
 

ก ำหนดกำรจัดกำรเรียนรู ้
 

รหัสวิชำ ว30103         รำยวิชำกำรออกแบบและเทคโนโลยี 2         กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี
ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 5      เวลำเรียน 20 ชั่วโมง                   จ ำนวน 0.5 หน่วยกิต             เรียน 1 ชั่วโมง/สัปดำห์ 

 
 

สัปดำห์ที ่
คร้ัง
ที่ 

จ ำนวน
ชั่วโมง 

มำตรฐำน 
กำรเรียนรู้ /

ตัวชี้วัด 
เนื้อหำ/สำระกำรเรียนรู้ หมำยเหตุ 

1 1 1 ว 4.1 ม.5/1 เทคโนโลยี หมายถึง สิ่งที่มนุษยพ์ัฒนาขึ้นเพื่อช่วยใน
การท างานหรือแก้ปัญหาต่างๆ 
นวัตกรรม หมายถึง การสร้างสิง่ใหม่หรือการน าของ
เก่ามาปรับปรุงให้แตกต่างจากของเดิม 

แผนฯ 1  
เร่ือง เทคโนโลยีและ
นวัตกรรม  

(1 ชม.) 
2 2 1 ว 4.1 ม.5/1 กระบวนการการสรา้งและพัฒนานวัตกรรม

มี 5 ขั้นตอน ดังนี ้
ขั้นตอนที ่1 การศึกษาเอกสารแนวคิดหลักการ                              
ขั้นตอนที ่2 การเลือกและการวางแผนสร้าง                      
นวัตกรรม 
ขั้นตอนที ่3 สร้างและพฒันานวตักรรม 
ขั้นตอนที ่4 การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
ขั้นตอนที ่5 ปรับปรุงนวัตกรรม 

แผนฯ 2  
เร่ือง กระบวนการสร้าง
นวัตกรรม 

(1 ชม.) 

3 3 1 ว 4.1 ม.5/1 กระบวนการออกแบบ หรือการคิดเชิงออกแบบ เป็น
ขั้นตอนหรือกรอบที่ผู้ออกแบบใช้ในการด าเนนิงาน
เพื่อแก้ปัญหา แบ่งออกเป็น 3 กระบวนการย่อย 
ได้แก่ การระบุและตีความปัญหา การพัฒนาแนวคิด 
และการสร้างแนวทางการแก้ปญัหา 

แผนฯ 3  
เร่ือง การคิดเชิงออกแบบ  

(1 ชม.) 

4 4 1 ว 4.1 ม.5/1 กระบวนการออกแบบ หรือการคิดเชิงออกแบบ เป็น
ขั้นตอนหรือกรอบที่ผู้ออกแบบใช้ในการด าเนนิงาน
เพื่อแก้ปัญหา แบ่งออกเป็น 3 กระบวนการย่อย 
ได้แก่ การระบุและตีความปัญหา การพัฒนาแนวคิด 
และการสร้างแนวทางการแก้ปญัหา 

แผนฯ 4  
เร่ือง การคิดเชิงออกแบบ
กับการแก้ปัญหา  

(1 ชม.) 

 

 

 



 

ก ำหนดกำรจัดกำรเรียนรู ้(ต่อ) 
 

รหัสวิชำ ว30103         รำยวิชำกำรออกแบบและเทคโนโลยี 2         กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี
ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 5      เวลำเรียน 20 ชั่วโมง                   จ ำนวน 0.5 หน่วยกิต             เรียน 1 ชั่วโมง/สัปดำห์ 

 
 

สัปดำห์ที ่
คร้ัง
ที่ 

จ ำนวน
ชั่วโมง 

มำตรฐำน 
กำรเรียนรู้ /

ตัวชี้วัด 
เนื้อหำ/สำระกำรเรียนรู้ หมำยเหตุ 

5 5 1 ว 4.1 ม.5/1    กระบวนการออกแบบ หรือการคิดเชิงออกแบบ เป็น
ขั้นตอนหรือกรอบที่ผู้ออกแบบใช้ในการด าเนนิงานเพื่อ
แก้ปัญหา แบ่งออกเป็น 3 กระบวนการย่อย ได้แก่ การ
ระบุและตีความปัญหา การพัฒนาแนวคิด และการสรา้ง
แนวทางการแก้ปัญหา 

แผนฯ 5 
เร่ือง ช่วยคุณสมาร์ท
วางระบบน้ า 

(1 ชม.) 

