
การจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)  
ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมและปัญหาเป็นฐาน 

(Activity and Problem-Based Learning in Design and Technology Subject) 
นายศักดิ์สิทธิ์ โอปัณณา 

 

ประเทศไทย 4.0 หรือ Thailand 4.0 เป็นนโยบายเพ่ือพัฒนากลไกขับเคลื่อน (Engine of Growth) 
ที่มุ่ งสร้างความมั่ งคั่ งอย่างเป็นรูปธรรมให้แก่ประเทศ โดยเปลี่ยนความได้ เปรียบเชิงเปรียบเทียบ 
(Comparative Advantage) ของประเทศไทย ซึ่ งประกอบด้วยความหลากหลายทางชีวภาพ ความ
หลากหลายเชิงวัฒนธรรม และความคิดสร้างสรรค์ ให้ตอบสนองต่อแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560-2564) ที่มุ่งส่งเสริมอุตสาหกรรมหลัก 5 กลุ่ม ประกอบด้วย  

1. กลุ่มอาหาร เกษตร และเทคโนโลยีชีวภาพ (Food, Agriculture and Bio-Tech)  
2. กลุ่มสาธารณสุข สุขภาพ และเทคโนโลยีทางการแพทย์ (Health, Wellness and Bio-Med 

Technology) 
3. กลุ่มเครื่องมืออุปกรณ์อัจฉริยะ หุ่นยนต์ และเทคโนโลยีวิศวกรรมเชิงประยุกต์หรือเมคาทรอนิกส์ 

(Smart Device, Robotics and Mechatronics)   
4. กลุ่มดิจิทัล อินเตอร์เน็ตที่เชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ  ปัญญาประดิษฐ์  และเทคโนโลยีระบบสมองกลฝังตัว  

(Digital, Internet of Thing, Artificial Intelligence and Embedded System Technology)  
5. กลุ่มเศรษฐกิจสร้างสรรค์ วัฒนธรรมและบริการที่มีมูลค่าสูง (Creative Economy, Culture and 

High Value Service) 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) จึงตระหนักถึงความส าคัญของการสร้าง

ความรู้ ความเข้าใจและส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีของผู้เรียน เพ่ือให้ด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ได้
อย่างมีคุณภาพ รวมทั้งการน าเทคโนโลยีไปสร้างนวัตกรรมด้วยความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือตอบสนองต่อแนวคิด
ประเทศไทย 4.0 ดังกล่าวข้างต้น จึงได้ปรับปรุงหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี  
(การออกแบบและเทคโนโลยี) เพ่ือให้เกิดความชัดเจนและสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ในระดับสากล มีการ
เชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการเรียนรู้และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ คิดเชิงระบบ คิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สร้างผลงานที่สามารถเป็น
แนวทางในการประกอบอาชีพในอนาคต ท าให้ผู้เรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหาและการท างานในชีวิต
จริงได้ เพ่ือเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศต่อไป 

 
 
 
 



มาตรฐานการเรียนรู้ของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ก าหนดไว้คือผู้เรียนเข้าใจ
แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะ
ทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม 
และสิ่งแวดล้อม ทั้งนี้ความรู้ (Knowledge) และทักษะปฏิบัติ (Practice) ที่ได้จากการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี 
(การออกแบบและเทคโนโลยี) ล้วนมีความส าคัญต่อการด าเนินชีวิต โดยที่คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
(Attribute) จะเกิดขึ้นระหว่างหรือภายหลังกระบวนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งการน าหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ไปสู่การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน จะส่งผลให้เกิด
ประสิทธิผลต่อผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยเป้าหมายของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) มุ่งพัฒนา
ผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีเพ่ือด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้
ความรู้และทักษะเพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม บูรณาการกับศาสตร์อ่ืน ๆ โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม เลือกใช้
เทคโนโลยีต่าง ๆ โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

หัวข้อหลักของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) แบ่งออกเป็น 3 หัวข้อ ได้แก่  
(1) ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี ประกอบด้วยหัวข้อย่อย ต่อไปนี้ 

(1.1) ความหมายของเทคโนโลยี 
(1.2) ระบบทางเทคโนโลยี 
(1.3) การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
(1.4) ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน 
(1.5) ผลกระทบของเทคโนโลยี 

(2) กระบวนการออกแบบ  
กระบวนการออกแบบ (Design process) ในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เป็น

กระบวนการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้ความรู้และทักษะ รวมทั้งความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง
ในที่นี้ใช้กระบวนการที่เรียกว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering design process) 

(3) ความรู้และทักษะพื้นฐานเฉพาะด้าน ซึ่งความรู้และทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการแก้ปัญหา
หรือพัฒนางานในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ซึ่งเก่ียวข้องกับวิชาวิทยาศาสตร์ ได้แก่ 

(3.1) วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือพ้ืนฐาน 
(3.2) กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ 
 
 
 
 



การจัดการเรียนรู้ที่สามารถสะท้อนหลักสูตร และพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามที่หลักสูตรก าหนด
ควรเป็นกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรม
การเรียนรู้ โดยจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเอง ผู้เรียนได้เลือก ตัดสินใจ ลงมือปฏิบัติ 
เพ่ือให้เกิดประสบการณ์ตรง แก้ปัญหาในชีวิตจริงผ่านการวางแผน ออกแบบ ประเมินผล และน าเสนอผลงาน
ร่วมกัน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการโดยสร้างชิ้นงานหรือวิธีการอย่างสร้างสรรค์ 
ผู้สอนจึงต้องมีความรู้ความเข้าใจในหลักการ แนวคิด และจุดเน้นที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ของ
สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)  

ทั้งนี้แนวทางในการจัดการเรียนรู้ ในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ที่งส่งเสริม
กระบวนการเรียนรู้เชิงรุกที่ส าคัญ ได้แก่ 

1. การจัดการเรียนรู้โดยมีกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เป็นการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่
ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง ผ่านกิจกรรมและมีบทบาทในการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง โดยเน้นให้ผู้เรียนรู้จัก
คิดวิเคราะห์ และเรียนรู้จากกิจกรรมที่ได้ท าจริง และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้ 
การสร้างปฏิสัมพันธ์และการร่วมมือกัน 

2. การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) เป็นกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ที่ เริ่มต้นจากปัญหาที่เกิดขึ้น  โดยสร้างความรู้จากกระบวนการท างานเพ่ือแก้ปัญหาหรือ
สถานการณ์เก่ียวกับชีวิตประจ าวันทีม่ีความส าคัญต่อผู้เรียน โดยปัญหาจะเป็นจุดตั้งต้นของกระบวนการเรียนรู้
และกระตุ้นการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลและการสืบค้นข้อมูลเพ่ือเข้าใจปัญหา วิธีการแก้ปัญหา  
พร้อมทั้งหาค าตอบ ซึ่งการเรียนรู้แบบนี้มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนในด้านทักษะและกระบวนการเรียนรู้  และพัฒนา
ให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้โดยการชี้น าตนเอง ฝึกฝนการสร้างองค์ความรู้โดยผ่านกระบวนการคิดด้วยการ
แก้ปัญหาอย่างมีความหมาย ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน สรุปได้ดังนี้ 

(1) มีสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและเริ่มต้นการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญหาเป็น
ตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ 

(2) ใช้ปัญหาที่พบเห็นได้ในชีวิตจริงของผู้เรียนหรือมีโอกาสที่จะเกิดขึ้นได้จริง 
(3) ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการน าตนเอง (Self-Directed Learning) แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 

ดังนั้น ผู้ เรียนจึงต้องวางแผนการเรียนด้วยตนเอง รู้จักการบริหารเวลา คัดเลือกวิธีการเรียนรู้  และ
ประสบการณ์การเรียนรู้ รวมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

(4) เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือประโยชน์ในการค้นหาความรู้ข้อมูลร่วมกัน เป็นการ
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุและผล ฝึกการท างานร่วมกับผู้อ่ืน เรียนรู้และเข้าใจว่าความรู้ที่ได้มีความ
หลากหลายโดยมาจากการวิเคราะห์ของผู้เรียน 

(5) มีการบูรณาการความรู้และทักษะกระบวนการต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับความรู้และ
ค าตอบที่ชัดเจน 

(6) การประเมินผลจะเน้นการประเมินตามสภาพจริง โดยพิจารณาจากความก้าวหน้าในการ
ปฏิบัติงานของผู้เรียน 



การจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เพ่ือพัฒนาความสามารถของผู้เรียน
ในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาทักษะและกระบวนการที่จ าเป็นต่อ
การด ารงชีวิตผ่านการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งทักษะและกระบวนการส าคัญของสาระ
เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) คือ กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นกระบวนการแก้ปัญหา
หรือพัฒนางานที่ประกอบไปด้วยขั้นตอนดังนี้ 

