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หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี





         บริษัท อิมเมจิเนียริ่ง เอ็ดดูเคชั่น จำกัด  (Imagineering Education) 

ไดทำโครงการวิจัยและพันฒาหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

บนพื้นฐานการเรียนรูแบบสะเต็มศึกษาขึ้นดวยความหวังและความมุงมั่นที่ 

จะพัฒนาหลักสูตรวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ใหสามารถตอบโจทยผูเรียน 

ในศตวรรษที่ 21   ที่ตองเนนใหผูเรียนฝกฝนทักษะการเรียนรูและนวัตกรรม 

(Learning and Innovation Skills 4 Cs) และตอบโจทยประเทศไทยที่ยัง     

ตองการนักคิด นักประดิษฐ ที่สามารถสรางนวัตกรรมที่เหมาะสมได หนังสือ 

เรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีในรูปแบบสะเต็มศึกษานี้มี 

ดวยกันทั้งหมด 9 เลม ตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที่ 1 - 6  ซึ่งทีมวิจัยไดัพัฒนา  

ขึ้นบนพื้นฐานการศึกษาาขั้นพื้นฐาน ปพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 

พุทธศักราช 2560)

       ทีมงานหวังเปนอยางยิ่งวาหนังสือชุดนี้ จะมีประโยชนกับผูสนใจ เรา 

ไดตั้งใจพัฒนาสื่อการเียนรูนี้ดวยระยะเวลากวา 5 ป ดวยความตั้งใจ หากมี  

ขอผิดพลาดประการใด ทางทีมงานขอนอมรับดวยความยินดีและจะนำไป     

ปรับปรุงเพื่อประโยชนตอนักเรียนและวงการศึกษาของประเทศตอไป                                                         

 ขอแสดงความนับถือ

ทีมวิจัยและพัฒนาหลักสูตร

บริษัท อิมเมจิเนียริ่ง เอ็ดดูเคชั่น จำกัด



STEM+A = STEAM คืออะไร

	  สะเต็มศึกษาเป็นแนวทางจัดการเรียนรู้ที ่เน้นการบูรณาการ

ของวิทยาศาสตร์, เทคโนโลยี, วิศวกรรมศาสตร์, คณิตศาสตร์ และศิลปะ 

เน้นการยึดโยงการเรียนรู้กับเหตุการณ์ที่พบจริง  เพื่อการนำ�ความรู ้

ไปแก้ปัญหาและส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานที่เน้น 

ผู้เรียนเป็นสำ�คัญ  ท้ังในและนอกห้องเรียน  ส่งเสริมให้เกิดทักษะการเรียนรู้  

ทักษะชีวิต ความคิดสร้างสรรค์และสามารถนำ�ไปสู่การสร้างนวัตกรรม  สะเต็มศึกษามี

จุดเด่น  คือ  การผนวกกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเข้ากับการเรียนรู้ เพ่ือตอบ

สนองความต้องการหรือแก้ปัญหาท่ีเก่ียวข้องกับชีวิตประจำ�วัน 

ภายใต้การใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม

STEAM จำ�เป็นอย่างไร
              ในฐานะของคุณครูผู้สอน เรามองสะเตม็ศกึษา คอื

การแก้ปัญหาในเชิงการเปลี่ยนแปลงกระบวนการเรียนรู้ 

เนื่องจาก ในโลกป ัจจุบันผู ้ เรียนสามารถแสวงหา

ความรู ้ ได ้ รวดเร็ วผ ่ านข ้อมูลข ่ าวสารในโลกของ

อินเทอร์เน็ต ผู ้เรียนไม่ได้อยู ่บนหนังสือ หรืออยู ่กับ

คุณครูผู้สอน ความรู้มีมากมายหลากหลาย กระบวนการ

สอนในรูปแบบเดิม ๆ ไม่สามารถตอบโจทย์ผู ้เรียนในยุคใหม่

ได้ คุณครูผู ้สอนจ�ำเป็นต้องพัฒนากระบวนการเพื่อตอบโจทย์ผู ้

เรียนใน Generation Z ซึ่งแวดล้อมด้วยเคร่ืองมือทางเทคโนโลยี

ที่ มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลตลอดเวลา ท�ำให้เกิดปัญหา คือ การ