6 6 1 ว 4.1 ม.5/1    การสร้างประโยชน์จากผลงานมีอยู่ 2 แนวทาง คือ 
การเพิ่มมูลค่า และการสรา้งมูลค่า โดยทั้งสองแนวทาง
สามารถท าได้ทัง้ผลงานของตนเอง และการพัฒนาต่อ
ยอดผลงานของผู้อ่ืนพร้อมอ้างอิงแหล่งที่มา 

แผนฯ 6 
เร่ือง การเพิ่มมูลค่า
และการสร้างมลูค่า 

(1 ชม.) 
7 7 1 ว 4.1 ม.5/1    การสร้างประโยชน์จากผลงาน เป็นการพฒันาผลงาน

ทั้งที่เป็นชิ้นงาน (ผลิตภัณฑ)์ หรือที่เป็นวิธ ี
การในการแก้ปัญหา ศึกษา ค้นคว้า วิจัยและพัฒนา คิด
สร้างสรรค ์โดยบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์
ร่วมกับศาสตร์ต่าง ๆ เพื่อให้ผลงานมีมลูค่าเพิ่มข้ึน ค าว่า 
“มูลค่า” นอกจากจะหมายถึงราคาของสิ่งของนัน้แล้ว
ในทางการตลาดยงัหมายถึงคุณค่าทางจติใจที่ได้จากการ
ประเมินค่าสิง่ใดสิ่งหนึง่ หากผลงานทีพ่ัฒนาขึ้นนั้นมี
ความแปลกใหม่ และไม่เคยมีผู้ใดคิดท ามาก่อน ผู้สร้างก็
จะได้ผลงานใหม่ที่เรียกว่านวัตกรรรมซึ่งเป็นทรัพย์สิน
ทางปญัญาของผูส้ร้าง และได้รบัความคุ้มครองตาม
กฎหมาย นอกจากนี้ยังสามารถสร้างประโยชน์ด้วยการ
น าเสนอผลงานต่อสาธารณะเพื่อพัฒนาต่อยอดผลงาน
ในเชิงพาณชิย ์หรือเพื่อการประกอบอาชีพ 
ในอนาคต 

แผนฯ 7 
เร่ือง การสร้าง
ประโยชน์จากผลงาน 

(1 ชม.) 

 
 
 



 

ก ำหนดกำรจัดกำรเรียนรู ้(ต่อ) 
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สัปดำห์ที ่
คร้ัง
ที่ 

จ ำนวน
ชั่วโมง 

มำตรฐำน 
กำรเรียนรู้ /

ตัวชี้วัด 
เนื้อหำ/สำระกำรเรียนรู้ หมำยเหตุ 

8 8 1 ว 4.1 ม.5/1    สิ่งส าคัญที่ควรตระหนักประการหนึ่ง คือ การ
คุ้มครองผลงานตา่งๆ ซึง่จัดเป็นทรัพย์สินทางปัญญาของ
ผู้สร้างด้วย  กรมทรัพย์สินทางปญัญา กระทรวงพาณิชย์
จัดทรัพย์สินทางปัญญาเป็น 2 ประเภท ได้แก่ ทรัพย์สนิ
ทางอุตสาหกรรม และลิขสิทธิ์  

แผนฯ 8 
เร่ือง สิทธิและการ
คุ้มครองผลงาน 

(1 ชม.) 

