
โครงสร้างรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
การพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีสี่อดิจิทัล 

ในสถานการณ์แพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
 
มาตรฐานที่ ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และ
การแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

คาบที่ 
มาตรฐานการเรียนรู้

และตัวชี้วัด 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง สื่อการเรียนรู้ ครูผู้สอน 

1 
สาระที่ 4 

ว 4.2 ม.4/1 

ประยุกต์ใช้แนวคิด 

เชิงค านวณในการ 

พัฒนาโครงงานที่มี 

การบูรณาการกับวิชา

อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 

และเชื่อมโยงกับชีวิต 

จริง 

การน าแนวคิดเชิงค านวณไป

พัฒนาโครงงานที่เก่ียวกับ

ชีวิตประจ าวัน เช่น การจัด

การพลังงาน อาหาร การเกษตร 

การตลาด การค้าขาย การท า

ธุรกรรม สุขภาพ และสิ่งแวดล้อม 

ตัวอย่างโครงงาน เช่น ระบบดูแล

สุขภาพ ระบบอัตโนมัติควบคุม

การปลูกพืช ระบบจัดเส้นทางการ

ขนส่งผลผลิต ระบบแนะน าการ

1. แนวคิดเชิงค านวณ - แนวคิดเชิงค านวณ   
- ขั้นตอนวิธี - Slide Presentation ครูภาสกร ภาคอัต 

2 
- การแยกส่วนประกอบและการ
ย่อยปัญหา 
- การหารูปแบบ 

- Slide Presentation ครูภาสกร ภาคอัต 

3 
- การคิดเชิงนามธรรม 

- Slide Presentation ครูภาสกร ภาคอัต 

4 

2. การแก้ปัญหา 

   และข้ันตอนวิธี 

- การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  

- การระบุข้อมูลเข้า ข้อมูลออก

และเงื่อนไขของปัญหา 

- Slide Presentation ครูภาสกร ภาคอัต 



5 

ใช้งานห้องสมุด ที่มีการโต้ตอบ

กับผู้ใช้และเชื่อมต่อกับฐานข้อมูล 

- การออกแบบขั้นตอนวิธี 

- การท าซ้ า 

- Slide Presentation 

- เว็บไซต์ 

blockly.programming.in.th 

ครูภาสกร ภาคอัต 

6 
- การจัดเรียงและค้นหาข้อมูล 

- Slide Presentation ครูภาสกร ภาคอัต 

7 
การพัฒนาโครงงาน 3. การพัฒนาโครงงาน - การก าหนดปัญหา 

- การศึกษาและก าหนดขอบเขต
ของปัญหา 

- Slide Presentation 

- เว็บไซต์ ตัวอย่างโครงงาน 
ครูภาสกร ภาคอัต 

8 
- การวางแผน 

- Slide Presentation ครูภาสกร ภาคอัต 

9 
- การด าเนินงาน 

- การสรุปผลและการเผยแพร่ 
- Slide Presentation ครูภาสกร ภาคอัต 

 
 

 

 



สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐานที่ ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ 
เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

คาบ
ที ่

มาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง สื่อการเรียนรู้ ครูผู้สอน 

10-
11 

1. วิเคราะห์แนวคิดหลักของ
เทคโนโลยี ความสัมพันธ์ 
กับศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะ 
วิทยาศาสตร์ หรือ
คณิตศาสตร์ รวมทั้ง
ประเมินผลกระทบ 
ที่จะเกิดขึ้นต่อมนุษย์ สังคม 
เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม 
เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนา 
เทคโนโลยี 

1. ระบบทางเทคโนโลยี เป็นกลุ่มของส่วนต่าง ๆ 
ตั้งแต่สองส่วนข้ึนไปประกอบเข้าดว้ยกันและ
ท างานร่วมกันเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ โดยใน
การท างานของระบบทางเทคโนโลยีจะประกอบไป
ด้วย ตัวป้อน (input) กระบวนการ (process) 
และผลผลิต (output) ที่สมัพันธ์กัน นอกจากน้ี
ระบบทางเทคโนโลยีอาจมีข้อมูลยอ้นกลับ 
(feedback) เพื่อใช้ปรับปรุงการท างานได้ตาม
วัตถุประสงค์ โดยระบบทางเทคโนโลยีอาจมีระบบ
ย่อยหลายระบบ (subsystems) ที่ท างานสัมพันธ์
กันอยู่ และหากระบบย่อยใดท างานผิดพลาดจะ
ส่งผลต่อการท างานของระบบอ่ืนด้วย 
2. เทคโนโลยมีีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ตั้งแต่
อดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งมีสาเหตหุรอืปัจจัยมาจาก
หลายดา้น เช่น ปัญหา ความต้องการ 
ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ เศรษฐกิจ สังคม 
วัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม 
 

 1. เทคโนโลยีเปลี่ยนโลก 1. ระบบทางเทคโนโลยีที่
ซับซ้อน 

- Presentation นายอาทิตย์ สมศักดิ ์
สุวรรณเกษม 

12 2.การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

- Presentation นายอาทิตย์ สมศักดิ ์
สุวรรณเกษม 

13 3. ผลกระทบของเทคโนโลย ี - Presentation นายอาทิตย์ สมศักดิ ์
สุวรรณเกษม 

14 4. วัสดุและเครื่องมือพ้ืนฐาน - Presentation นายอาทิตย์ สมศักดิ ์
สุวรรณเกษม 



15 5. ใช้ความรู้และทักษะ
เกี่ยวกับ วัสดุ อุปกรณ์ และ
เทคโนโลยีที่ซับซ้อนในการ
แก้ปัญหาหรือพัฒนางาน ได้
อย่างถูกต้องเหมาะสม และ
ปลอดภัย 

