
เอกสารประกอบหลักสูตรสถานศึกษาฐานสมรรถนะโรงเรียนอนุบาลเชียงใหม่ 

พุทธศักราช 2565 

สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และระบบธรรมชาติ 
ช่วงชั้นที่ 1 

 
๑.สาระสำคัญของสาระการเรียนรู้  

ความสำคัญของสาระการเรียนรู้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน  

สาระการเรียนรู้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน เป็นสาระที่เน้นฝก กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ การจัด
ประสบการณ์เรียนรู้ในช่วงชั้นนี้เริ่มจากการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสิ่งที่ใกล้ตัวที่สนใจและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
อย่างกระตือรือร้น เน้นให้ผู้เรียนใชแนวคิดเชิงคํานวณในการแกปญหา ใช้เทคโนโลยีเพื่อเข้าถึงแหล่งข้อมูลอย่าง
ปลอดภัย สร้าง  เจตคตทิี่ดีต่อเทคโนโลยี  
    เป้าหมายสำคัญของการจัดประสบการเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ช่วงชั้นที่ 1   

1. เข้าใจแนวคิดและสามารถใช้และเข้าถึงเทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม รู้เท่าทัน และปลอดภัย  
2. เป็นผู้ที่มีจินตนาการ คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์  
3. ตระหนักถึงผลของเทคโนโลยี และวิทยาการต่าง ๆ ที่มีต่อมวลมนุษย์และสิ่งแวดล้อมในระบบธรรมชาติ 
 

๒.ลักษณะเฉพาะ/ ธรรมชาติของสาระการเรียนรู้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน 

เทคโนโลยี (Technology) เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างหรือพัฒนาขึ้น ซึ่งอาจเป็นได้ทั้งชิ้นงานหรือวิธีการเพื่อใช้
แก้ปัญหา สนองความต้องการ หรือเพิ่มความสามารถในการทำงานของมนุษย์ เทคโนโลยีจึงเกิดจากการผสาน
ทักษะ เทคนิค วิธีการ และความรู้ด้านวิทยาศาสตร์เข้าด้วยกัน กระบวนการทางเทคโนโลยีให้ความสำคัญกับการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั ้นตอน และเป็นระบบ รวมถึงการระบุเหตุผลของคำตอบ นอกจากนี้ เรายังสามารถใช้
เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ได้อย่างหลากหลาย เช่น ใช้สร้างชิ้นงาน เทคโนโลยีอื ่นหรือนวัตกรรม ใช้เข้าถึง
แหล่งข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต ใช้ร่วมกับวิทยาการแขนงต่าง ๆ 
 
๓.จุดเน้นการพัฒนา  

การจัดประสบการณ์เรียนรู้เพื่อพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน ในช่วงชั้นที่ 1 ผู้เรียนควรได้รับประสบการณ์
เรียนรู้ผ่านการบูรณาการผลลัพธ์การเรียนรู้โดยอาจบูรณาการข้ามกลุ่มสาระการเรียนรู้หรือภายในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ ผูเรียนจะไดเรียนรูและไดรับการพัฒนาผานหัวขอ ดังนี้  

• เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน 
ผู้เรียนควรได้รับการจัดประสบการณ์เกี่ยวกับการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน มีความมุ่งมั่นและเห็นว่า 

การแก้ปัญหาเป็นเรื่องที่สนุกและท้าทาย รวมทั้งใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ สื่อสารได้อย่าง
เหมาะสมและปลอดภัย สร้างนวัตกรรมที่เหมาะสมกับวัย สร้างชิ้นงานหรือเครื่องมืออย่างง่ายในการเล่น การ
ทำงาน การแก้ปัญหา หรือการใช้ชีวิตได้อย่างเหมาะสม 

 



ขอบเขตเนื้อหาและกลวิธีสอนเพื่อพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนตามช่วงวัย  

ผู้เรียนในช่วงชั้น 1 (อายุ 7 - 9 ปี) สามารถพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลกับสถานการณ์ที่เป็นรูปธรรมและ
ใกล้ตัว โดยมีผู้สอนเป็นผู้แนะนำช่วยเหลือในการวางแผนและจัดระบบการสืบเสาะตามข้ันตอนหรือวิธีการ   

การฝึกให้ผู้เรียนชั้น ป.1 และ ป.2 จดจำคำศัพท์ ความหมายของคำศัพท์ สร้างคลังคำศัพท์เหมาะสมตาม
วัย จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้  ผู้สอนจึงมีบทบาทสำคัญพัฒนาคลังคำศัพท์ที่เหมาะสมตามวัย ด้วยการนำอ่าน
บทความสั้น ๆ เกี่ยวกับวิทยาการต่าง ๆ เพื่อฝึกการฟังอย่างมีความหมาย รู้จักและสะสมคำศัพท์ที่หลากหลาย
ตลอดช่วงชั้น (ป.1 - 3) ควรฝึกผู้เรียนให้สื่อสารด้วยการใช้ภาษาในการพูด และเขียนคำหรือข้อความสั้น ๆ  เพ่ือ
สร้างคำอธิบาย แสดงความเห็น ลงข้อสรุป   

โดยธรรมชาติ ผู้เรียนในช่วงชั้นนี้มีความกระตือรือร้น ช่างสังเกต ชอบตั้งคำถาม ชอบทำกิจกรรมร่วมกับ
เพื่อน ชอบเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ แต่ยังคงต้องพัฒนากล้ามเนื้อต่าง ๆ ต่อเนื่องจากช่วงชั้นอนุบาล ดังนั้น ผู้เรียนจึงควร
เรียนรู้อย่างกระตือรือร้นในการฝึกการสังเกตด้วยประสาทสัมผัสที่เหมาะสมกับกิจกรรม รวมถึงฝึกการ หยิบจับ 
และใช้อุปกรณ์อย่างง่ายร่วมกับการสังเกตด้วยประสาทสัมผัส  ช่วง ป.2 และ ป.3 สามารถเรียนรู้ที่จะสร้างคำถาม
ที่นำไปสู่การสืบเสาะ (Testable Question) และใช้เทคโนโลยีในการสืบค้น จัดกระทำข้อมูล นำเสนอข้อมูล หรือ
สร้างนวัตกรรมที่เหมาะสมกับวัย เช่น ของเล่น ของใช้ โดยประยุกต์ใช้ความรู้และวิธีการของตนเอง โดยอาศัยการ
ช่วยเหลือหรือแนะนำ ดังนั้น ผู้สอนจึงควรเลือกใช้กลวิธีสอนที่เน้นการเรียนรู้แบบกระตือรือร้นและมีส่วนร่วมเพ่ือ
พัฒนาความรู้ ทักษะ และเจตคติของผู้เรียนอย่างเป็นองค์รวม และประเมินเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่าง
ต่อเนื่องและให้ผลสะท้อนกลับเชิงสร้างสรรค์กับนักเรียนอย่างสม่ำเสมอ  
 
๔.การนำไปใช้ในชีวิตจริง  

เมื่อนักเรียนไดเรียนรูและฝกฝน จะทําใหนักเรียนมีพื้นฐานกระบวนคิดแกปญหาตาง ๆ อยางมีเหตุผล มี
ตรรกะ แกปญหาอยางเปนลําดับขั้นตอนและเปนระบบ คนหาจุดหรือขั้นตอนของการทํางานที่ทําใหผลลัพธ
ผิดพลาดไมเปนไปตามความตองการ มีความพยายามในการแกปญหา  ฝึกการทำงานและการมีส่วนร่วมในทีม การ
รับรู้และจัดการอารมณ์ของตนเองให้สามารถแก้ปัญหาให้ลุล่วง สามารถสื่อสารได้อย่างเหมาะสมในการแสดง
ความเห็น อธิบาย และลงข้อสรุป  

