ้นงานควรทำต่อจาก
    ขั้นตอนใด
    ก   การทดสอบ
    ข  การประเมินผล

    ค   การออกแบบและปฏิบัติ
    ง   การเลือกวิธีการแก้ปัญหา

	5. “ชาลีศึกษาลักษณะของชั้นวางของที่ทำจากวัสดุ
    ต่าง ๆ ” ชาลีปฏิบัติอยู่ในขั้นตอนใดของกระบวนการ
    เทคโนโลยี
    ก   การประเมินผล

    ข   การรวบรวมข้อมูล

    ค   การเลือกวิธีการแก้ปัญหา 
    ง   การกำหนดปัญหาหรือความต้องการ
 6.   การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่วางจำหน่ายในตลาด
    มีจุดประสงค์เพื่ออะไร
    ก   เพื่อลดต้นทุนการผลิต
    ข  เพื่อให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ใช้ผลิตภัณฑ์

    ค   เพื่อให้ผลิตภัณฑ์นั้นจำหน่ายได้มากขึ้น
    ง   เพื่อให้ได้แนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์นั้น ๆ
7. “มาลีปรับปรุงน้ำองุ่นบรรจุกล่องให้มีรสหวาน 
    น้อยลง” เป็นการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ใหม่ประเภทใด
    ก   การลดต้นทุน
    ข  การปรับเปลี่ยนตำแหน่งผลิตภัณฑ์

    ค   การปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงผลิตภัณฑ์เดิม
    ง   การเพิ่มเติมผลิตภัณฑ์รายการใหม่ในสาย
         ผลิตภัณฑ์เดิม
8. ทีมงานพัฒนาผลิตภัณฑ์ควรคัดเลือกจากบุคคล
    ที่มีลักษณะใดเป็นพิเศษ
    ก   มีความรับผิดชอบสูง
    ข   มีความคิดสร้างสรรค์

    ค   มีทักษะในการประดิษฐ์
    ง   มีระเบียบวินัยในการทำงาน


	9. การวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดจากผลิตภัณฑ์เดิมไม่
    สามารถค้นหาข้อมูลได้จากข้อใด
    ก   พนักงานฝ่ายการเงิน
    ข  พนักงานฝ่ายการตลาด
    ค   ผู้บริโภคหรือผู้ใช้ผลิตภัณฑ์

    ง   การวิเคราะห์สถานการณ์จากลูกค้า
	10. ข้อใดไม่ใช่เทคนิคในการสร้างแนวคิดเพื่อพัฒนา
     ผลิตภัณฑ์
    ก   การเปลี่ยนมุมมอง
    ข  เทคนิค SCAMPER
    ค   การวิเคราะห์คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์
    ง   การวางแผนการตลาดสำหรับผลิตภัณฑ์ใหม่


การออกแบบและเทคโนโลยี ม. 4–6 


หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์

ชื่อ





ชั้น


เลขที่



คำชี้แจง เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ข้อละ 1 คะแนน)
	1. เทคโนโลยีอาหารข้อใดต่างจากพวก
    ก   ผลิตไข่ไก่ที่มีโอเมก้าสูง
    ข   ผลิตขนมปังที่มีวิตามินบีสูง

    ค   ผลิตน้ำผลไม้ที่มีวิตามินซีสูง

    ง   ผลิตไส้กรอกที่ไม่ใส่สารกันบูด 

 2. “การใช้จุลินทรีย์ย่อยสลายสารก่อมะเร็งในดิน” 
    จัดเป็นประโยชน์ของเทคโนโลยีชีวภาพด้านใด
    ก   การแพทย์
    ข   การเกษตร

    ค   สิ่งแวดล้อม

    ง   การผลิตอาหาร

 3. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับเทคโนโลยีการสื่อสาร          
    และโทรคมนาคมประเภท EDI

    ก   การแลกเปลี่ยนข้อมูลเชิงอิเล็กทรอนิกส์
    ข   การประชุมระหว่างบุคคลที่อยู่คนละพื้นที่กัน

    ค   การสื่อสารข้อมูลโดยผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

    ง   การระบุตำแหน่งสิ่งของเป้าหมายโดยใช้ดาวเทียม
4. “การเลือกใช้เทคโนโลยีโดยให้ความสำคัญกับ
    วิถีชีวิตดั้งเดิมของประชากร” เป็นการตัดสินใจ 
    เลือกใช้เทคโนโลยีโดยคำนึงถึงปัจจัยใด                             
    ก   ปัจจัยทางการตลาด
    ข   ปัจจัยที่เกี่ยวกับการลงทุน

    ค   ปัจจัยทางเทคโนโลยีการผลิต

    ง   ปัจจัยด้านความเหมาะสมของเทคโนโลยี
5. “สุชาติปรับสูตรอาหารเลี้ยงสัตว์โดยเน้นวัตถุดิบ        
    ในท้องถิ่น” จัดเป็นการถ่ายทอดเทคโนโลยีระดับใด   
    ก   ระดับ  1

    ข  ระดับ  2
    ค   ระดับ  3
    ง   ระดับ  4
	6. “ลดการกีดกันด้านการส่งออกเนื่องจาก
    เป็นผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม” 
    เป็นประโยชน์ของเทคโนโลยีสะอาดที่มีต่อข้อใด
    ก   ต่อภาครัฐ
    ข   ต่อตนเอง

    ค   ต่อชุมชน

    ง   ต่ออุตสาหกรรม

 7. “การผลิตบรรจุภัณฑ์ที่ย่อยสลายได้ด้วยตัวเอง”         
     เป็นวิธีการลดมลพิษที่แหล่งกำเนิดด้วยวิธีการใด
    ก   การเปลี่ยนแปลงวัตถุดิบ
    ข   การเปลี่ยนแปลงผลิตภัณฑ์

    ค   การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี

    ง   การปรับปรุงกระบวนการดำเนินงาน 

 8. “การปฏิบัติเพื่อให้ได้ทางเลือกที่เหมาะสมกับ 
     องค์กรและความคุ้มค่าที่จะได้รับ” จัดเป็นขั้นตอน             
     การเลือกใช้เทคโนโลยีสะอาดข้อใด
     ก   การประเมินเบื้องต้น
    ข   การติดตามประเมินผล

    ค   การศึกษาความเป็นไปได้

    ง   การวางแผนและจัดองค์กร

 9. ข้อใดเป็นการลดปริมาณขยะด้วยวิธีการ Recycle

    ก   การนำขวดแก้วมาจัดสวนขวด
    ข   การนำกล่องนมมาหลอมเป็นเก้าอี้ 

    ค   การนำขวดแชมพูมาตัดเป็นที่ใส่ดินสอ

    ง   การนำเก้าอี้ไม้มาดัดแปลงทำชั้นวางของ




	                                           10.  วิธีการกำจัดของเสียใดที่ทำให้นำของเสีย
                                                  ที่เป็นของแข็งกลับมาใช้ใหม่ได้มากที่สุด 
                                                  ก   ระบบการแยก 
                                                  ข   ระบบการแปรรูป

                                                  ค   ระบบการฝังกลบ

                                                  ง   ระบบการตกตะกอน


แบบทดสอบกลางภาค
การออกแบบและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6

ชื่อ





ชั้น


เลขที่


ตอนที่ 1 เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ข้อละ 1 คะแนน)
	1. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับเทคโนโลยี
    ก  เป็นวิธีการที่ช่วยให้มนุษย์มีชีวิตยืนยาวขึ้น
    ข  เป็นผลิตภัณฑ์ที่ช่วยรักษาสภาพแวดล้อม
    ค  เป็นเทคนิคที่เพิ่มความสะดวกสบายในการ
        ดำรงชีวิต    
    ง  เป็นวิธีการหรือผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองความ 
       ต้องการของมนุษย์  
2. ประเทศไทยสามารถผลิตอาหารได้ปริมาณที่เพียงพอ
    กับความต้องการของประเทศคู่ค้า เป็นความสำคัญ
    และบทบาทของเทคโนโลยีด้านใด
    ก   ด้านสังคม
    ข   ด้านเศรษฐกิจ

    ค   ด้านสิ่งแวดล้อม
    ง   ด้านการดำรงชีวิต
3. ข้อใดเป็นความรู้ที่ได้จากวิทยาศาสตร์ เกี่ยวกับ
     แสงเลเซอร์
    ก  การค้นพบคุณสมบัติของแสงเลเซอร์
    ข  การนำแสงเลเซอร์ไปใช้ในการผ่าตัด
    ค  การค้นพบวิธีการใช้เลเซอร์ในด้านสุขภาพ
    ง  การนำแสงเลเซอร์มาวัดระยะทางระหว่างโลก
        กับดวงจันทร์
4. การปลูกพืชโดยไม่ใช้ดินเป็นเทคโนโลยีที่ช่วย           
     แก้ปัญหาด้านใดมากที่สุด
    ก  ราคาผลผลิตตกต่ำ
    ข  ผลผลิตมีโรคและแมลง
    ค  สภาพดินไม่เหมาะในการปลูกพืช
    ง  ปริมาณพืชไม่เพียงพอต่อความต้องการ
10. การนำเทคโนโลยีแสงเลเซอร์มาใช้ในการผ่าตัด
     เป็นความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์ใด
     ก   ศึกษาศาสตร์
     ข   แพทยศาสตร์
     ค   วิทยาศาสตร์
     ง   วิศวกรรมศาสตร์
11. เทคโนโลยีผลิตกระแสไฟฟ้าด้วยเซลล์แสงอาทิตย์
     แบบอิสระออกแบบสำหรับใช้ในท้องที่ใด
     ก  ในเมืองใหญ่
     ข  ในเมืองขนาดกลาง

     ค  ในชนบทที่มีระบบสายส่งไฟฟ้า
     ง  ในชนบทที่ไม่มีระบบสายส่งไฟฟ้า
12. ฟาร์มเลี้ยงสัตว์ขนาดใหญ่ควรเลือกนำเทคโนโลยีใด
     มาใช้เพื่อแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม
     ก   การรีไซเคิล
     ข   พลังงานลม
     ค   การบำบัดน้ำเสีย
     ง   พลังงานแสงอาทิตย์
13. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับหลักการของเครื่องกลเติม
     อากาศกังหันน้ำชัยพัฒนา
     ก  เพื่อเพิ่มปริมาณออกซิเจน
     ข  เพื่อเพิ่มธาตุอาหารให้พืชน้ำ
     ค  เพื่อให้เกิดการไล่น้ำเสียออกสู่ลำคลอง
     ง  เพื่อให้น้ำเสียถูกยกขึ้นไปสาดกระจายบนอากาศ
14. ข้อใดกล่าวผิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีท้องถิ่นด้านอาหาร
     ที่เข้าใจวัฏจักรธรรมชาติ
     ก   เป็นอาหารที่สัมพันธ์กับภูมิประเทศ
     ข   เป็นอาหารที่ลดการพึ่งพาธรรมชาติ
     ค   เป็นอาหารที่ใช้ทรัพยากรรอบ ๆ ตัว
     ง   เป็นอาหารที่เปลี่ยนแปลงไปตามฤดูกาล
	5.  ควรนำเทคโนโลยีทางการเกษตรใดมาใช้ แก้ปัญหา
     เกี่ยวกับโรคที่ติดมากับท่อนพันธุ์
     ก  การเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อ
     ข  การปลูกพืชนอกฤดูกาล
     ค  การปลูกพืชโดยไม่ใช้ดิน
     ง  การปรับปรุงพันธุ์เพื่อเพิ่มผลผลิต
6. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับ  E-Library   
    ก  เป็นแหล่งความรู้ที่ใหญ่และทันสมัย
    ข  เป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ใหญ่และทันสมัย
    ค  เป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่มีความหลากหลาย
    ง  เป็นแหล่งที่มีความหลากหลายและมีผู้เข้าไปใช้   
        เป็นจำนวนมาก
7. การแช่แข็งอาหารใช้อุณหภูมิตามข้อใด    
    ก    0  องศาเซลเซียส
    ข   -8  องศาเซลเซียส
    ค   -18 องศาเซลเซียส  
    ง   -28  องศาเซลเซียส  
8. การฉายรังสีประมาณ 0.15  กิโลเกรย์ในเนื้อสัตว์
    เพื่อประโยชน์ด้านใด
    ก   ทำลายแมลง
    ข   ทำลายพยาธิ
    ค   ทำลายเชื้อโรค
    ง   ทำลายจุลินทรีย์
9. เทคโนโลยีนำเข้าข้อใดเป็นการเพิ่มปริมาณการผลิต  
    วัคซีนในประเทศ
    ก  เทคโนโลยีชีวภาพ
    ข  เทคโนโลยีเครื่องจักรกล
    ค  เทคโนโลยีเครื่องนุ่งห่มและสิ่งทอ
    ง  เทคโนโลยีการสื่อสารและโทรคมนาคม  
15. ภูมิปัญญาการสร้างบ้านของคนท้องถิ่นใดที่เสาบ้าน
     ทุกต้นต้องวางบนท่อนไม้เนื้อแข็งหรือก้อนหิน
     ก  ภาคใต้
     ข  ภาคเหนือ
     ค  ภาคกลาง
     ง  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ
16. ข้อใดคือภูมิปัญญาท้องถิ่นที่แสดงถึงความสามารถ
     ในการเลือกสรรเส้นใยผ้าให้สอดคล้องกับสภาพ 
     ภูมิอากาศ
     ก  การนำผ้าฝ้ายมาเย็บผ้าห่มเพื่อเพิ่มความอบอุ่น
     ข  การนำผ้าไหมมาตัดเย็บเพื่อสวมใส่ไปงานมงคล
     ค  การนำแก่นขนุนมาใช้ในการย้อมผ้าฝ้ายเพื่อเพิ่ม
         สีสัน
     ง  การนำผ้าไหมมาสอดเสริมเส้นด้ายเพื่อเพิ่ม  
         ลวดลายแปลกใหม่
17. ท่าฤษีดัดตน จัดเป็นเทคโนโลยีท้องถิ่นที่สะท้อน
     ภูมิปัญญาด้านใด
     ก  ด้านอาหารไทย
     ข  ด้านที่อยู่อาศัย
     ค  ด้านเครื่องนุ่งห่ม
     ง   ด้านการแพทย์แผนไทย
18. ข้อใดเป็นผลิตภัณฑ์ที่เกิดจากการพัฒนาอาหาร
     ของไทยโดยเน้นคุณค่าทางโภชนาการ
     ก  ผลไม้ในน้ำเชื่อม
     ข  ชุดอาหารพร้อมปรุง
     ค  ข้าวซ้อมมือที่ไม่ผ่านการขัดสี
     ง  อาหารที่บรรจุในภาชนะที่สะอาด



	19. องค์ประกอบของเทคโนโลยีใดที่เป็นตัวกำหนด
    วิธีการแก้ปัญหา
    ก  ตัวป้อน
    ข  กระบวนการเทคโนโลยี
    ค  ทรัพยากรทางเทคโนโลยี
    ง  ปัจจัยที่เอื้อหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี
20. ข้อใดเป็นตัวป้อนของกระบวนการสร้างกล้อง
     จุลทรรศน์    
     ก  ต้องการเครื่องมือในการบันทึกภาพ
     ข  ต้องการเครื่องมือเพื่อศึกษาสิ่งมีชีวิตขนาดเล็ก
     ค  ต้องการเครื่องมือเพื่อศึกษาสิ่งมีชีวิตที่ไม่สามารถ
         มองเห็นด้วยตาเปล่า
     ง  ต้องการเครื่องมือที่มีคุณสมบัติพิเศษเพื่อศึกษา 
        สิ่งมีชีวิตที่มีผลต่อการดำรงชีวิต  
21. พืชดัดแปลงพันธุกรรม ต้องใช้ทรัพยากรบุคคลที่มี
       ความรู้ด้านใด
     ก   พันธุวิศวกรรม
     ข  วิศวกรรมศาสตร์
     ค  การขยายพันธุ์พืช
     ง  วิทยาศาสตร์ทั่วไป
22. การสร้างผลิตภัณฑ์ต้องนำพลังงานมาใช้ในการขับ
      เคลื่อน พลังงานในที่นี้จัดเป็นองค์ประกอบใดของ
      ระบบเทคโนโลยี
ก  Input

ข  Output

ค  Resources

ง  Consideration

23. ระบบเทคโนโลยีนำทรัพยากรทางเทคโนโลยีชนิดใด 
     มาประกอบการตัดสินใจ   
     ก  วัตถุดิบ
     ข  พลังงาน
     ค  เครื่องจักร
     ง   สารสนเทศ
29. น้ำปกติจะต้องมีปริมาณออกซิเจนละลายอยู่เท่าไร     
       ที่อุณหภูมิ 30 องศาเซลเซียส
     ก   5  มิลิกรัมต่อน้ำ 1 ลิตร
     ข   6  มิลิกรัมต่อน้ำ 1 ลิตร  
     ค   7  มิลิกรัมต่อน้ำ 1 ลิตร  
     ง    8  มิลิกรัมต่อน้ำ 1 ลิตร  
30. ข้อใดเป็นสาเหตุที่ทำให้ปริมาณก๊าซคาร์บอนได–
      ออกไซด์ในอากาศเพิ่มมากที่สุด
     ก  การใช้ถุงพลาสติก
     ข  การตัดไม้ทำลายป่า  
     ค  การใช้ทรัพยากรเชื้อเพลิง
     ง  การสร้างที่อยู่อาศัยอย่างแออัด  
31. การกรองก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์เหมาะสำหรับ        
      การประกอบการประเภทใด  
      ก  ธุรกิจการบริการ
      ข  ธุรกิจการท่องเที่ยว
      ค  ธุรกิจซื้อมาขายไป
      ง   ธุรกิจอุตสาหกรรม
32. หากต้องการออกแบบก่อสร้าง ควรเลือกแบบ
      ในข้อใด
     ก  ภาพถ่าย
     ข  แบบร่าง
     ค  แบบจำลอง
     ง  ภาพวาดลวดลาย
33. การกำหนดรายละเอียดในการออกแบบแต่ละชิ้น
      มีความสำคัญต่อการเลือกแบบอย่างไร
     ก  ทำให้งานออกแบบมีความสวยงาม
     ข  ทำให้มองเห็นผลิตภัณฑ์ได้ชัดเจนขึ้น
     ค  ทำให้เห็นข้อบกพร่องของงานออกแบบแต่ละชิ้น
     ง   ทำให้สามารถเปรียบเทียบข้อดีและข้อเสียของ 
         งานแต่ละแบบได้