9 1 1 ว 4.1 ม.5/1 การน าเสนอผลงานโดยทั่วไปต้องค านึงถึงปัจจัยทีส่ าคัญ 
3 ประการ ได้แก่ ผู้น าเสนอ เนือ้หา และผู้ฟัง 

แผนฯ 9 
เร่ือง การน าเสนอ
ผลงานอย่างมืออาชีพ  

(1 ชม.) 
10 1 1 สอบกลำงภำค 
11 2 1 ว 4.1 ม.5/1    การสร้างประโยชน์จากผลงาน เป็นการพฒันาผลงาน

ทั้งที่เป็นชิ้นงาน (ผลิตภัณฑ)์ หรือที่เป็นวิธ ี
การในการแก้ปัญหา ศึกษา ค้นคว้า วิจัยและพัฒนา คิด
สร้างสรรค ์โดยบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์
ร่วมกับศาสตร์ต่าง ๆ เพื่อให้ผลงานมีมลูค่าเพิ่มข้ึน ค าว่า 
“มูลค่า” นอกจากจะหมายถึงราคาของสิ่งของนัน้แล้ว
ในทางการตลาดยงัหมายถึงคุณค่าทางจติใจที่ได้จากการ
ประเมินค่าสิง่ใดสิ่งหนึง่ หากผลงานทีพ่ัฒนาขึ้นนั้นมี
ความแปลกใหม่ และไม่เคยมีผู้ใดคิดท ามาก่อน ผู้สร้างก็
จะได้ผลงานใหม่ที่เรียกว่านวัตกรรรมซึ่งเป็นทรัพย์สิน
ทางปญัญาของผูส้ร้าง และได้รบัความคุ้มครองตาม
กฎหมาย นอกจากนี้ยังสามารถสร้างประโยชน์ด้วยการ
น าเสนอผลงานต่อสาธารณะเพื่อพัฒนาต่อยอดผลงาน
ในเชิงพาณชิย ์หรือเพื่อการประกอบอาชีพ 
ในอนาคต 

แผนฯ 10 
เร่ือง การวิเคราะห์การ
สร้างประโยชน์จาก
ผลงาน 

(1 ชม.) 

 
 



 

ก ำหนดกำรจัดกำรเรียนรู ้(ต่อ) 
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สัปดำห์ที ่
คร้ัง
ที่ 

จ ำนวน
ชั่วโมง 

มำตรฐำน 
กำรเรียนรู้ /

ตัวชี้วัด 
เนื้อหำ/สำระกำรเรียนรู้ หมำยเหตุ 

12 3 1 ว 4.1 ม.5/1   การท าโครงงานเกิดจากปัญหาหรือความต้องการที่
ผู้เรียนสนใจ โดยมีการศึกษาค้นคว้าข้อมูลและวาง
แผนการด าเนนิการอย่างเป็นระบบ การท าโครงงาน
เป็นกระบวนการหนึ่งทีผู่้เรียนสามารถน ามาใช้
แก้ปัญหาศึกษาค้นควา้ในเร่ืองที่ต้องการรู้อย่างลึกซึ้ง 
และลงมือปฏบิัติด้วยตนเอง นอกจากนี้กิจกรรมการ
วิเคราะห์โครงงาน ท าให้ทราบถงึแนวทางการท า
โครงงานในลักษณะต่าง ๆ ช่วยให้สามารถตรวจสอบ 
ความสอดคล้องของแต่ละขั้นตอน และติดตาม
ความส าเร็จของโครงงานได ้เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่มี
คุณค่าและนา่เชื่อถือ 

แผนฯ 11 
เร่ือง การวิเคราะห์
โครงงาน 

(1 ชม.) 