  จากการฝึกฝนให้ผู้เรียนได้คนหาขอมูลหรือหาคําตอบเพื่อประโยชนในการเรียนและการดําเนินชีวิต ได้
อ่านและทำความเข้าใจข้อมูลที่นำเสนอในรูปแบบต่าง ๆ ทำให้ผู้เรียนได้พัฒนาสมรรถนะเฉพาะซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียน
สามารถอ่านและแปลความหมายข้อมูลที่พบในชีวิตประจำวัน และได้ฝึกฝนการนำคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีมาใช้
ในการเรียนรู้ พิจารณาถึงผลกระทบและมีมารยาทในการใหขอมูลหรือการนําขอมูลของผูอื่นมาใชงาน สามารถ
รับมือและจัดการปญหาหากพบการระรานทางไซเบอร 

  จากการฝึกฝนให้ผู้เรียนสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นในการสร้างชิ้นงาน และแก้ปัญหา ช่วยให้ผู้เรียน
เรียนรู้ที่จะรับฟังและยอมรับความคิดเห็นที่แตกต่างจากตนเอง เชื่อมั่นในความคิดเห็นที่มีหลักฐานน่าเชื่อถือ  สนุก
กับการแก้ปัญหา ได้พัฒนาสมรรถนะการจัดการและทำงานเป็นทีม ตระหนักถึงประโยชน์ของการรวมพลัง ร่วมแรง
ร่วมใจในการทำงานอย่างมุ่งมั่น ไม่ย่อท้อ เป็นพลเมืองที่เคารพกฎ กติกา สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนท่ามกลางที่ความ
แตกต่างหลากหลาย 

 
  



๕.การบูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ  

ภาษาไทย/ภาษาอังกฤษ สามารถจัดสถานการณ์ให้นักเรียนรู้จักคำศัพท์ต่าง ๆ พัฒนาเป็นคลังคำศัพท์
เฉพาะตนเพื่อช่วยให้สามารถใช้ภาษาของตนเองด้วยการพูดหรือเขียนเพ่ือนำมาใช้ในการบันทึกผล สื่อสารความคิด 
และนำเสนอเรื่องราว หรือสรางงานนําเสนอเพ่ือสื่อสารเรื่องราวใหนาสนใจ  นักเรียนรูจักคําศัพทตาง ๆ โดยใชเมนู
หรือคําสั่งตาง ๆ ในโปรแกรมเชื่อมโยงกับโปรแกรมอื่น ๆ ในกรณีที่มีการใชคําที่ใกลเคียงหรือแตกตางกัน เพ่ือ
พัฒนาเปนคลังคําศัพทที่เก่ียวของกับเทคโนโลยีดิจิทัล 

สังคมศึกษา สามารถจัดสถานการณ์การเรียนรู้คนหาขอมูลทางประวัติศาสตร์ ด้านภูมิปัญญา จาก
แหล่งข้อมูลที่นาเชื่อถือ และจัดการเรียนรูในเรื ่องการเปนพลเมืองที่รูจักปกปองสิทธิและเสรีภาพของตนเอง 
ยอมรับความแตกตางไมกลั ่นแกล้งผูอื ่น การปกปองตนเองจากการระรานทางไซเบอร ใชเทคโนโลยีให เป็น
ประโยชน์กับผูอ่ืน ชวยเหลือผูอ่ืน  

คณิตศาสตร/วิทยาศาสตรและระบบธรรมชาติ นำความรู้มาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ และจัดกระทำ
ข้อมูล การสร้างของเลน สิ่งของเครื่องใช้ตามคำแนะนำหรือความสนใจ เพ่ือแกปญหาจากสถานการณที่พบ 

ศิลปะ นำศิลปะมาเป็นการดำเนินเรื่องราวในการสืบเสาะหาความรู้ ทำความเข้าใจหรือการทำงานทาง
ศิลปะและภูมิปัญญาในชุมชน นอกจากนี้ ยังใช้สมรรถนะทางศิลปะมาร่วมสร้างสรรค์ชิ้นงานจากการแก้ปัญหาให้มี
ความสวยงามและน่าสนใจมากขึ้น  

บูรณาการเทคโนโลยีในชีวิตประจำวันกับทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ เน้นฝึกทักษะพ้ืนฐานการแก้ปัญหาใน
การจัดลำดับขั้นตอนการทำงานหรือการทำกิจกรรม โดยอภิปรายและเปรียบเทียบความแตกต่างของผลลัพธ์ในการ
ทำงานจากขั้นตอนการแก้ปัญหา เพื่อให้ได้ขั้นตอนที่เหมาะสมหรือได้แนวทางที่หลากหลายนอกจากนี้ให้นักเรียน
ฝึกทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างชิ้นงานหรือเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ที่สนใจเพ่ือค้นหาความรู้ และส่งเสริมทักษะ
พ้ืนฐานในการเป็นผู้พัฒนานวัตกรรมโดยการสร้างของเล่น ของใช้ตามความสนใจ ซึ่งโรงเรียนสามารถจัดการเรียนรู้
โดยบูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ  

 
๖.ความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะหลักและสมรรถนะเฉพาะ 

สมรรถนะเฉพาะ สมรรถนะหลัก 

แก้ปัญหา สร้างนวัตกรรม และการอยู่ร่วมกัน 

1.  ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการ
ปฏิบัติตน ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และอยู่
ร่วมกันกับธรรมชาติได้อย่างเหมาะสม  

2.  แก้ปัญหา แสดงวิธีการ หรือขั้นตอนการแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบโดยระบุเหตุผล หรือข้อสรุปของ
คำตอบ   

3.  มีความมุ่งมั่นในการแก้ปัญหา เห็นการแก้ปัญหา
เป็นเรื่องที่ท้าทายและสนุกกับการแก้ปัญหา 

1. การจัดการตนเอง  
2. การคิดข้ันสูง  
3. การสื่อสาร  
4. การรวมพลังทำงานเป็นทีม  
6. การอยู่ร่วมกับธรรมชาติ   
    และวิทยาการอย่างยั่งยืน  
 



สมรรถนะเฉพาะ สมรรถนะหลัก 

ใช้เครื่องมือในการเรียนรู้ 
1.  เลือกและใช้เครื่องมือพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการเรียนรู้หรือ
แก้ปัญหา       

2. เข้าถึงแหล่งข้อมูล สื่อสารบนอินเทอร์เน็ต และใช้
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม รู้เท่าทัน และปลอดภัย 

1. การจัดการตนเอง  
2. การคิดข้ันสูง  
3. การสื่อสาร  
4. การรวมพลังทำงานเป็นทีม  
5. การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง  
6. การอยู่ร่วมกับธรรมชาติ    
    และวิทยาการอย่างยั่งยืน  
 

 
 

๗.ผลลัพธ์การเรียนรู้เม่ือจบช่วงช้ันที่ 1 

1. แก้ปัญหาอย่างง่ายหรือทำกิจกรรมในชีวิตประจำวันอย่างมีขั้นตอน แสดงวิธีการหาคำตอบ หรือวิธี
แก้ปัญหา ระบุเหตุผลที่นำไปสู่คำตอบ มีความมุ่งมั่นในการแก้ปัญหาให้สำเร็จ 

2. ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลหรือแหล่งเรียนรู้ในการสืบค้นข้อมูล สรุปความเข้าใจจากข้อมูล และติดต่อสื่อสาร
ในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสมและปลอดภัย 

3. สร้างของเล่น หรือของใช้เพื่อแก้ปัญหาตามความสนใจโดยร่วมกันทำงานเป็นทีม เลือกและใช้สิ่งของ
เครื่องใช้ในชีวิตประจำวันตามหน้าที่ใช้สอยได้อย่างปลอดภัย 
 
๘.ผลลัพธ์การเรียนรู้รายปี  

๘.1  ผลลัพธ์การเรียนรู้สาระการเรียนรู้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
1 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ ตรวจสอบ รวบรวม สรุปความเข้าใจจากข้อมูล และใช้

