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คําถามสําคัญประจําหัวข้อ
คำถามที่ชวยกระตุนความคิด 

กอนเขาสูเนื้อหาในแตละหัวขอ

1.1	 	ความสัมพัันธ์ของวิทยีาศาสตัร์	และคณิตัศาสตัร์

กัับเทคโนโลยีี

	 วิทยาศาสตร์เปั็นวิชาท่�ศึกษาเก่�ยวกับปัรากฏิการณ์ต่าง	ๆ 	 ท่�เกิด็ขึ�นในธิรรมชาติ	 แสวงหาความรู้หร่อคำาตอบ

อย่างเปั็นระบบ	 โด็ยการส่บเสาะหาความรู้ด็้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์	 จากนั�นนำาคณิตศาสตร์มาใช้อธิิบาย

ความรู้ออกมาเปั็นรูปัแบบของกฎและทฤษฎ่ต่าง	ๆ

1 ความสัมพัันธ์ของเทคโนโลยีีกัับศาสตัร์อ่ืน

	 เทคโนโลย่เปั็นสิ�งท่�มนุษย์สร้างขึ�นเพ่�อแก้ปััญหาหร่อตอบสนอง

ความต้องการ	 โด็ยการปัระยุกต์ความรู้ต่าง	ๆ 	 มาใช้ให้เกิด็ปัระโยชน์สูงสุด็	

ซึิ�งจะช่วยเพิ�มความสามารถของเทคโนโลย่	 และความสะด็วกในการใช้งาน

ง่ายขึ�น
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เทคโนโลยี

ที่่�มา : แผนภูมิความสัมพันธระหวางวิที่ยาศาสตรและเที่คโนโลย่ (เพ่ยร รักยขวัญ, 2536, น. 111)

ความรูทางวิทยาศาสตร

	 วทิยาศาสตร์มค่วามสมัพนัธ์ิกบัเทคโนโลย่	ซิึ�งจะเหน็ได็ว้า่	เทคโนโลย่เปัน็การนำาความรู้พ่�นฐ์านทางวทิยาศาสตร์

มาปัระยุกต์ใช้ให้เกิด็สิ�งใหม่	ๆ 	 เพ่�อตอบสนองความต้องการของมนุษย์	ด็ังนั�น	วิทยาศาสตร์จึงเปัร่ยบเสม่อนความรู้	

ส่วนเทคโนโลย่เปั็นการนำาความรู้มาใช้ให้เกิด็เปั็นผลผลิตท่�เปั็นรูปัธิรรมท่�สามารถจับต้องได็้

	 ตัวอย่างความสัมพันธ์ิของวิทยาศาสตร์กับ

เทคโนโลย่	 เช่น	 การเกิด็คล่�นสึนามิซิึ�งเปั็นคล่�นนำ�า

ขนาด็ใหญ่ท่�เคล่�อนตัวเข้าหาฝัง	 หนึ�งในภูัยธิรรมชาติ

ท่�ทำาให้ม่ผู้เส่ยช่วิตจำานวนมาก	 มนุษย์ได็้เร่ยนรู้ภูัยพิบัติ

เหล่าน้�ด้็วยหลักการทางวิทยาศาสตร์	 และหาหนทาง

ปัองกันภูัยจากสึนามิ	 ปัระเทศไทยเปั็นปัระเทศหนึ�ง

ท่�ได็้รับผลกระทบเป็ันอย่างมาก	 จากปัรากฏิการณ์

ธิรรมชาติท่�เกิด็ขึ�นทำาให้มนุษย์คิด็ค้นเคร่�องม่อท่�ใช้

เต่อนภูัยโด็ยอาศัยความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาปัระด็ิษฐ์์

อปุักรณท์างเทคโนโลยข่ึ�นมาเพ่�อเตอ่นภูยัสนึาม	ิเรย่กวา่

ทุ่นลอยส่งสัญญาณผิวทะเล

แผนภูมิความสัมพัันธ์ของวิทยีาศาสตัร์กัับเทคโนโลยีี

ทรัพยากรธรรมชาติ

ภูาพท่�	1.1		ทุ่นลอยส่งสัญญาณผิวทะเลเพ่�อช่วยเต่อนภัูย	 ทำาหน้าท่�ส่ง

ข้อมูลการเปัล่�ยนแปัลงระด็ับนำ�าทะเลไปัทำาการวิเคราะห์

และเต่อนภูัยเม่�อเกิด็สึนามิ

ที่่�มา : https://www.gotoknow.org/posts/115177

3ระบบ
ทิางเทิคโนโลยี

CARD
Car Parking

ระเบียบการใชที่จอดรถ

1. อนุญาตใหจอดรถเวลา 10.00-23.30 น. เกินเวลาปรับ 1,000 บาท พรอมคาจอดรถตามจริง

2. จอดรถไดในชั้น/ชองจอดที่อนุญาตเทานั้น ฝาฝนปรับ 300 บาท

3. บัตรชำรุดเสียหายปรับ 200 บาท พรอมคาจอดตามจริง

4. อัตราคาจอด -  ฟร ี2 ชม. แรก / มีตราประทับจอดฟรี 3 ชม. แรก ชม. ตอไปคาจอด 

ชม. ละ 30 บาท

  - เศษของ ชม. คิดเปน 1 ชม.

5. ใหใชสถานที่จอดรถเทานั้น ไมรับผิดชอบในความเสียหายและสูญหายของทรัพยสินในรถทุกกรณี

6. สงวนสิทธิ์การเปลี่ยนแปลงเงื่อนไขการจอดรถโดยไมตองแจงลวงหนา

หนวยจัดการอาคาร โทร. 0 2666 5555

A20

วันที ่29/03/2023 เวลา 11.15 น.

No 0330012

From
29/03/2023 11.15 น.
To
30/03/2023 15.53 น.

ที่ประทับตรา
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ภาพื่ที�	3.8	ออกแบบบัต้รจอดรถ

	 เมื�อได้รายีละเอียีดของระบบที�จอดรถแล้วั	 จ่งทำาการทดลอง

สร้างต้้นแบบโดยีใช้้วัิธีีสร้างเป็นของเล่นอยี่างง่ายี	ๆ 	เพื่ื�อให์้สามารถ

สื�อสารแนวัคดิไดช้้ดัเจน	รวัมถ่งไดม้กีารสรา้งแบบจำาลองสถานที�จรงิ

เป็นพื่ื�นที�จอดรถภายีในห์้างสรรพื่สินค้า	 เพื่ื�อวัิเคราะห์์วั่าห์ากผ้่ขับขี�

ร่้ต้ำาแห์น่งพื่ื�นที�จอดรถก่อนจะไปถ่งที�จอดนั�นจะทำาให์้ประห์ยีดเวัลา

และนำ�ามันได้มากกวั่าเดิมห์รือไม่	 ซึ่่�งผลการทดลองพื่บวั่า	 สามารถ

ช้่วัยีประห์ยีัดเวัลาและนำ�ามันได้จริง
ภาพื่ที�	3.15	ต้้นแบบของระบบที�จอดรถอัจฉริยีะ

ภาพื่ที�	3.9	เซึ่นเซึ่อร์ต้รวัจจับการเคลื�อนไห์วั

ภาพื่ที�	3.7		สำารวัจพื่ื�นที�เพื่ื�อทำาแผนผังเส้นทางและต้ำาแห์น่ง
พื่ื�นที�จอดรถ

ภาพื่ที�	3.12	กล้องวังจรปิด

ภาพื่ที�	3.10	เครื�องพื่ิมพื่์บัต้รจอดรถ

ภาพื่ที�	3.13	ไฟสัญญาณทางเข้า-ออก

ภาพื่ที�	3.11	เครื�องกั�นอัต้โนมัต้ิ

ภาพื่ที�	3.14	เครื�องรับ-จ่ายีเงิน

วิางแผนและดัำาเนินการแก้ปัญหาข้�นตอนที่ 4
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ผลงานออกแบบ
และเทคโนโลยี
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QR Code
ขอมูลและความรูเสริมสำหรับ

ใหผูเรียนไดเรียนรูผานสื่อดิจิทัล

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบ
และเทคโนโลยี) ม.4 จัดทำขึ้นสำหรับใชประกอบการเรียนการสอน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยดำเนินการจัดทำ

ใหสอดคลองตามมาตรฐานการเรียนรูและตัวช้ีวัด กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง

พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ทุกประการ สงเสริมทักษะที่จำเปน

สำหรบัการเรยีนรูในศตวรรษท่ี  21 ท้ังทักษะดานการคดิวเิคราะห การคดิอยางมวีจิารณญาณ การแกปญหา การสือ่สาร 

การคิดสรางสรรค การใชเทคโนโลยี และการรวมมือ เพื่อใหผูเรียนรูเทาทันการเปลี่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจ 

สังคม วัฒนธรรม และสภาพแวดลอม สามารถแขงขันและอยูรวมกับประชาคมโลกได

ข้อความกระตุ้นความสนใจ
ขอความสำคัญที่นำไปสูการศึกษา

เนื้อหาสาระในหนวยการเรียนรู

กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม

ตัวชี้วัด
ว 4.1 ม.4/2  ระบุปญหาหรือความตองการที่มีผลกระทบตอสังคม รวบรวม วิเคราะหขอมูล และแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหาที่มีความซับซอน

เพื่อสังเคราะหวิธีการ เทคนิคในการแกปญหา โดยคํานึงถึงความถูกตองดานทรัพยสินทางปญญา
ว 4.1 ม.4/3  ออกแบบวธิีการแกปญหา โดยวเิคราะหเปรยีบเทยีบ และตดัสนิใจเลือกขอมลูที่จําเปนภายใตเงื่อนไขและทรพัยากรที่มอียู นําเสนอแนวทาง

การแกปญหาใหผูอื่นเขาใจดวยเทคนิคหรือวิธีการที่หลากหลาย โดยใชซอฟตแวรชวยในการออกแบบ วางแผนขั้นตอนการทํางานและ
ดําเนินการแกปญหา

ว 4.1 ม.4/4  ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห และใหเหตุผลของปญหาหรือขอบกพรองที่เกิดขึ้น ภายใตกรอบเงื่อนไข หาแนวทางการปรับปรุงแกไข 
และนําเสนอผลการแกปญหา พรอมทั้งเสนอแนวทางการพัฒนาตอยอด

ว 4.1 ม.4/5  ใชความรูและทกัษะเกี่ยวกบัวสัด ุอปุกรณ เครื่องมอื กลไก ไฟฟา และอเิลก็ทรอนกิส และเทคโนโลยีที่ซบัซอนในการแกปญหาหรอืพฒันางาน 
ไดอยางถูกตอง เหมาะสม และปลอดภัย

หน่วยการเรียนรู้ที่
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ตัวชี้วัด
ระบุตัวชี้วัดระหวางทาง

และตัวชี้วัดปลายทาง

ที่สอดคลองกับเนื้อหา

คําแนะนําในการใช้สื่อ
คํานื้ํา

หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ม.4 

จัดที่ำข้ึ�นสูำหรับใช้้ประกอบการเร่ยนการสูอน ช้ั�นมัธยมศึกษาปที่่� 4 โดยดำเนินการจัดที่ำให้สูอดคลั้องตามมาตรฐาน

การเร่ยนรู้แลัะตัวช้่�วัด  กลัุ่มสูาระการเร่ยนรู้วิที่ยาศาสูตรแลัะเที่คโนโลัย่ (ฉบับปรับปรุง  พ.ศ. 2560)  ตามหลัักสููตร

แกนกลัางการศึกษาข้ั�นพ่�นฐาน พุที่ธศักราช้ 2551 ทีุ่กประการ สู่งเสูริมที่ักษะที่่�จำเปนสูำหรับการเร่ยนรู้ในศตวรรษ

