
ปที่พิมพ 2568
พิมพครั้งที่ 1
จํานวน  3,000  เลม 
ISBN 978-616-07-2844-2
ราคา 62 บาท

ปที่พิมพ 2568
พิมพครั้งที่ 1
จํานวน  3,000  เลม 
ISBN 978-616-07-2844-2
ราคา 62 บาท

สงวนลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัติ
ลิขสิทธิ์เปนของบริษัท สํานักพิมพเอมพันธ จํากัด

จดัพมิพโดย บรษิทั สำนกัพมิพเอมพนัธ จำกดั

ฝายการตลาด, ฝายผลิตและจัดสง, ฝายการเงินและบัญชี :
69/109 หมู 1 ซ.พระแมการณุย ต.บานใหม อ.ปากเกรด็ จ.นนทบุร ี11120

 โทร. 0 2584 5889, 0 2584 5993, 0 2961 4580-2   โทรสาร 0 2961 5573, 0 2582 2313

ฝายวชิาการ :
87/122 ถ.เทศบาลสงเคราะห แขวงลาดยาว เขตจตจัุกร กรงุเทพฯ 10900

 โทร. 0 2954 4818-20, 0 2953 8168-9 โทรสาร 0 2580 2923

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

ตามมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

ผศ. กีรดิษ   สายพัทลุง  วศ.บ. (วิศวกรรมไฟฟา), วศ.ม. (วิศวกรรมไฟฟา)

ผศ. ดร.กนกรัตน   จิรสัจจานุกูล      ค.บ. (คอมพิวเตอรศึกษา), วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร),

  ปร.ด. (เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา)

ผศ. ดร.ณัฐกานต   ภาคพรต  ศษ.บ. (อุตสาหกรรม), ศษ.ม. (เทคโนโลยีทางการศึกษา), 

  ปร.ด. (เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา)

ดร.อัตภาพ   มณีเติม  ค.บ. (คอมพิวเตอรศึกษา), วท.บ. (อิเล็กทรอนิกส),วท.ม.

  (เทคโนโลยีสารสนเทศ), ปร.ด. (เทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพ)

นางสาวพัชรินทร   มลสันเทียะ  ศษ.บ. (คอมพิวเตอรศึกษา), ศษ.ม. (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา)

ผูเรียบเรียง

บรรณาธิการ

ผูตรวจ

เทคโนโลยี
(การออกแบบและเทคโนโลยี)



 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบ

และเทคโนโลยี) ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 จัดอยูในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

จัดทำขึ้นตามมาตรฐานการเรียนรู ตัวชีว้ดัระหวางทางและตัวชีว้ดัปลายทาง และสาระการเรียนรู

วทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี(ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน

พุทธศักราช 2551

 หนงัสอืเลมนีม้กีารปรบัปรงุเนือ้หาและสอดแทรกความรูใหม ๆ  ใหมคีวามทนัสมยัสอดคลอง

กบัการเปลีย่นแปลงของสงัคมไทยและสงัคมโลก สงเสรมิใหผูเรยีนไดเรยีนรูผานกจิกรรมการเรยีนรู

เชงิรกุ (Active Learning) ซึง่เปนแนวทางในการจดัการเรยีนรูทีมุ่งใหผูเรยีนพฒันาทกัษะการคดิขัน้สงู

(Higher Order Thinking) ในการมีวิจารณญาณ การวิเคราะห การคิดแกปญหา การประเมิน

การตัดสินใจ และการสรางสรรค มีการสรางเสริมสมรรถนะที่สำคัญทางเทคโนโลยีโดยใช

โครงงานเปนฐาน (Project-Based Learning) เปนกิจกรรมที่ตองการเชื่อมโยงใหผูเรียนไดมองเห็น

สภาพแวดลอมใกลตัว ปญหาของชุมชน สังคม หรือประเทศชาติ และแนวทางการปองกันแกไข

ซึง่เปนการเตรยีมความพรอมใหผูเรยีนสามารถนำความรูและทกัษะทีไ่ดไปประยกุตใชแกปญหาหรอื

ใชในสถานการณใหม ๆ ที่จะเกิดขึ้นในโลกแหงอนาคตได ซึ่งเปนสมรรถนะสำคัญในศตวรรษที่ 21

 ผูเรียบเรียงหวังเปนอยางยิ่งวา หนังสือเรียนเลมนี้จะมีสวนชวยใหผูเรียนเกิดการพัฒนา

แบบองครวมทั้งดานความรู ทักษะ กระบวนการ และคุณลักษณะอันพึงประสงค อีกทั้งอำนวย

ความสะดวกตอครูผูสอนที่จะนำไปใชในการจัดการเรียนรู เพื่อใหผูเรียนไดพัฒนาเต็มตามศักยภาพ

และบรรลุเปาหมายของหลักสูตร

ฝายวิชาการ บริษัท สำนักพิมพเอมพันธ จำกัด

คํานํา



 เปนความคิดสำคัญเปนแนวในการผูกเรื่อง

หรือความคิดอื่น ๆ ที่สอดแทรกอยูในเนื้อหาสาระ

การเรียนรูของแตละหนวยการเรียนรู

การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี

หน

วย
การเรียนรูท

ี่

แนวคิด 

 ปจจุบันเทคโนโลยีมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง

ตามความตองการของผูใช เพื่ออำนวยความสะดวก

ในการแกปญหา ตอบสนองความตองการ หรือเพ่ิม

ความสามารถในการทำงานของมนุษย โดยอาศัย

การวิเคราะหแนวคิดของเทคโนโลยีแตละประเภท

ตามความสัมพันธกับศาสตรอื่น ๆ ซึ่งอาจเปนไปได

ทั้งชิ้นงาน วิธีการ กระบวนการ

11

สาระการเรียนรู 

สาเหตุหรือปจจัยที่สงผลตอ

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

สาเหตุหรือปจจัยที่สงผลตอ

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี
1.1.