ขาดทักษะการลงมือท�ำ อาจจะรู ้ เข ้าใจแต่ไม ่ได ้ลงมือท�ำจริงที่ 

มากเพียงพอ



โรงเรียน ไม่ใช่ โรงสอน ไม่ใช่ โรงท่องจำ� 
เราจะทำ�อย่างไรให้ โรงเรียนจะเป็นท่ีท่ีเด็ก ๆ  ได้เรียนรู้อย่างแท้จริง

รศ. ดร.วรรณพงษ์  เตรียมโพธ์ิ  คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล 

	 ผู้เรียนในยุคปัจจุบันและอนาคต ต้องสามารถเรียนรู้กระบวนการสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

(Constructionism & Constructivism)   ผ่านการลงมือทำ� (Hand-on activity & Learning by doing)

ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีทำ�ให้ผู้เรียนได้คิดสืบเสาะ  เม่ือไรท่ีผู้เรียนเร่ิมคิดสงสัยอยากรู้  ผู้เรียนจะหาวิธีการ 

เรียนรู้จนสามารถเร่ิมจำ�ได้ เข้าใจ วิเคราะห์สังเคราะห์ ต่อยอดสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ๆ ได้

	 ในปัจจุบันครูผู้สอนไม่ควรสอนโดยใช้ กระบวนการสอนหน้า

กระดานหรือท่องจำ�  เพราะผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ได้เองผ่าน

การเรียนรู้ร่วมกันจากกิจกรรมและเคร่ืองมือทางเทคโนโลยี 

ยุคใหม่การสอนให้ผู้เรียน เข้าใจและใช้ประโยชน์ได้จริง

กลายเป็นส่ิงสำ�คัญกว่า  สะเต็มศึกษาจะสามารถช่วย 

ให้ผู้เรียนรู้จักเรียนรู้เพ่ือตอบโจทย์การนำ�ความรู้

ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงได้ ผู้เรียนจะได้สนุกกับ

การเรียนรู้โดยการสร้างและประดิษฐ์ช้ินงาน ท่ี

มีครูผู้สอนเป็นผู้เสนอแนะ ผู้ช่วยอำ�นวยความ

สะดวกและคอยประเมินผลการเรียนรู้ บรรยากาศ

แห่งการเรียนรู้จะเปล่ียนไป สนุกมากข้ึน เรียนรู้ได้

เร็วข้ึน เข้าใจง่ายข้ึน เกิดผลสัมฤทธ์ิมากข้ึน เป็นการ

ตอบโจทย์ผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเน้นให้ผู้เรียนรู้จัก ทักษะ

การเรียนรู้และนวัตกรรม คือรู้วิธีการแสวงหาความรู้ได้อย่างเต็มศักยภาพและมีประสิทธิภาพ 

รู้จักวิเคราะห์และประเมินผลข้อมูลแล้วนำ�ความรู้น้ันมาแก้ปัญหาและคิดสร้างสรรค์ต่อยอด 

(Critical Thinking & Problem Solving)  โดยทำ�งานร่วมกันเป็นทีมท่ีผู้เรียนจะได้ฝึกการใช้ทักษะชีวิต 

(Life Skills) 	 				  
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วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3

หน่วยที่ ล�ำดับและชื่อหน่วย

เป้าหมาย ตัวชี้วัด

ค�ำคมของบุคคลส�ำคัญ

แนวคิดส�ำคัญของหน่วยนี้

ค�ำถามให้คิดคาดคะเนก่อนเรียน

กิจกรรมส�ำรวจความรู้ก่อนเรียน
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ชื่อกิจกรรม

ทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์

ค�ำส�ำคัญ ค�ำศัพท์
ทางวิทยาศาสตร์

ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21

รูปภาพประกอบกิจกรรม

แบบส�ำรวจทักษะที่ได้รับ
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วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3