โปรแกรมหรือแอปพลิเคชันในการนำเสนอข้อมูลด้วยการวาดภาพ 
2 ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม รู้เท่าทัน และปลอดภัย เข้าใจผลกระทบของสื่อท่ีมีต่อตนเอง จากการ

ติดต่อสื่อสารในชีวิตประจำวัน 
3  แก้ปัญหาอย่างง่ายด้วยตนเองหรือทีมโดยใช้การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ อย่างเป็นลำดับ

ขั้นตอน เพื่อตัดสินใจแก้ปัญหา  มีความมุ่งมั่นในการแก้ปัญหาให้สำเร็จ จากกิจกรรมในชีวิตประจำวัน หรือเกม
แบบใช้และไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

4 สร้างของเล่นของใช้เพื่อแก้ปัญหาตามคำแนะนำโดยร่วมกันทำงานเป็นทีม ช่วยเหลือและแบ่งปัน
กับผู้อ่ืน รับผิดชอบและปฏิบัติตนอย่างเหมาะสมตามบทบาทหน้าที่ 

 
 

 
 



๘.2.  ผลลัพธ์การเรียนรู้สาระการเรียนรู้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
1 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ ตรวจสอบ รวบรวม สรุปความเข้าใจจากข้อมูล และใช้

โปรแกรมหรือแอปพลิเคชันในการนำเสนอข้อมูลรูปแบบแผนที่ความคิด 
2 ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม รู้เท่าทัน และปลอดภัย ปกป้องข้อมูลส่วนตัว เข้าใจผลกระทบของสื่อ

ที่มีต่อตนเอง จากการติดต่อสื่อสารในชีวิตประจำวัน 
3 แก้ปัญหาอย่างง่ายด้วยตนเองหรือทีมโดยใช้การคิดอย่างเป็นขั้นตอน ตรวจสอบ ประเมินความ

ถูกต้อง เสนอความคิดและแสดงขั้นตอนแนวทางแก้ปัญหา มีความมุ่งมั่นในการแก้ปัญหาให้สำเร็จ จากกิจกรรมใน
ชีวิตประจำวัน หรือเกมแบบใช้และไม่ใช้คอมพิวเตอร์ใช้ 

4 สร้างของเล่นของใช้เพื่อแก้ปัญหาตามความสนใจ โดยร่วมกันทำงานเป็นทีม ช่วยเหลือและแบ่งปัน
กับผู้อ่ืน รับผิดชอบและปฏิบัติตนอย่างเหมาะสมตามบทบาทหน้าที่ 

๘.3  ผลลัพธ์การเรียนรู้สาระการเรียนรู้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
1 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ ตรวจสอบ รวบรวม สรุปความเข้าใจจากข้อมูล ประเมิน

ความถูกต้องของข้อมูล โดยใช้โปรแกรมค้นหาเพื่อสืบค้นข้อมูลเข้าถึงแหล่งข้อมูล และการนำเสนอข้อมูลรูปแบบ
แผนภาพหรือแผนภูมิ 

2 ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม รู้เท่าทัน และปลอดภัย รับและส่งสาร จับประเด็นสำคัญ หรือ
วัตถุประสงค์ของผู้ส่งสารได้ เข้าใจผลกระทบของสื่อที่มีต่อตนเอง ปกป้องข้อมูลส่วนตัว จากการติดต่อสื่อสารที่
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ที่ใกล้ตัวในชีวิตประจำวัน 

3 แก้ปัญหาอย่างง่ายด้วยตนเองหรือทีม โดยใช้การคิดอย่างเป็นขั้นตอน ตรวจสอบ ประเมินความ
ถูกต้อง เสนอความคิดแสดงวิธีแก้ปัญหาและระบุเหตุผลที่นำไปสู่คำตอบ มีความมุ่งมั่นในการแก้ปัญหาให้สำเร็จ 
จากกิจกรรมในชีวิตประจำวันหรือเกมแบบใช้และไม่ใช้คอมพิวเตอร์ใช้ 

4 สร้างของเล่นของใช้เพื่อแก้ปัญหาตามความสนใจ สามารถจินตนาการและเสนอความคิด โดยใช้
ความคิดท่ีแปลกใหม่ที่ไม่ซ้ำใคร หรือพัฒนาต่อยอดจากของเดิม   โดยร่วมกันทำงานเป็นทีม ช่วยเหลือและแบ่งปัน
กับผู้อ่ืน รับผิดชอบและปฏิบัติตนอย่างเหมาะสมตามบทบาทหน้าที่ 

 
๙.โครงสร้างเวลาเรียน 

โครงสร้างเวลาเรียนสาระการเรียนรู้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ช่วงชั้นที่ 1 
 

ระดับชั้น รายวิชา จำนวนชั่วโมง/ปี 
ประถมศึกษาปีที่ 1 
ประถมศึกษาปีที่ 2 
ประถมศึกษาปีที่ 3 

 

เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ๑ 
เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ๒ 
เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ๓ 

40 
40 
40 

 
 
 



๑๐.คำอธิบายรายวิชา 

คำอธิบายรายวิชา 

รหัสวิชา ๑๑๒๐๖                          สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และระบบธรรมชาติ 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1                                   เวลาเรียน 40 ชั่วโมง/ปี 
  

แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ แสดงลำดับขั้นตอนการทำงาน หรือ การ
แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ ภาพ หรือข้อความ เขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบลำดับของคำสั่งโดยใช้บัตรคำสั่งหรือสื่อ
อ่ืน ๆ ใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัลเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ จัดเก็บ เรียกใช้ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ และสร้างของเล่นของใช้ตาม
คำแนะนำ  

โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยี การคิดเชิงคำนวณ การแก้ปัญหาอย่างง่ายตามข้ันตอนการแก้ปัญหา ทักษะ
ในการใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัลในชีวิตประจำวันเบื้องต้น 

เพื่อให้ผู้เรียนรู้จักความสามารถของตนเอง สรุปความเข้าใจของตนเองและแสดงความคิดเห็นอย่างมี
เหตุผล เสนอแนวทางแก้ปัญหาอย่างง่ายอย่างเป็นขั้นตอน เลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมตามวัตถุประสงค์อย่าง
คุ้มค่าและปลอดภัย มีความอดทนในการรับและส่งสาร เข้าใจผลกระทบของสื่อที่มี ต่อตนเอง สามารถเลือกใช
เทคโนโลยีทำและพัฒนาผลงานที่เป็นชิ้นงาน เป็นสมาชิกที่รับผิดชอบต่อบทบาทและงานตามที่ได้รับมอบหมาย 
ช่วยเหลือและแบ่งปันกับผู้อื่น รับผิดชอบและปฏิบัติตนอย่างเหมาะสมตามบทบาทหน้าที่ 

 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

1.  แก้ปัญหาอย่างง่ายด้วยตนเองหรือทีมโดยใช้การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ อย่างเป็นลำดับ
ขั้นตอน เพื่อตัดสินใจแก้ปัญหา  มีความมุ่งมั่นในการแก้ปัญหาให้สำเร็จ จากกิจกรรมในชีวิตประจำวัน หรือเกม
แบบใช้และไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

2. ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ ตรวจสอบ รวบรวม สรุปความเข้าใจจากข้อมูล และใช้โปรแกรม
หรือแอปพลิเคชันในการนำเสนอข้อมูลด้วยการวาดภาพ 

3. ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม รู้เท่าทัน และปลอดภัย เข้าใจผลกระทบของสื่อที่มีต่อตนเอง จากการ
ติดต่อสื่อสารในชีวิตประจำวัน 

4. สร้างของเล่นของใช้เพื่อแก้ปัญหาตามที่ต้องการตามคำแนะนำโดยร่วมกันทำงานเป็นทีม 
 

รวม 4 ผลลัพธ์การเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 



คำอธิบายรายวิชา 

รหัสวิชา ๑๒๒๐๖                          สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และระบบธรรมชาติ 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2                          เวลาเรียน 40 ชั่วโมง/ปี 