	24. ชาวชุมชนแห่งหนึ่งรู้สึกว่าการใช้เทคโนโลยีกำจัด
      ศัตรูพืชจะส่งผลเสียต่อตนเอง จากข้อความดังกล่าว
      ปัจจัยที่ขัดขวางต่อเทคโนโลยีคือข้อใด
      ก  ศาสนา
      ข  ความเชื่อ
      ค  วัฒนธรรม
      ง  การประกอบอาชีพ
25. ความพร้อมด้านทุนหรือทรัพย์สินส่งผลต่อ
      กระบวนการเทคโนโลยีตามข้อใด
     ก  กระบวนการผลิตราบรื่น
     ข  ลดต้นทุนในการผลิตน้อย
     ค  ผลิตได้รวดเร็วและมีมาตรฐาน
     ง  คุณภาพของผลิตภัณฑ์สม่ำเสมอตรงกับ
26. ข้อใดเป็นคุณสมบัติเด่นของวัสดุชนิดอัลลอยด์
     ก  ยืดหยุ่นและไม่นำไฟฟ้า
     ข  มีความแข็งและไม่ยืดหยุ่น
     ค  นำความร้อนและไฟฟ้าได้ดี
     ง  ทนต่อแรงลมและไม่นำไฟฟ้า
27. ปัจจัยใดเอื้อต่อเทคโนโลยีอุตสาหกรรมรถยนต์
      ที่ขับเคลื่อนด้วยพลังงานแสงอาทิตย์มากที่สุด
     ก  วัสดุในการผลิต
     ข  ภาวะสิ่งแวดล้อม  
     ค  ภาวะเศรษฐกิจตกต่ำ  
     ง  จำนวนคนที่ต้องการใช้
 28. ในเวลากลางคืนสถานที่ที่มีระดับเสียงตามข้อใด
       จัดเป็นแหล่งมลภาวะทางเสียง
      ก  ตั้งแต่ 30 เดซิเบลเอ
      ข  ตั้งแต่ 35 เดซิเบลเอ
      ค  ตั้งแต่ 40 เดซิเบลเอ
      ง   ตั้งแต่ 45 เดซิเบลเอ
34. งานออกแบบร้านจำหน่ายหนังสือจัดเป็นการ
      ออกแบบประเภทใด  
      ก  การออกแบบตกแต่ง
      ข  การออกแบบผลิตภัณฑ์
      ค  การออกแบบทางวิศวกรรม  
      ง   การออกแบบทางสถาปัตยกรรม  
35. ปัจจัยในการออกแบบผลิตภัณฑ์เพื่อธุรกิจ   
     ข้อใดมีความสำคัญมากที่สุด
     ก  คุณค่าทางความงาม
     ข  คุณค่าทางผลิตภัณฑ์
     ค  ความต้องการของผู้บริโภค
     ง  วัสดุและกระบวนการผลิตที่ทันสมัย
36. ถ้าต้องการออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่มีรูปทรง
     สี่เหลี่ยมควรเลือกวิธีการเขียนแบบข้อใดดีที่สุด    
     ก  แบบออบลิก
     ข  แบบภาพฉาย
     ค  แบบไอโซเมตริก
     ง  แบบเปอร์สเปกตีฟ
37. การเขียนภาพแบบออบลิค เส้นระดับของภาพ
     ด้านหน้าต้องทำมุมกี่องศากับพื้นระดับ
    ก  30 องศา
    ข  45 องศา
    ค  60 องศา
    ง   90 องศา
38. ชันนี่ใช้มาตราส่วนย่อ 1:100 ในการเขียนแบบ 
     ถ้าความยาวจริง 400 เมตร ความยาวที่ชันนี่ต้อง  
     เขียนลงในแบบจะเท่ากับข้อใด
     ก  1 เซนติเมตร
     ข  2 เซนติเมตร
     ค  3 เซนติเมตร
     ง   4 เซนติเมตร



	39. Edit Methods สัมพันธ์กับข้อใด
      ก  การกำหนดค่าพื้นที่การทำงาน
      ข  การกำหนดตำแหน่งของโฟลเดอร์
      ค  การกำหนดค่าเกี่ยวกับการสร้างชิ้นงาน
      ง  การเลือกรูปแบบตัวอักษร ขนาด และภาษา

	40. ในโปรแกรม Blender ถ้าต้องการกำหนดลักษณะ
      ของหน้าต่างต้องเลือกใช้คำสั่งใด
      ก  Themes

      ข  Auto Save

      ค  Edit Methods
      ง  Language & Font


ตอนที่ 2 ตอบคำถามต่อไปนี้
1.  เทคโนโลยีท้องถิ่นมีความสัมพันธ์กับการดำรงชีวิตของคนในท้องถิ่นอย่างไรบ้าง
     เทคโนโลยีท้องถิ่นเป็นมรดกทางวัฒนธรรมที่เกิดจากการสั่งสมประสบการณ์ ความรู้ในแขนงต่าง ๆ ของบรรพบุรุษช่วยให้การดำรงชีวิตดำเนินไปในแบบแผนที่เหมาะสม  และสอดคล้องกับวิถีชีวิต เทคโนโลยีท้องถิ่นจึงมีส่วนสำคัญต่อการพัฒนาชีวิต ความเป็นอยู่ของคนไทย ทั้งด้านเศรษฐกิจและสังคม




2. ยกตัวอย่างแนวทางการแก้ปัญหาที่เกิดจากผลกระทบในการใช้เทคโนโลยีที่ไม่เหมาะสม 

    1. การลดอัตราการเผาไหม้ของเชื้อเพลิง โดยการนำพลังงานมาใช้ให้เกิดประสิทธิภาพมากที่สุด



    2. การกรองก๊าซเรือนกระจกออกระหว่างการผลิตในอุตสาหกรรมก่อนที่จะปล่อยออกสู่บรรยากาศ

 

   3. การช่วยกันฟื้นฟูและรักษาสภาพป่าที่มีอยู่ ลดการตัดไม้ทำลายป่า และการปลูกป่าทดแทน

   

   4. ลดการใช้ถุงพลาสติก และใช้กระดาษอย่างประหยัด 





   

   5. การใช้พลังงานทดแทน










3. การเกิดประจุไฟฟ้าและศักย์ไฟฟ้ามีความเกี่ยวข้องและสัมพันธ์กันอย่างไร ประจุไฟฟ้าและศักย์ไฟฟ้ามีอำนาจการเคลื่อนที่ในตัวเอง คือ มีพลังงานหรือแรงในตัวเอง จึงพร้อมในการเคลื่อนที่ตลอดเวลา เมื่ออยู่ในสภาวะที่เหมาะสมถูกต้อง หรืออยู่ในสภาวะที่เอื้ออำนวย อำนาจการดึงดูดของประจุไฟฟ้านั้นขึ้นอยู่กับขั้วและความเข้มของประจุไฟฟ้านั้น ๆ ประจุไฟฟ้าที่ต่างกันจะเกิดอำนาจการดึงดูดซึ่งกันและกัน และประจุไฟฟ้าที่เหมือนกันจะผลักกัน เช่น ประจุบวกกับประจุบวก หรือประจุลบกับประจุลบ








4. จงอธิบายวิธีการเขียนภาพฉายมาพอสังเขป 
      การเขียนภาพฉายเป็นการแสดงรูปด้านต่าง ๆ ซึ่งมีลักษณะดังนี้





      1. ด้านต่าง ๆ ที่อยู่ในระดับเดียวกัน ต้องเขียนแสดงภาพและขนาดในแนวระดับเดียวกัน คือ ด้านหน้า ด้านข้าง และด้านหลังของภาพ โดยให้ด้านหน้าเป็นรูปตรงกลางของภาพ






     2. ด้านบน ควรเขียนแสดงไว้ด้านบนของรูปด้านหน้า คือ ฉายตรงขึ้นไป  เส้นที่ลากจากด้านหนึ่งไปยังอีกด้านหนึ่งเรียกว่า “เส้นฉาย”










    3. ด้านล่าง ควรเขียนแสดงไว้ด้านล่างของรูปด้านหน้า คือ ฉายตรงลงมาด้านล่าง  




                                                     ลงชื่อ 
   

  ผู้ประเมิน
แบบทดสอบปลายภาค

การออกแบบและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6

ชื่อ





ชั้น


เลขที่



ตอนที่ 1 เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว (ข้อละ 1 คะแนน)

	1.ข้อใดกล่าวผิดเกี่ยวกับความสำคัญของเทคโนโลยี 
    ก  มีส่วนช่วยให้มนุษย์อายุยืน
    ข  มีส่วนช่วยในการผลิตสินค้าได้เร็วขึ้น 
    ค  มีบทบาทช่วยให้ชีวิตความเป็นอยู่สะดวกสบาย
    ง   มีส่วนช่วยรักษาสภาพแวดล้อมให้ดีมากกว่าเดิม 
2.  การปรับปรุงพันธุ์ข้าวขาวดอกมะลิ 105 เกิดผลดี
     ต่อเกษตรกรอย่างไร
     ก   ต้นข้าวทนต่อน้ำท่วมฉับพลัน
     ข  ต้นข้าวมีความต้านทานโรคและแมลง
     ค  ผลผลิตโดยเฉลี่ยสูงกว่าเดิมร้อยละ 30
     ง  ต้นข้าวทนต่อความแห้งแล้งและดูแลรักษาง่าย
3. ยุ้ยต้องการขยายพันธุ์วัวโดยให้มีลักษณะพันธุกรรม
     เหมือนเดิม ยุ้ยควรเลือกใช้เทคโนโลยีใด
   ก   การโคลนนิ่ง
   ข  การผสมเทียม
   ค  การถ่ายฝากตัวอ่อน
   ง  การดัดแปลงพันธุกรรมสัตว์
4. ข้อใดกล่าวผิดเกี่ยวกับเครื่องกลเติมอากาศกังหันน้ำ
   ชัยพัฒนา
   ก  ตักน้ำได้ลึกลงไปใต้ผิวน้ำ 0.05 เมตร
   ข  ยกน้ำไปสาดกระจายเป็นฝอยเหนือระดับน้ำ 
       1 เมตร
   ค  มอเตอร์หมุนเคลื่อนตัวโดยรอบด้วยความเร็ว 
       15 รอบต่อนาที
  ง  น้ำเสียถูกยกขึ้นไปสาดกระจายสัมผัสกับอากาศ
      ทำให้ออกซิเจนในอากาศละลายในน้ำ  

	5. การใช้เทคโนโลยีจากพลังงานแสงอาทิตย์เปลี่ยน
    ระบบไฟฟ้าจะทำงานตามข้อใด  
    ก   เปลี่ยนระบบไฟฟ้ากระแสตรงเป็นกระแสสลับ
    ข  เปลี่ยนระบบไฟฟ้ากระแสสลับเป็นกระแสตรง
    ค  เปลี่ยนระบบไฟฟ้ากระแสตรงเป็นกระแสผสม
    ง  เปลี่ยนระบบไฟฟ้ากระแสสลับเป็นกระแสผสม
6. ใครเลือกใช้เทคโนโลยีท้องถิ่นด้านอาหารได้     
     เหมาะสมกับสภาพท้องถิ่นมากที่สุด
   ก  คนเชียงใหม่ชอบบริโภคสะตอ
   ข  คนสงขลาชอบบริโภคข้าวซอย
   ค  คนอยุธยาชอบบริโภคข้าวเหนียว
     ง   คนระยองชอบบริโภคอาหารทะเล
7. สิ่งใดไม่จัดเป็นเทคโนโลยีนำเข้า
    ก  รถไฟฟ้า
    ข โทรศัพท์
    ค  ผ้ามัดหมี่


    ง  เครื่องมือผ่าตัด
8. ข้อใดเป็นตัวป้อนของการสร้างโทรศัพท์มือถือ
     ก  ต้องการอุปกรณ์ที่ช่วยในการค้นหาข้อมูล
     ข  ต้องการอุปกรณ์ที่มีขนาดเล็กและราคาถูก
     ค  ต้องการอุปกรณ์ที่สื่อสารกับผู้อื่นได้สะดวก
     ง  ต้องการอุปกรณ์ที่มีความทันสมัยและสวยงาม
9.  ทรัพยากรทางเทคโนโลยีข้อใดที่มีความถูกต้อง
     และตรงกับความเป็นจริง
  ก  พลังงาน
  ข  ทุนหรือทรัพย์สิน
  ค  ข้อมูล ข่าวสาร และสารสนเทศ
  ง   เครื่องมือ เครื่องจักร และอุปกรณ์


	10. ปัจจัยใดที่ขัดขวางต่อเทคโนโลยีอุตสาหกรรม
      รถยนต์มากที่สุด
  ก  วัสดุในการผลิต
  ข  จำนวนคนที่ต้องการใช้
  ค  การเปลี่ยนพฤติกรรมการใช้
       ง   ภาวะเศรษฐกิจตกต่ำหรือถดถอย
11. ปรากฏการณ์เรือนกระจกส่งผลต่อระบบนิเวศอย่างไร     
   ก   ทำให้ภูเขาน้ำแข็งละลายอย่างรวดเร็ว
   ข  ทำให้เกิดโรคระบาดในพืชผักและผลไม้
   ค  ทำให้เชื้อโรคฟักตัวและเจริญเติบโตได้เร็ว
   ง  ทำให้ธุรกิจการท่องเที่ยวทางทะเลสูญเสียรายได้
12. ข้อใดเป็นวิธีการลดปริมาณก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์
      ในอากาศได้ดีที่สุด
   ก  ใช้ถุงผ้าแทนถุงพลาสติก
   ข  ลดการใช้ทรัพยากรเชื้อเพลิง
   ค  ปลูกป่าทดแทนป่าไม้ที่ถูกทำลาย  
ง  สร้างบ้านแบบประหยัดพลังงานไฟฟ้า
13. ข้อใดไม่ใช่วิธีการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อม
   ก  การลดการตัดไม้ทำลายป่า
   ข  การใช้ฉนวนป้องกันความร้อน
   ค  การนำถ่านหินมาผลิตกระแสไฟฟ้า  
      ง  การใช้กระดาษหรือถุงพลาสติกชนิดรีไซเคิล
14. รถยนต์ประหยัดน้ำมันจัดเป็นการออกแบบประเภทใด
  ก  การออกแบบตกแต่ง
  ข  การออกแบบผลิตภัณฑ์
  ค  การออกแบบทางวิศวกรรม
  ง   การออกแบบทางสถาปัตยกรรม
15. ผลิตภัณฑ์ใดควรออกแบบให้มีความสวยงาม
  ก  เก้าอี้ไม้สัก
  ข  ตะกร้าหวาย
  ค  โคมไฟกะลามะพร้าว
  ง  พรมเช็ดเท้าจากเศษผ้า
	16. การเขียนภาพที่มองเห็นมิติความสูง ความกว้าง  
      และความยาวของด้านต่าง ๆ ไม่เท่ากัน จัดเป็น
      การเขียนภาพแบบใด
   ก  ออบลิค
   ข  ภาพฉาย
   ค  ไอโซเมตริก
   ง    เพอร์สเปกทีฟ
17. การเขียนแบบจำลองมีวัตถุประสงค์เพื่ออะไร
  ก   เพื่อให้อ่านแบบได้ง่าย
  ข   เพื่อฝึกทักษะการเขียนแบบ
  ค   เพื่อให้เห็นผลงานออกแบบตามจริง
  ง    เพื่อให้นักออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์
18. ถ้าต้องการออกแบบงานเป็นภาพ 3 มิติ ควร
      เลือกใช้ซอฟต์แวร์ใด  
  ก  โปรแกรม Paint
  ข  โปรแกรม Blender
  ค  โปรแกรม Adobe Illustrator
      ง  โปรแกรม Microsoft Power Point
19. File Paths ในโปรแกรม  Blender  สัมพันธ์                 
     กับข้อใด
   ก  การกำหนดค่าพื้นที่การทำงาน
  ข  การกำหนดตำแหน่งของโฟลเดอร์
   ค  การกำหนดค่าเกี่ยวกับการสร้างชิ้นงาน
   ง  การกำหนดลักษณะของหน้าต่างในโปรแกรม
20. “คลิกที่ไอคอนการแสดงภาพนิ่งที่แถบเครื่องมือ” 
      เป็นขั้นตอนใดของการนำเสนองานด้วยโปรแกรม 
      ซอฟต์แวร์  
   ก  การแทรกภาพ
   ข  การตกแต่งเพิ่มเติม
   ค  การเรียกใช้งานโปรแกรม
    ง   การแสดงงานนำเสนอผลงาน