ที่่� 21 ที่ั�งที่ักษะด้านการคิดวิเคราะห การคิดอย่างม่วิจารณญาณ การแก้ปญหา การคิดสูร้างสูรรค การใช้้เที่คโนโลัย่

การสู่�อสูาร แลัะการร่วมม่อ เพ่�อให้ผู้เร่ยนรู้เที่่าที่ันการเปลั่�ยนแปลังข้องระบบเศรษฐกิจ สูังคม วัฒนธรรม แลัะสูภาพ

แวดลั้อม สูามารถแข้่งข้ันแลัะอยู่ร่วมกับประช้าคมโลักได้

  ผู้เรย่บเรย่งหนงัสูอ่เรย่นรายวิช้าพ่�นฐานวทิี่ยาศาสูตรแลัะเที่คโนโลัย่ เที่คโนโลัย ่(การออกแบบแลัะเที่คโนโลัย)่ 

ม.4 ม่ความตระหนักแลัะเห็นคุณค่าข้องการเร่ยนรู้ วิช้าเที่คโนโลัย่ (การออกแบบแลัะเที่คโนโลัย่) ที่่�มุ่งหวังให้ผู้เร่ยน

มค่วามรู ้ความเข้า้ใจเก่�ยวกบัเที่คโนโลัย ่เพ่�อดำรงช้วิ่ตในสูงัคมที่่�มก่ารเปลั่�ยนแปลังอยา่งรวดเรว็ ใช้ค้วามรูแ้ลัะที่กัษะ

ที่างด้านวิที่ยาศาสูตร  คณิตศาสูตร  แลัะศาสูตรอ่�น ๆ   เพ่�อแก้ปญหา  หร่อพัฒนางานอย่างม่ความคิดสูร้างสูรรค

ด้วยกระบวนการออกแบบเชิ้งวิศวกรรม  เลั่อกใช้้เที่คโนโลัย่อย่างเหมาะสูม  โดยคำนึงถึงผลักระที่บต่อช้่วิต  สูังคม 

แลัะสูิ�งแวดลั้อม

  ผู้เร่ยบเร่ยงมั�นใจอย่างยิ�งว่า  กิจกรรมการเร่ยนรู้  เที่คนิคการนำเสูนอเน่�อหาสูาระ แลัะสู่�อประกอบบที่เร่ยน

ในรูปแบบกิจกรรมการเร่ยนรู้เช้ิงรุก (Active Learning)  ท่ี่�เล่ัอกสูรรมา  จะเปนเคร่�องม่อที่่�ช้่วยให้ครูผู้สูอนสูามารถ

จัดกระบวนการเร่ยนรู้ให้บรรลัุมาตรฐานการเร่ยนรู้แลัะตัวช้่�วัด  กลุ่ัมสูาระการเร่ยนรู้วิที่ยาศาสูตรแลัะเที่คโนโลัย่ 

(ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560) ตามที่่�กำหนดไวใ้นหลักัสููตรแกนกลัางการศึกษาข้ั�นพ่�นฐาน พุที่ธศักราช้ 2551 ที่กุประการ 

โดยครอบคลัุมที่ั�งด้านความรู้  ที่ักษะกระบวนการ  แลัะคุณลัักษณะข้องผู้เร่ยนอันเปนผลัสูัมฤที่ธิ์ที่่�พึงประสูงคอย่าง

แที่้จริง

ผูเรียบเรียง
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เนื้้�อหา
ครบตามหลักัสูตูรแกนกลัางฯ ’51

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

นำเสูนอโดยใช้ภ้าษาที่่�เข้้าใจงา่ย 

ม่รูปภาพ แผนภาพ แลัะตาราง

ประกอบ เหมาะสูมกับการเร่ยน

การสูอน

คำถามเพ่�อให้ผู้เร่ยนตรวจสูอบ

ระดับความสูามารถข้องตนเอง

	 การออกแบบวิธ่ิการแก้ปัญหาจุะต้องนำาเป้าหมายเป็นตัวตั�ง	 แล้วระดมความคิดให้ได้มาซ้ำ้�งวิธิ่การเพัื�อให้ถ้ง

เป้าหมายให้มากท่�สุด	 แต่ละวิธิ่แก้ปัญหาจุะต้องอาศัยพัื�นฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์	 วิทยาศาสตร์	 และเทคโนโลย่	

จุากนั�นนำามาออกแบบเป็นร่างแนวคิดของแต่ละวิธิ่	 แล้วประเมินผู้ลในท้ายท่�สุดว่าควรจุะเลือกวิธิ่แก้ปัญหาท่�ม่ความ

เป็นไปได้และได้ผู้ลท่�ม่ประสิทธิิภาพัมากท่�สุดเพัื�อนำาไปปฏิบัติใชิ้จุริง

	 เป็นการประยกุตใ์ชิข้้อมูลและแนวคดิท่�เก่�ยวขอ้งเพัื�อการออกแบบชิิ�นงานหรอืวธิิก่ารในการแกป้ญัหา	โดยคำานง้

ถ้งทรัพัยากร	 ข้อจุำากัด	 และเงื�อนไขตามสถานการณ์ท่�กำาหนด	 ขั�นตอนน้�จุะชิ่วยสื�อสารแนวคิดของการแก้ปัญหา

ให้ผูู้้อื�นเข้าใจุโดยผู้่านวิธิ่การต่าง	ๆ 	เชิ่น	ภาพัร่าง	การอธิิบาย

การสรา้งภาพัรา่ง	คอื	การวาดเสน้โครงสรา้งรปูทรงตา่ง	ๆ 	เปน็รปูทรงเรขาคณติขั�นพัื�นฐาน	การสรา้งภาพัรา่งควรมองใหท้ะลุ

ถ้งโครงสร้างภายใน	 เพัื�อความถูกต้องของรูปทรง	 และเป็นการสร้างชิิ�นงานอย่างง่ายด้วยการเข่ยนแสดงรายละเอ่ยดต่าง	ๆ

ของสิ�งของนั�น	ๆ 	หรือสร้างภาพัร่างออกมาตามแนวคิดและจุินตนาการ

Design FocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocusFocus
การระดมความคิดหรือการระดมสมอง การระดมความคิดหรือการระดมสมอง เปนเทคนิคที่นิยมนำมาใชเพื่อหาแนวคิดสรางสรรค    ใหม ๆ  หรือแกไขปญหา 

จากหลาย ๆ  มุมมอง ซึ่งเกิดจากการรวมกันแสดงความคิด

 “Brainstorming” มาจากคำวา “Brain + storming” ซึง่มคีวามหมายวา พายุที ่ โหมกระหน่ําเขามาในสมอง เทคนิคน้ี
เกิดจากแนวคิดของ อะเล็กซ เอฟ. ออสบอรนอะเล็กซ เอฟ. ออสบอรน (Alex F. Osborn) ซึ่งเปนผูบริหารบริษัทโฆษณาแหงหนึ่ง

การระดิมความคิดิ (Brainstorming)

การส์ร้างภาพร่างตััวอย่าง

ขั้้�นที่่� 3 ออกแบบวิธีการแก้ปััญหา (Solution Design)

ภาพัท่�	2.12	การสร้างภาพัร่างด้วยการวาด ภาพัท่�	2.13	การสร้างภาพัร่างด้วยคอมพัิวเตอร์
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ควิามสามารถดั้าน  การสื�อสาร
 การคิด	  การแก้ปัญห์า	
 การใช้้ทักษะช้ีวัิต้	  การใช้้เทคโนโลยีี

น้กเรียนตรวิจสอบควิามเข้าใจ โดัยพิจารณาข้อควิามวิ่าถูกหรือผิดั แล้วิบ้นทึกลงในตาราง หากพิจารณาข้อควิาม

ไม่ถูกต้อง ให้กล้บไปทบทวินเนื�อหาตามห้วิข้อที่กำาหนดัให้
ถูก/ผิดั ทบทวินห้วิข้อ

1  ควัามต้อ้งการของมนษุยีไ์มใ่ช้ป่จัจยัีสำาคญัในการระบปุญัห์าห์รอืนำาไปใช้้สรา้งแนวัทางแก้ปัญห์า 1

2  การรวับรวัมข้อม่ลเพื่ื�อแก้ปัญห์าต้้องใช้้ข้อม่ลที�มีอยี่่ในเอกสารที�ได้การรับรองเท่านั�น 1

3  การสรา้งต้น้แบบเพื่ื�อทดสอบแนวัคดิเพืื่�อแกปั้ญห์าช้ว่ัยีลดการใช้ท้รพัื่ยีากร	เวัลา	และเพื่ิ�มควัาม
	 ปลอดภัยีในการทดสอบได้

1

4  การดำาเนินการแก้ปัญห์าจะต้้องใช้้วัิธีีการสร้างต้้นแบบมาทดสอบแนวัคิด	ซึ่่�งเป็นวัิธีีที�ดีที�สุด 1

5  	ผลการทดสอบของช้ิ�นงานช้่วัยีทำาให์้ช้ิ�นงานสามารถกลายีเป็นเทคโนโลยีีที�นำาไปแก้ปัญห์า
ได้ห์ลากห์ลายี

1

1  

2  

3  

4  

5  

Self-Check

✓ ✓
✓

คําชี�แจง : นักเรยีนวิเคราะห์สถานการณ์ แลว้ปฏบิตักิิจกรรม

ในการแข่งขันป�� นจักรยาน นักป�� นมักพบป�ญหา

เกี�ยวกับยางแบนหรือยางรั�วในระหว่างแข่งขัน และ

ต้องทําการเปลี�ยนล้อจักรยาน ซึ�งต้องรบีดําเนินการ

เพื�อให้นักป�� นกลับเข้าสู่การแข่งขันต่อ

 ดังนั� น วิศวกรจึงคิดค้นพัฒนาจนสามารถ

ออกแบบกลไกที�ชว่ยให้การเปลี�ยนล้อจักรยานทําได้

งา่ยและรวดเร็วขึ�น โดยไม่ต้องใชเ้ครื�องมือ เรียกว่า 

กลไกปล่อยแบบรวดเรว็ (Quick Release Mechanism)

Ê¶Ò¹¡ÒÃ³�Ê¶Ò¹¡ÒÃ³�

ภาพื่ที�	3.40		นักปันจักรยีานใช้้เครื�องมือในการเปลี�ยีนล้อจักรยีาน

ซึ่่�งต้้องใช้้เวัลามาก

• นักเรียนแบ่งกลุ่มและดําเนินการออกแบบกลไก

 ปลอ่ยลอ้หรอืหลกัอานจกัรยาน  โดยใชก้ระบวนการ

 ออกแบบเชงิวิศวกรรม

• เขียนภาพรา่ง 3 มิติ ในการออกแบบกลไกปล่อยล้อ

 หรอืหลักอานจักรยาน

• จดัทํารายงานเพื�อนําเสนอและรว่มกนัเสนอแนวคดิ

 ในการปรบัปรุงหรอืพัฒนาต่อยอดต้นแบบชิ�นงาน

 ให้มีประสิทธภิาพมากขึ�น

ภาพื่ที�	3.41		การพื่ัฒนากลไกทำาให์้สามารถถอดและประกอบช้ิ�นส่วัน

ของจักรยีานได้อยี่างรวัดเร็วั	โดยีไม่ต้้องใช้้เครื�องมือ

กลไกปลอยแบบรวดเร็ว

65ผลงานการออกแบบ
และเทคโนโลย่

หนวยการเรียนรูที่ 3

กจิกรรม

((AA LLctive ctive     earningearning))

การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

เรื�อง ออกแบบผลงานเพื�อแก้ป�ญหา

คําชี�แจง :  นักเรยีนพิจารณาสถานการณ์ แลว้ปฏบิตักิิจกรรม

1.	 ระบุปัญห์าที�ต้้องการแก้ไข	สาเห์ตุ้ของปัญห์า	และเห์ตุ้ผลที�ต้้องการแก้ปัญห์านั�น

2.	 สืบค้นข้อม่ลเกี�ยีวักับปัญห์าที�ต้้องการแก้ไข	ระดมควัามคิดและสรุปควัามเข้าใจปัญห์าในร่ปแบบแผนผัง

	 	 ควัามเข้าใจ	(Empathy	Map)

	 	 1)	 สรุปควัามเข้าใจ

1.	 ระบุปัญห์าที�ต้้องการแก้ไข	สาเห์ตุ้ของปัญห์า	และเห์ตุ้ผลที�ต้้องการแก้ปัญห์านั�น

2.	 สืบค้นข้อม่ลเกี�ยีวักับปัญห์าที�ต้้องการแก้ไข	ระดมควัามคิดและสรุปควัามเข้าใจปัญห์าในร่ปแบบแผนผัง

สมรรถนะสำคัญสมรรถนะสำคัญสำหรับผูเรียนสำหรับผูเรียน

ควิามสามารถดั้าน  การสื�อสาร
 การคิด	  การแก้ปัญห์า	
 การใช้้ทักษะช้ีวัิต้	  การใช้้เทคโนโลยีี✓

✓
✓

	 	 2)	 ระบุวัิธีีการสืบค้นและรวับรวัมข้อม่ล	 พื่ร้อมประเด็นปัญห์าที�ต้้องการแก้ไขในร่ปแบบของคำาถาม	 เช้่น

	 	 	 เราจะ…ได้อยี่างไร	?