ผลกระทบของเทคโนโลยีผลกระทบของเทคโนโลยี22..

3.3. แนวโนมของเทคโนโลยี

ว 4.1 ม.2/1 คาดการณแนวโนมเทคโนโลยีที่จะเกิดข้ึนโดยพิจารณาจากสาเหตุหรือปจจัยที่สงผลตอ

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และวิเคราะห เปรียบเทียบ ตัดสินใจเลือกใชเทคโนโลยีโดยคํานึงผลกระทบ

ที่เกิดขึ้นตอชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอม

ตัวชี้วัดระหวางทาง

22

ปจจบัุนคนนยิมเลีย้งสัตวมากขึน้ ไมวาจะเปนสุนัข แมว หรอืสัตวเลีย้งประเภทอ่ืน ๆ

และมักพบปญหาสัตวเลี้ยงหายไดบอย ๆ ซึ่งเปนสิ่งที่เจาของไมอยากใหเกิดขึ้น

นอกจากการเดินตามหาหรือติดปายประกาศ นักเรียนจะมีวิธีการใด

ในการตามหาสัตวเลี้ยงใหมีโอกาสเจอเพิ่มมากขึ้น

สาเหตหุรอืปจจัยท่ีสงผลตอการเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยี1.
 เทคโนโลยีมคีวามกาวหนาอยางรวดเรว็ สงผลใหเกดิการเปลีย่นแปลงอยูตลอดเวลาตัง้แตอดตี

จนถงึปจจบุัน ซึง่มบีทบาทในการขบัเคลือ่นใหเทคโนโลยกีาวหนาอยางตอเนื่อง โดยการเปลีย่นแปลง

ของเทคโนโลยีมีสาเหตุหรือปจจัย ดังนี้ 

1.1 ความกาวหนาของศาสตรตาง ๆ 

 ความกาวหนาของศาสตรตาง ๆ มีผลตอการพัฒนาเทคโนโลยีและการใชชีวิตของมนุษย

ท้ังในดานการแพทยท่ีกาวหนาไปไกล จนสามารถวิเคราะหพันธุกรรมเพ่ือรักษาโรคไดแบบเฉพาะเจาะจง

รวมถงึการผาตดัและการรกัษาทีแ่มนยาํขึน้ จากเทคโนโลยกีารตดัตอยนีและการใชหุนยนตชวยผาตดั 

ดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมีการพัฒนาปญญาประดิษฐและคอมพิวเตอรควอนตัมชวยใหเรา

ประมวลผลขอมลูขนาดใหญไดรวดเรว็ขึน้ เชน วเิคราะหการเงนิ การพยากรณอากาศ ไปจนถงึการทาํ

ระบบขนสงอจัฉรยิะ สาํหรบัการสาํรวจอวกาศมกีารใชเทคโนโลยขีัน้สงูคนหาดาวเคราะหและสิง่มชีวีติ

นอกโลก ดานวิศวกรรมศาสตรมีการคิดคนแบตเตอรี่ที่เก็บพลังงานไดนานข้ึน เชน แบตเตอรี่

โซลดิสเตตสาํหรบัยานยนตไฟฟา นอกจากนีด้านสงัคมศาสตร การศกึษาเชงิจติวทิยากก็าวหนาไปมาก 

ชวยใหเราเขาใจพฤติกรรมของมนุษยในสังคมไดดีข้ึน วิเคราะหแนวโนมสุขภาพจิตไดแมนยําและ

สามารถปรับปรุงวิธีการศึกษาใหเหมาะสมกับชวงวัยมากขึ้น

 เปนขอบขายเนือ้หาสาระทีน่กัเรยีนจะไดเรียน

ในหนวยการเรียนรูนั้น ๆ

 เปนการนำเสนอปญหาทีส่ามารถพบเหน็หรอืสอดคลองในชวีติ

ประจำวัน โดยใชภาพเหตุการณแลวตั้งคำถามกระตุนการเรียนรู

ในเรื่องนั้น ซึ่งเปนคำถามปลายเปด เพื่อใหนักเรียนไดคิด วิเคราะห 

และหาคำตอบดวยตนเอง

หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เลมนี้  มีองคประกอบสำคัญดังนี้