	21. วัสดุชนิดใดใช้สำหรับตรวจสอบมุมของแผ่นไม้
  ก  ขอขีด
  ข  ตลับเมตร
  ค  ฉากสามเหลี่ยม
  ง   วงเวียนปลายแหลม
22.  ข้อใดไม่ใช่เครื่องมือวัดเพื่อทำเครื่องหมาย
       ก  ขอขีด
       ข  ไม้เมตร
ค  เหล็กหมาด
ง   วงเวียนปลายแหลม
23.  ประกอบต้องการเลื่อยแผ่นไม้ตามแนวเส้นโค้ง
       ประกอบควรใช้อุปกรณ์ใด
ก  เลื่อยฉลุ
ข  เลื่อยลันดา
ค  เลื่อยหางหนู
    ง   เลื่อยตัดปากไม้
24.   สมภพทำบังใบคิ้วที่มุมขอบบานประตู สมภพควร
        เข้าไม้แบบใด
ก  การเข้าเดือยเดี่ยวย่อเดือย
ข  การเข้าเดือยเดี่ยวด้านเดียว
ค  การเข้าเดือยเดี่ยวปากกริวด้านเดียว
ง  การเข้าเดือยเดี่ยวปากกริวสองด้าน
25.  การทำชั้นวางของจากไม้ควรเข้าไม้แบบใด
ก  การเข้าชนฉาก
ข  การเข้าเซาะร่องลิ้น
ค  การเข้าชนเดือยกลม
ง   การเข้าเซาะร่องเต็มหน้า
26.  เดือนต้องการตรวจสอบกระแสไฟฟ้าที่ปลั๊กไฟ  
       เดือนควรใช้อุปกรณ์ใด
ก บิดหล่า
ข  มัลติมิเตอร์
ค  คีมตัดสายไฟฟ้า
ง  ไขควงทดสอบไฟ
	27.  ข้อใดเป็นคุณสมบัติของประจุไฟฟ้าและ
       ศักย์ไฟฟ้า
ก   มีพลังงานในตัวเอง
ข   มีการดึงดูดซึ่งกันและกัน
ค  ใช้เวลาในการเคลื่อนที่ต่ำ
ง   แรงในการเคลื่อนที่ไม่สมดุล
28.  สิ่งใดเป็นตัวนำไฟฟ้าที่ดีที่สุด
ก   เงิน
ข  เหล็ก
ค  สังกะสี
       ง  อะลูมิเนียม
29.  การต่อวงจรไฟฟ้าแบบใดที่กระแสไฟฟ้าไหลเข้า
       เท่ากับกระแสไฟฟ้าไหลออก
ก  วงจรแบบผสม
ข  วงจรแบบขนาน
ค  วงจรแบบอนุกรม
ง   วงจรแบบสลับขั้ว
30.  ตัวต้านทานชนิดใดที่สามารถเปลี่ยนแปลงค่าความต้านทานได้ตามอุณหภูมิ
     ก   รีซิสเตอร์
     ข  คาร์บอน
     ค  ไวร์วาวด์
     ง  ฟิล์มโลหะ
31.  ตัวเก็บประจุแบบใดที่มีอายุการใช้งานยาวนาน
ก ไมกา
ข  เซรามิก
ค  ฟิล์มพลาสติก
ง   อิเล็กโทรไลติก
32. ปลั๊กและแจ๊กอะแดบเตอร์นำไปใช้งานในข้อใด
    ก  ต่อจ่ายแรงดันไฟฟ้าที่มีค่าต่ำ
    ข  ต่อเชื่อมจากเทปไปยังชุดปรีโทน
    ค  ต่อสัญญาณเข้าอินพุทของออสซิลโลสโคป
    ง  ต่อสัญญาณจากปรีโทนไปยังเครื่องขยายเสียง


	33. ข้อใดเป็นแหล่งกำเนิดแรงดันไฟฟ้ากระแสตรง
      ที่เปลี่ยนพลังงานกลให้เป็นพลังงานไฟฟ้า
   ก   แบตเตอรี่             
   ข  เส้นลวดตัวนำ
   ค  แหล่งจ่ายกำลังอิเล็กทรอนิกส์
       ง   เครื่องกำเนิดไฟฟ้ากระแสตรง 
34. เส้นลวดตัวนำประเภทใดเป็นสายนำสัญญาณจาก
      สายอากาศของเครื่องรับโทรทัศน์
    ก  สายเบรด
    ข  สายทวินลีด
    ค  สายชนิดแข็ง
    ง  สายเคเบิลแกนร่วม
35. การทำงานของอุปกรณ์ใดทำหน้าที่เปลี่ยนแปลงความเร็วของการเคลื่อนไหวและเคลื่อนที่
   ก  การหมุนของเข็มนาฬิกา
   ข  การหมุนของแถบบันทึกเสียง
   ค  การใช้เครนยกของที่มีน้ำหนักมาก
   ง  การกดปุ่มบนคีย์บอร์ดของเครื่องดนตรี
36.  สิ่งใดเป็นกลไกที่มีความยืดหยุ่น 
ก  รอก
ข  เฟือง
ค  สปริง
ง  คานงัด
37. ข้อใดจัดเป็นระบบควบคุมแบบ OPEN LOOP
     ก  การควบคุมความดัน
     ข  การควบคุมอุณหภูมิ
     ค  การควบคุมความเร็วให้คงที่


     ง   การควบคุมสัญญาณไฟจราจร

	38. การควบคุมการทำงานของลิฟต์ขนส่งจัดเป็นการ
      ควบคุมแบบใด
    ก  การควบคุมมอเตอร์
    ข  การควบคุมไฮดรอลิก
    ค  การควบคุมนิวเมติกส์
        ง   การควบคุมด้วยระบบซีเอ็นซี
39.  การนำระบบไฮดรอลิกมาใช้ควรพิจารณาสิ่งใด
ก โอกาสชำรุดเสียหาย
ข  ความละเอียดในการผลิต
ค  การใช้น้ำมันเป็นตัวกลาง
ง   การใช้แรงน้อยควบคุมแรงขนาดใหญ่
40. การควบคุมด้วยระบบซีเอ็นซีมีลักษณะอย่างไร
      ก   ควบคุมการทำงานด้วยคอมพิวเตอร์
      ข  ใช้น้ำมันเป็นตัวกลางในการส่งถ่ายกำลัง
      ค  ใช้ความดันลมเป็นตัวกลางในการส่งถ่ายกำลัง
   ง   ควบคุมการทำงานด้วยแมกเนติกคอนแทคเตอร์
41. “มนตรีนำทางเลือกที่ได้เลือกไว้มาลำดับความคิด
       เพื่อสร้างแนวทางการแก้ปัญหา” มนตรีปฏิบัติ    
        อยู่ในขั้นตอนใดของกระบวนการเทคโนโลยี
       ก  การออกแบบและปฏิบัติ
       ข  การเลือกวิธีการแก้ปัญหา
       ค  การปรับปรุงแก้ไขและพัฒนา  
       ง  การกำหนดปัญหาหรือความต้องการ
42.  “วันดีค้นหาข้อมูลการทำเทียนหอมจากอินเทอร์
        เน็ต” วันดีปฏิบัติตามขั้นตอนใดของกระบวน
       การเทคโนโลยี
ก  การทดสอบ
ข  การประเมินผล
ค  การรวบรวมข้อมูล
         ง  การออกแบบและปฏิบัติ


	43.  ปิตินำหนังสือมาวางบนชั้นวางหนังสือเพื่อตรวจสอบ
       ความแข็งแรง ขั้นตอนต่อไปปิติควรทำอย่างไร
      ก  ประเมินผลการทำชั้นวางหนังสือ
      ข  รวบรวมข้อมูลการทำชั้นวางหนังสือ
      ค  ออกแบบและลงมือทำชั้นวางหนังสือ
       ง   ปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาชั้นวางหนังสือ
44. “รุ้งเขียนภาพร่างกล่องใส่เครื่องประดับ” รุ้งปฏิบัติ
      อยู่ในขั้นตอนใดของกระบวนการออกแบบ
ก   การตัดสินใจเลือกแบบที่ดีที่สุด
ข   การวิเคราะห์ปัญหาหรือความต้องการ
ค   การสร้างทางเลือกหรือออกแบบชิ้นงาน
ง   การกำหนดความต้องการของการออกแบบ
45. เมื่อกำหนดความต้องการของการออกแบบแล้ว
      ขั้นตอนต่อไปควรปฏิบัติอย่างไร
ก  การปรับปรุงข้อบกพร่องของชิ้นงาน
ข  การวิเคราะห์ปัญหาหรือความต้องการ
ค  การสร้างทางเลือกหรือออกแบบชิ้นงาน
ง  การกำหนดความต้องการของการออกแบบ
46 “ชั้นวางของควรออกแบบให้ประกอบได้เป็นชั้น
      และสามารถรับน้ำหนักได้ดี” ตรงกับขั้นตอนใด
      ของกระบวนการออกแบบ
ก  การตัดสินใจเลือกแบบที่ดีที่สุด
ข  การวิเคราะห์ปัญหาหรือความต้องการ
ค  การสร้างทางเลือกหรือออกแบบชิ้นงาน
ง  การกำหนดความต้องการของการออกแบบ
47. ข้อใดตรงกับขั้นตอนการปรับปรุงแก้ไขและพัฒนา
      ของกระบวนการเทคโนโลยี
ก  การเลือกทำโคมไฟจากกระดาษ
ข  การค้นหาข้อมูลวิธีการทำโคมไฟ
ค  การออกแบบโคมไฟรูปแบบต่าง ๆ
ง  การตรวจสอบการต่อสวิตช์ไฟของโคมไฟ
	48. การกำหนดความต้องการในการออกแบบ
      ชั้นวางของควรออกแบบลักษณะใด
      ก  ให้มีความสวยงาม
      ข  ให้ประกอบเป็นชั้น ๆ
      ค  ให้ใช้วัสดุทนความร้อน
       ง   ให้เคลื่อนย้ายได้สะดวก
49.  สิ่งใดไม่ได้นำมาพิจารณาในการประเมินผล 
      การทำโคมไฟประกอบชิ้นส่วน
      ก  รูปแบบ
      ข  รูปทรง
      ค  การตกแต่ง
       ง   วัสดุและอุปกรณ์
50.  เพราะเหตุใดจึงต้องมีการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์
       เบื้องต้น
       ก  เพื่อลดขั้นตอนของการออกแบบ
ข  เพื่อสร้างแนวคิดของการออกแบบ
ค  เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบไว้
ง   เพื่อทราบจุดมุ่งหมายของการออกแบบ
51.  สายผลิตภัณฑ์ใหม่หมายถึงข้อใด
ก   ผลิตภัณฑ์ชนิดแรกที่สร้างขึ้น
ข   ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่คนทั่วโลกรู้จัก
ค   ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่พัฒนาเพิ่มขึ้นแยกจาก 
      ผลิตภัณฑ์เก่า
ง   ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่ไม่เหมือนกับผลิตภัณฑ์        
     ใดในโลก
52.  ข้อใดคือการปรับเปลี่ยนตำแหน่งผลิตภัณฑ์
        ก  การลดราคาผลิตภัณฑ์
       ข  การเปลี่ยนกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย
 ค  การสร้างผลิตภัณฑ์ภายใต้ข้อตกลง
 ง  การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่เพื่อทดแทน
            ผลิตภัณฑ์เดิม
 


	53. ข้อใดไม่ใช่สาเหตุในการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ก  การแข่งขันทางการตลาด
ข  การขาดแคลนทรัพยากร
  ค   การศึกษาวิจัยตลาดที่เป็นระบบ
ง  การพัฒนาผลิตภัณฑ์มีคุณภาพต่ำ 
54.  สาเหตุใดที่ทำให้ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่ออกสู่ตลาดมี
       ราคาสูง
ก   ตลาดมีการแข่งขันสูง
ข  ผลิตภัณฑ์ด้อยคุณภาพ
ค  การบริการจัดการไม่มีประสิทธิภาพ
ง  ขาดการศึกษาวิจัยตลาดอย่างละอียด
55.  ข้อใดเป็นแนวทางแก้ปัญหาการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ใหม่
ก   เพิ่มจำนวนลูกค้าที่มีรายได้สูง
ข   เพิ่มต้นทุนในกระบวนการผลิต
ค   เพิ่มความสามารถในการบริหารจัดการ
ง   เพิ่มความรอบคอบในการส่งเสริมการตลาด
56.  การนำผลิตภัณฑ์ใหม่ออกสู่ตลาดมีจุดมุ่งหมาย
       อย่างไร
ก  เพื่อประเมินยอดขาย
ข  เพื่อนำผลิตภัณฑ์ไปทดสอบ
ค  เพื่อนำเข้าสู่กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ง   เพื่อศึกษาพฤติกรรมการตอบสนองของลูกค้า
57.  การวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดจากผลิตภัณฑ์เดิมวิธีใด
       ช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายมากที่สุด
ก  การวิเคราะห์สถานการณ์
ข  การติดต่อผู้บริโภคตามบ้านเรือน
ค  การหาข้อมูลจากพนักงานของบริษัท
ง  การสอบถามข้อมูลจากผู้จัดการร้านค้า

	58.  การวิเคราะห์คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ 
       ควรปฏิบัติตามข้อใด
ก   วิเคราะห์ผู้ผลิตผลิตภัณฑ์
ข   วิเคราะห์รูปแบบของผลิตภัณฑ์
ค   วิเคราะห์ผู้บริโภคที่ใช้ผลิตภัณฑ์
ง   วิเคราะห์การทำงานของผลิตภัณฑ์
59. การออกแบบที่เป็นสากลควรคำนึงถึงข้อใด
       ก   จำนวนเงินลงทุนในการออกแบบ
       ข   ความพอใจของกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย
       ค   ความคิดสร้างสรรค์ของนักออกแบบ
       ง   ระดับความสามารถของบุคคลกลุ่มต่าง ๆ
60.  สิ่งใดเกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลงสมมุติฐาน
       ในการสร้างแนวความคิดเพื่อให้เกิดความคิด
       สร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ก  กลยุทธ์
ข  ทัศนคติ
ค  คุณภาพ
ง  การนำไปใช้ประโยชน์
61.  ใครนำเทคโนโลยีมาใช้ในอุตสาหกรรมการผลิต
       อาหาร
       ก  กิ่งศึกษาวิธีการประดิษฐ์เครื่องคั้นน้ำมะนาว
       ข  เจนทำธุรกิจเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์อาหารสำเร็จรูป
       ค  เอ๋ลดการใช้ผลิตภัณฑ์จากธรรมชาติมาทำ 
           อาหาร
       ง  ป๋องใช้เครื่องล้างผักเพื่อช่วยประหยัดเวลา
           และน้ำ
62.  ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของเทคโนโลยีสุญญากาศ
       ก  ทำให้อาหารมีรสชาติเหมือนเดิม
       ข  ทำให้อาหารมีคุณค่าทางโภชนาการสูง
       ค  ทำให้อาหารมีกลิ่นหอมตามธรรมชาติ
       ง   ทำให้อาหารมีสีสันเปลี่ยนไปและอร่อย              
            มากขึ้น


	63.  ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของเทคโนโลยีชีวภาพ
       ก  การผลิตรังสียูวี
       ข  การผลิตยาปฏิชีวนะ
       ค  การผลิตเครื่องสำอาง
   ง  การผลิตอาหารเสริมสุขภาพ
64. เทคโนโลยีชีวภาพมีประโยชน์ต่อการรักษาสิ่งแวดล้อม
      อย่างไร
ก  ช่วยผลิตคาร์บอนไดออกไซด์
ข  ช่วยลดปริมาณสารพิษในอากาศ
ค  ช่วยกำจัดก๊าซไฮโดรเจนในแม่น้ำ
ง  ช่วยบำบัดน้ำเสียในการเลี้ยงปลาระบบเปิด
65. EDI จัดเป็นเทคโนโลยีการสื่อสารและโทรคมนาคม
      ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งใด
ก  การแลกเปลี่ยนข้อมูลเชิงอิเล็กทรอนิกส์
ข  การสื่อสารข้อมูลโดยผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ค  การประชุมระหว่างบุคคลที่อยู่คนละพื้นที่กัน
ง  การระบุตำแหน่งสิ่งของเป้าหมายโดยใช้ 
    ดาวเทียม
66. ใครใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีการสื่อสารและ
      โทรคมนาคม
ก  ปรางพิมพ์จดหมายสมัครงาน
ข  ปรายเล่นเกมคอมพิวเตอร์กับเพื่อน
ค  ปานนั่งเครื่องบินไปเที่ยวต่างประเทศ
ง   ปาล์มคุยกับเพื่อนผ่านโปรแกรม MSN
67.  สิ่งใดเป็นเทคโนโลยีสิ่งทอที่ผลิตขึ้นเพื่อความ
       ปลอดภัย
ก  ไหมขัดฟัน
ข   ถุงลมนิรภัย
ค  หน้ากากอนามัย