1. วัสดุแต่ละประเภทมีสมบตัิแตกต่างกัน เช่น ไม้
สังเคราะห์โลหะ จึงต้องมีการวิเคราะห์สมบัติ เพื่อ
เลือกใช้ให้เหมาะสมกับลักษณะของงาน 
2. การสร้างช้ินงานอาจใช้ความรู้ เรื่อง กลไก 
ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LDR sensor เฟือง รอก 
คาน วงจรส าเร็จรูป 
3. อุปกรณ์และเครื่องมือในการสรา้งช้ินงาน หรือ
พัฒนาวิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือกใช้ให้
ถูกต้อง เหมาะสมและปลอดภัย รวมทั้งรู้จักเก็บ
รักษา 

2. ความรู้และทักษะพ้ืนฐาน
ด้านวิศวกรรม 
 
 
 

5. กลไก ไฟฟ้า และ
อิเล็กทรอนิกส์ 

- Presentation นายอาทิตย์ สมศักดิ ์
สุวรรณเกษม 

16-
17 

2. ระบุปัญหาหรือความ
ต้องการที่มีผลกระทบต่อ
สังคม รวบรวม วิเคราะห์
ข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้อง
กับปัญหาที่มีความซับซ้อน
เพ่ือสังเคราะห์วิธีการ เทคนิค
ในการแก้ปัญหาโดยค านึงถึง
ความถูกต้องด้านทรัพย์สิน
ทางปัญญา 
3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ
และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่ 
จ าเป็นภายใต้เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ น าเสนอ
แนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อื่น

1. ปัญหาหรือความต้องการที่มผีลกระทบต่อสังคม 
เช่น ปัญหาด้านการเกษตร อาหาร พลังงาน การ
ขนส่ง สุขภาพและการแพทย์ การบริการ ซึ่งแตล่ะ
ด้านอาจมไีด้หลากหลายปัญหา 
2. การวิเคราะห์สถานการณ์ปญัหาโดยอาจใช้
เทคนิคหรือวิธีการวิเคราะห์ที่หลากหลาย ช่วยให้
เข้าใจเงื่อนไขและกรอบของปัญหาได้ชัดเจน 
จากนั้นด าเนินการสืบค้น รวบรวมข้อมูล ความรู้
จากศาสตร์ต่าง ๆ ท่ีเกีย่วข้อง เพื่อน าไปสู่การ
ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 
3. การวิเคราะห์ เปรยีบเทียบ และตัดสินใจเลือก
ข้อมูลที่จ าเป็น โดยค านึงถึงทรัพยส์ินทางปัญญา 
เงื่อนไขและทรัพยากร เช่น งบประมาณ เวลา 
ข้อมูลและสารสนเทศ 
วัสดุ เครื่องมือและอุปกรณ์ ช่วยให้ได้แนวทางการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสม 

3. การแก้ปัญหาตาม
กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

6. กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม 

- Presentation 
www.techengin
eering.org 

นายอาทิตย์ สมศักดิ ์
สุวรรณเกษม 

18 7. กรณีศึกษาตาม
กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

- Presentation 
 

นายอาทิตย์ สมศักดิ ์
สุวรรณเกษม 



 

เข้าใจด้วยเทคนิคหรือวิธีการ
ที่หลากหลาย โดยใช้
ซอฟต์แวร์ช่วยในการ
ออกแบบวางแผนขั้นตอน 
การท างานและด าเนินการ
แก้ปัญหา 
4. ทดสอบ ประเมินผล 
วิเคราะห์ และให้เหตุผลของ
ปัญหาหรือข้อบกพร่องที่
เกิดข้ึน ภายใต้กรอบเงื่อนไข 
หาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
และน าเสนอผลการแก้ไข
ปัญหาพร้อมทั้งเสนอแนว
ทางการพัฒนาต่อยอด 

4. การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาท าได้
หลากหลายวิธ ีเช่น การร่างภาพ การเขียน
แผนภาพ การเขียนผังงาน 
5. ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบและน าเสนอมี
หลากหลายชนิดจึงต้องเลือกใช้ให้เหมาะกับงาน 
6. การก าหนดขั้นตอนและระยะเวลาในการท างาน
ก่อนด าเนินการแก้ปญัหาจะช่วยให้การท างาน
ส าเรจ็ได้ตามเป้าหมาย และลดข้อผดิ พลาดของ
การท างานท่ีอาจเกิดขึ้น 
7. การทดสอบและประเมินผลเปน็การตรวจสอบ
ช้ินงานหรือวิธีการว่าสามารถแก้ปญัหาได้ตาม
วัตถุประสงค์ภายใต้กรอบของปัญหา เพื่อหา
ข้อบกพร่อง และด าเนิน 
การปรับปรุง โดยอาจทดสอบซ้ าเพื่อให้สามารถ
แก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
8. การน าเสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคิด
เพื่อให้ผู้อื่น เข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการท างานและ
ช้ินงานหรือ 
วิธีการที่ได้ ซึ่งสามารถท าได้หลายวิธี เช่น การท า
แผ่นน าเสนอผลงาน การจัดนิทรรศการ การ
น าเสนอผา่นสื่อออนไลน์ หรือการน าเสนอต่อภาค
ธุรกิจเพื่อการ 
พัฒนาต่อยอดสู่งานอาชีพ 