 เปนสิ่งที่กำหนดใหรูวานักเรียนควรรูอะไร

ทำอะไรได และคณุลกัษณะทีพ่งึเกดิกบันกัเรยีน

ตามเปาหมายของหลักสูตร โดยแบงตาม

ตวัชีว้ดัระหวางทางและตัวชี้วัดปลายทาง

แนะนําหนงัสอืเรยีน

ปญหามีทางออก

แนวคิด 

ตัวชี้วัด

สาระการเรียนรู 

สรุปสาระสําคัญ

6969

การประยุกตใชวัสดุ อุปกรณ

และเครื่องมือในการสรางชิ้นงาน

สรุปสาระสําคัญ

กลไก ไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน3

3.1 กลไก ตัวจักรตาง ๆ ที่ทํางานประสาน

สอดคลองกัน เพื่อใหเครื่องจักร เครื่องกล หรือ

เครื่องยนตทํางานไดสําเร็จ ประกอบไปดวย 

เฟองหรือเกียร รอก ลอและเพลา

3.2 ไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส ไฟฟาเปน

พลังงานชนิดหน่ึงท่ีมนุษยนํามาใชประโยชนได

หลายอยาง ซึ่งอุปกรณอิเล็กทรอนิกสเปน

ชิ้นสวนหรืออุปกรณที่ทําหนาที่ในการควบคุม

การไหลของกระแสไฟฟา เชน ตัวตานทาน

ตัวเก็บประจุ ไดโอด ทรานซิสเตอร มอเตอร

หลอดแอลอีดี บัซเซอร

ความปลอดภัยในการสรางชิ้นงาน4

4.1 ความปลอดภัยในการใชอุปกรณและ

เครื่องมือ เชน คํานึงถึงชุดที่สวมใสใหเหมาะสม

สําหรับงานชาง ศึกษาคูมือ อุปกรณและเครื่องมือ

ทุกครั้ง กอนใชเครื่องมือทุกประเภท

 4.2 การจดัเก็บรักษาอปุกรณและเครือ่งมือ

เชน จดัระเบยีบหมวดหมูตามประเภทของอปุกรณ

และเครื่องมือ อุปกรณที่มีคมควรเก็บใหมิดชิด

อุปกรณและเครื่องมือในการสรางชิ้นงาน2

 อุปกรณและเคร่ืองมือพ้ืนฐานท่ีใชในการทํางานชาง

แบงเปน 4 ประเภท ไดแก

1) เคร่ืองมือวัด เชน ไมโครมิเตอร เวอรเนียร

คาลิเปอร และไมบรรทัด

2) เครือ่งมอืตดั เชน เลือ่ยลนัดา กรรไกร คมีตดั 

3) เครื่องมือตอก เชน คอนยาง คอนหงอน

คอนปอนด คอนชางไฟฟา

4) เครื่องมือเจาะ เชน สวานมือ สวานโรตารี 

สวานมือถือ สวานขอเสือ

การสรางชิ้นงานทางเทคโนโลยี5

 การสรางช้ินงานเปนการสรางสรรคส่ิงประดิษฐที่ตองการ เพ่ือนําส่ิงประดิษฐ

ที่สรางข้ึนมาใชในการแกปญหาตาง ๆ ในชีวิตประจําวัน เชน รถพลังงาน

แสงอาทิตย

การเลือกใชวัสดุใหเหมาะสมกับ
ลักษณะของงาน

1

1.1 วสัดแุละอุปกรณในการสรางช้ินงาน

การเลือกใชวัสดุใหเหมาะสมตองทราบลักษณะ

ของงานที่จะสราง และทราบคุณสมบัติของ
วัสดุแตละประเภท แบงได

3 ประเภท ไดแก ไม โลหะ 

และพลาสติก
1.2 สมบัติของวัสดุ เพื่ อการใช งาน

ใหเหมาะสม จาํเปนตองวเิคราะหคณุสมบัตเิพือ่

เลือกใชใหเหมาะสมกับงาน แบงได 5 ประเภท ไดแก

สมบัติทางเคมี สมบัติทางฟสิกส สมบัติเชิงกล

สมบัติเชิงมิติ สมบัติเชิงอุณหภูมิ

https://eqrco.de/a/KYtQma
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 เปนการสรุปสาระสำคัญหรือความคิดรวบยอดทายหนวย

การเรยีนรูแบบ Infographic เพือ่ใหนักเรยีนเขาใจไดงายและสามารถ

ใชเทคโนโลย ีQR Code เพือ่ใหเขาถงึและรบัชม Motion Graphic ได

เปดโลกทัศน
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ฉลาก Carbon Reductionฉลากประหยัดไฟเบอร 5ฉลากเขียว

สัญลักษณ Green Industry สัญลักษณ FSC

เปดโลกทัศน
เทคโนโลยีสีเขียว (Green Technology)

 เทคโนโลยสีเีขยีว (Green Technology) คอื เทคโนโลยเีกีย่วกบัการบรหิารจดัการและเลอืกใช

เทคโนโลยี มีจุดประสงคหลักเพ่ือลดผลกระทบเชิงลบที่จะเกิดขึ้นกับสิ่งแวดลอมและธรรมชาติ

โดยไมวาจะทํากิจกรรมใด ๆ  ตองคาํนงึถงึแนวคิด “เปนมติรตอส่ิงแวดลอม” จงึมบีทบาทสาํคญั