        ง  หลอดเลือดเทียม
	68.  ก้อยมีอาชีพพยาบาลจึงต้องดูแลคนไข้ทุกวัน
       ก้อยควรใช้ผลิตภัณฑ์ใดเป็นประจำ
ก   เฝือก และผ้าอ้อมเด็ก
ข  ไหมขัดฟัน และเข็มฉีดยา
ค  หลอดเลือดเทียม และผ้าอนามัย
       ง  ไหมเย็บแผล และหน้ากากอนามัย
69.  ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ในการผลิตเสื้อนาโน
ก  ป้องกันรังสียูวี
ข  ป้องกันการหดตัว
ค  ป้องกันไฟฟ้าสถิต
ง   ป้องกันเชื้อแบคทีเรีย
70.  สิ่งใดจัดเป็นนาโนเทคโนโลยีด้านพลังงาน
       และสิ่งแวดล้อม
ก  กระดาษจากวัสดุสังเคราะห์
ข  ระบบไฟฟ้าเครื่องกลซูเปอร์จิ๋ว
ค  เครื่องมือตรวจสารพิษในแม่น้ำ
ง   แว่นตาป้องกันการสะท้อนของแสง
71. ปัจจัยข้อใดที่มีผลต่อการเลือกใช้เทคโนโลยีใน
      การผลิตสินค้าหรือผลิตภัณฑ์
      ก  ปัจจัยทางเศรษฐกิจ
      ข  ปัจจัยที่เกี่ยวกับการลงทุน
      ค  ปัจจัยทางเทคโนโลยีการผลิต
      ง  ความเหมาะสมทางเทคโนโลยี
72.  สิ่งใดควรนำมาพิจารณาในการเลือกใช้เทคโนโลยี
ก  เงินทุน
ข  ค่านิยม
ค  แรงงาน
ง  ประสบการณ์



	73.  “บอยพิจารณาวิธีการใช้งานคอมพิวเตอร์ของแต่ละ 
       บริษัทก่อนตัดสินใจซื้อ”  บอยปฏิบัติตามหลักการ 
      ใดของการเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์
       ก  วิธีการทางเทคโนโลยี
       ข  การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์
ค  การเปรียบเทียบผลิตภัณฑ์
   ง  การปรับเปลี่ยนผลิตภัณฑ์ตามความต้องการ
74. นักเรียนได้รับประโยชน์จากเทคโนโลยีสะอาด    
      ข้อใดมากที่สุด
ก   มีความสามัคคี
ข   คุณภาพชีวิตดีขึ้น
ค  สินค้ามีคุณภาพดี
ง  มลพิษในสิ่งแวดล้อมลดลง
75. ข้อใดคือวิธีการลดมลพิษที่แหล่งกำเนิดด้วยการ
      เปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี
ก  การใช้วัตถุดิบที่สะอาด
ข  การบริหารการปฏิบัติงาน    
ค  การปรับปรุงคุณภาพอุปกรณ์
ง  การระบุขั้นตอนการผลิตที่ชัดเจน
76. ขั้นตอนใดตรงกับการกำหนดนโยบายและเป้าหมาย
      ในการจัดการเทคโนโลยีสะอาด
ก  การประเมินเบื้องต้น
ข  การติดตามประเมินผล
ค  การศึกษาความเป็นไปได้
ง  การวางแผนและจัดองค์กร
	77. วัฒนานำถุงพลาสติกสีหม่นมาใช้ วัฒนาปฏิบัติ
      ตามวิธีการใด
ก  Reuse
ข  Reject
ค  Reduce
ง   Recycle
78. ข้อใดตรงกับวิธีการ Reuse
ก  การนำพลาสติกมาขึ้นรูปใหม่
ข  การนำถุงผ้ามาใช้แทนถุงพลาสติก
ค   การนำกระดาษมาใช้ให้ครบทั้ง 2 หน้า
ง   การนำแก้วมาเข้ากระบวนการหลอม แล้วนำ
     กลับมาใช้ใหม่
79.  สิ่งใดเป็นของเสียที่ทำลายชั้นบรรยากาศมากที่สุด
ก  ไขมัน
ข   น้ำเสีย
ค   เขม่าควัน
         ง   ขยะมูลฝอย
80.  การสร้างบ่อบำบัดน้ำเสียใช้หลักการข้อใด
ก   การกรองด้วยแผ่นฟิล์มใส
ข   การใช้จุลินทรีย์ย่อยสลาย
ค   การตกตะกอนโดยการพ่นน้ำ
         ง    การแยกด้วยเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์


ตอนที่ 2 ตอบคำถามต่อไปนี้ 
1. จงอธิบายความแตกต่างระหว่างระบบควบคุมแบบ Open Loop กับระบบควบคุมแบบ Closed Loop 
         ระบบควบคุมแบบ Open Loop เป็นระบบควบคุมที่ผลลัพธ์ของระบบไม่มีผลต่อการควบคุมเลย เนื่องจากผลลัพธ์ของระบบจะไม่ถูกวัดหรือป้อนกลับมาเพื่อเปรียบเทียบกับตัวป้อน ส่วนระบบควบคุมแบบ Closed Loop เป็นการควบคุมระบบที่สัญญาณผลลัพธ์จะมีผลโดยตรงต่อการควบคุมเนื่องจากสัญญาณป้อนกลับนี้อาจจะเป็นสัญญาณผลลัพธ์โดยตรงหรือเป็นสัญญาณที่เป็นฟังก์ชันของสัญญาณผลลัพธ์


 

2. ถ้านักเรียนต้องการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ นักเรียนจะมีวิธีการปฏิบัติอย่างไร     
       ปฏิบัติตามกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 5 ขั้นตอน ได้แก่ การวางแผนกลยุทธ์สำหรับผลิตภัณฑ์ใหม่          การสร้างแนวความคิด การประเมินแนวความคิด การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ และการนำผลิตภัณฑ์ใหม่ออกสู่ตลาด 












3.  การกระตุ้นและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ภายในองค์กรทำได้อย่างไรบ้าง
        เปิดโอกาสให้พนักงานมีช่วงเวลาการทำงานที่ยืดหยุ่นได้ สนับสนุนให้พนักงานใช้ประโยชน์จากเวลาว่างในการทำงาน และจัดตั้งทีมงานพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ที่มีสมาชิกมาจากหลากหลายหน้าที่




4. สรุปหลักการเทคโนโลยีสะอาดมาพอสังเขป  เทคโนโลยีสะอาดมีหลักการที่สำคัญ 2 ประการ คือ 

        1. การลดมลพิษที่แหล่งกำเนิด แบ่งออกเป็น 2 แนวทาง คือ การเปลี่ยนแปลงผลิตภัณฑ์ และการเปลี่ยนแปลงกระบวนการผลิต










    

       2. การนำกลับมาใช้ใหม่ แบ่งออกเป็น 2 แนวทาง คือ การนำผลิตภัณฑ์มาใช้ใหม่หรือการใช้ผลิตภัณฑ์หมุนเวียน และการใช้เทคโนโลยีหมุนเวียน










       ลงชื่อ 
   

  ผู้ประเมิน
7. แบบบันทึกผลการเรียนรู้
แบบบันทึกความรู้

เรื่องที่ศึกษา




บันทึกเมื่อ





แหล่งค้นคว้า 1) จากหนังสือ



ผู้แต่ง 






        โรงพิมพ์



ปีที่พิมพ์ 

 หน้า



    2) จากรายการวิทยุ–โทรทัศน์ ชื่อรายการ







        ออกอากาศเมื่อวันที่ 

เดือน


พ.ศ. 





    3) จากเว็บไซต์










สรุปความรู้  






















ประโยชน์ที่ได้รับ
































การนำไปใช้ 
































แนวทางที่จะปฏิบัติต่อไป 































แบบบันทึกผลการสำรวจ

	รายการ
	แหล่งที่พบ
	การนำไปใช้ประโยชน์



	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


แบบบันทึกผลการอภิปราย

หัวข้อ/ประเด็นอภิปราย 










สรุปผล 


































































การนำไปใช้ 












































ข้อเสนอแนะ/ความคิดเห็นเพิ่มเติม  



















แบบบันทึกการสัมภาษณ์

เรื่องที่สัมภาษณ์











ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์






อาชีพ




ชื่อผู้สัมภาษณ์










สรุปผลการสัมภาษณ์



































































































































ประโยชน์ที่ได้รับจากการสัมภาษณ์





















































การนำความรู้ไปใช้





















































แบบประเมินผลงาน

1. แบบประเมินคุณภาพของชิ้นงาน

	ที่
	ชื่อ–นามสกุล
	รายการประเมิน
	คะแนน
	ระดับคุณภาพ



	
	
	การออกแบบ
	ความประณีตสวยงาม
	ความถูกต้อง

ของผลงาน
	ความคิดสร้างสรรค์
	
	

	
	
	5
	5
	5
	5
	20
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


  4 = ดีมาก   3 = ดี   2 = พอใช้   1 = ควรปรับปรุง    

เกณฑ์การประเมินและระดับคุณภาพ

18–20   
หมายถึง  ดีมาก

15–17   
หมายถึง  ดี

 9–14   
หมายถึง  พอใช้

 1–8   
หมายถึง  ควรปรับปรุง

จำนวนนักเรียนที่ผ่านระดับคุณภาพ
 
 คน

จำนวนนักเรียนที่ไม่ผ่านระดับคุณภาพ 
 คน

                            ลงชื่อ 




 ผู้ประเมิน
2. แบบประเมินการนำเสนอผลงาน

	ที่
	ชื่อ–นามสกุล
	รายการประเมิน
	คะแนน
	ระดับคุณภาพ

	
	
	ความพร้อมในการนำเสนอ
	วิธีการนำเสนอน่าสนใจ
	เนื้อหาถูกต้องครบถ้วน
	การใช้สื่อประกอบ
	การตอบคำถามตรงประเด็น
	
	

	
	
	4
	4
	4
	4
	4
	20
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


   4 = ดีมาก   3 = ดี   2 = พอใช้   1 = ควรปรับปรุง    

เกณฑ์การประเมินและระดับคุณภาพ

18–20   
หมายถึง  ดีมาก

15–17   
หมายถึง  ดี

 9–14   
หมายถึง  พอใช้

 1–8   
หมายถึง  ควรปรับปรุง

จำนวนนักเรียนที่ผ่านระดับคุณภาพ
 
 คน ร้อยละ 



จำนวนนักเรียนที่ไม่ผ่านระดับคุณภาพ
 คน ร้อยละ 



                            ลงชื่อ 




 ผู้ประเมิน
8. เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีสัมพันธ์ 

สำหรับนักเรียนประเมินตนเอง
คำชี้แจง  ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับความเป็นจริง
	รายการประเมิน
	พฤติกรรมการแสดงออก
	คะแนน

	
	
	3
	2
	1

	1. เจตคติที่ดีต่อ 

   เทคโนโลยี
	1. มีความสนใจที่จะนำความรู้ด้านเทคโนโลยีไปใช้ในการทำงาน
	
	
	

	
	2. เห็นคุณค่าของเทคโนโลยีกับศาสตร์ด้านอื่น ๆ 
	
	
	

	
	3. มีความสุขในการปฏิบัติกิจกรรม
	
	
	

	2. ความรับผิดชอบ
	1. รับผิดชอบในหน้าที่ของตนเอง
	
	
	

	
	2. พยายามทำงานให้เสร็จตามกำหนด
	
	
	

	
	3. ส่งงานตรงเวลา
	
	
	

	3. ความมีเหตุผล
	1. คิดและวิเคราะห์งานได้อย่างมีเหตุผล
	
	
	

	
	2. อธิบายและยกตัวอย่างข้อมูลได้อย่างมีเหตุผล
	
	
	

	
	3. ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น
	
	
	

	
	4. หาเหตุผลของปัญหาในการทำงานและสามารถแก้ปัญหาได้
	
	
	

	4. ความประหยัด

   และอนุรักษ์  

   สิ่งแวดล้อม
	1. นำเทคโนโลยีที่มีอยู่ในท้องถิ่นมาใช้ในการทำงาน
	
	
	

	
	2. ใช้เทคโนโลยีที่ประหยัดพลังงานและทรัพยากร
	
	
	

	
	3. หาวิธีทำงานแบบประหยัดเวลา แรงงาน และค่าใช้จ่าย
	
	
	

	
	4. ไม่ทิ้งขยะหรือสารเคมีลงในน้ำและดิน
	
	
	

	5. ความเสียสละ
	1. อุทิศเวลาและแรงงานเพื่อการทำงาน
	
	
	

	
	2. อาสาทำงานแทนผู้อื่นด้วยความเต็มใจ
	
	
	

	
	3. ช่วยงานเพื่อนเพื่อให้งานของกลุ่มประสบผลสำเร็จ
	
	
	

	คะแนนที่ได้

คะแนนรวม

ระดับคุณภาพเฉลี่ย 
	
	
	

	
	

	
	


ลงชื่อ 




 ผู้ประเมิน
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

	ช่วงคะแนนเฉลี่ย
	2.34–3.00
	1.67–2.33
	1.00–1.66

	ระดับคุณภาพ
	3

ดีมาก, ดี
	2

พอใช้
	1

ควรปรับปรุง





หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 
สำหรับนักเรียนประเมินตนเอง
คำชี้แจง  ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับความเป็นจริง
	รายการประเมิน
	พฤติกรรมการแสดงออก
	คะแนน

	
	
	3
	2
	1

	1. เจตคติที่ดีต่อการ 

   วิเคราะห์ระบบ 
   เทคโนโลยี
	1. มีความสนใจที่จะวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี
	
	
	

	
	2. เห็นคุณค่าในการสร้างเทคโนโลยีโดยผ่านระบบเทคโนโลยี
	
	
	

	
	3. เห็นความสำคัญขององค์ประกอบเทคโนโลยีที่มีผลต่อ 

   ระบบเทคโนโลยี
	
	
	

	2. ความรับผิดชอบ
	1. รับผิดชอบในหน้าที่ของตนเอง
	
	
	

	
	2. พยายามทำงานให้เสร็จตามกำหนด
	
	
	

	
	3. ส่งงานตรงเวลา
	
	
	

	3. ความมีเหตุผล
	1. คิดและวิเคราะห์งานได้อย่างมีเหตุผล
	
	
	

	
	2. อธิบายและยกตัวอย่างข้อมูลได้อย่างมีเหตุผล
	
	
	

	
	3. ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น
	
	
	

	
	4. หาเหตุผลของปัญหาในการทำงานและสามารถแก้ปัญหาได้
	
	
	

	4. ความประหยัด

   และอนุรักษ์  

   สิ่งแวดล้อม


	1. นำวัสดุที่มีอยู่ในท้องถิ่นมาใช้ในการทำงาน
	
	
	

	
	2. ใช้พลังงานและทรัพยากรในการทำงานอย่างคุ้มค่า 
	
	
	

	
	3. หาวิธีทำงานแบบประหยัดเวลา แรงงาน และค่าใช้จ่าย
	
	
	

	
	4. ไม่ทิ้งขยะหรือสารเคมีลงในน้ำและดิน
	
	
	

	5. ความเสียสละ
	1. อุทิศเวลาและแรงเพื่อการทำงาน
	
	
	

	
	2. อาสาทำงานแทนผู้อื่นด้วยความเต็มใจ
	
	
	

	
	3. ช่วยงานเพื่อนเพื่อให้งานของกลุ่มประสบผลสำเร็จ
	
	
	

	
	คะแนนที่ได้
	
	
	

	
	คะแนนรวม
	

	
	ระดับคุณภาพเฉลี่ย 
	


ลงชื่อ 




 ผู้ประเมิน
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

	ช่วงคะแนนเฉลี่ย
	2.34–3.00
	1.67–2.33
	1.00–1.66

	ระดับคุณภาพ
	3

ดีมาก, ดี
	2

พอใช้
	1

ควรปรับปรุง





หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ดีไซน์ผลิตภัณฑ์

สำหรับนักเรียนประเมินตนเอง
คำชี้แจง  ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับความเป็นจริง
	รายการประเมิน
	พฤติกรรมการแสดงออก
	คะแนน

	
	
	3
	2
	1

	1. เจตคติที่ดี  

   ต่อการทำงาน


	1.  มีความสนใจและเอาใจใส่ในการทำงานตามกระบวนการเทคโนโลยี
	
	
	

	
	2.  ทำงานอย่างมีความสุขและเห็นประโยชน์ของการทำงาน
	
	
	

	
	3.  ทำงานด้วยความประณีต รอบคอบ
	
	
	

	
	4. มีกิจนิสัยที่ดีในการทำงาน
	
	
	

	2. คุณลักษณะที่ดี

   ในการสร้างและ

    พัฒนาสิ่งของ

    เครื่องใช้ 
	1.  มีความขยัน อดทน และรับผิดชอบ
	
	
	

	
	2.  มีความคิดสร้างสรรค์
	
	
	

	
	3.  มีความกล้าเสี่ยง
	
	
	

	
	4.  มีความประหยัด
	
	
	

	
	5.  มีความคิดที่จะอนุรักษ์ทรัพยากรและพลังงาน
	
	
	

	3. ความคิด
   สร้างสรรค์


	1. ออกแบบผลงานแตกต่างจากผู้อื่น
	
	
	

	
	2. ตกแต่งและดัดแปลงได้หลายแบบ
	
	
	

	
	3. คิดค้นผลงานใหม่ ๆ อยู่เสมอ 
	
	
	

	
	4. ทำงานต่าง ๆ ด้วยความละเอียดลออ
	
	
	

	
	คะแนนที่ได้
	
	
	

	
	คะแนนรวม
	

	
	ระดับคุณภาพเฉลี่ย 
	


ลงชื่อ 




 ผู้ประเมิน
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

	ช่วงคะแนนเฉลี่ย
	2.34–3.00
	1.67–2.33
	1.00–1.66

	ระดับคุณภาพ
	3

ดีมาก, ดี
	2

พอใช้
	1

ควรปรับปรุง





หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก
สำหรับนักเรียนประเมินตนเอง
คำชี้แจง  ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับความเป็นจริง
	รายการประเมิน
	พฤติกรรมการแสดงออก
	คะแนน

	
	
	3
	2
	1

	1. เจตคติที่ดี  

   ต่อการทำงาน


	1. มีความสนใจและเอาใจใส่ในการทำงานตามกระบวนการ 
    เทคโนโลยี
	
	
	