 

แก้ปัญหาที่กำหนดหรือทำกิจกรรมในชีวิตประจำวันโดยใช้ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน แสดงลำดับ
ขั้นตอนการทำงาน โดยใช้แผนภาพ หรือแผนผัง เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้และไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม ใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัลในชีวิตประจำวันในการสร้าง จัดหมวดหมู่ ค้นหา จัดเก็บ เรียกใช้ 
นำเสนอข้อมูลตามวัตถุประสงค์ ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ สื่อสารอย่างเหมาะสมปลอดภัย สร้างของ
เล่นของใช้ตามความสนใจ ใช้สิ่งของได้ตามหน้าที่ใช้สอยและใช้อย่างปลอดภัย 

 โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยี การคิดเชิงคำนวณ การแก้ปัญหาอย่างง่ายตามขั้นตอนกระบวนการ
แก้ปัญหา ทักษะในการใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัลในชีวิตประจำวัน 

 เพ่ือให้ผู้เรียนมีรู้จักความสามารถของตนเอง จัดการปัญหาในชีวิตประจำวัน เสนอแนวทางแก้ปัญหาอย่าง
ง่ายเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้ สื่อสาร และทำงานได้ตรงตามวัตถุประสงค์และ
เป็นประโยชน์ รับและส่งสารที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ใกล้ตัว รักษาข้อมูลส่วนตัว เข้าใจผลกระทบของสื่อที่มีต่อ
ตนเอง ความอดทนในการรับและส่งสาร พัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ สร้างและพัฒนาผลงานที่เป็น
ชิ ้นงาน เป็นสมาชิกที ่รับผิดชอบต่อบทบาทและงานตามที่ได้รับมอบหมาย ช่วยเหลือและแบ่งปันกับผู ้ อ่ืน 
รับผิดชอบและปฏิบัติตนอย่างเหมาะสมตามบทบาทหน้าที่ มีจิตสำนึกโดยไมเปนสวนหนึ่งที่ทำใหเกิดความเสียหาย
ต่อส่วนรวม 
 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

1. แก้ปัญหาอย่างง่ายด้วยตนเองหรือทีมโดยใช้การคิดอย่างเป็นขั้นตอน ตรวจสอบ ประเมินความถูกต้อง 
เสนอความคิดและแสดงขั้นตอนแนวทางแก้ปัญหา มีความมุ ่งมั่นในการแก้ปัญหาให้สำเร็จ จากกิจกรรมใน
ชีวิตประจำวัน หรือเกมแบบใช้และไม่ใช้คอมพิวเตอร์ใช้ 

2. ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ ตรวจสอบ รวบรวม สรุปความเข้าใจจากข้อมูล และใช้โปรแกรม
หรือแอปพลิเคชันในการนำเสนอข้อมูลรูปแบบแผนที่ความคิด 

3. ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม รู้เท่าทัน และปลอดภัย ปกป้องข้อมูลส่วนตัว เข้าใจผลกระทบของสื่อที่มี
ต่อตนเอง จากการติดต่อสื่อสารในชีวิตประจำวัน 

4. สร้างของเล่นของใช้เพื่อแก้ปัญหาตามความสนใจ โดยร่วมกันทำงานเป็นทีม ช่วยเหลือและแบ่งปันกับ
ผู้อื่น รับผิดชอบและปฏิบัติตนอย่างเหมาะสมตามบทบาทหน้าที่ 
 

รวม  4  ผลลัพธ์การเรียนรู้ 
 
 
 
 
 



คำอธิบายรายวิชา 

รหัสวิชา ๑๓๒๐๖                          สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และระบบธรรมชาติ 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3                          เวลาเรียน 40 ชั่วโมง/ปี 

 

แก้ปัญหาหรือทำกิจกรรมในชีวิตประจำวัน โดยแสดงวิธีแก้ปัญหาและระบุเหตุผลที่นำไปสู่คำตอบ เขียน
โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้โดยใช้และไม่ใช้คอมพิวเตอร์ จากโจทย์สถานการณ์ที ่หลากหลาย การตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม อภิปรายขั้นตอนการสั่งงานแบบต่าง ๆ ที่นำไปสู่ผลลัพธ์เดียวกัน ใช้โปรแกรมค้นหาเพ่ือ
สืบค้นข้อมูลและเข้าถึงแหล่งข้อมูล การรวบรวม ประมวลผล นำเสนอข้อมูล สื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตอย่าง
ปลอดภัย สร้างของเล่นของใช้ตามความสนใจ เลือกและใช้สิ่งของได้ตามหน้าที่ใช้สอยและใช้อย่างปลอดภัย 

โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยี การคิดเชิงคำนวณ อัลกอริทึมในการแก้ปัญหาอย่างง่าย ทักษะในการใช้
งานอุปกรณ์ดิจิทัลในชีวิตประจำวัน 

เพื่อวางแผนการแก้ปัญหาด้วยการวิเคราะห์และจัดลำดับสาเหตุของปัญหา หาวิธีการแก้ไขปัญหาที่
หลากหลายเป็นไปได้จริงในทางปฏิบัติ ลงมือแก้ปัญหาด้วยตนเอง ประเมินและตรวจสอบผลของการแก้ปัญหา 
ปรับปรุง จนปัญหาได้รับการแก้ไข และใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้ สื่อสาร ทำงานได้ตรงตามวัตถุประสงค์
และเป็นประโยชน์ มีทัศนคติที่ดีต่อการแก้ปัญหาว่าเป็นเรื่องที่สนุกและท้าทาย  ทำและพัฒนาผลงานที่เป็นชิ้นงาน
ที่มีรายละเอียดโดยการดัดแปลงจากความคิดเดิมสิ่งที่มีอยู่ หรือนำสิ่งอื่นมา ทดแทนสิ่งที่ขาด     
 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

1. แก้ปัญหาอย่างง่ายด้วยตนเองหรือทีม โดยใช้การคิดอย่างเป็นขั้นตอน ตรวจสอบ ประเมินความถูกต้อง 
เสนอความคิดแสดงวิธีแก้ปัญหาและระบุเหตุผลที่นำไปสู่คำตอบ มีความมุ่งมั่นในการแก้ปัญหาให้สำเร็จ จาก
กิจกรรมในชีวิตประจำวันหรือเกมแบบใช้และไม่ใช้คอมพิวเตอร์ใช้ 

2. ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ ตรวจสอบ รวบรวม สรุปความเข้าใจจากข้อมูล ประเมินความ
ถูกต้องของข้อมูล โดยใช้โปรแกรมค้นหาเพื่อสืบค้นข้อมูลเข้าถึงแหล่งข้อมูล และการนำเสนอข้อมูลรูปแบบ
แผนภาพหรือแผนภูมิ 

3. ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม รู ้เท่าทัน และปลอดภัย รับและส่งสาร จับประเด็นสำคัญ หรือ
วัตถุประสงค์ของผู้ส่งสารได้ อธิบายความรู้สึกที่เกิดขึ้นจากการรับสารประเภทต่าง ๆ  เข้าใจผลกระทบของสื่อที่มี
ต่อตนเอง จากการติดต่อสื่อสารที่เก่ียวข้องกับสถานการณ์ที่ใกล้ตัวในชีวิตประจำวัน 

4. สร้างของเล่นของใช้เพื่อแก้ปัญหาตามความสนใจ สามารถจินตนาการและเสนอความคิด โดยใช้
ความคิดท่ีแปลกใหม่ที่ไม่ซ้ำใคร หรือพัฒนาต่อยอดจากของเดิม   โดยร่วมกันทำงานเป็นทีม ช่วยเหลือและแบ่งปัน
กับผู้อ่ืน รับผิดชอบและปฏิบัติตนอย่างเหมาะสมตามบทบาทหน้าที่ 
 

รวม  4  ผลลัพธ์การเรียนรู้ 
 
 
 