สถานการณ์สถานการณ์

	 การใช้้ช้ีวัิต้ประจำาวัันของ

มนุษย์ีพื่บวั่ามีปัญห์าทั�งเล็กและ

ให์ญ่	 โดยีปัญห์าเห์ล่านั�นจะส่งผล

กระทบต่้อมนษุยี	์สังคม	เศูรษฐกจิ	

และสิ�งแวัดล้อม	 ดังนั�น	 นักเรียีน

จะนำาเทคโนโลยีีเข้ามาแก้ปัญห์า

ได้อยี่างไรบ้าง
ภาพื่ที�	3.42		การใช้้เทคโนโลยีีเพื่ื�อแก้ปัญห์าที�ต้้องการและอำานวัยีควัามสะดวัก

ในการดำาเนินช้ีวัิต้ประจำาวัันของมนุษยี์

แผนผ้ง

ควิามเข้าใจ

(Empathy Map)

SAY : à¢Ò¾Ù´ÍÐäÃ

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

DO : à¢Ò·ÓÍÐäÃ

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

THINK : à¢Ò¤Ô´ÍÂ‹Ò§äÃ

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

FEEL : à¢ÒµŒÍ§¡ÒÃÍÐäÃ

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................
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กจิกรรมกจิกรรม การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

((AA LLctive ctive     earningearning))

กจิกรรมกจิกรรม การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

((AA LLctive ctive     earningearning))

สถานกัารณ์

	 ครอบครัวของซิาร่ากำาลังพบกับปััญหาท่�แตกต่างกัน	

โด็ยคุณแม่กำาลังพบปััญหาระหว่างการทำาความสะอาด็บ้าน

ขนาด็ใหญ่	ซิึ�งใช้เวลาหลายชั�วโมง	น้องชายของซิาร่ากำาลัง

เหน่�อยและรอ้นจากอากาศท่�รอ้นภูายในห้อง	และซิารา่กพ็บ

ปัญัหาสายสญัญาณโทรศัพทข์าด็เม่�อต้องการใชโ้ทรศพัทบ์า้น

1	 	นักเร่ยนวิเคราะห์ภูาพท่�กำาหนด็ให้	 แล้วเข่ยนระบบทางเทคโนโลย่	 โด็ยระบุข้อมูลย้อนกลับ	 เพ่�อนำามาอภิูปัรายและ

หาข้อสรุปัร่วมกัน

1	 	นักเร่ยนวิเคราะห์ภูาพท่�กำาหนด็ให้	 แล้วเข่ยนระบบทางเทคโนโลย่	 โด็ยระบุข้อมูลย้อนกลับ	 เพ่�อนำามาอภิูปัรายและ

  •	 เล่อกปััญหาท่�ต้องการวิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลย่	ระบุปััญหาท่�เกิด็ขึ�น	และเข่ยนระบบทางเทคโนโลย่

  •	 	ส่บค้นเทคโนโลย่ท่�สามารถนำามาใช้แก้ปััญหา	พร้อมระบุเหตุผล	และเข่ยนระบบทางเทคโนโลย่ท่�ซิับซิ้อน

  •	 	วเิคราะหล์กัษณะและวธิิใ่ช้งานระหวา่งเทคโนโลยท่่�เกดิ็ปัญัหาจากสถานการณ์กบัเทคโนโลยท่่�เลอ่กมาใชแ้กป้ัญัหาวา่มค่วาม

แตกต่างกันอย่างไร	พร้อมระบุข้อด็่และข้อจำากัด็

Design

ActivityActivity ระบบทางเทคโนโลยีี

2	 นักเร่ยนวิเคราะห์สถานการณ์ท่�กำาหนด็ให้	แล้วตอบคำาถาม2	 นักเร่ยนวิเคราะห์สถานการณ์ท่�กำาหนด็ให้	แล้วตอบคำาถาม

ภูาพท่�	1.10	เตาไมโครเวฟ

ภูาพท่�	1.12		ครอบครัวของซิาร่ากำาลังพบปััญหาท่�ส่งผลต่อการใช้

ช่วิตปัระจำาวัน

ภูาพท่�	1.11	ชักโครก

เทคโนโลยี

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

ขอดี

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

ขอจำ�กััด

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

13ระบบ
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เกร็ดเสูริมความรู้ที่่�เก่�ยวข้้อง

กับเน่�อหา

กิจิกิรรมกิจิกิรรม

กิารเรียนร้�เชิงิรุกิ (Active Learning)

กิจกรรมที่่�เน้นให้ผู้เร่ยนได้ลังม่อปฏิิบัติจริง 

เพ่�อให้เกิดการเร่ยนรู้ด้วยตนเองแลัะบรรลัุ

สูมรรถนะสูำคัญSelf-Check

Design Focus

กิจกรรมที่่�สูอดคลั้องกับเน่�อหา 

โดยให้ผู้เร่ยนฝึึกปฏิิบัติเพ่�อ

พัฒนาความรู้แลัะที่ักษะ

Design Activity



1.1	 	ความสัมพัันธ์ของวิทยีาศาสตัร์	และคณิตัศาสตัร์

กัับเทคโนโลยีี

	 วิทยาศาสตร์เปั็นวิชาท่�ศึกษาเก่�ยวกับปัรากฏิการณ์ต่าง	ๆ 	 ท่�เกิด็ขึ�นในธิรรมชาติ	 แสวงหาความรู้หร่อคำาตอบ

อย่างเปั็นระบบ	 โด็ยการส่บเสาะหาความรู้ด็้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์	 จากนั�นนำาคณิตศาสตร์มาใช้อธิิบาย

ความรู้ออกมาเปั็นรูปัแบบของกฎและทฤษฎ่ต่าง	ๆ

1 ความสัมพัันธ์ของเทคโนโลยีีกัับศาสตัร์อ่ืน

	 เทคโนโลย่เปั็นสิ�งท่�มนุษย์สร้างขึ�นเพ่�อแก้ปััญหาหร่อตอบสนอง

ความต้องการ	 โด็ยการปัระยุกต์ความรู้ต่าง	ๆ 	 มาใช้ให้เกิด็ปัระโยชน์สูงสุด็	

ซึิ�งจะช่วยเพิ�มความสามารถของเทคโนโลย่	 และความสะด็วกในการใช้งาน

ง่ายขึ�น

Í§¤�¤ÇÒÁÃÙŒ
´ŒÒ¹ÇÔ·ÂÒÈÒÊµÃ�áÅÐ
¤³ÔµÈÒÊµÃ� ª‹ÇÂ·ÓãËŒ

à·¤â¹âÅÂÕ¡ŒÒÇË¹ŒÒä´ŒÍÂ‹Ò§äÃ

เทคโนโลยี

ที่่�มา : แผนภูมิความสัมพันธระหวางวิที่ยาศาสตรและเที่คโนโลย่ (เพ่ยร รักยขวัญ, 2536, น. 111)

ความรูทางวิทยาศาสตร

	 วทิยาศาสตรม์ค่วามสมัพนัธิก์บัเทคโนโลย	่ซึิ�งจะเห็นได็ว้า่	เทคโนโลยเ่ป็ันการนำาความรูพ้่�นฐ์านทางวทิยาศาสตร์

มาปัระยุกต์ใช้ให้เกิด็สิ�งใหม่	ๆ 	 เพ่�อตอบสนองความต้องการของมนุษย์	ด็ังนั�น	วิทยาศาสตร์จึงเปัร่ยบเสม่อนความรู้	

ส่วนเทคโนโลย่เปั็นการนำาความรู้มาใช้ให้เกิด็เปั็นผลผลิตท่�เปั็นรูปัธิรรมท่�สามารถจับต้องได็้

	 ตัวอย่างความสัมพันธิ์ของวิทยาศาสตร์กับ

เทคโนโลย่	 เช่น	 การเกิด็คล่�นสึนามิซิึ�งเปั็นคล่�นนำ�า

ขนาด็ใหญ่ท่�เคล่�อนตัวเข้าหาฝัง	 หนึ�งในภัูยธิรรมชาติ

ท่�ทำาให้ม่ผู้เส่ยช่วิตจำานวนมาก	 มนุษย์ได็้เร่ยนรู้ภูัยพิบัติ

เหล่าน้�ด้็วยหลักการทางวิทยาศาสตร์	 และหาหนทาง

ปัองกันภัูยจากสึนามิ	 ปัระเทศไทยเป็ันปัระเทศหนึ�ง

ท่�ได็้รับผลกระทบเป็ันอย่างมาก	 จากปัรากฏิการณ์

ธิรรมชาติท่�เกิด็ขึ�นทำาให้มนุษย์คิด็ค้นเคร่�องม่อท่�ใช้

เต่อนภัูยโด็ยอาศัยความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาปัระด็ิษฐ์์

อปุักรณท์างเทคโนโลยข่ึ�นมาเพ่�อเตอ่นภูยัสนึาม	ิเรย่กวา่

ทุ่นลอยส่งสัญญาณผิวทะเล

แผนภูมิความสัมพัันธ์ของวิทยีาศาสตัร์กัับเทคโนโลยีี

ทรัพยากรธรรมชาติ

ภูาพท่�	1.1		ทุ่นลอยส่งสัญญาณผิวทะเลเพ่�อช่วยเต่อนภูัย	 ทำาหน้าท่�ส่ง

ข้อมูลการเปัล่�ยนแปัลงระด็ับนำ�าทะเลไปัทำาการวิเคราะห์

และเต่อนภูัยเม่�อเกิด็สึนามิ

ที่่�มา : https://www.gotoknow.org/posts/115177

3ระบบ
ทิางเทิคโนโลยี

ระบบทางเทคโนโลยี
หน่วยการเรียนรู้ที่

11
Ã¶Â¹µ� ä¿¿‡Ò

à»š¹à·¤â¹âÅÂÕ «Öè§»ÃÐ¡Íº Œ́ÇÂ
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ตััวช่ี้วัด

ว 4.1 ม.4/1		วิเคราะห์แนวคิด็หลักของเทคโนโลย่ความสัมพันธ์ิกับศาสตร์อ่�น	 โด็ยเฉพาะวิทยาศาสตร์	 หร่อคณิตศาสตร์	 รวมทั�งปัระเมินผลกระทบ