อยางยิ่ง ทั้งในแงของการลดตนทุนการผลิต ลดการสูญเสียที่เกิดจากกระบวนการผลิต

รวมทั้งมีระบบจัดการภายใน โดยเริ่มตั้งแตระบบตาง ๆ ภายในองคกรที่คํานึงถึงสิ่งแวดลอม

และทรัพยากรตาง ๆ ใหการดําเนินการมีประสิทธิภาพมากขึ้น เชน การใชพลังงานสะอาด

และไมผลิตแกสเรือนกระจก ใชพลังงานจากแสงอาทิตยเพ่ือผลิตไฟฟา หรือการใชวัสดุรีไซเคิล

ซ่ึงมาจากวัสดุเดิมสามารถชวยลดการใชพลังงานท่ีเปนมลพิษและลดปริมาณขยะทีส่รางขึน้อกีดวย

ที่มา : https://www.dittothailand.com/dittonews/green-technology/

ที่มาภาพ: https://www.thansettakij.com/climatecenter/net-zero/601757

 เปนการสอดแทรกความรู มมุมอง แนวคดิทีท่นัสมยัในประเดน็

ตาง ๆ  ทีส่มัพนัธกนัระหวางเนือ้หา ซึง่นักเรยีนและครผููสอนสามารถ

นำไปปรับใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูไดอยางหลากหลาย 

เพื่อเพิ่มพูนความรูใหแกนักเรียน

การนําเสนอเนื้อหา
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 ไม เปนวัสดุธรรมชาติที่ไดมาจากตนไม เปนพืชที่มีเน้ือแข็ง

และเจริญเติบโตบนพื้นดิน โดยองคประกอบทางกายภาพของไม 

ประกอบดวยเนื้อเยื่อที่แนนหนามีความแข็งแรง ทนทาน และสามารถ

รับนําหนักไดดี เนื้อไมมีลายเสนและสีสันที่แตกตางกันไปตามชนิด

ของตนไม ซึ่งการนําไมไปใชงานในดานตาง ๆ มีความหลากหลาย

และสําคัญตอการดํารงชีวิตของมนุษย ดังนี้

 วัสดุแบงออกเปน 3 ประเภท ดังนี้

ประเภทของวัสดุ

1
ไม (Wood)

1. งานกอสราง ใชทาํเปนโครงสรางบาน หลงัคา พืน้ ประต ูวงกบ การทาํไมแบบหลอคอนกรตี

ไปจนถึงการทําสะพานและโครงสรางพื้นฐานตาง ๆ

2. เฟอรนิเจอรและของตกแตง ใชในการผลิตโตะ เกาอ้ี เตียง ตู ของประดับตกแตงบานตาง ๆ

5. พลังงานและเชื้อเพลิง ใชทําเปนฟน ถาน วัตถุดิบในการผลิตพลังงานชีวมวล

6. การเกษตร ใชทําคํายันตนพืช สรางรั้วและแนวกั้น กระถางปลูกตนไม

7. การขนสง ใชทําพาหนะแบบดั้งเดิม เชน เรือไม พาเลทขนสงสินคา ลังไมบรรจุสินคา

3. อุตสาหกรรมเครื่องใช ใชในการผลิตอุปกรณเครื่องครัว เครื่องมือการเกษตร เครื่องดนตรี 

และการผลิตอุปกรณกีฬา

8. งานศิลปะและหัตถกรรม ซึ่งจะใชแกะสลักไม งานฝมือประณีตศิลป สรางของท่ีระลึก

ทําเครื่องเรือนไมพื้นบาน

4. อตุสาหกรรมกระดาษ ใชในการผลติกระดาษพมิพ กระดาษหนงัสอื นติยสาร ผลติบรรจภุณัฑ

กระดาษหอของขวัญ

 เปนการนำเสนอเนื้อหาในรูปแบบ  Infographic  ในสวนของ

เนื้อหาที่ยากและมีปริมาณมาก เพื่อใหงายตอการทำความเขาใจ

ของนักเรียน



สรางเสริมทักษะดานเทคโนโลยี 

โดยใชโครงงานเปนฐาน 

(Project-Based Learning)
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 นักเรียนแบงกลุมตามความเหมาะสม จากน้ันแตละกลุมรวมกันสํารวจปญหาท่ีพบ

ในชีวิตประจําวัน โดยเลือกมาหลาย ๆ หัวขอ แลวระดมสมองคัดเลือกหัวขอโครงงานเกี่ยวกับ

การประยกุตใชเทคโนโลยกีบัการแกปญหาโดยวเิคราะหความเปนไปไดแลวเลอืกทาํเพยีง 1 หวัขอ 

เชน ถังขยะอัตโนมัติ ระบบเปดประตูดวย RFID หรือโครงการอื่น ๆ ที่ครูเสนอเปนแนวทาง

 การทําโครงงานเปนการสรางประสบการณในการปฏิบัติงานใหแกผูปฏิบัติ เปรียบเสมือน

การทํางานในชีวิตจริงอยางมีขั้นตอน เพ่ือเปดโอกาสใหนักเรียนเกิดประสบการณตรง ไดเรียนรู

วธิกีารแกปญหา และวธิกีารทางวทิยาศาสตร ไดสรางสรรคผลงาน ไดทาํการทดลอง ไดพสิจูนสิง่ตาง ๆ