กิจกรรมต่อยอดความรู้ 
เป็นกิจกรรมขยายความรู้
จากความรู้ที่ได้เรียนมา

กิจกรรมท้าให้ลอง 
เป็นกิจกรรมให้ผู้เรียนน�ำความรู้
มาใช้จริงในชีวิตประจ�ำวัน

ภารกิจภายใน
กิจกรรมท้าให้ลอง

ใบความรู้ 
อ่านเพื่อท�ำความเข้าใจ
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การ์ตูนเสริมความรู้

ส่ือ QR Code

กิจกรรมเขียนแผนภาพ
ความคิด(Mindmap)

กิจกรรมสร้างแบบจ�ำลอง

ค�ำถามต่อยอดความรู้
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วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
			   ในการศึกษาวิทยาศาสตร์ จำ�เป็นต้องใช้ทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์เพื่อนำ�ไปสู่การค้นหา ความรู้ จากการสำ�รวจตรวจสอบ หรือ จากการทดลอง 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มีทั้งหมด 14 ทักษะ ซึ่งแบ่งเป็น ทักษะพื้นฐาน 8 

ทักษะ คือ การสังเกต การวัด การจำ�แนกประเภท การหาความสัมพันธ์ระหว่างมิติกับ

มิติ และมิติกับเวลา การคำ�นวณ (ใช้จำ�นวน) สื่อความหมายข้อมูล การลงความเห็น

จากข้อมูล การพยากรณ์ และ ทักษะขั้นสูง 6 ทักษะคือ การตั้งสมมติฐานการนิยาม

เชิงปฏิบัติการ การกำ�หนดและควบคุมตัวแปร การทดลอง และการตีความหมายข้อมูล 

การลงข้อสรุป  และ การสร้างแบบจำ�ลอง 

Variable

ทักษะพื้นฐาน ทักษะขั้นสูง

ทักษะการสังเกต

ทักษะการวัด

ทักษะการจ�ำแนก
ประเภท

ทักษะการหา

ความสัมพันธ์

ทักษะการค�ำนวณ
(ทักษะใช้จ�ำนวน)

ทักษะการสื่อ
ความหมาย

ทักษะการลง

ความคิดเห็น

ทักษะการพยากรณ์

ทักษะการ

ตั้งสมมติฐาน

ทักษะการ

ก�ำหนดนิยาม

ทักษะการก�ำหนด

ควบคุมตัวแปร

ทักษะการทดลอง

ทักษะการตีความ

หมายและสรุปผล

ทักษะการสร้าง

แบบจ�ำลอง

(ขอบคุณข้อมูลจาก http://www.ipst.ac.th/files/curriculum2556/ManualScienceM1.pdf)
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(ขอบคุณข้อมูลจาก สสวท)

กระบวนการทางวิศวกรรม (Engineering Design Process)

ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills)

	 จุดเด่นที่ชัดเจนข้อหนึ่งของการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม คือการผนวกแนวคิดการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมเข้ากับการเรียนรู้ กล่าวคือในขณะที่นักเรียนทำ�กิจกรรมเพื่อพัฒนาความรู้ 

ความเข้าใจ และฝึกทักษะด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ผู้เรียนต้องมีโอกาสนำ�

ความรู้มาออกแบบวิธีการหรือกระบวนการเพื่อตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้อง

กับชีวิตประจำ�วัน เพื่อให้ได้เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลิตจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

ระบุปัญหา รวบรวม
ข้อมูล

ออกแบบ

วางแผน
ด�ำเนินการ

ทดสอบ
ประเมินผล
ปรับปรุง

น�ำเสนอ
วิธีการแก้ไข

Engineering
Design
Process

	 การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สาระวิชาก็มีความสำ�คัญ แต่ไม่เพียงพอสำ�หรับการ

เรียนรู้เพื่อมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 ผู้เรียนจำ�เป็นต้องมีทักษะในศตวรรษที่ 21 ได้แก่

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ขั้นตอน ได้แก่

    ทักษะชีวิต

และอาชีพ

ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม
(4Cs)

ทักษะ
    เทคโนโลยี
      สารสนเทศ
        และการ
           สื่อสาร

สาระวิชาหลัก (3Rs)
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		   	 สิ่งจำ�เป็นในการดำ�รงชีวิตและเจริญเติบโต
			   ของมนุษย์และสัตว์ และวัฏจักรชีวิตของสัตว์
			   สาระที่ 1  วิทยาศาสตร์ชีวภาพ1
หน่วยที่

อัลเบิร์ต ไอน์สไตน์ (Albert Einstein) 

  Imagination is more important   

        than knowledge.  