	
	2. ทำงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่มอย่างมีความสุข
	
	
	

	
	3. เห็นประโยชน์และคุณค่าของการทำงาน
	
	
	

	
	4. ทำงานเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไกด้วย

   ความเต็มใจ
	
	
	

	2. ความประหยัด
	1. นำวัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือที่มีอยู่แล้วมาใช้ให้เกิด

   ประโยชน์
	
	
	

	
	2. หาวิธีการทำงานแบบประหยัดเวลา แรงงาน และค่าใช้จ่าย
	
	
	

	
	3. ใช้พลังงานและทรัพยากรในการทำงานอย่างคุ้มค่า
	
	
	

	3. ความคิด 

   สร้างสรรค์
	1. ออกแบบผลงานแตกต่างจากผู้อื่น
	
	
	

	
	2. ตกแต่งและดัดแปลงได้หลายแบบ
	
	
	

	
	3. คิดค้นผลงานใหม่ ๆ อยู่เสมอ 
	
	
	

	
	4. ทำงานต่าง ๆ ด้วยความละเอียดลออ
	
	
	

	
	คะแนนที่ได้
	
	
	

	
	คะแนนรวม
	

	
	ระดับคุณภาพเฉลี่ย 
	


ลงชื่อ 




 ผู้ประเมิน
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

	ช่วงคะแนนเฉลี่ย
	2.34–3.00
	1.67–2.33
	1.00–1.66

	ระดับคุณภาพ
	3

ดีมาก, ดี
	2

พอใช้
	1

ควรปรับปรุง





หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 สิ่งของเครื่องใช้ สร้างได้ไม่ยาก

สำหรับนักเรียนประเมินตนเอง
คำชี้แจง  ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับความเป็นจริง
	รายการประเมิน
	พฤติกรรมการแสดงออก
	คะแนน

	
	
	3
	2
	1

	1. เจตคติที่ดี  

   ต่อการทำงาน


	1. มีความสนใจและเอาใจใส่ในการทำงานตามกระบวนการ

   เทคโนโลยี
	
	
	

	
	2. ทำงานอย่างมีความสุขและเห็นประโยชน์ของการทำงาน
	
	
	

	
	3. ทำงานด้วยความประณีต รอบคอบ
	
	
	

	
	4. มีกิจนิสัยที่ดีในการทำงาน
	
	
	

	2. คุณลักษณะที่ดี

    ในการสร้างและ

    พัฒนาสิ่งของ

    เครื่องใช้

   
	1. มีความขยัน อดทน และรับผิดชอบ
	
	
	

	
	2. มีความคิดสร้างสรรค์
	
	
	

	
	3. มีความกล้าเสี่ยง
	
	
	

	
	4. มีความประหยัด
	
	
	

	
	5. มีความคิดที่จะอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและพลังงาน
	
	
	

	3. ความคิด 
   สร้างสรรค์
	1. ออกแบบผลงานแตกต่างจากผู้อื่น
	
	
	

	
	2. ตกแต่งและดัดแปลงงานได้หลายแบบ
	
	
	

	
	3. คิดค้นผลงานใหม่ ๆ อยู่เสมอ 
	
	
	

	
	4. ทำงานต่าง ๆ ด้วยความละเอียดลออ
	
	
	

	
	คะแนนที่ได้
	
	
	

	
	คะแนนรวม
	

	
	ระดับคุณภาพเฉลี่ย 
	


ลงชื่อ 




 ผู้ประเมิน
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

	ช่วงคะแนนเฉลี่ย
	2.34–3.00
	1.67–2.33
	1.00–1.66

	ระดับคุณภาพ
	3

ดีมาก, ดี
	2

พอใช้
	1

ควรปรับปรุง





หน่วยการเรียนรู้ที่ 6  ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

สำหรับนักเรียนประเมินตนเอง
คำชี้แจง  ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับความเป็นจริง
	รายการประเมิน
	พฤติกรรมการแสดงออก
	คะแนน

	
	
	3
	2
	1

	1. เจตคติที่ดี  

   ต่อการเลือกใช้

   เทคโนโลยี
	1. มีความสนใจในการนำเทคโนโลยีมาใช้ในชีวิตประจำวัน
	
	
	

	
	2. เห็นประโยชน์และความสำคัญของเทคโนโลยี
	
	
	

	
	3. เลือกใช้เทคโนโลยีด้วยความรอบคอบ
	
	
	

	2. คุณลักษณะที่ดี

    ในการเลือกใช้

    เทคโนโลยีอย่าง

    สร้างสรรค์

   
	1. มีความขยัน อดทน และรับผิดชอบ
	
	
	

	
	2. มีความคิดสร้างสรรค์
	
	
	

	
	3. มีความกล้าเสี่ยง
	
	
	

	
	4. มีความประหยัด
	
	
	

	
	5. มีความคิดที่จะอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและพลังงาน
	
	
	

	3. ใส่ใจส่วนรวม
	1. มีน้ำใจ เสียสละ และรู้จักช่วยเหลือผู้อื่น
	
	
	

	
	2. เห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวมมากกว่าประโยชน์ส่วนตน
	
	
	

	
	3. ดูแลรักษาทรัพยากรของประเทศ
	
	
	

	
	4. เลือกใช้เทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม
	
	
	

	
	คะแนนที่ได้
	
	
	

	
	คะแนนรวม
	

	
	ระดับคุณภาพเฉลี่ย 
	


ลงชื่อ 




 ผู้ประเมิน
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

	ช่วงคะแนนเฉลี่ย
	2.34–3.00
	1.67–2.33
	1.00–1.66

	ระดับคุณภาพ
	3

ดีมาก, ดี
	2

พอใช้
	1

ควรปรับปรุง





9. เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้านทักษะ/กระบวนการ
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีสัมพันธ์

สำหรับนักเรียนประเมินตนเอง

คำชี้แจง ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย  ( ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับความเป็นจริง
	รายการประเมิน
	พฤติกรรมการแสดงออก
	คะแนน

	
	
	3
	2
	1

	1. ทักษะการใช้ 

    เทคโนโลยี
	1. นำเทคโนโลยีมาใช้ในการศึกษาค้นคว้าและแก้ปัญหาต่าง ๆ 
	
	
	

	
	2. เลือกใช้เทคโนโลยีได้อย่างถูกต้องเหมาะสม
	
	
	

	
	3. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยคำนึงถึงจริยธรรม
	
	
	

	2. ทักษะกระบวนการ 

    ทำงาน
	1. วิเคราะห์รายละเอียดของงานได้ครบถ้วน
	
	
	

	
	2. มีการวางแผนการทำงานร่วมกัน
	
	
	

	
	3. ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ได้อย่างถูกต้อง รวดเร็ว และประหยัด
	
	
	

	
	4. ตรวจสอบผลการปฏิบัติงานและปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง
	
	
	

	3. ทักษะการจัดการ

   
	1. กำหนดเป้าหมายและวางแผนการทำงานไว้ล่วงหน้า
	
	
	

	
	2. เลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือได้เหมาะสมกับงาน
	
	
	

	
	3. เลือกวิธีการทำงานอย่างประหยัดเวลาและแรงงาน
	
	
	

	
	4. นำเทคโนโลยีมาใช้ในการทำงาน
	
	
	

	
	5. ประเมินผลการทำงานอาชีพเป็นระยะ ๆ 
	
	
	

	4. ทักษะกระบวนการ 

  แก้ปัญหา
	1. ทำความเข้าใจกับปัญหาที่เกิดขึ้นในการทำงาน
	
	
	

	
	2. วางแผนการแก้ปัญหา
	
	
	

	
	3. แก้ปัญหาตามวิธีการที่เลือกอย่างมีเหตุผล
	
	
	

	
	4. ตรวจสอบและปรับปรุงผลการแก้ปัญหา
	
	
	

	5. ทักษะการทำงาน

   กลุ่ม
	1. ทำงานตามที่ได้รับมอบหมายจากกลุ่ม
	
	
	

	
	2. ใช้ภาษาสื่อสารกับสมาชิกในกลุ่มได้เข้าใจ
	
	
	

	
	3. มีความเสียสละ ช่วยเหลือ และใช้ความร่วมมือกับกลุ่ม
	
	
	

	
	4. สรุปผลงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม
	
	
	

	
	5. นำเสนอหรือรายงานผลงานของกลุ่ม
	
	
	

	
	คะแนนที่ได้
	
	
	

	
	คะแนนรวม
	

	
	ระดับคุณภาพเฉลี่ย 
	


ลงชื่อ 




 ผู้ประเมิน
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

	ช่วงคะแนนเฉลี่ย
	2.34–3.00
	1.67–2.33
	1.00–1.66

	ระดับคุณภาพ
	3

ดีมาก, ดี
	2

พอใช้
	1

ควรปรับปรุง




หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี
สำหรับนักเรียนประเมินตนเอง

คำชี้แจง  ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย  (  ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับความเป็นจริง
	รายการประเมิน
	พฤติกรรมการแสดงออก
	คะแนน

	
	
	3
	2
	1

	1. ทักษะกระบวนการ
    ทำงาน
	1. วิเคราะห์รายละเอียดของงานได้ครบถ้วน
	
	
	

	
	2. มีการวางแผนการทำงานร่วมกัน
	
	
	

	
	3. ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ได้อย่างถูกต้อง รวดเร็ว และประหยัด
	
	
	

	
	4. ตรวจสอบผลการปฏิบัติงานและปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง
	
	
	

	2. ทักษะการจัดการ


	1. กำหนดเป้าหมายและวางแผนการทำงานไว้ล่วงหน้า
	
	
	

	
	2. เลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือได้เหมาะสมกับงาน
	
	
	

	
	3. เลือกวิธีการทำงานอย่างประหยัดเวลาและแรงงาน
	
	
	

	
	4. นำเทคโนโลยีมาใช้ในการทำงาน
	
	
	

	
	5. ประเมินผลการทำงานเป็นระยะ ๆ 
	
	
	

	3. ทักษะกระบวนการ

    แก้ปัญหา
	1. ทำความเข้าใจกับปัญหาที่เกิดขึ้นในการทำงาน
	
	
	

	
	2. วางแผนการแก้ปัญหา
	
	
	

	
	3. แก้ปัญหาตามวิธีการที่เลือกอย่างมีเหตุผล
	
	
	

	
	4. ตรวจสอบและปรับปรุงผลการแก้ปัญหา
	
	
	

	4. ทักษะการทำงาน

    กลุ่ม
	1. ทำงานตามที่ได้รับมอบหมายจากกลุ่ม
	
	
	

	
	2. ใช้ภาษาสื่อสารกับสมาชิกในกลุ่มได้เข้าใจ
	
	
	

	
	3. มีความเสียสละ ช่วยเหลือ และใช้ความร่วมมือกับกลุ่ม
	
	
	

	
	4. สรุปผลงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม
	
	
	

	
	5. นำเสนอหรือรายงานผลงานของกลุ่ม
	
	
	

	5. ทักษะการใช้

   อุปกรณ์และ

   เครื่องมือ
	1. จัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือได้ถูกต้อง
	
	
	

	
	2. ใช้อุปกรณ์และเครื่องมือได้ถูกวิธีและปลอดภัย
	
	
	

	
	3. ทำความสะอาดและจัดเก็บอุปกรณ์และเครื่องมือหลังจากเสร็จงาน
	
	
	

	
	คะแนนที่ได้
	
	
	

	
	คะแนนรวม
	

	
	ระดับคุณภาพเฉลี่ย
	


ลงชื่อ 




 ผู้ประเมิน
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

	ช่วงคะแนนเฉลี่ย
	2.34–3.00
	1.67–2.33
	1.00–1.66

	ระดับคุณภาพ
	3

ดีมาก, ดี
	2

พอใช้
	1

ควรปรับปรุง




หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ดีไซน์ผลิตภัณฑ์

สำหรับนักเรียนประเมินตนเอง

คำชี้แจง  ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย  (  ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับความเป็นจริง
	รายการประเมิน
	พฤติกรรมการแสดงออก
	คะแนน

	
	
	3
	2
	1

	1. ทักษะการทำงาน

    กลุ่ม
	1.  ทำงานตามที่ได้รับมอบหมายจากกลุ่ม
	
	
	

	
	2.  ใช้ภาษาสื่อสารกับสมาชิกในกลุ่มได้เข้าใจ
	
	
	

	
	3.  มีความเสียสละ ช่วยเหลือ และให้ความร่วมมือกับกลุ่ม
	
	
	

	
	4. สรุปผลงานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม
	
	
	

	2. ทักษะการจัดการ


	1. วางแผนแบ่งงานและจัดคนทำงานในหน้าที่ต่าง ๆ
	
	
	

	
	2. เลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือทำงานได้อย่างเหมาะสม
	
	
	

	
	3. นำเทคโนโลยีมาใช้ในการทำงาน
	
	
	

	
	4. ใช้พลังงาน ทรัพยากร ในการทำงานอย่างคุ้มค่า
	
	
	

	
	5. หาวิธีการทำงานเพื่อให้ประสบผลสำเร็จ
	
	
	

	3. ทักษกระบวนการ

   แก้ปัญหา
	1. ทำความเข้าใจกับปัญหาที่เกิดขึ้นในการทำงาน
	
	
	

	
	2. วางแผนการแก้ปัญหา
	
	
	

	
	3. แก้ปัญหาตามวิธีการที่เลือกอย่างมีเหตุผล
	
	
	

	
	4. ตรวจสอบและปรับปรุงผลการแก้ปัญหา
	
	
	

	4. ทักษะการแสวงหา

   ความรู้
	1. ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ  
	
	
	

	
	2. รวบรวมความรู้เป็นหมวดหมู่
	
	
	

	
	3. สังเกตสิ่งต่าง ๆ เพื่อเลือกใช้ให้เหมาะกับการทำงาน
	
	
	

	
	4. สำรวจข้อมูลและเก็บรวบรวมไว้เพื่อใช้ประโยชน์
	
	
	

	
	5. บันทึกความรู้จากข้อมูลที่พบเห็นเป็นประจำ 
	
	
	

	
	คะแนนที่ได้
	
	
	

	
	คะแนนรวม
	

	
	ระดับคุณภาพเฉลี่ย
	


ลงชื่อ 




 ผู้ประเมิน
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

	ช่วงคะแนนเฉลี่ย
	2.34–3.00
	1.67–2.33
	1.00–1.66

	ระดับคุณภาพ
	3

ดีมาก, ดี
	2

พอใช้
	1

ควรปรับปรุง




หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก 

สำหรับนักเรียนประเมินตนเอง

คำชี้แจง  ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย  (  ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับความเป็นจริง
	รายการประเมิน
	พฤติกรรมการแสดงออก
	คะแนน

	
	
	3
	2
	1

	1. ทักษะกระบวนการ
   ทำงาน
  
	1. วิเคราะห์ลักษณะงานและคุณสมบัติของผู้ปฏิบัติงาน
	
	
	

	
	2. มีการวางแผนในการทำงาน
	
	
	

	
	3. ปฏิบัติงานตามขั้นตอนกระบวนการทำงาน
	
	
	

	
	4. ประเมินผลการทำงานเป็นระยะ ๆ
	
	
	

	2. ทักษะการจัดการ
	1. วางแผนแบ่งงานและจัดคนทำงานในหน้าที่ต่าง ๆ
	
	
	

	
	2. เลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือทำงานได้อย่างเหมาะสม
	
	
	

	
	3. นำเทคโนโลยีมาใช้ในการทำงาน
	
	
	

	
	4. ใช้พลังงาน ทรัพยากร ในการทำงานอย่างคุ้มค่า
	
	
	

	
	5.  หาวิธีการทำงานเพื่อให้ประสบผลสำเร็จ
	
	
	

	3. ทักษะกระบวนการ

   แก้ปัญหา
	1. ทำความเข้าใจกับปัญหาที่เกิดขึ้นในการทำงาน
	
	
	

	
	2. วางแผนการแก้ปัญหา
	
	
	

	
	3. แก้ปัญหาตามวิธีการที่เลือกอย่างมีเหตุผล
	
	
	

	
	4. ตรวจสอบและปรับปรุงผลการแก้ปัญหา
	
	
	

	4. ทักษะการ  

   แสวงหาความรู้
	1. ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
	
	
	

	
	2. รวบรวมความรู้เป็นหมวดหมู่
	
	
	

	
	3. สังเกตสิ่งต่าง ๆ เพื่อเลือกใช้ให้เหมาะกับการทำงาน
	
	
	

	
	4. สำรวจข้อมูลและเก็บรวบรวมไว้เพื่อใช้ประโยชน์
	
	
	

	
	5. บันทึกความรู้จากข้อมูลที่พบเห็นเป็นประจำ
	
	
	

	5. ทักษะการใช้วัสดุ

   อุปกรณ์ และ
   เครื่องมือ
	1. จัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือให้พร้อมก่อนการทำงาน
	
	
	

	
	2. ใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือได้ถูกวิธีและปลอดภัย
	
	
	

	
	3. ทำความสะอาดวัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือหลังเสร็จงาน
	
	
	

	
	คะแนนที่ได้
	
	
	

	
	คะแนนรวม
	

	
	ระดับคุณภาพเฉลี่ย
	


ลงชื่อ 




ผู้ประเมิน
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

	ช่วงคะแนนเฉลี่ย
	2.34–3.00
	1.67–2.33
	1.00–1.66

	ระดับคุณภาพ
	3

ดีมาก, ดี
	2

พอใช้
	1

ควรปรับปรุง




หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 สิ่งของเครื่องใช้ สร้างได้ไม่ยาก 