ท่�เกิด็ขึ�นต่อมนุษย์	สังคม	เศรษฐ์กิจ	และสิ�งแวด็ล้อม	เพ่�อเปั็นแนวทางในการพัฒนาเทคโนโลย่



	 ผู้สร้างเทคโนโลย่ด็ังท่�ได็้กล่าวมาข้างต้นเราเร่ยกว่า	 วิศวกร	 ซิึ�งเปั็นผู้ท่�สามารถออกแบบและสร้างเทคโนโลย่

ต่าง	ๆ 	 ได็้	 วิศวกรใช้คณิตศาสตร์เปั็นเคร่�องม่อในการแทนปัรากฏิการณ์ทางธิรรมชาติและหลักการทางวิทยาศาสตร์	

จากนั�นเข่ยนออกมาเป็ันแบบจำาลองเชิงคณิตศาสตร์	 (Mathematical	 Model)	 ซึิ�งได้็นำามาใช้ในการสร้างสิ�งต่าง	ๆ 	

เช่น	ตึกต้านทานแผ่นด็ินไหว	เคร่�องบิน	รถไฟความเร็วสูง	ฐ์านเจาะนำ�ามันในทะเล	ซิึ�งสิ�งท่�กล่าวมาน้�	ค่อ	เทคโนโลย่

ท่�มนุษย์สร้างขึ�นจากพ่�นฐ์านของความรู้ในวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์

หากเป้รียบกับการแก้ส่มการ วิศวกร
จะมองเป้นรูป้ตั่อไป้นี้ แทินการสุ่่มตััวเลขั

เพ่�อให้ได้คำตัอบ

วิศวกรจะใช่้ความรู้พัฒนาหลักการ
ขัึ้นมาก่อน แล้วนำมาใช่้แก้ป้ญหา 

และส่รุป้

ปญหั�ทั่วไป
ท่�เปั็นหลักการ	(นามธิรรม)

ใช้ความรู้สร้าง

หลักการแก้ปััญหา

ระด็มสมอง

เพ่�อทำาให้เปั็นรูปัธิรรม
ทำาให้เปั็นนามธิรรม

ลองผิด็ลองถูกปญหั�รูปธรรม
ท่�ต้องการคำาตอบ

คว�มคิดสร�งสรรค
ท่�เปั็นแนวทางแก้ปััญหา

คำ�ตอบรูปธรรม
ของการแก้ปััญหา

ax2+ bx - c = 0 x = -b+-  b
2- 4ac

2a

x = 1
x = -3

ใช้ความรู้สร้าง

เคร่�องม่อ

ทำาให้เปั็นนามธิรรม ทำาให้เปั็นรูปัธิรรม

สุ่มตัวเลข

1.2	ความสัมพัันธ์ของเทคโนโลยีีกัับศาสตัร์อื่น	ๆ

	 เทคโนโลย่เปั็นความรู้สาขาหนึ�งของมนุษย์ว่าด็้วยการปัระยุกต์ใช้ทรัพยากรต่าง	ๆ 	โด็ยใช้ความรู้	ทักษะในการ

คิด็แก้ปััญหา	ออกแบบและสร้างสิ�งใหม่	ๆ	เพ่�อสนองความต้องการของมนุษย์	ด็ังนั�น	เทคโนโลย่จึงต้องอาศัยความรู้

จากศาสตร์วิชาอ่�นมาสนับสนุน

 1. คว�มสัมพัันธของเทคโนโลยีกัับมนุษยศ�สตร
	 	 การทำางานตามกระบวนการทางเทคโนโลย่เริ�มจากวิเคราะห์ความต้องการ	 ส่�อสารความต้องการให้ผู้อ่�น

เข้าใจ	 และเสนอแนวทางแก้ปััญหา	 ด็ังนั�น	 เทคโนโลย่ต้องอาศัยทักษะทางภูาษาซึิ�งเปั็นศาสตร์ของมนุษยศาสตร์

ได็้แก่	ทักษะการพูด็	การอ่าน	และการเข่ยน

 2. คว�มสัมพัันธของเทคโนโลยีกัับสังคมศ�สตร
	 	 เทคโนโลย่ช่วยให้มนุษย์เข้าใจปัระวัติความเป็ันมาของตนเองตั�งแต่อด็่ตจนถึงปััจจุบัน	 อ่กทั�งช่วยกำาหนด็

อนาคตและความเป็ันอยูข่องมนุษย	์ดั็งนั�น	มนุษยค์วรตระหนกัถงึหน้าท่�ความรับผดิ็ชอบต่อสงัคมโด็ยการใชเ้ทคโนโลย่

ให้เหมาะสม	ศึกษาผลกระทบการใช้เทคโนโลย่ต่อสังคม	สิ�งแวด็ล้อม	ค่านิยม	และวัฒนธิรรมไทย

2x2+ 4x - 6 = 0

5ระบบ
ทิางเทิคโนโลยี

	 อ่กศาสตร์หนึ�งท่�เก่�ยวข้องกับเทคโนโลย่โด็ยตรงเพราะเปั็นศาสตร์ท่�ทำาให้เกิด็ผู้สร้างเทคโนโลย่	 นั�นก็ค่อ	

วศิวกรรมศาสตร	์ซิึ�งวศิวกรรมศาสตรส์รา้งเทคโนโลยจ่ากธิรรมชาต	ิเพ่�อตอบสนองความตอ้งการของมนษุย	์เรย่กวา่

เช่�อมธิรรมชาติกับโลก	 โด็ยโลกในท่�น้�ม่	 2	 ส่วน	 ค่อ	 โลกท่�เปั็นวัตถุสิ�งของ	 (หร่อท่�เร่ยกว่า	 เทคโนโลย่)	 กับโลก

ภูายในมนุษย์	(หร่อท่�เร่ยกว่าธิรรมชาติภูายในมนุษย์	

อนัได็แ้ก	่ความตอ้งการ	ความอยาก	

และความกลัว)

	 เทคโนโลย่ท่�สรา้งจึงสง่ผลตอ่

การด็ำาเนนิช่วิต	เชน่	การรกัษาพยาบาล

การแสวงหาความรู้	 ตลอด็จนการ

อำานวยความสะด็วกสบายในช่วิต

ปัระจำาวัน

ภูาพท่�	1.2	ข้อมูลมหัตหร่อข้อมูลขนาด็ใหญ่	(Big Data)

ภูาพท่�	1.3	ความรู้จากศาสตร์ต่าง	ๆ 	ทำาให้เกิด็เทคโนโลย่

 วิทยาศาสตร

เขั้าใจ

	 ยังคงม่อ่กหลายตัวอย่างท่�วิทยาศาสตร์สัมพันธิ์

กับคณิตศาสตร์แล้วทำาให้เกิด็เปั็นเทคโนโลย่	 เพราะ

ปััญหาจากความต้องการของมนุษย์ส่วนใหญ่เก่�ยวพัน

กับกฎของธิรรมชาติ	 และเม่�อเรานำากฎธิรรมชาติ

มาทำางานร่วมกันกับความต้องการเข้าใจปัรากฏิการณ์

ต่าง	ๆ 	 เราจึงนำาคณิตศาสตร์ท่�เราด็ัด็แปัลงได็้มาจำาลอง	

(Simulation)	ให้เราได็้เร่ยนรู้และเข้าใจจากรูปัภูาพ	เช่น	

กราฟ	ข้อมูลมหัตหร่อข้อมูลขนาด็ใหญ่	(Big	Data)

•	 ใช้ฐ์านความรู้เด็ิมต่อยอด็ไปัสู่ความรู้ใหม่
•	 มนุษย์ปัระสานพลังความคิด็ของตนเอง
	 เพ่�อสร้างสองศาสตร์น้�

•	 ใช้เช่�อมโยงองค์ความรู้ด็้านวิทยาศาสตร์
	 กับคณิตศาสตร์	เพ่�อทำาความเข้าใจธิรรมชาติ

	 ให้ลึกซิึ�งมากขึ�น

วิทยีาศาสตัร์และคณิตัศาสตัร์ชั่วยีทำาใหั้มนุษยี์เข้าใจธรรมชัาตัิ

 คณิตศาสตร  ธรรมชาติ
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2	 ระบบทางเทคโนโลยีี

	 วศิวกรถกูฝกใหเ้ข้าใจการอยูร่ว่มกนัของระบบยอ่ยในระบบใหญ่	ซิึ�งการ

เปั็นผู้สร้างเทคโนโลย่ทำาให้วิศวกรเปั็นผู้เข้าใจความเปั็นระบบ	 เช่�ยวชาญใน

การจัด็ระบบย่อยต่าง	ๆ 	 ให้ทำางานร่วมกัน	สิ�งปัระด็ิษฐ์์	ค่อ	การรวมกันของ

เทคโนโลย่	ยิ�งรวมได็้มากสิ�งนั�นยิ�งซิับซิ้อน	ทำางานได็้หลายอย่างและแม่นยำา	

การรูจ้กัเทคโนโลยห่ลากหลายทำาใหเ้รามต่วัเลอ่ก	สิ�งปัระด็ษิฐ์ท์่�ปัระกอบด็ว้ย

เทคโนโลย่ย่อยท่�เกิด็จากการม่ตัวเล่อกมากจะทำางานปัระสานกันได็้ด็่ท่�สุด็	

และเปั็นสิ�งท่�พัฒนาได็้อย่างต่อเน่�อง

ÃÐºº·Ò§
à·¤â¹âÅÂÕ
ÁÕÍ§¤�»ÃÐ¡Íº

·ÕèÍÍ¡áººãËŒà¡Ô´à»š¹
à·¤â¹âÅÂÕä´ŒÍÂ‹Ò§äÃ

	 ระบบท่�มนุษย์สร้างขึ�นเพ่�อแก้ปััญหาหร่อความต้องการ	 ส่วนปัระกอบภูายในระบบจะทำางานสัมพันธ์ิกัน

เพ่�อจุด็มุ่งหมายเด็่ยวกัน	 ระบบทางเทคโนโลย่จะปัระกอบไปัด็้วยตัวปัอน	 กระบวนการ	 และผลผลิตท่�สัมพันธิ์กัน	

โด็ยระบบทางเทคโนโลยอ่าจมข้่อมลูยอ้นกลับเพ่�อใช้ปัรบัปัรงุการทำางานได็ต้ามวตัถปุัระสงคแ์ละมป่ัระสทิธิภิูาพมากขึ�น

1 3

2 4

ตััวป้้อน 
(Input)

ผลผลิตั
(Output)

กระบวนการ
(Process)

ขั้อมูลย้อนกลับ
(Feedback)

2.1	ตััวปอน	

	 ในระบบเทคโนโลย	่ตวัปอน	(Input)	หมายถงึ	ขอ้มลู

หร่อสิ�งท่�ปัอนเข้าสู่ระบบ	 เพ่�อแก้ปััญหาท่�เกิด็จากความ

จำาเปัน็หรอ่ความตอ้งการของมนษุยเ์พ่�อใหส้ามารถด็ำารง

ช่วิตอยู่ในสังคมได็้อย่างม่ความสุข	 โด็ยตัวปัอนจะต้อง

ตอบสนองความตอ้งการพ่�นฐ์านของมนษุย	์ซึิ�งสิ�งท่�ปัอน

เข้าสู่ระบบอาจม่มากกว่า	1	อย่าง

ภูาพท่�	1.5		Antigen Test Kit	 (ATK)	 ค่อ	 อุปักรณ์ท่�ม่ระบบทาง

เทคโนโลย่เพ่�อตรวจสอบการม่อยู่ของเช่�อโรคโควิด็	 19	

โด็ยใชต้วัปัอนคอ่เศษสว่นของเช่�อโรคท่�ได็จ้ากไมเ้กบ็ตวัอย่าง

จากโพรงจมูก

ระบบทิางเทิคโนโลยี (Technological System)