ดวยตนเอง รูจกัวางแผนการทาํงาน ฝกเปนผูนาํและผูตามทีด่ ีตลอดจนไดพฒันาทกัษะกระบวนการคดิ

โดยเฉพาะการคดิขัน้สงู (Higher Order Thinking) และการประเมินตนเอง สามารถปฏบิตักิจิกรรม

โครงงานไดตามขั้นตอนดังตอไปนี้

 แตละกลุมรวมกันประชุมวางแผนการปฏิบัติงาน โดยแบงหนาที่รับผิดชอบในการ

ทํากิจกรรมตาง ๆ เชน การเก็บรวบรวมขอมูล การสรางชิ้นงาน การติดตอประสานงาน

การสรางเครื่องมือเพื่อการประเมิน 

ขั้นตอนที่ 1 การกําหนดหรือเลือกโครงงาน

ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการทําโครงงาน
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 แตละกลุมรวมกันเขียนเคาโครงของโครงงาน โดยมีรายละเอียดตาง ๆ  ไดแก ชื่อโครงงาน

หลักการและเหตุผล วัตถุประสงค เปาหมาย วิธีดําเนินงาน ระยะเวลา สถานที่ งบประมาณ

การติดตามและประเมินผล ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ ชื่อผู จัดทํา และชื่อครูที่ปรึกษา

หรือผูเชี่ยวชาญ

 แตละกลุมรวมปฏิบัติงานตามแผนงานที่วางไว โดยมีครูที่ปรึกษาเปนผูคอยอํานวย

ความสะดวกและใหคําแนะนําชวยเหลือ เม่ือสรางช้ินงานเสร็จแลวนําไปทดสอบระบบการทํางาน

หากพบขอผิดพลาดใหทําการปรังปรุงแกไข

 แตละกลุมนําเสนอผลงานในรูปแบบที่เหมาะสม เชน การจัดนิทรรศการ การจัดการแสดง

การจัดเวทีเพื่อการเสวนา/ประกวด/แขงขัน โดยคํานึงถึงการมีสวนรวมของสมาชิกในกลุมและ

ผูเกี่ยวของ เชน ผูชม ผูปกครอง และชุมชน  

 แตละกลุมรวมกันประชุมสรุปผลการดําเนินงาน และประเมินโครงงานจากการประชุม

การสํารวจความคิดเห็นของผูรวมงานจากแบบประเมินโครงงาน ฯลฯ เพื่อประเมินวาโครงงาน

ประสบความสําเร็จมากนอยเพียงใด เปนไปตามแผนงานที่วางไวหรือไม บรรลุวัตถุประสงค

ของการจัดโครงงานหรือไม มีสวนที่ตองปรับปรุงแกไขอยางไร โดยครูอาจชวยสะทอนภาพ

การดําเนินโครงงานตั้งแตขั้นตอนแรกจนถึงขั้นตอนสุดทาย จากนั้นแตละกลุมจัดทําเปนรูปเลม

รายงานรายงาน พรอมภาพการทาํกจิกรรมไปประชาสมัพนัธในชองทางตาง ๆ  เชน วารสารประจาํป

ของโรงเรียน เว็บไซตของสถานศึกษา เครือขายสังคมออนไลน ฯลฯ

ขั้นตอนที่ 3 การเขียนเคาโครงของโครงงาน

ขั้นตอนที่  4  การปฏิบัติงานโครงงาน

ขั้นตอนที่ 5 การนําเสนอผลงาน  

ขั้นตอนที่ 6 การประเมินโครงงาน 

สรางเสริมทักษะดานเทคโนโลยี โดยใชโครงงานเปนฐาน

(Project-Based Learning)
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กิจกรรม “การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี”

กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning)

 นกัเรยีนแบงกลุมตามความเหมาะสม จากนัน้เลอืกเทคโนโลย ี1 ดาน เชน ดานคมนาคม

ดานการศึกษา ดานการแพทย ดานการเกษตร ดานพลังงาน

 นกัเรยีนแตละกลุมรวมกนัสืบคนขอมลูเพือ่วเิคราะหเทคโนโลยีมกีารเปล่ียนแปลงอยางไร 

สงผลกระทบดานบวกและดานลบตอตัวนักเรียนอยางไร โดยจัดทําลงในโปรแกรมนําเสนอ

พรอมตกแตงใหสวยงามนาสนใจ

 นักเรียนแตละกลุมนําผลงานของกลุมตนเองออกมานําเสนอหนาชั้นเรียน และรวมกัน

ประเมินผลงาน โดยตั้งคําถามเพื่อแสดงความคิดเห็น แลวรวมกันสรุปความรูอภิปราย

แลวนําผลงานไปเผยแพรตามสื่อตาง ๆ เชน สื่อโซเชียลมีเดีย  

 นักเรียนแตละกลุมรวมกันวางแผนการทํางาน เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอยางไร

สงผลกระทบดานบวกและดานลบตอตัวนักเรียนอยางไร โดยกําหนดวัตถุประสงค

กําหนดเปาหมาย กําหนดวธิกีารดําเนนิงาน กําหนดหนาท่ีความรับผิดชอบ กําหนดระยะเวลา

และสถานที่ และกําหนดงบประมาณที่ใช 

กําหนดและเลือกหัวขอขั้นตอนที่ 1

การวางแผนขั้นตอนที่ 2

การปฏิบัติงานขั้นตอนที่ 3

การนําเสนอผลงานและการประเมินผลขั้นตอนที่ 4

คํา ถามพัฒนาทักษะการคิด
1. รถโดยสารพลังงานไฟฟา เปนความกาวหนาของศาสตรดานใด พรอมอธิบายเหตุผล

2. โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) สงผลใหเกิดการพัฒนาการใชเทคโนโลยี

 อยางไรบาง พรอมอธิบายเหตุผล

3. การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีทางเศรษฐกิจเกิดจากปจจัยใด พรอมยกตัวอยางเทคโนโลยี

 ทางเศรษฐกิจ

4. การสั่งอาหารผานแอปพลิเคชันออนไลน เปนผลกระทบดานใด พรอมอธิบายเหตุผล

5. เทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (Artifi ficial Intelligence: AI) สงผลกระทบดานการใชชีวิตอยางไร

 พรอมอธิบายผลกระทบดานบวกและดานลบ

 เปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ตองการฝกใหนักเรียน

ไดเรียนรูจากประสบการณจริงเหมือนกับในชีวิตจริงอยางมีระบบ 

โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 4 ขั้นตอน

 เปนการจดักจิกรรมการเรยีนรูทีน่ำความรูและทกัษะท่ีไดเรียนรู

ทัง้หมดมาประยกุตใชแกปญหาหรอืพฒันางาน โดยการทำโครงงาน 

มีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 6 ขั้นตอน

กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning)
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แนวคิด 

 ปจจุบันเทคโนโลยีมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง

ตามความตองการของผูใช เพื่ออำนวยความสะดวก

ในการแกปญหา ตอบสนองความตองการ หรือเพ่ิม

ความสามารถในการทำงานของมนุษย โดยอาศัย

การวิเคราะหแนวคิดของเทคโนโลยีแตละประเภท

ตามความสัมพันธกับศาสตรอื่น ๆ ซึ่งอาจเปนไปได

ทั้งชิ้นงาน วิธีการ กระบวนการ
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สาระการเรียนรู 

สาเหตุหรือปจจัยที่สงผลตอ

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

สาเหตุหรือปจจัยที่สงผลตอ

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี
1.1.

ผลกระทบของเทคโนโลยีผลกระทบของเทคโนโลยี22..

3.3. แนวโนมของเทคโนโลยี

ว 4.1 ม.2/1 คาดการณแนวโนมเทคโนโลยีที่จะเกิดข้ึนโดยพิจารณาจากสาเหตุหรือปจจัยที่สงผลตอ

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และวิเคราะห เปรียบเทียบ ตัดสินใจเลือกใชเทคโนโลยีโดยคํานึงผลกระทบ

ที่เกิดขึ้นตอชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอม

ตัวชี้วัดระหวางทาง
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ปจจบัุนคนนยิมเลีย้งสัตวมากขึน้ ไมวาจะเปนสุนัข แมว หรอืสัตวเลีย้งประเภทอ่ืน ๆ

และมักพบปญหาสัตวเลี้ยงหายไดบอย ๆ ซึ่งเปนสิ่งที่เจาของไมอยากใหเกิดขึ้น

นอกจากการเดินตามหาหรือติดปายประกาศ นักเรียนจะมีวิธีการใด

ในการตามหาสัตวเลี้ยงใหมีโอกาสเจอเพิ่มมากขึ้น

สาเหตหุรอืปจจัยท่ีสงผลตอการเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยี1.
 เทคโนโลยีมคีวามกาวหนาอยางรวดเร็ว สงผลใหเกดิการเปลีย่นแปลงอยูตลอดเวลาต้ังแตอดตี

จนถงึปจจบุัน ซึง่มบีทบาทในการขบัเคลือ่นใหเทคโนโลยกีาวหนาอยางตอเนื่อง โดยการเปลีย่นแปลง

ของเทคโนโลยีมีสาเหตุหรือปจจัย ดังนี้ 

1.1 ความกาวหนาของศาสตรตาง ๆ 

 ความกาวหนาของศาสตรตาง ๆ มีผลตอการพัฒนาเทคโนโลยีและการใชชีวิตของมนุษย

ท้ังในดานการแพทยท่ีกาวหนาไปไกล จนสามารถวิเคราะหพันธุกรรมเพ่ือรักษาโรคไดแบบเฉพาะเจาะจง

รวมถงึการผาตดัและการรกัษาทีแ่มนยาํขึน้ จากเทคโนโลยกีารตดัตอยนีและการใชหุนยนตชวยผาตดั 

ดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมีการพัฒนาปญญาประดิษฐและคอมพิวเตอรควอนตัมชวยใหเรา

ประมวลผลขอมลูขนาดใหญไดรวดเรว็ขึน้ เชน วเิคราะหการเงนิ การพยากรณอากาศ ไปจนถงึการทาํ

ระบบขนสงอจัฉรยิะ สาํหรบัการสาํรวจอวกาศมกีารใชเทคโนโลยขีัน้สงูคนหาดาวเคราะหและสิง่มชีวีติ