1) ขั้นระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเข้าใจปัญหาหรือความ
ต้องการ วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขตของปัญหา ซึ่งจะน าไปสู่
การสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการในการแก้ปัญหา 

2) ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) เป็น
การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี หรือศาสตร์ อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหา เพ่ือน าไปสู่การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

3) ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) เป็นการน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ 
เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงเงื่อนไขหรือทรัพยากรที่มีอยู่ 
แล้วออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา โดยอาจร่างภาพ เขียนเป็นแผนภาพหรือผังงาน 

4) ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) เป็นการก าหนด
ล าดับขั้นตอนของการแก้ปัญหาและเวลาในการด าเนินงานแต่ละขั้นตอน แล้วลงมือแก้ปัญหาตามที่ออกแบบ
และวางแผนไว้ 

5) ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Testing, 
Evaluation and Design Improvement) เป็นการทดสอบและประเมินการท างานของชิ้นงานหรือวิธีการ 
โดยผลที่ได้อาจน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาการแก้ปัญหาให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

6) ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) เป็นการน า 
เสนอแนวคิดและข้ันตอนการสร้างชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการให้ผู้อื่นเข้าใจ 

ทั้งนี้ในการแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมนั้นไม่ได้มีล าดับขั้นตอนที่แน่นอนโดย
ขั้นตอนทั้งหมดสามารถย้อนกลับไปมาได้ และอาจมีการท างานซ้ า (Interactive Cycle) ในบางขั้นตอนหาก
ต้องการพัฒนาหรือปรับปรุงให้ดีขึ้น 

 
 
 
 
 
 
 

 



ตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
หัวข้อเรื่อง: เทคโนโลยีและวิวัฒนการของเทคโนโลยี 
ตัวช้ีวัด:  
- อธิบายแนวคิดหลักของเทคโนโลยี ในชีวิตประจ าา
วันและวิเคราะห์ สาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
- วิ เคราะห์ สาเหตุ  ห รือปั จจั ยที่ ส่ งผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และความสัมพันธ์ 
ของเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืนโดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ 
หรือคณิตศาสตร์ เพ่ือเป็นแนวทางการแก้ปัญหา
หรือพัฒนางาน 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง: 
- เทคโนโลยี เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างหรือพัฒนาขึ้นซึ่ง
อาจเป็นได้ทั้งชิ้นงานหรือวิธีการ เพ่ือใช้แก้ปัญหา 
สนองความต้องการ หรือเพ่ิมความสามารถใน
การท าางานของมนุษย์  
- เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาตั้งแต่อดีต
จนถึงปัจจุบัน ซึ่งมีสาเหตุหรือปัจจัยมาจากหลาย
ด้าน เช่น ปัญหา ความต้องการ ความก้าวหน้าของ
ศาสตร์ต่าง ๆ เศรษฐกจิและสังคม 

แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (โดยสังเขป) 
1. ผู้สอนน าเข้าบทเรียน โดยตั้งค าถามให้ผู้เรียนระบุ
ความหมายและเปรียบเทียบระหว่างเทคโนโลยีและ
นวัตกรรม 

 
2. ผู้สอนน าเข้าสู่บทเรียนโดยน าเสนอคลิปวีดิโอ 
(ความยาว 6.03 นาที) และใช้ค าถาม 

ตัวอย่างคลิปวิดีโอ 

 

ผลการเรียนรู้ 
1. บอกความหมายของเทคโนโลยี  

 

 
 

2. เปรียบเทียบระหว่างเทคโนโลยีกับนวัตกรรม 

 
 
 



ตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ต่อ) 
แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (โดยสังเขป) 
3. ผู้สอนน าเสนอวิวัฒนาการของเทคโนโลยีเครื่อง
กรองน้ า 

 

 
4. ผู้สอนให้ผู้เรียนท ากิจกรรมเปรียบเทียบเทคโนโลยี
กับนวัตกรรม โดยใช้บัตรรูปภาพหรือน าเสนอผ่านสื่อ
การน าเสนอ โดยใช้ค าถาม 

 
ตัวอย่าง 

 

 