13 4 1 ว 4.1 ม.5/1    การเลือกสถานการณ์ที่เป็นปญัหา เพื่อพัฒนาเปน็
หัวข้อโครงงาน อาจพิจารณาจากความน่าสนใจ 
ความส าคัญของสถานการณ์ที่เป็นปญัหา และ
ผลกระทบที่เกิดขึ้นหากไม่แก้ไข การตัดสินใจเลือก
ปัญหา ควรใช้ความรู้จากศาสตร์ต่างๆ และปัจจัยที่
เก่ียวข้องเพื่อน ามาวิเคราะห์ปัญหา 

แผนฯ 12 
เร่ือง การตัดสินใจเลือก
ปัญหาจากสถานการณท์ี่
สนใจเพื่อพัฒนา
โครงงาน 

(1 ชม.) 
14 1 1 ว 4.1 ม.5/1   เมื่อได้ตัดสินใจเลือกปัญหาที่ตอ้งการแก้ไขแล้ว ควร

ก าหนดขอบเขตของปัญหาให้ชัดเจน โดยท าความ
เข้าใจกับปัญหา หรือความต้องการนั้นๆ อย่างละเอียด 
วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของปัญหา  

แผนฯ 13  
เร่ือง การก าหนดกรอบ
แนวคิดและขอบเขตของ
ปัญหาในการท า
โครงงาน  

(1 ชม.) 

 

 

 



 

ก ำหนดกำรจัดกำรเรียนรู ้(ต่อ) 
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สัปดำห์ที ่
คร้ัง
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จ ำนวน
ชั่วโมง 

มำตรฐำน 
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เนื้อหำ/สำระกำรเรียนรู้ หมำยเหตุ 

15 2 1 ว 4.1 ม.5/1    เมื่อนักเรียนได้ปัญหาที่สนใจและก าหนดขอบเขต
ของปัญหาในการท าโครงงาน ควรมีการสืบค้นข้อมูลที่
เก่ียวข้อง เพื่อใช้เป็นแนวทางในการด าเนินงาน โดย
ข้อมูลที่รวบรวมอาจเป็นความรู้และแนวคิดทาง
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี รวมทั้ง
ศาสตร์อ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องกับปัญหา 

แผนฯ 14 
เร่ือง การรวบรวมข้อมูล
ที่เก่ียวข้องกับโครงงาน 

(1 ชม.) 

16 3 1 ว 4.1 ม.5/1    นักเรียนน าข้อมูลที่รวบรวมได้มาพัฒนาทางเลือกใน
การแก้ปัญหา 

แผนฯ 15  
เร่ือง การออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา  

(1 ชม.) 
17 4 1 ว 4.1 ม.5/1    นักเรียนวางแผนการด าเนินงานเพื่อแก้ปัญหา โดย

ก าหนดล าดบัขั้นตอนในการพัฒนางาน ระบุถึง 
เครื่องมือ วัสดุ อุปกรณ์ที่ต้องใช้ 

แผนฯ 16 
เร่ือง การวางแผนและ
การด าเนินการแก้ปัญหา  

(1 ชม.) 
18 1 1 ว 4.1 ม.5/1    ก าหนดเกณฑ์ในการทดสอบชิ้นงานหรือวิธีการ

แก้ปัญหาที่สอดคล้องกับขอบเขตของปัญหา และท า
การทดสอบและประเมินผล หากพบข้อบกพร่องหรือ
จุดด้อยให้เสนอแนวทางปรับปรงุ 

แผนฯ 17  
เร่ือง การทดสอบ   
ประเมินผลและปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ปัญหา
หรือชิ้นงาน  

(1 ชม.) 
19 2 1 ว 4.1 ม.5/1    น าเสนอโครงงานโดยแสดงรายละเอียดของ

กระบวนการในการด าเนินการโครงการในรูปแบบการ
เขียนรายงาน หรือรูปแบบอ่ืนๆ ที่เหมาะสม 

แผนฯ 18 
เร่ือง การน าเสนอ
โครงงาน 

(1 ชม.) 
20 1 1 สอบปลำยภำค 

 