นอกโลก ดานวิศวกรรมศาสตรมีการคิดคนแบตเตอร่ีที่เก็บพลังงานไดนานขึ้น เชน แบตเตอรี่

โซลิดสเตตสาํหรบัยานยนตไฟฟา นอกจากนีด้านสงัคมศาสตร การศกึษาเชงิจติวทิยากก็าวหนาไปมาก 

ชวยใหเราเขาใจพฤติกรรมของมนุษยในสังคมไดดีขึ้น วิเคราะหแนวโนมสุขภาพจิตไดแมนยําและ

สามารถปรับปรุงวิธีการศึกษาใหเหมาะสมกับชวงวัยมากขึ้น
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1.2 การเปลี่ยนแปลงดานเศรษฐกิจ

 กลาวไดวาการพัฒนาของศาสตรเหลานี้สรางการเปลี่ยนแปลงเชิงบวกท่ีมีประโยชนตอสังคม

และส่ิงแวดลอม อีกท้ังชวยใหมนุษยมีคุณภาพชีวิตท่ีดีข้ึนและมีความรูในการจัดการกับความทาทายใหม ๆ

ที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต

ตัวอยาง เทคโนโลยีจากความกาวหนาของศาสตรตาง ๆ

ยานยนตไฟฟา (Electric Vehicle: EV)

ระบบจัดการพลังงานหมุนเวียน

โดรนทางการเกษตร

หุนยนตชวยผาตัด

 การเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยสีงผลกระทบตอการดาํเนนิกจิกรรมทางเศรษฐกจิ ไมวาจะเปน

การผลิตสินคาและบริการ การคาขาย หรือการบริหารจัดการธุรกิจ การเปลี่ยนแปลงเหลานี้มีผลตอ

โครงสรางเศรษฐกิจ การแขงขันทางธุรกิจ ทําใหผูประกอบการตาง ๆ นําเทคโนโลยีมาปรับใชกับธุรกิจ

ของตนเอง จนเกิดการแขงขันพัฒนาสินคาหรือบริการใหดีมีประสิทธิภาพ ซึ่งสงผลดีตอผูบริโภค

ใหไดรับสินคาที่มีคุณภาพและบริการที่ดีมากขึ้น ตัวอยางเชน 
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ภาพที่ 1.1 การไลฟสดขายสินคา

 แพลตฟอรมอคีอมเมริซ (e-Commerce) และ

การทําธุรกรรมการเงินดิจิทัล (Digital Payments)

ชวยใหการคาขายขามพรมแดนเปนเรื่องงายขึ้น

ลดขอจํากัดเร่ืองสถานท่ีและเวลา ทําใหผูประกอบการ

และผูบริโภคสามารถเขาถึงสินคาและบริการ

จากทั่วโลกได 

ภาพที่ 1.2 สายการผลิตดวยระบบอัตโนมัติ

ภาพที่ 1.3 การวิเคราะหขอมูล (Big Data)

เพื่อคาดการณแนวโนมตลาด

 การนําเทคโนโลยีระบบอัตโนมัติ (Automation)

เขามาชวยเพิ่มประสิทธิภาพในกระบวนการผลิต

ลดการใชแรงงานคน และชวยให ธุรกิจสามารถ

ผลิตสินคาไดมากขึ้นในเวลาที่สั้นลง ทําใหตนทุน

การผลิตลดลงและเพิ่มกําไรใหกับธุรกิจ

 การใชเทคโนโลยีในกระบวนการวิเคราะหขอมูล 

(Big Data) ชวยเพ่ิมความแมนยําในการคาดการณ

แนวโนมตลาด วเิคราะหพฤตกิรรมผูบรโิภค และปรบัปรงุ

กระบวนการผลิตใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น

นํารู...สูอาชีพ
อาชีพไลฟสดขายสินคา

 อาชีพไลฟสดขายสินคา คือ การขายสินคาออนไลนในรูปแบบหนึ่ง เปนวิธีการขายสินคา

แบบเรียลไทม (Real-Time) หรือการถายทอดสด โดยผูขายสามารถพูดคุยนําเสนอสินคา

โตตอบกับลูกคา มีปฏิสัมพันธกับลูกคา และลูกคาสามารถเขามารวม

แสดงความคิดเห็นสั่งซื้อสินคาผานชองทางแชตไลฟ (Live) ขายสินคา

ซึ่งเปนวิธีการขายที่สามารถปดการขายไดเร็วกวาวิธีอ่ืน มีความสะดวก

และรวดเร็ว สามารถทําไดทุกที่ทุกเวลาตามตองการ
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 การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีสงผลกระทบตอสังคมในหลายดาน ไมวาจะเปนการเปล่ียนแปลง

รูปแบบการทํางาน การศึกษา การใชชีวิตประจําวัน ความสัมพันธระหวางบุคคล การติดตอสื่อสาร

การเขาถึงขอมูลขาวสาร และการคมนาคม เพื่อตอบสนองความตองการในการดําเนินชีวิตประจําวัน