 



๑๑.โครงสร้างรายวิชา 
โครงสร้างสาระการเรียนรู้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน 

 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1                                                                                                                                         เวลา 40 ชั่วโมง 
 

ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

1 แก้ปัญหาและ
เขียนโปรแกรม 

แก้ปัญหาอย่างง่ายด้วย
ตนเองหรือทีมโดยใช้การลอง
ผิดลองถูก การเปรียบเทียบ 
อย่างเป็นลำดับขั้นตอน เพื่อ
ตัดสินใจแก้ปญัหา  มีความ
มุ่งมั่นในการแก้ปัญหาให้
สำเรจ็ จากกิจกรรมใน
ชีวิตประจำวัน หรือเกมแบบ
ใช้และไม่ใช้คอมพิวเตอร ์

1. การจดัการตนเอง  
2. การคดิขั้นสูง  
3. การสื่อสาร  
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
5. การเปนพลเมืองที่เขมแข็ง  
6. การอยรูวมกับธรรมชาติ    
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

1. แก้ปัญหา สร้างนวัตกรรม  
    และการอยู่ร่วมกัน 
2. ใช้เครื่องมือในการเรียนรู ้
  

1. การแก้ปญัหาอย่างง่าย ทำ
ได้โดยการเปรียบเทียบความ
เหมือนและความแตกต่าง เป็น
การพิจารณาสิ่งต่าง ๆ ตั้งแต่ 2 
องค์ประกอบขึ้นไป เพ่ือให้เห็น
ถึงสิ่งที่เหมือนกันหรือแตกต่าง
กัน อย่างเป็นระบบจะช่วยให้
สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 
2. การแก้ปญัหาต่าง ๆ ท่ี
เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน มี
วิธีการแก้ปัญหาอย่าง
หลากหลาย สามารถเลือกได้
หลายวิธีโดยวิธีการลองผิดลอง
ถูก จนเกิดการเรียนรู้และพบ
วิธีการแก้ปัญหา เพื่อให้การ
แก้ปัญหานั้นสำเร็จ 
 
3. ถ่ายทอดความคิดหรือ
วิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหาต่าง 
ๆ สามารถใช้วิธีการเขียนบอก

10 25 -ใบกิจกรรมการ
แก้ปัญหาและ
เขียนโปรแกรม 
-ใบงาน การ
แก้ปัญหาและ
เขียนโปรแกรม 



ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

เล่า การวาดภาพ และการใช้
สัญลักษณ์ อธิบายลำดับ
ขั้นตอนการแก้ปัญหาใหผู้้อื่น
เข้าใจ 
 
4. การเขยีนโปรแกรมเป็นการ
สร้างลำดับของคำสั่งให้
คอมพิวเตอร์ทำงาน ตัวอย่าง
โปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรม 
สั่งให้ตัวละครย้ายตำแหน่ง 
 
5. การเขยีนโปรแกรมสามารถ
เขียนไดโ้ดยใช้บัตรคำสั่งหรือใช้
สื่อในเว็บไซต์ ทำให้ไดฝ้ึก
ปฏิบัติและเขียนโปรแกรมตาม
สถานการณ์ต่าง ๆ ที่กำหนดให ้

2 การจัดการ
ข้อมูลและใช้
เทคโนโลยีดิจิทลั 

ใช้เทคโนโลยดีิจิทัลเข้าถึง
แหล่งเรียนรู้ ตรวจสอบ 
รวบรวม สรุปความเข้าใจจาก
ข้อมูล และใช้โปรแกรมหรือ
แอปพลิเคชันในการนำเสนอ
ข้อมูลด้วยการวาดภาพ 
 
 
 
 
 

1. การจดัการตนเอง  
2. การคดิขั้นสูง  
3. การสื่อสาร  
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
5. การเปนพลเมืองที่เขมแข็ง  
6. การอยรูวมกับธรรมชาติ    
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

2. ใช้เครื่องมือในการเรียนรู ้
 

1. การใช้งานอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เช่น การ
ใช้เมาส์ คีย์บอรด์ จอสัมผัส 
การเปิด-ปดิอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ การดูแลรักษา
อุปกรณ ์
 
2. การใช้งานซอฟต์แวร์กราฟิก
เพื่อวาดรูป 
 

10 25 -ใบกิจกรรมการ
จัดการและใช้

เทคโนโลยีดิจิทลั 
-ใบงาน การ
จัดการและใช้

เทคโนโลยีดิจิทลั 



ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

 3. ข้อมูลเป็นสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่
รอบตัวเรา สามารถรับรู้ข้อมูล
ผ่านประสาทสัมผสัทั้ง 5 แต่
ข้อมูลที่เรารับ 
 
เข้ามานั้นจะเป็นข้อมูลที่ยัง
ไม่ได้ผ่านการประมวลผลให้
เป็นรูปแบบท่ีเข้าใจง่าย 
 
4. การนำเสนอข้อมูลนบัได้วา่
เป็นการส่งผ่านข้อมูลระหว่างผู้
ส่งสารกับผู้รับสารหรือเรียกว่า 
การสื่อสาร ซึ่งประกอบไปด้วย 
ผู้ส่งสาร ข่าวสารหรือข้อมลู 
และผูร้ับสาร ซึ่งการนำเสนอ
ข้อมูล สามารถทำได้หลายแบบ 
เช่น การพูดคุย การสื่อสารผ่าน
อุปกรณ์ต่าง ๆ 

3 รู้เท่าทันดิจิทัล ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 
รู้เท่าทัน และปลอดภยั เข้าใจ
ผลกระทบของสื่อท่ีมีต่อ
ตนเอง จากการตดิต่อสื่อสาร
ในชีวิตประจำวัน 

1. การจดัการตนเอง  
2. การคดิขั้นสูง  
3. การสื่อสาร  
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
5. การเปนพลเมืองที่เขมแข็ง  
6. การอยรูวมกับธรรมชาติ    
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

1. ใช้เครื่องมือในการเรียนรู ้
 

1. การใช้งานอุปกรณด์ิจิทัลมี
อิทธิพลต่อการดำรงชีวิต มี
ความเสีย่งจากการใช้งาน
อุปกรณ์ดจิิทัลในชีวิตประจำวัน
ที่ไม่เหมาะสมเป็นอันตรายต่อ
ผู้ใช้ ดังนั้นจึงต้องเรียนรู้
วิธีการใช้งานอย่างปลอดภัย 
เมื่อต้องการความช่วยเหลือ

5 15 -ใบงาน รู้เท่าทัน
ดิจิทัล 

-ใบกิจกรรม รู้เท่า
ทันดิจิทัล 



ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

เกี่ยวกับการใช้งานสามารถแจ้ง
ผู้ปกครองหรือคร ู

4 ใช้และสร้าง
เทคโนโลย ี

สร้างของเล่นของใช้เพื่อ
แก้ปัญหาตามที่ต้องการตาม
คำแนะนำโดยร่วมกันทำงาน
เป็นทีม 

1. การจดัการตนเอง  
2. การคดิขั้นสูง  
3. การสื่อสาร  
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
5. การเปนพลเมืองที่เขมแข็ง  
6. การอยรูวมกับธรรมชาติ    
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

1. แก้ปัญหา สร้างนวัตกรรม  
    และการอยู่ร่วมกัน 
2. ใช้เครื่องมือในการเรียนรู ้
 

1. สิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวเรา
แบ่งเป็นของเล่นและของใช้ 
โดยของเล่นเป็นสิ่งที่ทำให้ผูเ้ล่น
ได้รับความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน เช่น ตุ๊กตา หุ่นยนต์ 
และลูกโป่ง และของใช้เป็น
สิ่งของสำหรับใช้งาน เช่น จอบ 
สายยาง และกระถาง 
 
2. ของเล่นและของใช้มี
ลักษณะภายนอกบางอย่าง
แตกต่างกัน เช่น รูปร่าง ขนาด 
น้ำหนัก สี พ้ืนผิว และความ
แข็ง 
 