ผลการเรียนรู้ 
3. ยกตัวอย่างเพ่ือเปรียบเทียบระหว่างเทคโนโลยี
และนวัตกรรม 

- ข่อย  แปรงสีฟันไฟฟ้า 
- ขนนก + หมีก ปากกาลูกลื่น 
- ไม้กวาด  เครื่องดูดฝุ่น A.I. 
- การซักมือ  เครื่องซักผ้า 
- นาฬิกาแดด  นาฬิกาดิจิตอล 
- ขวานหิน  เลื่อยไฟฟ้า 
- หิน  เครื่องจุดไฟแบบไฟฟ้า 
- กล้องถ่ายรูปแบบใช้แสง  กล้องดิจิตอล 
- ฯลฯ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



ตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ต่อ) 
แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (โดยสังเขป) 
5. ผู้สอนน าเสนอคลิปวีดิโอโฆษณาธนาคารกสิกรไทย 
“สบายดีรึเปล่า” (ความยาว 5.35 นาที ) โดยตั้ง
ค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนสังเกตและวิเคราะห์ข้อมูลจาก
คลิปวีดิโอ  

 
ตัวอย่างคลิปวิดีโอ 

 
6. ผู้สอนน าเสนอล าดับเวลาของวิวัฒนาการของ
เทคโนโลยีการสื่อสารของประเทศไทย เพ่ือร่วม
อภิปรายสาเหตุการเปลี่ยนแปลงร่วมกับผู้เรียน 
7. ผู้สอนตั้งค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์เกี่ยวกับ
วิวัฒนการของเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ที่ได้จากการสังเกต
จากคลิปวิดีโอ (อาจเปิดคลิปวีดิโอซ้ า) 

 
 
 
 

ผลการเรียนรู้ 
4. อธิบายถึงการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

 

 

 
5. สาเหตุหรือปัจจัยที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 

- ปัญหาและความตอ้งการของมนุษย์ 
- ความกา้วหน้าของเศรษฐกิจและสังคม 

6. ตัวอย่างวิวัฒนาการของเทคโนโลยีอ่ืน ๆ  
- การถ่ายภาพ 
- การขนส่งสาธารณะ 
- คอมพิวเตอร์ 
- เครื่องเสียงและวิทยุ 
- เพลงและดนตรี 

 

 



ตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ต่อ) 
แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (โดยสังเขป) 
8. ผู้สอนน าอธิบายเกี่ยวกับเทคโนโลยีด้านเพลงและ
ดนตรีที่สั งเกตได้จากคลิปวิดี โอ พร้อมตั้ งค าถาม
เพ่ือให้ผู้เรียนร่วมกันสืบค้นข้อมูลโดยใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร การสืบค้นข้อมูลด้วย
วิธีการต่าง ๆ และน าเสนอข้อมูลในชั้นเรียน  

 

  

 
9. ผู้สอนให้ผู้เรียนน าเสนอผลงานและวิธีการสืบค้น
ข้อมูลหรือการหาค าตอบของปัญหาดังกล่าว 

- การใช้อินเตอร์เน็ตในการสืบค้นข้อมูล (การ
ใช้ Search engine ต่าง ๆ) 

- การสืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ (การ
สอบถาม, เอกสารข้อมูล ฯลฯ) 
หมายเหตุ ข้อมูลบางข้อมูลไม่ปรากฎใน website 
หรือข้อมูลใน website เป็นข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง 
10. ผู้สอนและเรียนน าสรุปบทเรียนร่วมกัน พร้อม
เฉลยค าตอบในใบกิจกรรม 
 
 

ผลการเรียนรู้ 
7. ผู้เรียนใช้ทักษะ 3R7C 

- Reading / wRiting / aRithmetics 
- Critical thinking & problem solving 
- Cross-cultural understanding 
- Collaboration, teamwork & Leadership 
- Communications, information & Media 

literacy 
- Computing & ICT literacy 
- Career & learning skills 
- Creativity & innovation ใน กิ จ ก ร ร ม ยั ง ไ ม่

ชัดเจน 

 

 

 
9. สรุปสาระการเรียนรู้  
- เทคโนโลยี คือ สิ่งที่มนุษย์สร้างหรือพัฒนาขึ้น 
เพ่ือใช้แก้ปัญหา สนองความต้องการ หรือ เพ่ิม
ความสามารถในการท างานของมนุษย์ 
- เทคโนโลยีมีวิวัฒนาการหรือมีการเปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลา ซึ่งมีสาเหตุหรือปัจจัยมาจากหลายด้าน 
เช่น ปัญหา ความต้องการ ความก้าวหน้าของ
ศาสตร์ต่าง ๆ เศรษฐกจิและสังคม 