7ระบบ
ทิางเทิคโนโลยี

Design

ActivityActivity ความสัมพัันธ์ระหัว่างคณิตัศาสตัร์และวิทยีาศาสตัร์กัับเทคโนโลยีี

คําชี�แจง :  นักเรยีนวิเคราะห์ภาพที�กําหนดให้  แลว้ปฏบิตักิจิกรรมและอภปิรายเพื�อหาข้อสรุปรว่มกันในประเด็น

ตอ่ไปนี�

1.	ออกแบบจรวด็ขวด็นำ�า	พร้อมระบุวัสด็ุท่�ใช้ในการสร้าง

2.	อธิิบายการทำางานของจรวด็ขวด็นำ�า	โด็ยใช้หลักการจากศาสตร์ท่�เก่�ยวข้อง

3.	ระบุปััจจัยต่าง	ๆ 	ท่�ม่ผลต่อการเคล่�อนท่�ของจรวด็ขวด็นำ�า

4.	พิจารณาข้อมูลท่�กำาหนด็ให้ว่าส่งผลกระทบต่อการเคล่�อนท่�ของจรวด็ขวด็นำ�าอย่างไร

การเพิ่มความดันน้ำ

ความดันน้ำในการขับเคลื่อน

ความดันอากาศ

ปริมาตรอากาศ

ระยะจรวดเคลื่อนที่

มวลน้ำ 

ขนาดขวดนํ้า

ความเร็วจรวด

ปริมาตรนํ้า

ภูาพท่�	1.4	จรวด็ขวด็นำ�าจากการใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์
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	 พระบาทสมเด็็จพระบรมชนกาธิิเบศร	 มหาภููมิพลอด็ุลยเด็ชมหาราช	 บรมนาถบพิตร	 (รัชกาลท่�	 9)	 ทรงตระหนักถึง

ความรุนแรงของปััญหานำ�าเส่ย	 และทรงห่วงใยพสกนิกรท่�ต้องเผชิญปััญหา	 จึงได็้พระราชทานแนวพระราชด็ำาริในการแก้ปััญหา 

นำ�าเสย่	ด้็วยการใช้เคร่�องกลเติมอากาศเพ่�อเติมออกซิเิจนในนำ�า	โด็ยพระราชทานรูปัแบบสิ�งปัระดิ็ษฐ์ท่์�เรย่บง่าย	แตม่ป่ัระสิทธิภิูาพสูง 

ในการบำาบดั็นำ�าเสย่	ซิึ�งเป็ันท่�รูจั้กกันด็ใ่นช่�อ	“กงัหันนำ�าชยัพัฒนา”	นำามาใช้ในการปัรับปัรุงคุณภูาพนำ�าตามสถานท่�ตา่ง	ๆ 	ทั�วทุกภูมิูภูาค

 กัังหัันนำ��ชััยพััฒน�	เปั็นกังหันนำ�าท่�ม่โครงเปั็นรูปัเหล่�ยมอยู่บนทุ่นลอย	และม่ซิองสำาหรับตักวิด็นำ�าซิึ�งเจาะเปั็นรูพรุน	ใช้หลัก

การวดิ็นำ�าขึ�นไปัสาด็กระจายใหเ้ปัน็ฝอยในอากาศ	สง่ผลใหป้ัรมิาณออกซิเิจนในอากาศสามารถละลายผสมผสานเขา้ไปัในนำ�าได็อ้ยา่ง

รวด็เร็ว	 การเพิ�มออกซิิเจนให้กับนำ�าจะช่วยให้จุลินทร่ย์ย่อยสลายสิ�งสกปัรกในนำ�าเส่ยได้็อย่างม่ปัระสิทธิิภูาพ	 ซิึ�งเป็ันกระบวนการ 

ทางช่วภูาพท่�ใช้ในการบำาบัด็นำ�าเส่ยท่�ม่ปัระสิทธิิภูาพและเส่ยค่าใช้จ่ายน้อย	

	 การปัระยุกต์ใช้งาน	 สามารถใช้ปัระโยชน์เพ่�อเติมอากาศให้กับนำ�าหร่อใช้เพ่�อขับเคล่�อนนำ�าได็้	 โด็ยการใช้งานทั�งในรูปัแบบ	 

ท่�ตดิ็ตั�งอยูก่บัท่�และใชใ้นรปูัแบบเคล่�อนท่�	เพ่�อเตมิอากาศใหก้บัแหลง่นำ�าขนาด็ใหญ	่หรอ่ตามคลองสง่นำ�าท่�มค่วามยาวมาก	ซิึ�งด็ดั็แปัลงได็้ 

ด็้วยการใช้พลังงานจากเคร่�องยนต์ของกังหัน

ภูาพท่�	1.7	กังหันนำ�าชัยพัฒนาเปั็นเคร่�องกลเติมอากาศให้แก่นำ�า	เพ่�อใช้ในการบำาบัด็นำ�าเส่ยและปัรับปัรุงคุณภูาพนำ�าให้ด็่ขึ�น

ที่่�มา : www.tnews.co.th

ระบบทางเทคโนโลยีีของกัังหัันนำ�าชััยีพััฒนาตััวอยี่าง

ตััวป้้อน (Input)

นำ�าเส่ยในแหล่งนำ�า

กระบวนการ (Process)

เคร่�องยนต์เติมอากาศท่�ผิวนำ�า 

หมุนช้าแบบทุ่นลอย

ผลผลิตั (Output)

นำ�าท่�ม่ปัริมาณออกซิิเจน

สูงขึ�น

9ระบบ 
ทางเทคโนโลยี

2.2	กัระบวนกัาร	

กัระบวนกั�ร	(Process)	หมายถงึ	ขั�นตอนหรอ่วธิิด่็ำาเนินการในระบบท่�ทำาใหเ้กดิ็การเปัล่�ยนแปัลงมาเปัน็ผลผลติ

ตามวัตถุปัระสงค์	ซิึ�งเปั็นส่วนท่�ใช้ในการแก้ปััญหาท่�เกิด็จากความจำาเปั็นหร่อความต้องการของมนุษย์

2.3	ผลผลิตั

ผลผลติ	(Output)	หมายถงึ	ผลจากกระบวนการท่�เกดิ็ขึ�นภูายในระบบ	อาจได็ม้าซิึ�งผลติภูณัฑ์หรอ่วธิิก่ารทำางาน

แบบใหม่	ๆ 	ท่�ตอบสนองความจำาเปั็นในช่วิตปัระจำาวัน	(Needs)	หร่อความต้องการ	(Wants)	ของมนุษย์	ทำาให้การ

ทำางานม่ปัระสิทธิิภูาพและปัระสิทธิิผลมากขึ�น	รวมไปัถึงผลผลิตท่�ออกมาในรูปัแบบของผลพลอยได็้	ซิึ�งอาจเปั็นสิ�งท่�

ไม่ต้องการก็ได็้	เช่น	เศษของชิ�นงาน	ของเส่ย

2.4	ข้อมูลยี้อนกัลับ

ขอมูลยอนกัลับ	(Feedback)	หมายถึง	ข้อมูลท่�ใช้ปัอนกลับเข้าไปัในระบบ	เพ่�อปัรับปัรุงการทำางานของระบบ

ตามวัตถุปัระสงค์ให้ด็่ยิ�งขึ�น	โด็ยข้อมูลย้อนกลับน้�บางระบบอาจม่หร่อไม่ม่ก็ได็้

ตััวป้้อน
ไฟฟา,	นำ�า

ผลผลิตั
นำ�าร้อน

ขั้อมูล
ยอ้นกลับ
อุณหภููมิ

ของนำ�า

กระบวนการ
กระแสไฟฟาไหลผ่าน
ขด็ลวด็ความร้อน

แล้วถ่ายเทความร้อน
ให้นำ�าในกระติก

ภูาพท่�	1.6	กระติกนำ�าร้อนไฟฟา

	 กระติกนำ�าร้อนไฟฟา	เปั็นอุปักรณ์ไฟฟาท่�ใช้ปัระโยชน์เพ่�อต้มนำ�าให้ร้อน	โด็ยม่

หลักการทำางาน	ค่อ	เม่�อเส่ยบปัลั๊กไฟ	กระแสไฟฟาจะไหลผ่านขด็ลวด็ความร้อนท่�อยู่

ภูายในเคร่�อง	ทำาใหข้ด็ลวด็เกดิ็ความรอ้นและแผค่วามรอ้นไปัยงันำ�าในกระตกิ	ทำาให้นำ�า

ม่อุณหภููมิสูงขึ�น	เม่�ออุณหภููมิสูงขึ�นจนถึงจุด็เด็่อด็	อุปักรณ์จะตัด็กระแสไฟฟาในวงจร	

ทำาให้อุณหภููมิของนำ�าภูายในกระติกลด็ลงถึงระด็ับท่�อุปักรณ์ควบคุมอุณหภููมิตั�งค่าไว้	

จะทำาให้ระบบปัล่อยกระแสไฟฟาไหลผ่านขด็ลวด็ความร้อนอ่ก	 จึงทำาให้อุณหภููมิ

นำ�าสูงขึ�นอ่กครั�ง

ระบบทางเทคโนโลยีีของกัระตัิกันำ�าร้อนไฟฟาตััวอยี่าง
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ภูาพท่�	1.8	ระบบย่อยต่าง	ๆ 	ของรถยนต์ม่การทำางานสัมพันธิ์กัน	เพ่�อทำาให้ระบบใหญ่ของรถยนต์ทำาหน้าท่�ได็้เต็มปัระสิทธิิภูาพ

ระบบทางเทคโนโลยีีของรถยีนตั์ตััวอยี่าง

	 รถยนต์เปั็นระบบใหญ่	ซิึ�งปัระกอบด็้วยระบบย่อยต่าง	ๆ	เช่น	ระบบเคร่�องยนต์	ระบบส่งกำาลัง	(ห้องเก่ยร์)	ระบบขับเคล่�อน	

(ล้อและเพลา)	ระบบบังคับทิศทาง	(พวงมาลัยและข้อต่อ)	ระบบเบรก	ระบบช่วงล่าง	(แหนบและโช้ก)

	 ระบบย่อยเหล่าน้�ทำางานสัมพันธิ์กันทำาให้รถยนต์ทำางานได็้เต็มปัระสิทธิิภูาพ	แต่ถ้าระบบย่อยหนึ�งม่การเปัล่�ยนแปัลงก็จะส่ง

ผลกระทบต่อระบบอ่�น	ๆ 	ท่�ทำางานสัมพันธิ์กันอยู่ด็้วย	เช่น	การเคล่�อนท่�ของรถยนต์	จะปัระกอบด็้วยระบบเคร่�องยนต์	ระบบส่งกำาลัง	

(ห้องเก่ยร์)	และระบบขับเคล่�อน	(ล้อและเพลา)

	 จากระบบย่อยของรถยนต์	 เม่�อต้องการทำาให้รถยนต์เกิด็การเคล่�อนท่�	 จะเกิด็การทำางานร่วมกันของระบบย่อย	 3	 ระบบ	

ปัระกอบด็้วยระบบเคร่�องยนต์ท่�ทำาให้เกิด็กำาลังขับเคล่�อน	ส่งต่อไปัยังระบบส่งกำาลัง	(ห้องเก่ยร์)	และส่งต่อไปัยังล้อผ่านเพลาซิึ�งเปั็น

ระบบขับเคล่�อน	(ล้อและเพลา)	ทำาให้รถยนต์เคล่�อนท่�ได็้

ระบบช่่วงล่าง
(แหนบและโช่้ก)