3. การสร้างของเล่นและของใช้
อย่างง่ายหรือปรับปรุงของเล่น
ตามแบบท่ีกำหนดให้ สามารถ
ใช้บอร์ดสมองกลฝังตัวเป็น
ระบบเฉพาะที่เชื่อมต่อของเล่น

15 35 -ใบงาน ใช้และ
สร้างเทคโนโลย ี
-ใบกิจกรรม ใช้

และสร้าง
เทคโนโลย ี



ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

และของใช้ให้ทำงานท่ีมี
ประสิทธิผลตามต้องการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



โครงสร้างสาระการเรียนรู้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน 
 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2                                                                                                                                        เวลา 40 ชั่วโมง 
 

ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

1 แก้ปัญหาและ
เขียนโปรแกรม 

แก้ปัญหาอย่างง่ายด้วย
ตนเองหรือทีมโดยใช้การคิด
อย่างเป็นขั้นตอน ตรวจสอบ 
ประเมินความถูกต้อง เสนอ
ความคิดและแสดงข้ันตอน
แนวทางแก้ปัญหา มีความ
มุ่งมั่นในการแก้ปัญหาให้
สำเรจ็ จากกิจกรรมใน
ชีวิตประจำวัน หรือเกมแบบ
ใช้และไม่ใช้คอมพิวเตอร์ใช้ 

1. การจดัการตนเอง  
2. การคดิขั้นสูง  
3. การสื่อสาร  
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
5. การเปนพลเมืองที่เขมแข็ง  
6. การอยรูวมกับธรรมชาติ    
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

1. แก้ปัญหา สร้างนวัตกรรม  
    และการอยู่ร่วมกัน 
2. ใช้เครื่องมือในการเรียนรู ้
  

1. การแก้ปญัหาใน
ชีวิตประจำวันหากจะประสบ
ความสำเร็จควรแก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอนและแก้ปญัหาโดย
คิดอย่างมีเหตุมผีล ซึ่งบาง
ปัญหาจะเป็นปัญหาที่มีเงื่อนไข 
 
2. ปัญหาเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นใน
ชีวิตประจำวันสำหรับทุกคน 
แต่เมื่อมีปญัหาเกดิขึ้นสิ่งท่ีควร
ทำ คือ การแก้ปัญหาโดยการ
หารูปแบบของปัญหา ซึ่งถือว่า
เป็นการหาความสมัพันธ์ของ
ปัญหาต่าง ๆ โดยการ
เปรียบเทยีบ การจัดกลุ่ม การ
เรียงลำดับ เพื่อช่วยให้การ
แก้ปัญหาเป็นไปอย่างราบรื่น
และง่ายดาย 
 
3. การแสดงลำดับขั้นตอนการ
แก้ปัญหาเพื่อถ่ายทอดให้บุคคล
อื่นเข้าใจสามารถทำไดห้ลายวิธี 
เช่น การเขียนบอกเล่า การใช้

10 25 -ใบงาน การ
แก้ปัญหาและ
เขียนโปรแกรม 

-ใบกิจกรรม การ
แก้ปัญหาและ
เขียนโปรแกรม 



ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

ภาพ การใช้สัญลักษณ์ เพราะ
จะช่วยให้ง่ายต่อการทำความ
เข้าใจ และสามารถตรวจสอบ
ความถูกต้องหรือกลับไปแก้ไข
ได้ง่าย 
 
4. การเขยีนโปรแกรมสั่งให้ตัว
ละครทำงานตามที่ต้องการ มี
ทั้งการเขียนโปรแกรมแบบ
ลำดับ และการเขียนโปรแกรม
แบบวนซ้ำการเขียนโปรแกรม
แบบลำดับเป็นการสั่งให้ตัว
ละครทำงานตามลำดับที่
ต้องการ การเขียนโปรแกรม
แบบวนซ้ำ เป็นการนำคำาสั่ง
ชุดเดียวกันมาทำงานซ้ำหลาย 
ๆ รอบ 
 
5. การเขยีนโปรแกรมอาจมี
ข้อผิดพลาดทำให้ไมไ่ดผ้ลลัพธ์
ตามที่ต้องการ จะต้องหา
ข้อผิดพลาดและแก้ไขให้ถูกต้อง 
การตรวจหาข้อผิดพลาดทำได้
โดยตรวจสอบคำสั่งที่แจ้ง
ข้อผิดพลาด หรือหากผลลัพธ์
ไม่เป็นไปตามที่ต้องการให้
ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง 



ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

2 การจัดการ
ข้อมูลและใช้
เทคโนโลยีดิจิทลั 

ใช้เทคโนโลยดีิจิทัลเข้าถึง
แหล่งเรียนรู้ ตรวจสอบ 
รวบรวม สรุปความเข้าใจจาก
ข้อมูล และใช้โปรแกรมหรือ
แอปพลิเคชันในการนำเสนอ
ข้อมูลรูปแบบแผนท่ีความคดิ 
 
 
 
 
 
 

1. การจดัการตนเอง  
2. การคดิขั้นสูง  
3. การสื่อสาร  
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
5. การเปนพลเมืองที่เขมแข็ง  
6. การอยรูวมกับธรรมชาติ    
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

2. ใช้เครื่องมือในการเรียนรู ้
 

1. ข้อมูลเป็นเรื่องราวหรือ
เหตุการณ์ที่เป็นความจริง ซึ่ง
เรารับรู้ข้อมูลไดจ้ากการ
มองเห็น การอ่าน เป็นต้น ซึ่ง
ในช่วงเวลาหนึ่งๆเราอาจไดร้ับ
ข้อมูลได้หลายทาง ข้อมูลมี
หลายประเภทอยู่ในรูปแบบท่ี
แตกต่างกัน เราจึงต้องแยกแยะ
ประเภทของของข้อมูลให้
ถูกต้อง 
 
2. อุปกรณเ์ทคโนโลยดีิจิทัล
เป็นอุปกรณเ์ข้าถึงแหล่งข้อมูล 
บันทึกหรือเผยแพร่ข้อมูล โดย
การใช้งานโปรแกรมหรือแอป
พลิเคชันจะต้องใช้ให้ตรงกับ
งานท่ีต้องการ อีกท้ังการบันทึก
ไฟล์งานและการเรียกใช้ 
ตกแต่งแก้ไขก็เป็นหลักการ
สำคัญในการสร้างงานโดยผู้ ใช้
ต้องมีการจัดการไฟล์และ
โฟลเดอร์อย่างเป็นระบบเพื่อ
ความสะดวกในการค้นหาและ
เรียกใช้ข้อมูล 

10 25 -ใบงาน การ
จัดการข้อมลูและ

ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล 

-ใบกิจกรรม การ
จัดการข้อมลูและ

ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล 



ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

3 รู้เท่าทันดิจิทัล ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 
รู้เท่าทัน และปลอดภยั 
ปกป้องข้อมูลส่วนตัว เข้าใจ
ผลกระทบของสื่อท่ีมีต่อตนเอง 
จากการตดิต่อสื่อสารใน
ชีวิตประจำวัน 

1. การจดัการตนเอง  
2. การคดิขั้นสูง  
3. การสื่อสาร  
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
5. การเปนพลเมืองที่เขมแข็ง  
6. การอยรูวมกับธรรมชาติ    
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

1. ใช้เครื่องมือในการเรียนรู ้
 

1. การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ
อย่างมีประสิทธิภาพจำเป็นต้อง
รู้จักข้อมูลส่วนตัวและป้องกัน
อันตรายที่อาจจะเกิดขึ้นจาก
การเผยแพร่ข้อมลู ซึ่งเป็นสิ่งที่
ควรระมัดระวังอย่างมากใน
สังคมปัจจุบัน อีกท้ังการใช้งาน
เทคโนโลยีจะต้องเรียนรู้และ
ปฏิบัติในการดูแลรักษาอุปกรณ์
เทคโนโลยีและระมัดระวัง
อันตรายที่อาจจะเกิดจากการ
ใช้เทคโนโลยดี้วย 