สำหรับนักเรียนประเมินตนเอง

คำชี้แจง  ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย  (  ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับความเป็นจริง
	รายการประเมิน
	พฤติกรรมการแสดงออก
	คะแนน

	
	
	3
	2
	1

	1. ทักษะกระบวนการ 

   ทำงาน
	1. วิเคราะห์ลักษณะงานและคุณสมบัติของผู้ปฏิบัติงาน
	
	
	

	
	2. มีการวางแผนในการทำงาน
	
	
	

	
	3. ปฏิบัติงานตามขั้นตอนกระบวนการเทคโนโลยี
	
	
	

	
	4. ประเมินผลการทำงานเป็นระยะ ๆ
	
	
	

	2. ทักษะการจัดการ

   
	1. วางแผนแบ่งงานและจัดคนทำงานในหน้าที่ต่าง ๆ
	
	
	

	
	2. เลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือทำงานได้อย่างเหมาะสม
	
	
	

	
	3. นำเทคโนโลยีมาใช้ในการทำงาน
	
	
	

	
	4. ใช้พลังงาน ทรัพยากร ในการทำงานอย่างคุ้มค่า
	
	
	

	
	5.  หาวิธีการทำงานเพื่อให้ประสบผลสำเร็จ
	
	
	

	3. ทักษะกระบวนการ 
    แก้ปัญหา
	1. ทำความเข้าใจกับปัญหาที่เกิดขึ้นในการทำงาน
	
	
	

	
	2. วางแผนการแก้ปัญหา
	
	
	

	
	3. แก้ปัญหาตามวิธีการที่เลือกอย่างมีเหตุผล
	
	
	

	
	4. ตรวจสอบและปรับปรุงผลการแก้ปัญหา
	
	
	

	4. ทักษะการ แสวงหา
    ความรู้
	1. ศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 
	
	
	

	
	2. รวบรวมข้อมูลและความรู้เป็นหมวดหมู่
	
	
	

	
	3. สังเกตสิ่งต่าง ๆ เพื่อเลือกใช้ให้เหมาะกับการทำงาน
	
	
	

	
	4. สำรวจข้อมูลและเก็บรวบรวมไว้เพื่อใช้ประโยชน์
	
	
	

	
	5. บันทึกความรู้จากข้อมูลที่พบเห็นเป็นประจำ
	
	
	

	
	คะแนนที่ได้
	
	
	

	
	คะแนนรวม
	

	
	ระดับคุณภาพเฉลี่ย
	


ลงชื่อ 




 ผู้ประเมิน
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

	ช่วงคะแนนเฉลี่ย
	2.34–3.00
	1.67–2.33
	1.00–1.66

	ระดับคุณภาพ
	3

ดีมาก, ดี
	2

พอใช้
	1

ควรปรับปรุง




หน่วยการเรียนรู้ที่ 6  ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์

สำหรับนักเรียนประเมินตนเอง

คำชี้แจง  ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย  (  ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับความเป็นจริง
	รายการประเมิน
	พฤติกรรมการแสดงออก
	คะแนน

	
	
	3
	2
	1

	1. ทักษะกระบวนการ

   ทำงาน
	1. วิเคราะห์ลักษณะงานและคุณสมบัติของผู้ปฏิบัติงาน
	
	
	

	
	2. มีการวางแผนในการทำงาน
	
	
	

	
	3. ปฏิบัติงานตามขั้นตอนกระบวนการทำงาน
	
	
	

	
	4. ประเมินผลการทำงานเป็นระยะ ๆ
	
	
	

	2. ทักษะการจัดการ


	1. วางแผนแบ่งงานและจัดคนทำงานในหน้าที่ต่าง ๆ
	
	
	

	
	2. เลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือทำงานได้อย่างเหมาะสม
	
	
	

	
	3. นำเทคโนโลยีมาใช้ในการทำงาน
	
	
	

	
	4. ใช้พลังงาน ทรัพยากร ในการทำงานอย่างคุ้มค่า
	
	
	

	
	5.  หาวิธีการทำงานเพื่อให้ประสบผลสำเร็จ
	
	
	

	3. ทักษะกระบวนการ 
    แก้ปัญหา
	1. ทำความเข้าใจกับปัญหาที่เกิดขึ้นในการทำงาน
	
	
	

	
	2. วางแผนการแก้ปัญหา
	
	
	

	
	3. แก้ปัญหาตามวิธีการที่เลือกอย่างมีเหตุผล
	
	
	

	
	4. ตรวจสอบและปรับปรุงผลการแก้ปัญหา
	
	
	

	4. ทักษะการ

   แสวงหาความรู้
	1. ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
	
	
	

	
	2. รวบรวมความรู้เป็นหมวดหมู่
	
	
	

	
	3. สังเกตสิ่งต่าง ๆ เพื่อเลือกใช้ให้เหมาะกับการทำงาน
	
	
	

	
	4. สำรวจข้อมูลและเก็บรวบรวมไว้เพื่อใช้ประโยชน์
	
	
	

	
	5. บันทึกความรู้จากข้อมูลที่พบเห็นเป็นประจำ
	
	
	

	5. ทักษะการใช้

   เทคโนโลยี
	1. นำเทคโนโลยีมาใช้ในการศึกษาค้นคว้าและแก้ปัญหาต่าง ๆ
	
	
	

	
	2. เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้องและเหมาะสม
	
	
	

	
	3. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยคำนึงถึงจริยธรรม
	
	
	

	
	คะแนนที่ได้
	
	
	

	
	คะแนนรวม
	

	
	ระดับคุณภาพเฉลี่ย
	


ลงชื่อ 




 ผู้ประเมิน
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

	ช่วงคะแนนเฉลี่ย
	2.34–3.00
	1.67–2.33
	1.00–1.66

	ระดับคุณภาพ
	3

ดีมาก, ดี
	2

พอใช้
	1

ควรปรับปรุง




10. เครื่องมือวัดและประเมินสมรรถนะทางการงานอาชีพและเทคโนโลยีและภาระงาน
      โดยใช้มิติคุณภาพ (Rubrics)

กระบวนการทำงาน เป็นการลงมือทำงานด้วยตนเอง โดยมุ่งเน้นการฝึกวิธีการทำงานอย่างสม่ำเสมอ ทั้งการทำงานเป็นรายบุคคล และการทำงานเป็นกลุ่ม เพื่อให้สามารถทำงานได้บรรลุเป้าหมาย โดยขั้นตอนของกระบวนการทำงาน ได้แก่ การวิเคราะห์งาน การวางแผนในการทำงาน การปฏิบัติงานตามลำดับขั้นตอน  และการประเมินผลการทำงาน
ตัวอย่าง

แบบประเมินการทำงานตามกระบวนการทำงาน

เรื่อง








กลุ่มที่


ภาคเรียนที่

ชั้น




	รายการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	
	
	
	

	1. การวิเคราะห์งาน
	
	
	
	

	2. การวางแผนในการทำงาน
	
	
	
	

	3. การปฏิบัติงานตามลำดับขั้นตอน
	
	
	
	

	4. การประเมินผลการทำงาน
	
	
	
	


เกณฑ์การประเมิน แยกตามขั้นตอนของกระบวนการทำงาน  4 ขั้นตอน ดังนี้

1. การวิเคราะห์งาน 


4 หมายถึง วิเคราะห์รายละเอียดของงานได้ครบถ้วนด้วยตนเอง


3 หมายถึง วิเคราะห์รายละเอียดของงานได้ครบถ้วนและต้องการความช่วยเหลือจากครูเป็นบางครั้ง


2 หมายถึง วิเคราะห์รายละเอียดของงานได้ครบถ้วน แต่ต้องได้รับความช่วยเหลือจากครูบ่อยครั้ง


1 หมายถึง วิเคราะห์รายละเอียดของงานไม่ครบถ้วน ต้องการความช่วยเหลือจากครูตลอดเวลา

2. การวางแผนในการทำงาน


4 หมายถึง กำหนดวิธีการทำงานตามลำดับก่อน–หลังได้ถูกต้องเหมาะสมกับเวลาที่กำหนดได้ด้วย


ตนเอง


3 หมายถึง กำหนดวิธีการทำงานตามลำดับก่อน–หลังได้ถูกต้องเหมาะสมกับเวลาที่กำหนดและ


        ต้องการความช่วยเหลือจากครูเป็นบางครั้ง


2 หมายถึง กำหนดวิธีการทำงานตามลำดับก่อน–หลังได้ถูกต้อง แต่ใช้เวลาเกินที่กำหนดและต้องการ

         
        ความช่วยเหลือจากครู

     1 หมายถึง กำหนดวิธีการทำงานตามลำดับก่อน–หลังได้ไม่ถูกต้องและไม่เหมาะสมกับเวลาที่กำหนด

                      จึงต้องการความช่วยเหลือจากครูตลอดเวลา
3. การปฏิบัติงานตามลำดับขั้นตอน

4 หมายถึง ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ได้อย่างถูกต้อง รวดเร็ว และปลอดภัย


3 หมายถึง ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ได้อย่างถูกต้อง และปลอดภัย


2 หมายถึง ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ได้อย่างถูกต้อง แต่ต้องมีครูคอยดูแลและแนะนำเป็นบางครั้ง


1 หมายถึง ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ได้อย่างถูกต้อง แต่ต้องมีครูคอยดูแลและแนะนำบ่อยครั้ง         

4. การประเมินผลการทำงาน 


4 หมายถึง ตรวจสอบผลการปฏิบัติงานและปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในการปฏิบัติงานได้ด้วยตนเอง


3 หมายถึง ตรวจสอบผลการปฏิบัติงานและปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในการปฏิบัติงานได้

                       แต่ครูต้องคอยดูแลและแนะนำเป็นบางครั้ง


2 หมายถึง ตรวจสอบผลการปฏิบัติงานและปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในการปฏิบัติงานได้

                       แต่ครูต้องคอยดูแลและแนะนำบ่อยครั้ง


1 หมายถึง ตรวจสอบผลการปฏิบัติงานและปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในการปฏิบัติงานได้บ้าง

                       โดยครูต้องคอยดูแลและแนะนำตลอดเวลา

กระบวนการเทคโนโลยี เป็นกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการคิดแก้ปัญหา การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การออกแบบ เพื่อนำไปสู่การประดิษฐ์และการปฏิบัติที่ทำให้มนุษย์ใช้สอยประโยชน์ได้ตามความต้องการ และช่วยเพิ่มพูนประสิทธิภาพในการทำกิจกรรมต่าง ๆ อีกด้วย ขั้นตอนของกระบวนการเทคโนโลยีมี 7 ขั้นตอน ได้แก่ การกำหนดปัญหาหรือความต้องการ การรวบรวมข้อมูลเลือก การเลือกวิธีการแก้ปัญหา การออกแบบและปฏิบัติ การทดสอบ การปรับปรุงแก้ไข และการประเมินผล

ตัวอย่าง

แบบประเมินการทำงานตามกระบวนการเทคโนโลยี
เรื่อง 








 กลุ่มที่ 



ภาคเรียนที่                 

      ชั้น 

                                                      



	รายการประเมิน


	ระดับคุณภาพ

	
	1
	2
	3
	4

	1. การกำหนดปัญหาหรือความต้องการ
	
	
	
	

	2. การรวบรวมข้อมูลเลือก
	
	
	
	

	3. การเลือกวิธีการแก้ปัญหา
	
	
	
	

	4. การออกแบบและปฏิบัติ
	
	
	
	

	5. การทดสอบ
	
	
	
	

	6. การปรับปรุงแก้ไข
	
	
	
	

	7. การประเมินผล
	
	
	
	


เกณฑ์การประเมิน แยกตามขั้นตอนของกระบวนการเทคโนโลยี 7 ขั้นตอน ดังนี้

1. การกำหนดปัญหาหรือความต้องการ 


 4 หมายถึง กำหนดปัญหาหรือความต้องการด้วยตนเองได้ตรงประเด็น ชัดเจน และเหมาะสม

                                 กับเวลาได้ดีมาก

 3 หมายถึง กำหนดปัญหาหรือความต้องการด้วยตนเองได้ตรงประเด็น ชัดเจน และเหมาะสม

                  กับเวลาได้ดี

 2 หมายถึง กำหนดปัญหาหรือความต้องการด้วยตนเองได้ตรงประเด็น ชัดเจน และเหมาะสม

                  กับเวลาได้พอใช้

 1 หมายถึง กำหนดปัญหาหรือความต้องการด้วยตนเองได้ตรงประเด็น เหมาะสม แต่ต้อง

                  ได้รับคำแนะนำจากครู

2. การรวบรวมข้อมูลเลือก

 4 หมายถึง มีการศึกษาค้นคว้าข้อมูลหรือข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือความต้องการ

                                 อย่างชัดเจนและครอบคลุม
3 หมายถึง มีการศึกษาค้นคว้าข้อมูลหรือข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือความต้องการ

                                 แต่ยังไม่ครอบคลุม
 2 หมายถึง มีการศึกษาค้นคว้าข้อมูลหรือข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือความต้องการ

                                เพียงบางส่วน

 1 หมายถึง มีการศึกษาค้นคว้าข้อมูลหรือข้อเท็จจริงที่ไม่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือความต้องการ
           3. การเลือกวิธีการแก้ปัญหา

 4 หมายถึง วิเคราะห์ข้อดี-ข้อเสียของแต่ละวิธีได้ถูกต้องและตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา

                                 ได้ดีที่สุดได้ด้วยตนเอง 

 3 หมายถึง วิเคราะห์ข้อดี-ข้อเสียของแต่ละวิธีได้ถูกต้องและตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดี      

                                 ได้ด้วยตนเอง 

 2 หมายถึง วิเคราะห์ข้อดี-ข้อเสียของแต่ละวิธีได้ถูกต้องแต่ต้องมีครูคอยแนะนำในการ

                   ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาในบางครั้ง 

 1 หมายถึง วิเคราะห์ข้อดี-ข้อเสียของแต่ละวิธีได้ถูกต้องและตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา

                   ไม่ได้เลย
           4. การออกแบบและปฏิบัติ

 4 หมายถึง ออกแบบชิ้นงานได้ตรงกับความต้องการและดำเนินการสร้างชิ้นงานได้ถูกต้อง

                                 ครบถ้วน

 3 หมายถึง ออกแบบชิ้นงานได้ตรงกับความต้องการและดำเนินการสร้างชิ้นงานได้ถูกต้อง

                   เป็นส่วนใหญ่

 2 หมายถึง ออกแบบชิ้นงานได้ตรงกับความต้องการและดำเนินการสร้างชิ้นงานได้ถูกต้อง

                   เป็นบางส่วน

 1 หมายถึง ออกแบบชิ้นงานได้ตรงกับความต้องการและดำเนินการสร้างชิ้นงานได้ไม่เหมาะสม 

5. การทดสอบ


   4 หมายถึง ทดสอบชิ้นงานตรงตามแบบที่กำหนดไว้และสามารถใช้งานได้ตามความต้องการ   
                 3 หมายถึง ทดสอบชิ้นงานตรงตามแบบที่กำหนดไว้และสามารถใช้งานได้ตามความต้องการ   
                                   แต่ยังพบข้อบกพร่องเพียงเล็กน้อย
                 2 หมายถึง ทดสอบชิ้นงานตรงตามแบบที่กำหนดไว้บางส่วนและสามารถใช้งานได้ แต่พบ
                                  ข้อบกพร่องมาก
                 1 หมายถึง ทดสอบชิ้นงานไม่ตรงตามแบบที่กำหนดไว้และไม่สามารถใช้งานได้ตามความ
                                   ต้องการ   

6. การปรับปรุงแก้ไข


 4 หมายถึง ดำเนินการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของชิ้นงานได้ถูกต้องและเหมาะสมกับ

                                 เวลาได้ด้วยตนเอง

 3 หมายถึง ดำเนินการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของชิ้นงานได้ถูกต้องและเหมาะสมกับ

                                 เวลาได้ด้วยตนเอง โดยครูต้องคอยดูแลและแนะนำเป็นบางครั้ง

 2 หมายถึง ดำเนินการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของชิ้นงานได้ถูกต้องและเหมาะสมกับ

                                 เวลาได้ด้วยตนเองแต่ต้องได้รับความช่วยเหลือจากครูบ่อยครั้ง
 1 หมายถึง ดำเนินการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของชิ้นงานไม่ได้เลยและต้องการความ

                   ช่วยเหลือจากครูตลอดเวลา
  
7. การประเมินผล 
                4 หมายถึง นำชิ้นงานที่ผ่านการปรับปรุงแล้วไปใช้ โดยสามารถประเมินผลและแก้ไขชิ้นงาน
                                  ด้วยตนเองจนใช้ได้ตรงตามความต้องการ
 3 หมายถึง นำชิ้นงานที่ผ่านการปรับปรุงแล้วไปใช้ โดยขอคำแนะนำจากครูเป็นบางครั้งในการ   
                   ประเมินผลและแก้ไขจนชิ้นงานใช้ได้ตรงตามความต้องการ
 2 หมายถึง นำชิ้นงานที่ผ่านการปรับปรุงแล้วไปใช้ โดยขอคำแนะนำจากครูบ่อยครั้งในการ   
                   ประเมินผลและแก้ไขจนชิ้นงานใช้ได้ตรงตามความต้องการ
 1 หมายถึง นำชิ้นงานที่ผ่านการปรับปรุงแล้วไปใช้ โดยไม่สามารถประเมินผลหรือแก้ไขชิ้นงาน
                   ได้ด้วยตนเองและต้องได้รับคำแนะนำจากครูทุกครั้ง
            ทักษะการจัดการ เป็นความพยายามของบุคคลที่จะจัดระบบงาน (ทำงานเป็นรายบุคคล) และจัดระบบคน (ทำงานเป็นกลุ่ม) เพื่อให้ทำงานสำเร็จตามเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งทักษะการจัดการ เป็นวิธีการหรือรูปแบบในการปฏิบัติงานเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนการตั้งเป้าหมาย การวิเคราะห์ทรัพยากร การวางแผนและการกำหนดทรัพยากร การปฏิบัติตามแผนและการปรับแผนการประเมินผล  