จะเห็นว่าการจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) จะให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรม
โดยใช้ค าถามในการเรียนรู้ ผู้เรียนทุกคนต้องระบุค าตอบในแบบบันทึกหรือใบงานที่มีพ้ืนที่ ว่างส าหรับเขียน
ค าตอบในแต่ละข้อระหว่างการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน ซึ่งไม่ได้มอบหมายงานเป็นการบ้านหรือให้ท าภายหลัง 
เพ่ือท าการวัดประเมินผลเป็นรายบุคคลได้ และสามารถท าให้กระบวนการเรียนรู้เสร็จสิ้นในชั้นเรียน ทั้งนี้การ
จัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) โดยใช้กิจกรรมและปัญหาเป็นฐาน สามารถฝึก
กระบวนการท างานอย่างเป็นระบบผ่านการคิดวิเคราะห์ ผู้เรียนลงมือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาที่
เชื่อมโยงกับชีวิตจริง (Real-World Problem) ผู้เรียนฝึกการท างานเพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมตาม
เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีด้วยวิธีการที่หลากหลายเชื่องโยงกับกับการด าเนินชีวิตประจ าวันได้ รวมทั้งข้อมูลที่
ศึกษายังเกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายและให้ความสนใจในเรื่องดังกล่าวได้เป็นอย่างดี ส่งผลให้
ผู้เรียนมีความกระตืนรือร้นและให้ความใส่ใจในการมีส่วนร่วมและการท างานในชั้นเรียน 

นอกจากนี้การจัดการเรียนการสอนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ยังเป็นแนวทางหนึ่งที่ช่วยฝึก
ผู้เรียนให้มีความคิด สร้างสรรค์และทักษะการแก้ปัญหา ซึ่งทั้งสองเรื่องนี้เป็นสิ่งจ าเป็นในการด าเนินชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 การจัดการศึกษาในศตวรรษนี้จึงควรเป็นการจัดการศึกษาที่เน้นให้ผู้เรียนได้คิดสร้างความรู้ 
สืบค้นความรู้จากแหล่งต่าง ๆ มีการวิเคราะห์ และตัดสินใจในเรื่องต่าง ๆ อย่างถูกต้อง ตลอดจนให้ผู้เรียนได้ลง
มือปฏิบัติแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ต่างๆ อย่างเป็นกระบวนการ ซึ่งการฝึกฝนให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์
และทักษะการแก้ปัญหานี้เอง จะเป็นภูมิคุ้มกันให้แก่ผู้เรียนในการเชื่อมโยงสิ่งที่ได้ฝึ กฝนในห้องเรียนไปสู่การ
น าไปใช้ในการด าเนินชีวิตจริง การใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม จึงเป็นเครื่องมือช่วยในการจัดการ
เรียนการสอน เพ่ือเสริมสร้างและพัฒนาการเรียนรู้ของเยาวชนโดยผ่านการคิดอย่างเป็นขั้นตอน ซึ่งเป็นการต่อ
ยอดความรู้ที่มีอยู่เดิมให้ขยายไป จนท าให้มีมุมมองใหม่ในการแก้ปัญหานั้นได้อย่างครอบคลุมและถูกต้อง จน
สามารถน าไปสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือวิธีการที่มีความสามารถน าไปแข่งขันในเชิงธุรกิจ และเป็นการเพ่ิม
ความสามารถทางปัญญาของเยาวชนไทยที่จะเป็นก าลังในการพัฒนาประเทศชาติต่อไปในอนาคต การพัฒนา
ผู้เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์และทักษะการปัญหานี้ ยังสอดรับกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ
ฉบับที่ 12 ที่ได้กล่าวถึงความส าคัญการพัฒนานวัตกรรมและการใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นส่วนหนึ่งของการ
ขับเคลื่อนการพัฒนาในทุกมิติ เพ่ือยกระดับศักยภาพของประเทศ โดยมุ่งเน้นการน าความคิดสร้างสรรค์และ
การพัฒนานวัตกรรมให้เกิดสิ่งใหม่ที่มีมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจ ทั้งในเรื่องกระบวนการผลิตและรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ ๆ ด้วยการใช้องค์ความรู้เทคโนโลยี นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ ให้เป็น
เครื่องมือหลักในการขับเคลื่อนการพัฒนาในทุกภาคส่วน ทั้งในระดับพ้ืนที่ ท้องถิ่น และชุมชนด้วย 
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