ระบบขัับเคล่�อน
(ล้อและเพลา)

ระบบบังคับทิิศทิาง
(พวงมาลัยและขั้อตั่อ)

ระบบส่่งกำลัง
(ห้องเกียร์)ระบบเคร่�องยนตั์

ตััวป้้อน
การเหยีียีบคัันเร่ง
น้ำมัันเชื้้้อเพลิิง

ตััวป้้อน
กำลิังส่่งที่ี� ได้้จาก 

การหมัุนของลิ้อชื้่วยีแรง

ตััวป้้อน
กำลิังส่่งที่ี� ได้้จาก 

การหมัุนของเฟืืองที่้ายี

ผลผลิตั 1
ลิ้อชื้่วยีแรง 
เกิด้การหมัุน

ผลผลิตั 2
ชืุ้ด้ฟืันเฟืืองในห้องเกียีร์ 
ที่ำให้เฟืืองที่้ายีหมัุนตามั

คัวามัเร็วที่ี�ต้องการ

ผลผลิตัหลัก
รถยีนต์เกิด้การ 
เคัลิ้�อนที่ี�ตามั 

คัวามัเร็วที่ี�ต้องการ

กระบวนการ
น้ำมัันเชื้้้อเพลิิงผส่มักับอากาศ 
แลิะจุด้ระเบิด้เผาไหมั้ ที่ำให้ได้้ 
กำลิังหมัุนเพลิาข้อเหวี�ยีงอยี่าง 

ต่อเน้�องส่่งแรงหมัุนไปยีังลิ้อชื้่วยีแรง

กระบวนการ
ชืุ้ด้คัลิัตชื้์รับแรงหมัุน 
ไปตามัเพลิาคัลิัตชื้์ 
เข้าไปส่่่ห้องเกียีร์

กระบวนการ
เพลิาขับกลิางหร้อเพลิาขับ 

ซ้้ายี–ขวา ได้้รับกำลิังหมัุนจาก
เฟืืองที่้ายีเพ้�อหมัุนลิ้อ

ระบบเบรก

ระบบย่อยทิี� 1

ระบบเคร่�องยนตั์

ระบบย่อยทิี� 2

ระบบส่่งกำลัง  
(ห้องเกียร์)

ระบบย่อยทิี� 3

ระบบขัับเคล่�อน  
(ล้อและเพลา)

11ระบบ 
ทางเทคโนโลยี

3	 ระบบทางเทคโนโลยีีที่ซับซ้อน

ระบบท�งเทคโนโลยี	 เปั็นระบบท่�มนุษย์สร้างขึ�นเพ่�อแก้ปััญหาหร่อ

สนองความต้องการ	 ซึิ�งเป็ันการนำาความรู้จากหลายศาสตร์	 มาเปั็นวิธิ่การ

ปัฏิิบัติและปัระยุกต์ใช้เพ่�อช่วยในการทำางานหร่อแก้ปััญหาต่าง	ๆ 	 ก่อให้เกิด็

วัสด็ุ	อุปักรณ์	เคร่�องม่อ	เคร่�องจักร	หร่อองค์ความรู้นามธิรรม	เช่น	ระบบ

หรอ่กระบวนการตา่ง	ๆ 	เพ่�อใหก้ารด็ำารงชว่ติของมนษุยง์า่ยและสะด็วกยิ�งขึ�น

ระบบ	หมายถงึ	การอยูร่ว่มกนัขององค์ปัระกอบตา่ง	ๆ 	ทำางานสัมพนัธ์ิกนั	

ÃÐººÂ‹ÍÂ
¢Í§à·¤â¹âÅÂÕ

ÁÕ¤ÇÒÁÊÓ¤ÑÞã¹¡ÒÃ·ÓãËŒ
à·¤â¹âÅÂÕáÊ´§

»ÃÐÊÔ·¸ÔÀÒ¾ä´ŒÍÂ‹Ò§äÃ

เพ่�อบรรลุภูารกิจหร่อเปัาหมาย	เราเร่ยกองค์ปัระกอบน้�ว่า	ระบบยอย	ซิึ�งทำางานด็้วยตัวเอง	ม่อิสระ	โด็ยการทำางาน

ทั�งหมด็ออกแบบเพ่�อให้ระบบใหญ่บรรลุเปัาหมาย

ระบบท�งเทคโนโลยทีีซ่บัซอน	ค่อ	ระบบทางเทคโนโลย่ท่�ปัระกอบด็ว้ยระบบยอ่ยตั�งแต	่2	ระบบขึ�นไปั	ท่�ทำางาน

สัมพันธิ์กัน	 แต่เม่�อม่ระบบย่อยส่วนใด็ส่วนหนึ�งทำางานผิด็พลาด็	 จะส่งผลต่อระบบย่อยอ่�น	ๆ 	 และทำาให้ระบบใหญ่

ไม่สามารถทำางานได็้ตามวัตถุปัระสงค์

กระบวนการ
(Process)

ตััวป้้อน
(Input)

ผลผลิตั
(Output)

กระบวนการ
(Process)

ผลผลิตั
(Output)

ตััวป้้อน
(Input)

ตััวป้้อน
(Input)

ผลผลิตั
(Output)

กระบวนการ
(Process)

ตััวป้้อน
(Input)

ผลผลิตั
(Output)

กระบวนการ
(Process)

ขั้อมูลย้อนกลับ
(Feedback)

ระบบทิางเทิคโนโลยีทิี�ซับซ้อน

หมายเหตุ : ขอมูลยอนกลับมีไดทั้งในระบบใหญและระบบยอย
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สถานกัารณ์

	 ครอบครัวของซิาร่ากำาลังพบกับปััญหาท่�แตกต่างกัน	

โด็ยคุณแม่กำาลังพบปััญหาระหว่างการทำาความสะอาด็บ้าน

ขนาด็ใหญ่	ซิึ�งใช้เวลาหลายชั�วโมง	น้องชายของซิาร่ากำาลัง

เหน่�อยและรอ้นจากอากาศท่�รอ้นภูายในหอ้ง	และซิารา่กพ็บ

ปัญัหาสายสญัญาณโทรศัพท์ขาด็เม่�อต้องการใชโ้ทรศัพท์บา้น

1	 	นักเร่ยนวิเคราะห์ภูาพท่�กำาหนด็ให้	 แล้วเข่ยนระบบทางเทคโนโลย่	 โด็ยระบุข้อมูลย้อนกลับ	 เพ่�อนำามาอภูิปัรายและ

หาข้อสรุปัร่วมกัน

1	 	นักเร่ยนวิเคราะห์ภูาพท่�กำาหนด็ให้	 แล้วเข่ยนระบบทางเทคโนโลย่	 โด็ยระบุข้อมูลย้อนกลับ	 เพ่�อนำามาอภูิปัรายและ

  •	 เล่อกปััญหาท่�ต้องการวิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลย่	ระบุปััญหาท่�เกิด็ขึ�น	และเข่ยนระบบทางเทคโนโลย่

  •	 	ส่บค้นเทคโนโลย่ท่�สามารถนำามาใช้แก้ปััญหา	พร้อมระบุเหตุผล	และเข่ยนระบบทางเทคโนโลย่ท่�ซิับซิ้อน

  •	 	วเิคราะหล์กัษณะและวธิิใ่ชง้านระหวา่งเทคโนโลยท่่�เกดิ็ปัญัหาจากสถานการณ์กบัเทคโนโลยท่่�เลอ่กมาใชแ้กป้ัญัหาวา่มค่วาม

แตกต่างกันอย่างไร	พร้อมระบุข้อด็่และข้อจำากัด็

Design

ActivityActivity ระบบทางเทคโนโลยีี

2	 นักเร่ยนวิเคราะห์สถานการณ์ท่�กำาหนด็ให้	แล้วตอบคำาถาม2	 นักเร่ยนวิเคราะห์สถานการณ์ท่�กำาหนด็ให้	แล้วตอบคำาถาม

ภูาพท่�	1.10	เตาไมโครเวฟ

ภูาพท่�	1.12		ครอบครัวของซิาร่ากำาลังพบปััญหาท่�ส่งผลต่อการใช้

ช่วิตปัระจำาวัน

ภูาพท่�	1.11	ชักโครก

เทคโนโลยี

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

ขอดี

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

ขอจำ�กััด

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

13ระบบ
ทิางเทิคโนโลยี

	 จะเหน็ได็ว้า่	การเคล่�อนท่�ของรถยนตม์ก่ารทำางานท่�ซิบัซิอ้น	ซิึ�งเกิด็จากการทำางานของระบบยอ่ยตั�งแต	่2	ระบบขึ�นไปัทำางาน

สัมพันธิ์กันเพ่�อจุด็ปัระสงค์	ค่อ	การทำาให้รถยนต์เคล่�อนท่�	ด็ังนั�น	สามารถเข่ยนระบบทางเทคโนโลย่ท่�ซิับซิ้อนในการเคล่�อนท่�ของ

รถยนต์ได็้	ด็ังน้�

ภูาพท่�	1.9		การเคล่�อนท่�ของรถยนตเ์กดิ็จากการทำางานรว่มกนัของระบบเคร่�องยนต	์ระบบสง่กำาลงั	(หอ้งเกย่ร)์	และระบบขบัเคล่�อน	

(ล้อและเพลา)

กระบวนการ

น้ำมัันเชื้้้อเพลิิงผส่มักับอากาศ

แลิะจุด้ระเบิด้เผาไหมั้ ที่ำให้

ได้้กำลิังหมัุนเพลิาข้อเหวี�ยีง

อยี่างต่อเน้�องส่่งแรงหมัุน

ไปยีังลิ้อชื้่วยีแรง

ผลผลิตั 1

ลิ้อชื้่วยีแรงเกิด้

การหมัุน

ตััวป้้อน

การเหยีียีบคัันเร่ง

น้ำมัันเชื้้้อเพลิิง

ผลผลิตัหลัก

รถยีนต์เกิด้การ

เคัลิ้�อนที่ี�ตามั

คัวามัเร็ว

ที่ี�ต้องการ

ผลผลิตั 2

ชืุ้ด้ฟืันเฟืืองในห้องเกียีร์ 

ที่ำให้เฟืืองที่้ายีหมัุนตามั

คัวามัเร็วที่ี�ต้องการ

กระบวนการ

ชืุ้ด้คัลิัตชื้์รับ

แรงหมัุนไปตามั

เพลิาคัลิัตชื้์เข้าไป

ส่่่ห้องเกียีร์

กระบวนการ

เพลิาขับกลิางหร้อ

เพลิาขับซ้้ายี–ขวา 

ได้้รับกำลิังหมัุนจาก

เฟืืองที่้ายีเพ้�อหมัุนลิ้อ

ขั้อมูลย้อนกลับ

แส่ด้งผลิด้้วยีจอภาพ

ด้ิจิที่ัลิ อัตราการใชื้้

เชื้้้อเพลิิง คัวามัเร็ว

ในการขับเคัลิ้�อน

ระบบเคร่�องยนตั์

ระบบส่่งกำลัง (ห้องเกียร์)

ระบบขัับเคล่�อน 
(ล้อและเพลา)

	 ระบบย่อยต่าง	ๆ 	 ของเทคโนโลย่นั�นม่ความก้าวหน้าไม่เท่ากัน	 การวิเคราะห์ว่าระบบย่อยส่วนใด็ยังสามารถ

พฒันาใหด้็ข่ึ�นหรอ่มป่ัระสทิธิภิูาพขึ�นกวา่เด็มิ	เปัน็จดุ็เริ�มตน้ในการคน้หาและสรา้งสรรคเ์ทคโนโลยใ่หม	่ๆ 	เพิ�มมากขึ�น
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ผลกระทิบ