ตัวอย่าง
แบบประเมินทักษะการจัดการในการทำงาน
เรื่อง 








กลุ่มที่ 


ภาคเรียนที่                      ชั้น 



                                                 


	รายการประเมิน


	ระดับคุณภาพ

	
	1
	2
	3
	4

	1. การตั้งเป้าหมาย  
	
	
	
	

	2. การวิเคราะห์ทรัพยากร
	
	
	
	

	3. การวางแผนและการกำหนดทรัพยากร
	
	
	
	

	4. การปฏิบัติตามแผนและการปรับแผน  
	
	
	
	

	5. การประเมินผล  
	
	
	
	


เกณฑ์การประเมิน แยกตามขั้นตอนของทักษะการจัดการ 5 ขั้นตอน ดังนี้

        
1. การตั้งเป้าหมาย  


 4 หมายถึง กำหนดเป้าหมายสอดคล้องกับความต้องการด้วยตนเองได้ตรงประเด็น ชัดเจน 

                                 และเหมาะสมกับเวลาได้ดีมาก

 3 หมายถึง กำหนดเป้าหมายสอดคล้องกับความต้องการด้วยตนเองได้ตรงประเด็น ชัดเจน 

                   และเหมาะสมกับเวลาได้ดี

 2 หมายถึง กำหนดเป้าหมายสอดคล้องกับความต้องการด้วยตนเองได้ตรงประเด็น ชัดเจน 

                   และเหมาะสมกับเวลาได้พอใช้

 1 หมายถึง กำหนดเป้าหมายสอดคล้องกับความต้องการด้วยตนเองได้ตรงประเด็น เหมาะสม 

                  แต่ต้องได้รับคำแนะนำจากครู

       
2. การวิเคราะห์ทรัพยากร


 4 หมายถึง วิเคราะห์รายละเอียดของทรัพยากรได้ครบถ้วน ชัดเจน และถูกต้องได้ด้วยตนเอง              
 3 หมายถึง วิเคราะห์รายละเอียดของทรัพยากรได้ครบถ้วนและถูกต้อง แต่ต้องได้รับ

                  คำแนะนำช่วยเหลือจากครูเป็นบางครั้ง

 2 หมายถึง วิเคราะห์รายละเอียดของทรัพยากรได้ครบถ้วน แต่ต้องได้รับความช่วยเหลือจากครู
                  บ่อยครั้ง


1 หมายถึง วิเคราะห์รายละเอียดของทรัพยากรได้ไม่ครบถ้วน ต้องการความช่วยเหลือจาก

                                ครูตลอดเวลา


3. การวางแผนและการกำหนดทรัพยากร


  4 หมายถึง วางแผนการทำงานได้ถูกต้อง ชัดเจน เหมาะสมกับเวลา และเลือกใช้ทรัพยากรที่มี

                                  อยู่ได้ถูกต้อง เหมาะสม และคุ้มค่าได้ด้วยตนเอง

  3 หมายถึง วางแผนการทำงานได้ถูกต้อง ชัดเจน เหมาะสมกับเวลา แต่การเลือกใช้

                   ทรัพยากรที่มีอยู่ยังไม่ถูกต้อง เหมาะสม และคุ้มค่า

  2 หมายถึง วางแผนการทำงานได้ถูกต้อง เหมาะสมกับเวลา แต่การเลือกใช้ทรัพยากรที่มีอยู่

                                  ยังไม่ถูกต้องและคุ้มค่าจึงต้องได้รับคำแนะนำบ่อยครั้ง

  1 หมายถึง ไม่สามารถวางแผนการทำงานและเลือกใช้ทรัพยากรได้ได้ถูกต้อง และเหมาะสม

                    กับเวลา จึงต้องได้รับคำแนะนำอยู่ตลอดเวลา


4. การปฏิบัติตามแผนและการปรับแผน  

 4 หมายถึง ดำเนินการและใช้ทรัพยากรตามแผนที่วางไว้ได้ และเมื่อเกิดปัญหาสามารถ     

                   ปรับเปลี่ยนแผนได้ถูกต้องและเหมาะสมได้ด้วยตนเอง

 3 หมายถึง ดำเนินการและใช้ทรัพยากรตามแผนที่วางไว้ได้ แต่เมื่อเกิดปัญหาไม่สามารถ     

                  ปรับเปลี่ยนแผนได้ถูกต้องหรือไม่เหมาะสม

 2 หมายถึง ดำเนินการและใช้ทรัพยากรตามแผนที่วางไว้ไม่ได้ และเมื่อเกิดปัญหาไม่สามารถ     

                  ปรับเปลี่ยนแผนได้เหมาะสมจึงต้องได้รับคำแนะนำบ่อยครั้ง

 1 หมายถึง ไม่สามารถดำเนินการและใช้ทรัพยากรตามแผนที่วางไว้ได้ และเมื่อเกิดปัญหา

                  ไม่สามารถปรับเปลี่ยนแผนได้จึงต้องได้รับคำแนะนำอยู่ตลอดเวลา

5. การประเมินผล  

 4 หมายถึง มีการประเมินความสามารถและประสิทธิภาพการปฏิบัติงานและผลงานและ 

                  ปรับปรุงข้อบกพร่องของงานได้ถูกต้องเหมาะสมได้ด้วยตนเอง

 3 หมายถึง มีการประเมินความสามารถและประสิทธิภาพการปฏิบัติงานและผลงานและ 

                 ปรับปรุงข้อบกพร่องของงานได้เหมาะสม

 2 หมายถึง มีการประเมินความสามารถและประสิทธิภาพการปฏิบัติงานและผลงานและ 

                  ปรับปรุงข้อบกพร่องของงานได้แต่ต้องได้รับคำแนะนำบางครั้ง

 1 หมายถึง ไม่สามารถประเมินความสามารถและประสิทธิภาพการปฏิบัติงานและผลงานได้ 

                   และไม่สามารถปรับปรุงข้อบกพร่องของงานได้จึงต้องได้รับคำแนะนำอยู่

                   ตลอดเวลา
โครงงาน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติและศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ตามแผนการดำเนินงานที่นักเรียนได้จัดขึ้น โดยครูช่วยให้คำแนะนำปรึกษา กระตุ้นให้คิด และติดตามการปฏิบัติงานจนบรรลุเป้าหมาย

ตัวอย่าง

แบบประเมินโครงงาน 
ชื่อโครงงาน 







 กลุ่มที่ 



ภาคเรียนที่ 


  ชั้น 




                       


	เลขที่
	ชื่อ-สกุล
	รายการประเมิน
	รวมจำนวนรายการที่ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ำ
	สรุป

	
	
	กำหนดประเด็นปัญหาชัดเจน
	วางแผนกำหนดขั้นตอนการแก้ปัญหาได้เหมาะสม
	ลงมือปฏิบัติตามแผน
	สามารถนำไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน
	เขียนรายงานนำเสนอ
	
	ผ่าน
	ไม่ผ่าน

	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5
	
	
	
	
	
	
	
	
	


เกณฑ์การประเมิน แยกตามองค์ประกอบย่อย 5 ด้าน

1. กำหนดประเด็นปัญหาชัดเจน 

     4 หมายถึง กำหนดประเด็นปัญหาได้ด้วยตนเอง ปัญหาที่กำหนดมีความเฉพาะเจาะจงชัดเจนดีมาก

     3 หมายถึง กำหนดประเด็นปัญหาได้ด้วยตนเอง ปัญหาที่กำหนดมีความเฉพาะเจาะจงชัดเจนดี

     2 หมายถึง กำหนดประเด็นปัญหาได้ด้วยตนเองเป็นบางส่วน ปัญหาที่กำหนดมีความ

                       เฉพาะเจาะจงชัดเจนพอใช้

     1 หมายถึง กำหนดประเด็นปัญหาด้วยตนเองไม่ได้

2. วางแผนกำหนดขั้นตอนการแก้ปัญหาได้เหมาะสม

     4 หมายถึง ออกแบบวิธีการ ขั้นตอนการแก้ปัญหา ระบุควบคุมตัวแปรได้ถูกต้องเหมาะสม

     3 หมายถึง ออกแบบวิธีการ ขั้นตอนการแก้ปัญหา ระบุควบคุมตัวแปรได้ค่อนข้างเหมาะสม

     2 หมายถึง ออกแบบวิธีการ ขั้นตอนการแก้ปัญหา ระบุควบคุมตัวแปรได้เหมาะสมพอใช้

     1 หมายถึง ออกแบบวิธีการ ขั้นตอนการแก้ปัญหา ระบุควบคุมตัวแปรได้ไม่เหมาะสม
3. ลงมือปฏิบัติตามแผน

     4 หมายถึง ลงมือแก้ปัญหาตามขั้นตอนที่กำหนดไว้อย่างครบถ้วนจริงจัง สามารถค้นพบความรู้ 

                      ข้อคิด แนวทางการปฏิบัติตามประเด็นปัญหาที่ตั้งไว้ด้วยตนเองทั้งหมด

     3 หมายถึง ลงมือแก้ปัญหาตามขั้นตอนที่กำหนดไว้อย่างครบถ้วนจริงจัง สามารถค้นพบความรู้ 

                      ข้อคิด แนวทางการปฏิบัติตามประเด็นปัญหาที่ตั้งไว้ด้วยตนเองเป็นส่วนใหญ่

     2 หมายถึง ลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่กำหนดบ้าง แต่ไม่ครบถ้วน สามารถค้นพบความรู้ 

                      ข้อคิด แนวทางการปฏิบัติตามประเด็นปัญหาที่ตั้งไว้ด้วยตนเองเป็นบางส่วน

     1 หมายถึง ลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่กำหนดได้น้อยมาก ไม่สามารถค้นพบความรู้ ข้อคิด 

                       แนวทางการปฏิบัติตามประเด็นปัญหาที่ตั้งไว้

4. สามารถนำไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน

    4 หมายถึง นำข้อค้นพบ วิธีปฏิบัติไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ครบถ้วน ถูกต้อง และต่อเนื่อง

    3 หมายถึง นำข้อค้นพบ วิธีปฏิบัติไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ครบถ้วน ถูกต้อง แต่ขาด

                      ความต่อเนื่อง

    2 หมายถึง นำข้อค้นพบ วิธีปฏิบัติไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้เป็นบางส่วน และต้อง

                      กระตุ้นเตือนให้ปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง

    1 หมายถึง นำข้อค้นพบ วิธีปฏิบัติไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้น้อยมาก หรือไม่นำไปใช้เลย

5. เขียนรายงานนำเสนอ

    4 หมายถึง บันทึกผลการศึกษาค้นคว้าและนำเสนอข้อมูลได้ถูกต้องชัดเจน แสดงให้เห็นถึง

                      ขั้นตอนการวางแผน การลงมือแก้ปัญหาและข้อค้นพบที่ได้ครบถ้วน

    3 หมายถึง บันทึกผลการศึกษาค้นคว้าและนำเสนอข้อมูลได้ถูกต้องชัดเจน แสดงให้เห็นถึง

                      ขั้นตอนการวางแผน การลงมือแก้ปัญหา และข้อค้นพบที่ได้ค่อนข้างครบถ้วน

     2 หมายถึง บันทึกผลการศึกษาค้นคว้าและนำเสนอข้อมูลได้บ้าง แสดงให้เห็นถึงขั้นตอนการ

                      วางแผน การลงมือแก้ปัญหา และข้อค้นพบที่ได้เพียงบางส่วน

     1 หมายถึง บันทึกผลการศึกษาค้นคว้าและนำเสนอข้อมูลได้น้อยมาก เห็นขั้นตอนการวางแผน 

                       การลงมือแก้ปัญหา และข้อค้นพบที่ได้ไม่ชัดเจน

เกณฑ์การตัดสินผลการเรียน


นักเรียนต้องมีพฤติกรรมในแต่ละรายการอย่างน้อยระดับ 2 ขึ้นไป จำนวน 3 ใน 5 รายการ

แฟ้มสะสมผลงาน (portfolio) เป็นแหล่งรวบรวมผลงานของนักเรียนอย่างเป็นระบบ ที่นำมาใช้ประเมินสมรรถภาพของนักเรียน เพื่อช่วยให้นักเรียน ครู ผู้ปกครอง หรือผู้ที่เกี่ยวข้องเกิดความเข้าใจและมองเห็นอย่างเป็นรูปธรรมได้ว่า การปฏิบัติงานและผลงานของนักเรียนมีคุณภาพมาตรฐานอยู่ในระดับใด 


แฟ้มสะสมผลงานเป็นเครื่องมือประเมินผลตามภาพจริงที่ให้โอกาสนักเรียนได้ใช้ผลงานจากที่ได้ปฏิบัติจริงสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจถึงความสามารถที่แท้จริงของตน ซึ่งผลงานที่เก็บสะสมในแฟ้มสะสมผลงานมีหลายลักษณะ เช่น การเขียนรายงาน บทความ การศึกษาค้นคว้า สิ่งประดิษฐ์ การทำโครงงาน บันทึกการบรรยาย บันทึกการทดลอง บันทึกการอภิปราย บันทึกประจำวัน แบบทดสอบ

แบบบันทึกความคิดเห็นเกี่ยวกับการประเมินชิ้นงานในแฟ้มสะสมผลงาน
ชื่อชิ้นงาน​                                                                                  วันที่________ เดือน_______   ปี________

หน่วยการเรียนรู้ที่                                                                                    เรื่อง
	รายการประเมิน
	บันทึกความคิดเห็นของนักเรียน

	1. เหตุผลที่เลือกชิ้นงานนี้ไว้ในแฟ้มสะสมผลงาน
	

	2. จุดเด่นและจุดด้อยของงานชิ้นนี้มีอะไรบ้าง
	

	3. ถ้าจะปรับปรุงงานชิ้นนี้ให้ดีขึ้นควรปรับปรุง
    อย่างไร
	

	4. งานชิ้นนี้ควรได้คะแนนเท่าใด เพราะเหตุใด
    (ถ้ากำหนดให้คะแนนเต็ม 10 คะแนน)
	




ตัวอย่าง

แบบประเมินแฟ้มสะสมผลงาน

                          เรื่อง 





 กลุ่มที่ 


ภาคเรียนที่ 


 ชั้น 

                                                   



	รายการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	1
	2
	3
	4

	1. โครงสร้างและองค์ประกอบ
	
	
	
	

	2. แนวความคิดหลัก
	
	
	
	

	3. การประเมินผล
	
	
	
	

	4. การนำเสนอ
	
	
	
	


เกณฑ์การประเมิน แยกตามองค์ประกอบย่อย 4 ด้าน
	ระดับคุณภาพ
	รายการประเมิน

	
	1. โครงสร้างและองค์ประกอบ

	4
	ผลงานมีองค์ประกอบที่สำคัญครบถ้วนและจัดเก็บได้อย่างเป็นระบบ

	3
	ผลงานมีองค์ประกอบที่สำคัญเกือบครบถ้วนและส่วนใหญ่จัดเก็บอย่างเป็นระบบ

	2
	ผลงานมีองค์ประกอบที่สำคัญเป็นส่วนน้อย แต่บางชิ้นงานมีการจัดเก็บที่เป็นระบบ

	1
	ผลงานขาดองค์ประกอบที่สำคัญและการจัดเก็บไม่เป็นระบบ

	
	2. แนวความคิดหลัก

	4
	ผลงานสะท้อนแนวความคิดหลักของนักเรียนที่ได้ความรู้ทางการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีหลักฐานแสดงว่ามีการนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ได้มาก

	3
	ผลงานสะท้อนแนวความคิดหลักของนักเรียนที่ได้ความรู้ทางการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีหลักฐานแสดงว่าสามารถนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ตัวอย่างได้

	2
	ผลงานสะท้อนแนวความคิดหลักของนักเรียนว่าได้ความรู้ทางการงานอาชีพแลเทคโนโลยี บ้าง มีหลักฐานแสดงถึงความพยายามที่จะนำไปใช้ประโยชน์

	1
	ผลงานจัดไม่เป็นระบบ มีหลักฐานแสดงว่ามีความรู้ทางการงานอาชีพและเทคโนโลยีน้อยมาก


เกณฑ์การประเมิน แยกตามองค์ประกอบย่อย 4 ด้าน (ต่อ)
	ระดับคุณภาพ
	รายการประเมิน

	
	3. การประเมินผล

	4
	มีการประเมินความสามารถและประสิทธิภาพการปฏิบัติงานและผลงาน รวมทั้งมีการเสนอแนะโครงการที่เป็นไปได้ที่จะจัดทำต่อไปไว้อย่างชัดเจนหลายโครงการ

	3
	มีการประเมินความสามารถและประสิทธิภาพการปฏิบัติงานและผลงาน รวมทั้งการเสนอแนะโครงการที่ควรจัดทำต่อไป

	2
	มีการประเมินความสามารถและประสิทธิภาพการปฏิบัติงานและผลงานบ้าง รวมทั้งมีการเสนอแนะโครงการที่จะทำต่อไปแต่ไม่ชัดเจน