...จินตนาการสำ�คัญกว่าความรู้...

ตัวชี้วัด

ว 1.2 ป.3/1     บรรยายสิ่งที่จ�ำเป็นต่อการด�ำรงชีวิต และการเจริญเติบโตของมนุษย์และสัตว์ โดยใช้ข้อมูลที่	

                    รวบรวมได้

ว 1.2 ป.3/2     ตระหนักถึงประโยชน์ของอาหาร น�้ำ และอากาศ โดยการดูแลตนเอง และสัตว์ให้ได้รับสิ่ง  	

                    เหล่านี้อย่างเหมาะสม
ว 1.2 ป.3/3     สร้างแบบจ�ำลองที่บรรยายวัฏจักรชีวิตของสัตว์และเปรียบเทียบวัฏจักรชีวิตของสัตว์บางชนิด
ว 1.2 ป.3/4     ตระหนักถึงคุณค่าของชีวิตสัตว์ โดยไม่ท�ำให้วัฏจักรชีวิตของสัตว์เปลี่ยนแปลง
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• มนุษย์และสัตว์ต้องการอาหาร น�้ำ และอากาศ
  เพื่อการด�ำรงชีวิตและการเจริญเติบโต
• อาหารช่วยให้ร่างกายแข็งแรงและเจริญเติบโต เช่น น�้ำช่วยให้   
  ร่างกายท�ำงานได้อย่างปกติ อากาศใช้ในการหายใจ
• สัตว์เมื่อเป็นตัวเต็มวัยจะสืบพันธุ์มีลูก เมื่อลูกเจริญเติบโต    
  เป็นตัวเต็มวัยก็สืบพันธุ์มีลูกต่อไปได้อีก หมุนเวียนต่อเนื่อง
  เป็นวัฏจักรชีวิตของสัตว์ซึ่งสัตว์แต่ละชนิด เช่น ผีเสื้อ กบ 
  ไก่ มนุษย์ จะมีวัฏจักรชีวิตที่เฉพาะและแตกต่างกัน

หากนักเรียนต้องเล้ียงสัตว์ นักเรียนมีวิธีการดูแลสัตว์อย่างไร

จึงจะสามารถท�ำให้สัตว์ ด�ำรงชีวิตและเจริญเติบโตต่อไปได้
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วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3

ส่ิงท่ีจำ�เป็นต่อการดำ�รงชีวิตและ
เจริญเติบโตของมนุษย์และสัตว์

ค�ำชี้แจง : จากภาพวัฏจักรชีวิตของสัตว์ให้นักเรียนตอบค�ำถามดังต่อไปนี้

1. จากภาพนกัเรยีนทราบหรือไม่ว่าเพราะเหตใุด

คนเลีย้งววัต้องพาสัตว์ออกเดิน 

2. จากภาพให้นกัเรยีนระบวุ่าคนเหล่านีก้�ำลงัท�ำอะไร 

และเพราะเหตใุดจงึต้องท�ำเช่นนัน้
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วัฏจักรชีวิตของสัตว์

ค�ำชี้แจง : จากภาพวัฏจักรชีวิตของสัตว์ให้นักเรียนตอบค�ำถามดังต่อไปนี้

1. ให้นกัเรยีนระบชุือ่ของวัฏจกัรชวีติของผเีสือ้ตัง้แต่ ระยะที ่1-4 

และอธิบายความหมายว่าคอือะไร

2. ให้นกัเรยีนระบชุือ่ของวัฏจกัรชวีติของไก่ตัง้แต่ ระยะที ่1-3 

และอธิบายความหมายว่าคอือะไร