Negative technologyPositive technology

4.1	ผลกัระทบจากักัารใชั้เทคโนโลยีี

	 เทคโนโลย่ถูกจำาแนกออกมาตามวัตถุปัระสงค์

ของการใชง้าน	เราจะเหน็ได็ว้า่	ถา้นำาเทคโนโลยม่าใชใ้น

ทางท่�ถูกต้องก็จะเกิด็ปัระโยชน์ต่อสังคม	แต่ในบางครั�ง 

เทคโนโลย่เหล่าน้�ก็ส่งผลกระทบทำาให้เกิด็ปััญหา 

ได็้เช่นเด็่ยวกัน	 โด็ยสามารถสรุปัผลกระทบจากการใช้

เทคโนโลย่ได็้เปั็น	3	ด็้าน	ด็ังน้�

ป้ระโยช่น์

ภูาพท่�	1.16	การติด็ต่อส่�อสาร

•	 	ทำาให้ช่วิตของมนุษย์ม่คุณภูาพด็่

ขึ�น	 ไม่ว่าจะเป็ันเทคโนโลย่ท่�ช่วย

อำานวยความสะด็วก	 หร่อช่วยเพิ�ม

ปัระสิทธิิภูาพในการทำางาน

•	 	ทำาใหส้งัคมของเราเช่�อมโยงกนัมาก

ขึ�น	 เช่น	 ระบบอินเทอร์เน็ตทำาให้

การติด็ต่อส่�อสารในสังคมทำาได็้รวด็เร็ว	

•	 	ทำาใหร้ะบบการเงนิเกดิ็ความสญูเสย่

อย่างมหาศาลจากการถูกโจรกรรม

ออนไลน์ ในระบบธินาคารผ่าน 

โปัรแกรมแชต	 หร่อผ่าน	 E-mail	 

หลอกลวงต่าง	ๆ

•	 	ทำาให้เกิด็ปััญหาการปัฏิิสัมพันธิ์กัน

ระหว่างมนุษย์	เน่�องจากเทคโนโลย่

เข้ามาม่บทบาทในการส่�อสารมากขึ�น

•	 	ทำาให้เกิด็อันตรายต่อสุขภูาพและอวัยวะสำาคัญ	ค่อ	ด็วงตาเกิด็อาการตาพร่า	

ตามัว	 ตาเหล่	 จากการจ้องจอสมาร์ตโฟนหร่อจอคอมพิวเตอร์มากเกินไปั	

(Computer	Vision	Syndrome:	CVS)

ผลกัระทบจากักัารใชั้เทคโนโลยีี

1

ภูาพท่�	1.15	สังคมมนุษย์

ตั่อมนุษย์และส่ังคม

ภูาพท่�	1.17		อันตรายจากการใช้ 

โน้ตบุ�กเปั็นเวลานาน

15ระบบ 
ทางเทคโนโลยี

	 การเปัล่�ยนแปัลงของเทคโนโลย่	 ม่ผลต่อการเปัล่�ยนแปัลงในหลายด้็านไม่ว่าจะเปั็นต่อสังคม	 เศรษฐ์กิจ	

วัฒนธิรรม	การศึกษา	และท่�เห็นได็้ชัด็เจน	ค่อ	 การติด็ต่อส่�อสาร	ซิึ�งเราสามารถรับรู้ข่าวสารได็้จากทั�วโลกในเวลา

ท่�รวด็เร็ว	การใช้อินเทอร์เน็ตในการส่�อสารระหว่างกัน	

	 การสร้างหร่อพัฒนาเทคโนโลย่ต่าง	ๆ 	 ขึ�นมาเพ่�ออำานวยความสะด็วกนั�น	 มนุษย์จะใช้ความรู้	 ปัระสบการณ์	

และความคิด็สร้างสรรค์มาพัฒนาเทคโนโลย่เพ่�อแก้ปััญหา	เช่น	การสร้างยานพาหนะขึ�นมาเพ่�ออำานวยความสะด็วก

ในการเด็ินทาง	โด็ยม่การปัรับปัรุงแก้ไขมาอย่างต่อเน่�อง	ไม่ว่าจะเปั็นด็้านรูปัทรง	ความเร็ว	ระบบต่าง	ๆ 	ภูายในรถ	

ยานพาหนะในอด็่ตต้องอาศัยแรงของสัตว์เพ่�อช่วยให้ยานพาหนะเคล่�อนท่�	 ซิึ�งปััจจุบันมนุษย์ได็้พัฒนายานพาหนะ

โด็ยนำาเคร่�องยนต์เข้ามาใช้เพ่�อช่วยให้ยานพาหนะเคล่�อนท่�

4	 กัารเปลี่ยีนแปลงของเทคโนโลยีี

	 มนุษย์ม่การพัฒนาเทคโนโลย่ขึ�นมาอย่างต่อเน่�อง	 เพ่�อเปั็นเคร่�องม่อ

ช่วยอำานวยความสะด็วกหร่อแก้ไขปััญหาในการด็ำาเนินช่วิตท่�เกิด็จาก

ความต้องการท่�เพิ�มขึ�น

	 เทคโนโลยม่ก่ารเปัล่�ยนแปัลงตลอด็เวลาตั�งแต่อด่็ตจนถงึปัจัจุบนั	ซิึ�งม่

สาเหตหุร่อปัจัจัยมาจากหลายด้็าน	เชน่	ปััญหา	ความตอ้งการ	ความกา้วหนา้

ของศาสตร์ต่าง	ๆ 	เศรษฐ์กิจ	สังคม	วัฒนธิรรม	สิ�งแวด็ล้อม

¤ÇÒÁµŒÍ§¡ÒÃ
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ภูาพท่�	1.13	รถม้านำาไปัใช้เปั็นพาหนะหลักในการสัญจร

ลักษณะยานพาหนะในอดีตั

ภูาพท่�	1.14		รถยนต์ไฟฟาออกแบบให้ใช้พลังงานไฟฟาแทน

พลังงานเช่�อเพลิงท่�ม่อยู่อย่างจำากัด็

ลักษณะยานพาหนะในป้จจุบัน

	 ยานพาหนะท่�ใชส้ญัจรในอด็ต่จะมก่ารใชส้ตัวใ์นการลากจงู	ซิึ�งในปััจจบุนัเทคโนโลยย่านพาหนะพฒันาอยา่งตอ่เน่�อง	เพ่�อนำา

ไปัใช้แก้ปััญหาการเด็ินทาง	การขนส่ง	หร่ออำานวยความสะด็วกในช่วิตปัระจำาวัน	ทำาให้ปััจจุบันม่ยานพาหนะม่ปัระสิทธิิภูาพสูง	เช่น	

รถยนต์ไฟฟา	รถจักรยานยนต์ไฟฟา

กัารเปลี่ยีนแปลงของเทคโนโลยีียีานพัาหันะตััวอยี่าง

คว�มแตกัต�งของเทคโนโลยีในอดีตและปจจุบัน

•	 	เปัล่�ยนจากการใชสั้ตวใ์นการลากจูงเป็ันการใชพ้ลงังานไฟฟาในการขบัเคล่�อนเคร่�องยนต	์ทำาใหไ้ด็ร้ะยะทางในการสญัจรไกลมากขึ�น

และใช้เวลาน้อยลง

•	 	เปัล่�ยนจากการควบคุมทิศทางด็้วยการด็ึงหร่อจูงเปั็นการใช้พวงมาลัยในการควบคุม	 ซิึ�งม่ความแม่นยำาและเพิ�มความปัลอด็ภูัย

ในการควบคุมยานพาหนะมากขึ�น

•	 	เปัล่�ยนจากการควบคุมความเร็วหร่อหยุด็ด็้วยการเฆ่�ยนหร่อด็ึงสายลากจูงเปั็นการใช้แปันคันเร่งและเบรก	 ทำาให้ผู้ขับสามารถ

ควบคุมความเร็วหร่อหยุด็พาหนะได็้ตามความต้องการ	ซิึ�งม่ความปัลอด็ภูัยและม่ความแม่นยำามากขึ�น
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4.2	สาเหัตัุของกัารเปลี่ยีนแปลงเทคโนโลยีี

	 เทคโนโลย่ม่การเปัล่�ยนแปัลงตลอด็เวลาตั�งแต่อด็่ตจนถึงปััจจุบันซิึ�งม่สาเหตุมาจากหลายด็้าน	 และยังส่งผล

ต่อกิจกรรมของมนุษย์เก่อบจะทุกด็้าน	ทั�งน้�	 ขึ�นอยู่กับว่ามนุษย์จะใช้การเปัล่�ยนแปัลงน้�ให้เกิด็ปัระโยชน์หร่อโทษต่อ

ตนเองตลอด็จนต่อสังคมอย่างไร	ซิึ�งสาเหตุของการเปัล่�ยนแปัลงเทคโนโลย่อาจเกิด็ได็้จากสาเหตุ	ด็ังน้�

	 ความก้าวหน้าของวิทยาการต่าง	ๆ 	ทำาให้เทคโนโลย่

เข้ามาม่บทบาทในช่วิตปัระจำาวันของเรามากขึ�น	 เช่น	

เทคโนโลยอ่นิเทอร์เนต็ของสรรพสิ�ง	(Internet of Things:	IoT)	

ค่อ	 การเช่�อมโยงทุกสิ�งสู่โลกอินเทอร์เน็ต	 ทำาให้มนุษย์

สามารถควบคุมการใช้ระบบเทคโนโลย่ต่าง	ๆ 	 ผ่านทาง

เคร่อข่ายอินเทอร์เน็ต	 ซิึ�งเปั็นหลักการพ่�นฐ์านท่�แปัลงไปัสู่

ระบบเทคโนโลยเ่พ่�อแกป้ัญัหาสงัคม	ทำาใหช้ว่ติมนษุยส์ะด็วก

สบายมากขึ�น	เช่น	ระบบเม่องอัจฉริยะ	(Smart City)	ท่�นำา

เทคโนโลย่สารสนเทศและข้อมูลเข้ามาช่วยในการบริหาร

จัด็การทรัพยากรของเม่องเพ่�อให้เกิด็ปัระโยชน์สูงสุด็
ภูาพท่�	1.26		เทคโนโลย่นำาไปัใช้บริหารจัด็การทรัพยากรเพ่�อ

ความสะด็วกสบายต่อการทำางานและด็ำารงช่วิต

	 ความต้องการของคนในสังคมท่�เปัล่�ยนไปัม่ผลต่อการพัฒนาเทคโนโลย่	เช่น	ในสังคมท่�ม่ผู้สูงอายุมากขึ�น	จะเริ�มเห็น

เทคโนโลย่ต่าง	ๆ 	 ท่�คิด็ขึ�นมาเพ่�อตอบโจทย์ผู้สูงอายุ	 เช่น	 อุปักรณ์แจ้งเต่อนฉุกเฉิน	 (MobileHelp)	 ระบบติด็ต่อส่�อสาร

สำาหรับครอบครัวท่�ม่ผู้สูงอายุหากม่กรณ้ฉุกเฉิน	 หร่อปััญหาทรัพยากรเช่�อเพลิงท่�ม่อย่างจำากัด็	 นำาไปัสู่การคิด็ค้นพาหนะ

ท่�ไม่ต้องใช้นำ�ามัน	เช่น	รถยนต์ไฟฟา

ภูาพท่�	1.24	อุปักรณ์แจ้งเต่อนฉุกเฉิน	(MobileHelp) ภูาพท่�	1.25		รถยนต์ไฟฟาได็้รับการพัฒนามาใช้ในช่วิตปัระจำาวัน	