	1
	มีการประเมินประสิทธิภาพการปฏิบัติงานและผลงานน้อยมากและไม่มีข้อเสนอแนะใด ๆ

	
	4. การนำเสนอ

	4
	เขียนบทสรุปและรายงานที่มีระบบดี มีขั้นตอน มีข้อมูลครบถ้วน มีการประเมินผลครบถ้วน แสดงออกถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์

	3
	เขียนบทสรุปและรายงานแสดงให้เห็นว่ามีขั้นตอนการจัดเก็บผลงาน มีการประเมินผลงานเป็นส่วนมาก

	2
	เขียนบทสรุปและรายงานแสดงให้เห็นว่ามีขั้นตอนการจัดเก็บผลงาน มีการประเมินผลเป็นบางส่วน

	1
	เขียนบทสรุปและรายงานแสดงให้เห็นว่ามีขั้นตอนการจัดเก็บผลงาน แต่ไม่มีการประเมินผล


เกณฑ์การประเมินโดยภาพรวม
	ระดับคุณภาพ
	รายการประเมิน

	4
	ผลงานมีรายละเอียดมากเพียงพอ ไม่มีข้อผิดพลาดหรือแสดงถึงความไม่เข้าใจ มีความเข้าใจในเรื่องที่ศึกษาโดยมีการบูรณาการหรือเชื่อมโยงแนวความคิดหลักต่าง ๆ เข้าด้วยกัน

	3
	ผลงานมีรายละเอียดมากเพียงพอและไม่มีข้อผิดพลาดหรือแสดงถึงความไม่เข้าใจ แต่ข้อมูลต่าง ๆ เป็นลักษณะของการนำเสนอที่ไม่ได้บูรณาการระหว่างข้อมูลกับแนวความคิดหลักของเรื่องที่ศึกษา

	2
	ผลงานมีรายละเอียดที่บันทึกไว้ แต่พบว่าบางส่วนมีความผิดพลาดหรือไม่ชัดเจน หรือแสดงถึงความไม่เข้าใจเรื่องที่ศึกษา

	1
	ผลงานมีข้อมูลน้อย ไม่มีรายละเอียดบันทึกไว้



การนำเสนอผลงาน เป็นการนำผลจากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่รวบรวมไว้ในรูปของรายงานหรือชิ้นงาน มานำเสนอให้ผู้อื่นได้รับทราบและเข้าใจรูปแบบ เนื้อหา และวิธีคิดที่เกี่ยวข้องกับผลงานนั้น ๆ 


รูปแบบการประเมินต่อไปนี้เป็นตัวอย่างที่ใช้ประเมินผลการปฏิบัติงานหรือชิ้นงานที่ครูกำหนดให้นักเรียนทำ

ตัวอย่าง

แบบประเมินการนำเสนอผลงาน
เรื่อง 







          ผู้ปฏิบัติ/กลุ่ม 



 ภาคเรียนที่ 

 ชั้น



	รายการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	1
	2
	3
	4

	1. ความรู้ในเนื้อหา
	
	
	
	

	2. รูปแบบการนำเสนอ
	
	
	
	

	3. การใช้สื่อประกอบการนำเสนอ
	
	
	
	

	4. การตอบคำถาม
	
	
	
	


เกณฑ์การประเมิน จำแนกตามประเด็นรายการประเมิน มีดังนี้

       
1. ความรู้ในเนื้อหา

                4 หมายถึง นำเสนอเนื้อหาถูกต้อง ครบถ้วน หรือมากกว่าที่กำหนด พร้อมทั้งอธิบาย
                                  และขยายความ
เนื้อหาได้

                3 หมายถึง นำเสนอเนื้อหาถูกต้อง ครบถ้วน แต่อธิบายรายละเอียดบางเรื่องไม่ได้

                2 หมายถึง นำเสนอเนื้อหาถูกต้อง แต่ไม่ครบถ้วน และอธิบายรายละเอียดได้เล็กน้อย

                1 หมายถึง นำเสนอเนื้อหาเป็นบางเรื่อง และไม่สามารถอธิบายรายละเอียดเพิ่มเติม

           2. รูปแบบการนำเสนอ

                4 หมายถึง มีวิธีการนำเสนอที่น่าสนใจ ชวนติดตาม และนำเสนอข้อมูลหรือผลงานเป็น
                                  ลำดับขั้นตอนอย่างชัดเจน

               3 หมายถึง มีวิธีการนำเสนอที่น่าสนใจ และนำเสนอข้อมูลหรือผลงานเป็นลำดับขั้นตอน
      
               2 หมายถึง นำเสนอข้อมูลหรือผลงานโดยการอ่าน และจัดหัวข้อไว้ไม่เป็นระบบ

               1 หมายถึง ไม่มีการจัดลำดับข้อมูลที่นำเสนอ ทำให้ผู้ฟังไม่เข้าใจเนื้อหาที่นำเสนอ

3. การใช้สื่อประกอบการนำเสนอ

                4 หมายถึง ใช้เทคโนโลยีในการนำเสนอ ใช้ภาพ แผนภูมิ แผนผัง ประกอบการนำเสนอ 
                                  อย่างชัดเจน สื่อที่ใช้ช่วยสนับสนุนเนื้อหาและการอธิบายได้เป็นอย่างดี

                3 หมายถึง ใช้ภาพ แผนภูมิ แผนผัง ประกอบการนำเสนอ สื่อที่ใช้ช่วยสนับสนุนเนื้อหาและการ

                                  อธิบายได้

                2 หมายถึง ใช้ภาพ แผนภูมิ ประกอบการนำเสนอบ้างเป็นบางครั้ง และสื่อนั้นไม่ค่อยสนับสนุน
           เนื้อหาสาระที่นำเสนอ

                1 หมายถึง ไม่ใช้สื่อประกอบการนำเสนอเลย


4. การตอบคำถาม

                4 หมายถึง เปิดโอกาสให้ผู้ฟังแสดงความคิดเห็นหรือซักถาม โดยสามารถตอบคำถามได้ถูกต้อง

               
              พร้อมทั้งอธิบายขยายความได้

                3 หมายถึง สามารถตอบข้อซักถามได้ แต่ไม่สามารถอธิบายรายละเอียดเพิ่มเติม

                2 หมายถึง ตอบคำถามง่าย ๆ เกี่ยวกับเนื้อหาที่นำเสนอได้

                1 หมายถึง ไม่สามารถตอบคำถามเกี่ยวกับเนื้อหาที่นำเสนอ




ตอนที่ 1


คำชี้แจงการจัดแผนการจัดการเรียนรู้


กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี











1. แนวทางการใช้แผนการจัดการเรียนรู้








2. สัญลักษณ์ลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้








3. การออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Backward Design (BwD)








การเปลี่ยนแปลงผลิตภัณฑ์





การลดมลพิษที่แหล่งกำเนิด








   การเปลี่ยนแปลงกระบวนการผลิต





หลักการ


ของเทคโนโลยีสะอาด





การใช้ผลิตภัณฑ์หมุนเวียน





    การใช้เทคโนโลยีหมุนเวียน





การนำกลับมาใช้ใหม่หรือใช้ซ้ำ








4. เทคนิคและวิธีการจัดการเรียนรู้–การวัดและประเมินผลการเรียนรู้








5. ตารางวิเคราะห์สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดช่วงชั้น








              สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ 


                     และตัวชี้วัดช่วงชั้น





หน่วยการเรียนรู้                    �
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6. โครงสร้างการแบ่งเวลารายชั่วโมงในการจัดการเรียนรู้





ตอนที่ 2


แผนการจัดการเรียนรู้รายชั่วโมง


กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








หน่วยการเรียนรู้ที่  1  เทคโนโลยีสัมพันธ์                       








ความรู้


• ความสำคัญและบทบาทของเทคโนโลยี


• ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยี    


   กับศาสตร์อื่น ๆ 


• เทคโนโลยีท้องถิ่นและเทคโนโลยี 


  นำเข้า 


• เทคโนโลยีกับการพัฒนาประเทศ  








ทักษะ/กระบวนการ


• ทักษะการใช้เทคโนโลยี


• ทักษะกระบวนการทำงาน


• ทักษะการจัดการ


• ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา


• ทักษะการทำงานกลุ่ม 

















เทคโนโลยี


สัมพันธ์





คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม


• เจตคติที่ดีต่อเทคโนโลยี


• ความรับผิดชอบ


• ความมีเหตุผล


• ความประหยัดและอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม


• ความเสียสละ














ภาระงาน/ชิ้นงาน


• แผนที่ความคิด


• รายงานผลการศึกษาค้นคว้า


• บันทึกสรุปผลการวิเคราะห์ความสำคัญ


• โครงงานเกี่ยวกับเทคโนโลยีสัมพันธ์


• เขียนบทความเกี่ยวกับเทคโนโลยี





    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                                              	/  	   /	








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            	           	            /		  /	








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








หน่วยการเรียนรู้ที่  2 วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี





ทักษะ/กระบวนการ


• ทักษะกระบวนการทำงาน


• ทักษะการจัดการ


• ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา


• ทักษะการทำงานกลุ่ม 


• ทักษะการใช้อุปกรณ์และเครื่องมือ 




















ความรู้


• ระบบเทคโนโลยี


• การวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดจากระบบ


   เทคโนโลยี











วิเคราะห์


ระบบเทคโนโลยี





คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม


• เจตคติที่ดีต่อการวิเคราะห์ระบบ


  เทคโนโลยี


• ความรับผิดชอบ


• ความมีเหตุผล


• ความประหยัดและอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม


• ความเสียสละ














ภาระงาน/ชิ้นงาน


• แผนที่ความคิด


• จำลองสถานการณ์ปรากฏการณ์                  


   เรือนกระจก


• วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี และ 


   สิ่งประดิษฐ์


• โครงงานเกี่ยวกับระบบเทคโนโลยี


• สำรวจกิจกรรมอนุรักษ์พลังงาน





ทรัพยากรทางเทคโนโลยี (Resources)








ผลลัพธ์ (Output)  








กระบวนการเทคโนโลยี (Technological Process)





ตัวป้อน (Input)





ปัจจัยที่เอื้อหรือขัดขวางต่อเทคโนโลยี (Consideration)





    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                                           	             /		  /            	    








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








หน่วยการเรียนรู้ที่   3   ดีไซน์ผลิตภัณฑ์











ความรู้


• การออกแบบ


• การเขียนแบบ


• การใช้ซอฟต์แวร์ในงานออกแบบ








ทักษะ/กระบวนการ


• ทักษะการทำงานกลุ่ม


• ทักษะการจัดการ


• ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา


• ทักษะการแสวงหาความรู้








  





ดีไซน์ผลิตภัณฑ์








คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม


• เจตคติที่ดีต่อการทำงาน


• คุณลักษณะที่ดีในการสร้างและพัฒนา  


  สิ่งของเครื่องใช้ 


• ความคิดสร้างสรรค์








ภาระงาน/ชิ้นงาน


• สัมภาษณ์นักออกแบบผลิตภัณฑ์


• วิเคราะห์แบบผลิตภัณฑ์


• เขียนภาพฉาย


• เขียนแบบจำลอง


• ออกแบบภาพ 2 มิติและ 3 มิติ 


   โดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator


• นำเสนองานโดยใช้โปรแกรม Microsoft               


  PowerPoint








 








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








หน่วยการเรียนรู้ที่   4   วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก        











ความรู้


• วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการทำงานช่าง


• ความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์


• ระบบกลไกและควบคุม








ทักษะ/กระบวนการ


• ทักษะกระบวนการทำงาน


• ทักษะการจัดการ


• ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา


• ทักษะการแสวงหาความรู้


• ทักษะการใช้ อุปกรณ์ และเครื่องมือ


  











  





วัสดุ อุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ กลไก        





คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม


• เจตคติที่ดีต่อการทำงาน


• ความประหยัด


• ความคิดสร้างสรรค์





ภาระงาน/ชิ้นงาน


• สำรวจวัสดุและอุปกรณ์งานช่าง


• แผนที่ความคิดสรุปวิธีทำงานไม้


• เลือกสาธิตการใช้วัสดุ   และอุปกรณ์งานช่าง  


• ศึกษาค้นคว้าข้อมูลด้านอิเล็กทรอนิกส์


• สัมภาษณ์ผู้รู้ทางด้านอิเล็กทรอนิกส์


• ยกตัวอย่างระบบกลไก


• สรุปข้อดีและข้อเสียของระบบการควบคุม








 








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








หน่วยการเรียนรู้ที่  5    สิ่งของเครื่องใช้ สร้างได้ไม่ยาก    











ทักษะ/กระบวนการ


• ทักษะกระบวนการทำงาน


• ทักษะการจัดการ


• ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา


• ทักษะการแสวงหาความรู้


 








ความรู้


• การสร้างสิ่งของเครื่องใช้


• การพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งของเครื่องใช้




















สิ่งของเครื่องใช้


สร้างได้ไม่ยาก    





คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม


• เจตคติที่ดีต่อการทำงาน 


• คุณลักษณะที่ดีในการสร้างและพัฒนา


  สิ่งของเครื่องใช้


• ความคิดสร้างสรรค์











ภาระงาน/ชิ้นงาน


• วิเคราะห์วิธีการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตาม


  กระบวนการเทคโนโลยี


• ออกแบบสิ่งของเครื่องใช้


• สร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามกระบวนการ


  เทคโนโลยี


• วิเคราะห์ผลิตภัณฑ์และจัดทำรายงาน


• สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนา


  ผลิตภัณฑ์ใหม่





    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








หน่วยการเรียนรู้ที่  6    ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์    











ความรู้


• เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน


• เทคโนโลยีสะอาด 

















ทักษะ/กระบวนการ


• ทักษะกระบวนการทำงาน


• ทักษะการจัดการ


• ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา


• ทักษะการแสวงหาความรู้


• ทักษะการใช้เทคโนโลยี











ใช้เทคโนโลยี


อย่างสร้างสรรค์  





คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม


• เจตคติที่ดีต่อการเลือกใช้เทคโนโลยี


• คุณลักษณะที่ดีในการสร้างและพัฒนา 


  สิ่งของเครื่องใช้


• ความใส่ใจส่วนรวม











ภาระงาน/ชิ้นงาน


• สำรวจเทคโนโลยีที่มีประโยชน์                           


   ต่อการดำรงชีวิต


• สัมภาษณ์ผู้ประกอบการ


• วิเคราะห์ข่าวเกี่ยวกับเทคโนโลยี


• ทำรายงาน


• แผ่นพับเผยแพร่วิธีการเลือกใช้ 


  เทคโนโลยีสะอาดเพื่อการอนุรักษ์


   สิ่งแวดล้อม





    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








    1. ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้						


        แนวทางการพัฒนา							


    2. ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้					


         แนวทางแก้ไข							


    3. สิ่งที่ไม่ได้ปฏิบัติตามแผน						


        เหตุผล								


     4. การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้					


ลงชื่อ					  (ผู้สอน)


                                                            		/		/	








ตอนที่ 3


เอกสาร/ความรู้เสริมสำหรับครู


กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี








1. ส่วนนำ ประกอบด้วย


– ปก


– คำนำ


– สารบัญ


– ประวัติส่วนตัว


– จุดมุ่งหมายของการทำ                                   


   แฟ้มสะสม    


    ผลงาน





2. ส่วนเนื้อหาแฟ้ม ประกอบด้วย


– ผลงาน


– ความคิดเห็นที่มีต่อผลงาน


– Rubrics ประเมินผลงาน





3. ส่วนข้อมูลเพิ่มเติม ประกอบด้วย


– ผลการประเมินการเรียนรู้


– การรายงานความก้าวหน้าโดยครู


– ความคิดเห็นของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง เช่น  


   เพื่อน ผู้ปกครอง








สรุปการประเมิน�
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หมายเหตุ  การหาระดับคุณภาพเฉลี่ย


หาได้จากการนำคะแนนที่ได้ในแต่ละช่อง


มารวมกันแล้วหารด้วยจำนวนข้อ  จากนั้นนำระดับคุณภาพเฉลี่ยมาเทียบกับเกณฑ์การตัดสินคุณภาพและสรุปผลการประเมิน





สรุประดับคุณภาพด้านคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม (เขียนเครื่องหมาย √  ลงในช่อง        )





   ดีมาก, ดี          พอใช้          ควรปรับปรุง





หมายเหตุ  การหาระดับคุณภาพเฉลี่ย


หาได้จากการนำคะแนนที่ได้ในแต่ละช่อง


มารวมกันแล้วหารด้วยจำนวนข้อ  จากนั้นนำระดับคุณภาพเฉลี่ยมาเทียบกับเกณฑ์การตัดสินคุณภาพและสรุปผลการประเมิน








สรุประดับคุณภาพด้านคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม (เขียนเครื่องหมาย √  ลงในช่อง      )





   ดีมาก, ดี            พอใช้          ควรปรับปรุง





หมายเหตุ  การหาระดับคุณภาพเฉลี่ย


หาได้จากการนำคะแนนที่ได้ในแต่ละช่อง


มารวมกันแล้วหารด้วยจำนวนข้อ  จากนั้นนำระดับคุณภาพเฉลี่ยมาเทียบกับเกณฑ์การตัดสินคุณภาพและสรุปผลการประเมิน








สรุประดับคุณภาพด้านคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม (เขียนเครื่องหมาย √  ลงในช่อง        )





     ดีมาก, ดี          พอใช้          ควรปรับปรุง





หมายเหตุ  การหาระดับคุณภาพเฉลี่ย
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