5 15 -ใบงาน รู้เท่าทัน
ดิจิทัล 

-ใบกิจกรรม รู้เท่า
ทันดิจิทัล 

4 ใช้และสร้าง
เทคโนโลย ี

สร้างของเล่นของใช้เพื่อ
แก้ปัญหาตามความสนใจ 
โดยร่วมกันทำงานเป็นทีม 
ช่วยเหลือและแบ่งปันกับผู้อื่น 
รับผิดชอบและปฏิบตัิตน
อย่างเหมาะสมตามบทบาท
หน้าท่ี 

1. การจดัการตนเอง  
2. การคดิขั้นสูง  
3. การสื่อสาร  
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
5. การเปนพลเมืองที่เขมแข็ง  
6. การอยรูวมกับธรรมชาติ    
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

1. แก้ปัญหา สร้างนวัตกรรม  
    และการอยู่ร่วมกัน 
2. ใช้เครื่องมือในการเรียนรู ้
 

1. การสร้างของเล่นหรือของใช้ 
ช่วยให้เกิดทักษะในการใช้
เครื่องมือต่าง ๆ รวมทั้งทักษะ
การแก้ปัญหา หลักการทาง
วิทยาศาสตร์ ความจริง เจตคติ 
และทักษะกระบวนการต่าง ๆ 
ไปพร้อม ๆ กัน 
 
2. การสร้างของเล่นและของใช้
อย่างง่ายหรือปรับปรุงของเล่น
ตามคำแนะนำ สามารถ
ประยุกต์ใช้งานบอร์ดสมองกล
ฝังตัวในการออกแบบ สรา้งของ
เล่นและของใช้ การใช้บอร์ด
สมองกลฝังตัวเป็นระบบ

15 35 -ใบงาน การใช้
และสร้าง
เทคโนโลย ี

-ใบกิจกรรม การ
ใช้และสร้าง
เทคโนโลย ี



ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

เฉพาะที่เช่ือมต่อของเล่นและ
ของใช้ให้ทำงานอย่างมี
ประสิทธิผลตามต้องการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



โครงสร้างสาระการเรียนรู้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน 
 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3                                                                                                                                        เวลา 40 ชั่วโมง 
 

ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

1 แก้ปัญหาและ
เขียนโปรแกรม 

แก้ปัญหาอย่างง่ายด้วย
ตนเองหรือทีม โดยใช้การคิด
อย่างเป็นขั้นตอน ตรวจสอบ 
ประเมินความถูกต้อง เสนอ
ความคิดแสดงวิธีแก้ปัญหา
และระบุเหตุผลที่นำไปสู่
คำตอบ มีความมุ่งมั่นในการ
แก้ปัญหาให้สำเร็จ จาก
กิจกรรมในชีวิตประจำวัน
หรือเกมแบบใช้และไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ใช้ 

1. การจดัการตนเอง  
2. การคดิขั้นสูง  
3. การสื่อสาร  
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
5. การเปนพลเมืองที่เขมแข็ง  
6. การอยรูวมกับธรรมชาติ    
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

1. แก้ปัญหา สร้างนวัตกรรม  
    และการอยู่ร่วมกัน 
2. ใช้เครื่องมือในการเรียนรู ้
  

1. ในการดำรงชีวิตจะต้องพบ
กับปัญหาต่าง ๆ มากมาย โดย
ปัญหาแตล่ะปญัหามีความ
ซับซ้อนไม่เท่ากันซึ่งจะต้องใช้
เหตุผล เง่ือนไข กฎเกณฑ์ และ
วิธีการที่เหมาะสม เพื่อ
แก้ปัญหานั้นให้สำเร็จ 
 
2. การแก้ปญัหา คือ การนำ
ขั้นตอนและวิธีการต่าง ๆ มาใช้
เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ
แก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิง
คำนวณเป็นกระบวนการ
แก้ปัญหาโดยใช้เหตผุลเชิง
ตรรกะ เช่น การจัดลำดับ การ
วิเคราะห์ข้อมูล การสรา้งสรรค์
วิธีการแก้ปัญหาทลีะขั้นตอน 
เรียกว่า อัลกอริทมึ 
(Algorithm) 
 
3. การแก้ปญัหาแบบมเีงื่อนไข 
เป็นการแก้ปัญหาที่ต้อง
ตรวจสอบเงื่อนไขตามทีโ่จทย์

10 25 -ใบงาน การ
แก้ปัญหาและ
เขียนโปรแกรม 

-ใบกิจกรรม การ
แก้ปัญหาและ
เขียนโปรแกรม 



ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

กำหนด เพื่อให้ไดผ้ลลัพธ์ตาม
ต้องการ 
 
4. การเขยีนโปรแกรมสั่งให้ตัว
ละครทำงานตามที่ต้องการ ซึ่ง
มีทั้งการเขียนโปรแกรมแบบ
ลำดับ การเขียนโปรแกรมแบบ
มีเง่ือนไข และการเขียน
โปรแกรมแบบวนซ้ำ 
 
5. การเขยีนโปรแกรมบางครั้ง
อาจมีข้อผิดพลาดเกดิขึ้น เรา
เรียกว่า ข้อผิดพลาด (Bug) 
ส่วนการตรวจสอบข้อผิดพลาด
และแก้ไขข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น
นั้น เราจะเรียกว่า Debugging 
การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่ง
แล้วเราสะกดผดิหรือเขียน
คำสั่งที่โปรแกรมไม่เข้าใจ หาก
ตรวจสอบทีละคำสั่งแล้วแกไ้ข
ให้ถูกต้อง โปรแกรมก็จะ
สามารถทำงานต่อไปได ้



ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

2 การจัดการ
ข้อมูลและใช้
เทคโนโลยีดิจิทลั 

ใช้เทคโนโลยดีิจิทัลเข้าถึง
แหล่งเรียนรู้ ตรวจสอบ 
รวบรวม สรุปความเข้าใจจาก
ข้อมูล ประเมินความถูกต้อง
ของข้อมูล โดยใช้โปรแกรม
ค้นหาเพื่อสืบค้นข้อมลูเข้าถึง
แหล่งข้อมูล และการนำเสนอ
ข้อมูลรูปแบบแผนภาพหรือ
แผนภูม ิ
 
 

1. การจดัการตนเอง  
2. การคดิขั้นสูง  
3. การสื่อสาร  
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
5. การเปนพลเมืองที่เขมแข็ง  
6. การอยรูวมกับธรรมชาติ    
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

2. ใช้เครื่องมือในการเรียนรู ้
 

1. การทำงานต่าง ๆ ใน
ชีวิตประจำวันจำเป็นต้องอาศัย
ข้อมูลมาประกอบการตัดสินใจ 
ดังนั้น จะต้องมีการรวบรวม
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องมาใช้งานด้วย 
อาจนำเทคโนโลยีมาช่วยในการ
จัดการข้อมลู เพื่อให้ได้ข้อมลู 
สารสนเทศท่ีทันสมยั โดยการ
รวบรวมข้อมลูนั้นจะต้อง
กำหนดหัวข้อท่ีต้องการ 
 
2. การค้นหาข้อมูลที่มี
ประสิทธิภาพมี 6 ข้ันตอน 
ได้แก่ การกำหนดหัวข้อที่
ต้องการค้นหา การเลือก 
แหล่งข้อมูล การเตรียมอุปกรณ์ 
การค้นหาและรวบรวมข้อมลู 
การพิจารณา และการสรุปผล 
 
3. การค้นหาข้อมูล สามารถทำ
ได้โดยการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการสืบค้นข้อมลูต่าง ๆ 
จากอินเทอร์เน็ต ซึ่งการใช้
คำค้นหา (Keyword) ที่ตรง
ประเด็นและกระชับ ทำให้
ได้ผลลัพธ์ที่รวดเร็วและตรง
ตามความต้องการ 