เพ่�อแก้ปััญหาสิ�งแวด็ล้อม

 ปัญหาและความต้องการในสังคมที่เปลี่ยนไป

 ความก้าวหน้าของวิทยาการ

1

2

17ระบบ
ทิางเทิคโนโลยี

ผลกระทิบ

ผลกระทิบ

ป้ระโยช่น์

ป้ระโยช่น์

ภูาพท่�	1.19		เคร่�องจักรกลทำางาน

แทนแรงงานมนุษย์

	ภูาพท่�	1.22		พลังงานไฟฟา

จากแสงอาทิตย์

•	 	ทำาให้เศรษฐ์กิจม่การพัฒนาอย่าง

รวด็เร็วแบบก้าวกระโด็ด็	 ตัวอย่าง

ท่�ชัด็เจน	คอ่	การปัฏิวิตัอุิตสาหกรรม	

(Industrial	Revolution)	ท่�ม่การนำา

เคร่�องจกัรกลมาแทนการใชแ้รงงาน

มนุษย์	 ซิึ�งในปััจจุบันเริ�มม่การใช้

หุ่ น ย นต์ แ ล ะ ปัั ญญาปั ร ะ ด็ิ ษ ฐ์์	

(Artificial	 Intelligence)	 ไปัใช้ในอุตสาหกรรมการผลิตให้ม่ปัระสิทธิิภูาพ	

และความรวด็เร็วมากขึ�น

•	 	ช่วยลด็มลภูาวะในสิ�งแวด็ล้อม	เช่น	

รถยนตไ์ฮบริด็	ท่�ใชน้ำ�ามนัและไฟฟา

เปั็นพลังงานในการขับเคล่�อน	หร่อ

เซิลล์แสงอาทิตย์	 (Solar	Cell)	

ท่�แปัลงพลังงานแสงอาทิตย์เปั็น

พลังงานไฟฟา

ภูาพท่�	1.20		ปััญหาคนตกงาน

เพิ�มมากขึ�น

•	 	ทำาให้เกิด็ปััญหาการว่างงานและ

ปััญหาสังคม	 เพราะหุ่นยนต์และ

ปััญญาปัระด็ิษฐ์์จะเข้ามาแทนท่�

แรงงานมนุษย์

ภูาพท่�	1.23	มลภูาวะจากโรงไฟฟา

•	 	ทำาให้เกิด็มลภูาวะ	 เช่น	 ไอเส่ย

ในเม่องใหญ่ท่� เกิด็จากปัริมาณ

รถยนต์ท่�มากขึ�น	

•	 	การเพิ�มขึ�นของขยะอันตรายจาก

พลาสติกท่�ย่อยสลายไม่ได็้

•	 	มลภูาวะท่�เกิด็จากการใช้ถ่านหิน	

ขยะ	และช่วมวลในการผลิตกระแสไฟฟา

2

ภูาพท่�	1.18	เศรษฐ์กิจ

ตั่อเศรษฐกิจ

3

ภูาพท่�	1.21	สิ�งแวด็ล้อม

ตั่อส่ิ�งแวดล้อม
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สมรรถนะสำคัญสมรรถนะสำคัญสำหรับผูเรียนสำหรับผูเรียน

คว�มส�ม�รถด�น  การส่�อสาร
 การคิด็	  การแก้ปััญหา	
 การใช้ทักษะช่วิต	  การใช้เทคโนโลย่

✓
✓

✓

คําชี�แจง :  นักเรยีนแบง่กลุม่ 3-5 คน วิเคราะห์สถานการณ์ที�กําหนดให้ แลว้ตอบคําถามข้อ  1   -  5  
พรอ้มนําเสนอผลการวิเคราะห์และรว่มกันสรุปการใชเ้ทคโนโลยใีนการแก้ป�ญหา

คําชี�แจง :  นักเรยีนแบง่กลุม่ 3-5 คน วิเคราะห์สถานการณ์ที�กําหนดให้ แลว้ตอบคําถามข้อ  1   -  1   -  5  

1 ระบุป�ญหาและสาเหตุของป�ญหาที�เกิดขึ�น

2  จากสถานการณ์ คนกําลังช่วยกันเก็บขยะโดยใช้

เทคโนโลยีใดในการแกป้�ญหา พรอ้มเขียนระบบทาง

เทคโนโลยี

3  หากไม่มขีอ้จํากดัในเรื�องของเวลาหรอืงบประมาณเข้ามาเกี�ยวข้อง นักเรยีนต้องการสรา้งเทคโนโลยีแบบใด

เพื�อใชแ้ก้ป�ญหา (ตอบมาอย่างน้อย 3 เทคโนโลยี)

4  จากข้อ 33  ให้นักเรยีนเลือกเทคโนโลยีที�เหมาะสมที�สุดต่อการนําไปใชแ้ก้ป�ญหาตามสถานการณ์ที�เกิดขึ�น 

พรอ้มอธบิายวิธใีชง้านและเขียนระบบทางเทคโนโลยีที�ซบัซอ้น

5  วิเคราะห์ผลกระทบจากการเลือกใชเ้ทคโนโลยีจากข้อ 44  ที�จะเกิดขึ�นต่อมนษุย์ สังคม เศรษฐกิจ และ

สิ�งแวดล้อม

1
2  

3  

4  

5  

ตัวปอน

ขอมูลยอนกลับ

กระบวนการ ผลผลิต

ภูาพท่�	1.31		ปััญหาขยะของชุมชนส่งผลต่อแม่นำ�าและคลอง	

กลายเปั็นปััญหาสิ�งแวด็ล้อม

ดอมเห็นคนกําลงัเก็บขยะในคลองแห่งหนึ�ง ซึ�งขยะที�อยู่

ในน�ามีจํานวนเยอะมาก ทั�งขยะที�ลอย และจมอยู่ใต้น�า 

ดอมคิดว่าจะใช้เทคโนโลยีเพื�อช่วยให้สามารถเก็บขยะ

ได้รวดเรว็ จํานวนมาก สะดวกสบาย และปลอดภัย

Ê¶Ò¹¡ÒÃ³�Ê¶Ò¹¡ÒÃ³�

นักัเรียนตรวจสอบคว�มเข�ใจ โดยพัิจ�รณ�ขอคว�มว�ถูกัหัรือผิด แลวบันทึกัลงในต�ร�ง หั�กัพัิจ�รณ�ขอคว�ม

ไมถูกัตอง ใหักัลับไปทบทวนเนื�อหั�ต�มหััวขอที่กัำ�หันดใหั
ถูกั/ผิด ทบทวนหััวขอ

1		 เทคโนโลย่เปั็นวัตถุหร่อกระบวนการซิึ�งสร้างขึ�นโด็ยมนุษย์ 1

2		 ผลผลิต	ค่อ	สิ�งท่�ได็้รับตามท่�มนุษย์ต้องการจากระบบทางเทคโนโลย่เท่านั�น 2

3		 การอยู่ร่วมกันขององค์ปัระกอบต่าง	ๆ 	ท่�ทำางานสัมพันธิ์กัน	เร่ยกว่า	ระบบ 3

4	 การเปัล่�ยนแปัลงของเทคโนโลย่ส่วนใหญ่	ส่งผลกระทบให้มนุษย์เส่�ยงต่อการเจ็บปัวยมากขึ�น 4

5		 ปััจจุบันปััญญาปัระด็ิษฐ์์และหุ่นยนต์จะทำาให้มนุษย์ไม่ม่งานทำาอ่กต่อไปั 4

1		 เทคโนโลย่เปั็นวัตถุหร่อกระบวนการซิึ�งสร้างขึ�นโด็ยมนุษย์

2		 ผลผลิต	ค่อ	สิ�งท่�ได็้รับตามท่�มนุษย์ต้องการจากระบบทางเทคโนโลย่เท่านั�น

3		 การอยู่ร่วมกันขององค์ปัระกอบต่าง	ๆ 	ท่�ทำางานสัมพันธิ์กัน	เร่ยกว่า	ระบบ

4	 การเปัล่�ยนแปัลงของเทคโนโลย่ส่วนใหญ่	ส่งผลกระทบให้มนุษย์เส่�ยงต่อการเจ็บปัวยมากขึ�น

5		 ปััจจุบันปััญญาปัระด็ิษฐ์์และหุ่นยนต์จะทำาให้มนุษย์ไม่ม่งานทำาอ่กต่อไปั
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การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

	 ความกา้วหน้าของเศรษฐ์กจิและบรบิทของสังคมท่�เปัล่�ยนไปัส่งผลตอ่รูปัแบบของเทคโนโลยท่่�ชว่ยส่งเสริมการทำางาน	

เชน่	ในปัระเทศท่�เศรษฐ์กจิเนน้งานบรกิาร	หรอ่ธิรุกจิท่�ใชท้รพัยากรมนษุยม์ากกวา่อตุสาหกรรมการผลติท่�ใชเ้คร่�องจกัรกจ็ะม่

เทคโนโลย่ท่�ออกแบบมาเพ่�อการใชง้านท่�ตา่งกันไปั	เชน่	ระบบเทคโนโลยบ่รกิารตนเอง	(Self-Service	Technologies:	SSTs)	

ในร้านค้าท่�ให้บริการต่าง	ๆ 	การทำาธิุรกรรมทางการเงินออนไลน์

ภูาพท่�	1.27	ตู้เช็กอินแบบบริการตนเอง ภูาพท่�	1.28	บริการธินาคารผ่านสมาร์ตโฟน

 บริบทของเศรษฐกิจและสังคม3

ภูาพท่�	1.30	ใช้พลังงานนำ�าจากเข่�อนในการผลิตกระแสไฟฟา

	 สภูาพแวด็ล้อมท่� เปัล่�ยนไปัม่ผลต่อการพัฒนา

เทคโนโลย่	เชน่	ปัญัหาภูาวะโลกรอ้น	(Global Warming)	ทำาให้

เกิด็การคิด็ค้นเทคโนโลย่ใหม่	ๆ 	เพ่�อมาแก้ปััญหาสิ�งแวด็ล้อม

ทั�งในระยะสั�นและระยะยาว	 มนุษย์ผลิตพลังงานไฟฟาจาก

พลังงานลม	 พลังงานนำ�า	 หร่อการใช้วัสด็ุท่�สามารถทด็แทน

การใช้พลาสติก

 บริบทของสิ่งแวดล้อม5

ภูาพท่�	1.29	วาด็ภูาพผ่านอุปักรณ์เทคโนโลย่

	 วัฒนธิรรมในสังคมเปั็นบริบทสำาคัญท่�ม่ส่วนในการ

เปัล่�ยนแปัลงเทคโนโลย่	 วัฒนธิรรมท่�แตกต่างกันจะทำาให้

เทคโนโลย่ม่รูปัแบบและการใช้งานต่างกันตามไปัด็้วย	 เช่น	

การวาด็ภูาพ	สมัยอด็ต่เคร่�องมอ่	เคร่�องใชท้่�ใชใ้นการวาด็ภูาพ

จะทำาจากไม้	หางสัตว์	หินชนิด็ต่าง	ๆ 	และส่ใช้จะเปั็นส่จาก

ธิรรมชาติ	เชน่	สเ่หลอ่งได็จ้ากขมิ�น	สน่ำ�าเงนิได็จ้ากด็อกอญัชนั	

ปััจจุบันการวาด็ภูาพม่ความก้าวหน้าทางเทคโนโลย่มากขึ�น	

ม่เคร่�องม่อท่�ผลิตขึ�นมาเปั็นเคร่�องทุ่นแรงในการวาด็ภูาพ	

 บริบทของวัฒนธรรม4

เช่น	เคร่�องคอมพิวเตอร์	เมาส์ปัากกา	สามารถลงส่ได็้ตามใจชอบ	และพิมพ์งานด็้วยเคร่�องพิมพ์ได็้สะด็วก	ช่วยปัระหยัด็เวลา

ในการสร้างสรรค์ชิ�นงาน
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