10 25 -ใบงาน การ
จัดการข้อมลูและ

ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล 

-ใบกิจกรรม การ
จัดการข้อมลูและ

ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล 



ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

 
4. การรวบรวมข้อมลู คือ การ
นำข้อมูลจากแหล่งข้อมูลมา
รวมกันไว้ในรูปแบบท่ีเหมาะสม
ด้วยวิธีการต่างๆ ตามขั้นตอน
การรวบรวมข้อมูล และนำ
ข้อมูลที่รวบรวมมาประมวลผล
จากการเปรียบเทียบ จดักลุม่ 
เรียงลำดับ เพื่อให้ได้
สารสนเทศท่ีต้องการ 
 
5. ข้อมูลที่รวบรวมได้หรือ
สารสนเทศท่ีได้ สามารถ
นำเสนอได้หลายรูปแบบตาม
ความเหมาะสม เช่น นำเสนอ
ข้อมูลด้วยการบอกเลา่ การทำ
เอกสารรายงาน การจดัทำป้าย
ประกาศ และการสร้างแผนภูมิ
รูปภาพ 
 
6. การทำงานต่าง ๆ ใน
ปัจจุบันนั้นมีเครื่องมือช่วยใน
การใช้งานมากมาย โดยส่วน
ใหญ่แล้วมักจะเป็นซอฟต์แวร์
สำหรับการทำงานต่าง ๆ การ
ใช้ซอฟต์แวร์ประมวลคำเป็น
การนำเสนอข้อมูลแบบรายงาน



ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

หรือการทำป้ายประกาศ
สามารถนำซอฟต์แวร์ประมวล
คำมาใช้งานได้ ซอฟต์แวร์
ตารางทำงาน เป็นโปรแกรมที่
ช่วยในการบันทึกข้อมูล คิด
คำนวณ สร้างแผนภมูิสำหรับ
แสดงข้อมูล 

3 รู้เท่าทันดิจิทัล ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 
รู้เท่าทัน และปลอดภยั รับ
และส่งสาร จับประเด็นสำคัญ 
หรือวัตถุประสงค์ของผู้ส่งสาร
ได้ เข้าใจผลกระทบของสื่อท่ีมี
ต่อตนเอง จากการ
ตดิต่อสื่อสารทีเ่กี่ยวข้องกับ
สถานการณ์ที่ใกล้ตัวใน
ชีวิตประจำวัน 

1. การจดัการตนเอง  
2. การคดิขั้นสูง  
3. การสื่อสาร  
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
5. การเปนพลเมืองที่เขมแข็ง  
6. การอยรูวมกับธรรมชาติ    
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

1. ใช้เครื่องมือในการเรียนรู ้
 

1. ปัจจุบันเราอยู่ในยุคที่มี
เทคโนโลยีดิจิทลัมากมายที่ช่วย
ให้ทำงานได้สะดวกขึ้น เพื่อ
ตอบสนองความต้องการของ
มนุษย์ แต่เทคโนโลยีกม็ี
ผลกระทบเช่นกันถ้าใช้งาน
อย่างไม่เหมาะสม การใช้งาน
อินเทอร์เน็ตหรือบนสื่อสังคม
ออนไลน์ ต้องระมัดระวังการ
หลอกลวงที่มาในรูปแบบต่าง ๆ 
 
2. อุปกรณเ์ทคโนโลยดีิจิทัลที่
เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต ทำให้
ค้นหาข้อมูลและแลกเปลีย่น
ข้อมูลได้ง่ายขึ้น รวมทั้งมี
บริการตา่ง ๆ ท่ีทำให้แสดง
ความคิดเห็นได้ง่ายขึ้น สังคม
กว้างขึ้น แต่ควรใช้งานตามข้อ
ปฏิบัติในการใช้ เพื่อไม่ใหเ้กิด

5 15 -ใบงาน รู้เท่าทัน
ดิจิทัล 

-ใบกิจกรรม รู้เท่า
ทันดิจิทัล 



ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

ความเสยีหายต่อตนเองและ
ผู้อื่น 
 
3. การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ
อย่างปลอดภัยจะต้องปฏิบตัิ
ตามข้อตกลงและมมีารยาทใน
การใช้งานโดยคำนึงถึง
ผลกระทบท่ีอาจจะเกิดขึ้นกับ
ตนเองและผู้อื่นด้วย 

4 ใช้และสร้าง
เทคโนโลย ี

สร้างของเล่นของใช้เพื่อ
แก้ปัญหาตามความสนใจ 
สามารถจินตนาการและเสนอ
ความคิด โดยใช้ความคิดที่
แปลกใหม่ที่ไม่ซ้ำใคร หรือ
พัฒนาต่อยอดจากของเดิม   
โดยร่วมกันทำงานเป็นทีม 
ช่วยเหลือและแบ่งปันกับผู้อื่น 
รับผิดชอบและปฏิบตัิตน
อย่างเหมาะสมตามบทบาท
หน้าท่ี 

1. การจดัการตนเอง  
2. การคดิขั้นสูง  
3. การสื่อสาร  
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
5. การเปนพลเมืองที่เขมแข็ง  
6. การอยรูวมกับธรรมชาติ    
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

1. แก้ปัญหา สร้างนวัตกรรม  
    และการอยู่ร่วมกัน 
2. ใช้เครื่องมือในการเรียนรู ้
 

1. เทคโนโลยเีกิดจากความ
ต้องการแก้ปัญหาของมนุษย์ 
เพื่อให้ได้ปัจจยัพื้นฐานในการ
ดำรงชีวิตหรือปัจจยั 4 จึงทำให้
เกิดการพัฒนาของเทคโนโลยี
ขึ้น โดยสร้างเป็นผลิตภัณฑ์และ
เครื่องใช้ต่าง ๆ เพื่อให้มนุษย์มี
มาตรฐานการดำรงชีวิตที่ดีขึ้น 
 
2. การเลือกใช้สิ่งของเครื่องใช้
อย่างสร้างสรรค์ เป็นการใช้
สิ่งของที่ไม่เป็นอันตรายต่อ
ตนเองและผู้อื่น ซึ่งผู้ใช้ควร
เรียนรู้วิธีการใช้งานก่อนใช้ เพื่อ
ความปลอดภัยในการใช้
ผลิตภณัฑ์เทคโนโลย ี
 

15 35 -ใบงานการใช้
และสร้าง
เทคโนโลย ี

-ใบกิจกรรมการ
ใช้และสร้าง
เทคโนโลย ี



ที ่
ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ฐาน
สมรรถนะ 

ผลลัพธ์การเรียนรู ้ สมรรถนะหลัก สมรรถนะเฉพาะ สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด เวลา 
น้ำหนัก
คะแนน 

ภาระงาน/
ชิ้นงาน 

3. การออกแบบเป็นการ
สร้างสรรคส์ิ่งใหม่หรือการ
ปรับปรุงดดัแปลงสิ่งที่มีอยู่แล้ว
ให้ดีขึ้น โดยมีการวางแผนเลือก
วัสดุและวิธีการที่เหมาะสม ซึ่ง
อาศัยการร่างแบบเป็น
ส่วนประกอบสำคัญ เพราะการ
ร่างแบบจะทำให้เห็นเค้าโครง
ของช้ินงานอย่างหยาบ ๆ ก่อน
ลงมือประดิษฐ์ช้ินงานนั้น 
 
4. การสร้างของเล่นและของใช้
อย่างง่ายหรือปรับปรุงของเล่น
ตามความสนใจ สามารถ
ประยุกต์ใช้งานบอร์ดสมองกล
ฝังตัวในสร้างของเล่นและของ
ใช้ การใช้บอร์ดสมองกลฝังตัว
เป็นระบบเฉพาะที่เช่ือมต่อของ
เล่นและของใช้ให้ทำงานอย่างมี
ประสิทธิผลตามต้องการ 

 