ตัวอยางเชน

ภาพที่ 1.5 การติดตอสื่อสารผาน

ระบบวิดีโอคอนเฟอเรนซ

 ระบบคมนาคมมีความสะดวก รวดเร็ว

ครอบคลุมการเดินทางมากขึ้น เชน รถไฟฟา

บีทีเอส และรถไฟฟาเอ็มอารที

 เทคโนโลยีการสื่อสาร เชน อินเทอรเน็ต

สมารตโฟน และโซเชียลมีเดีย ทําใหการส่ือสาร

ระหวางบุคคลและองคกรเปนไปไดงายและรวดเร็ว

มากขึ้น

ภาพที่ 1.4 รถไฟฟาบีทีเอส

 เทคโนโลยีการเรียนรูผานอินเทอรเน็ตไดเปด

โอกาสในการเขาถึงการศึกษาสําหรับผูคนท่ัวโลก

โดยการเรียนผานแพลตฟอรมออนไลนตาง ๆ เชน 

การเรียนในรูปแบบ MOOC (Massive Open Online 

Courses) 

ภาพที่ 1.6 การเรียนบนแพลตฟอรมออนไลน

ที่มาภาพ : https://thaimooc.org/

1.3 การเปลี่ยนแปลงดานสังคม
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แหลงการเรียนรูเพิ่มเติม

 หากตองการเดินทางในกรุงเทพมหานคร รถไฟฟาบีทีเอสและ

เอ็มอารที เปนตัวเลือกหนึ่งที่มีความสะดวกและรวดเร็ว ซึ่งสามารถ

ตรวจสอบเสนทางการเดินรถไดที่เว็บไซต ดังนี้

รถไฟฟาบีทีเอส
 • https://www.bts.co.th/library/system-structuer.html

รถไฟฟาเอ็มอารที

 • https://www.mrta.co.th/th/mrt-chaloem-ratchamongkhon/11049

คําศัพทเฉพาะ

แพลตฟอรม (Platform) หมายถึง โครงสรางพื้นฐานของสถาปตยกรรมคอมพิวเตอร

ที่ทําหนาเปนฐานบริการใหอุปกรณคอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถทํางานได

ในสภาพแวดลอมเดียวกัน

 การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสงผลกระทบตอวิถีชีวิต ความเชื่อ การสื่อสาร และประเพณี

ของสังคม เชน การแตงกาย รับประทานอาหาร การทํางาน และการแสดงอารมณความรูสึก การเขาถึงขอมูล

ผานอินเทอรเน็ตและส่ือดิจิทัล ทําใหมีการเปล่ียนแปลงการบริโภคสื่อ และการแสดงออก

ทางวัฒนธรรมในรูปแบบที่แตกตางจากเดิม สงผลใหวัฒนธรรมทองถิ่นและวัฒนธรรมโลกผสมผสาน

กันมากขึ้น และบางครั้งก็นําไปสูการเปลี่ยนแปลงของวัฒนธรรมดั้งเดิม ตัวอยางเชน

ภาพที่ 1.7 การสื่อสารผานสื่อสังคมออนไลน

 สื่อสังคมออนไลน เชน Facebook, Instagram, 

Twitter และ TikTok ชวยใหผูคนสามารถสื่อสาร

แบงปนความคิด ความรูสึก และประสบการณ

โดยเช่ือมโยงถึงกันท่ัวโลก สงผลใหการเผยแพรวัฒนธรรม

เกิดขึ้นอยางรวดเร็ว โดยไมมีพรมแดนขวางกั้น

1.4 การเปลี่ยนแปลงดานวัฒนธรรม
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 การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสงผลกระทบตอสิ่งแวดลอม เพื่อตอบสนองตอปญหา

สิ่งแวดลอมที่ทวีความรุนแรงมากขึ้นในปจจุบัน เชน มลพิษทางดิน นํา อากาศ หรือการปนเปอน

ของสารพิษ โดยมุงเนนการลดผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับธรรมชาติและการสรางความยั่งยืนของ

ส่ิงแวดลอม ทําใหมีการนําแนวคิดเทคโนโลยีสีเขียว (Green Technology) มาใชจัดการทรัพยากรตาง ๆ

ใหมีประสิทธิภาพและเปนมิตรตอสิ่งแวดลอมมากขึ้น ตัวอยางเชน

ภาพที่ 1.8 การดูสื่อผานแพลตฟอรมสตรีมมิง

ภาพที่ 1.9 เทคโนโลยี AR
กับการสรางภาพเสมือนในพิพิธภัณฑ
ที่มาภาพ : https://www.amnh.org/

 การเปลี่ยนแปลงจากการบริโภคสื่อแบบดั้งเดิม 

เชน โทรทัศน วิทยุ หรือสิ่งพิมพ มาสูสื่อดิจิทัล เชน

YouTube, Netfl flix, Podcast และแพลตฟอรมสตรีมมิงอ่ืน ๆ

ทําใหวิธีการเขาถึงส่ือเปล่ียนไป ผูใชสามารถเลือกเน้ือหา

ท่ีตองการดูหรือฟงไดโดยไมมีขอจํากัดเร่ืองเวลา สงผลให

วัฒนธรรมสื่อเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว และมีการ

สรางวัฒนธรรมใหม ๆ ขึ้นอยางตอเนื่อง

 เทคโนโลย ีVirtual Reality (VR) และ Augmented

Reality (AR) ทําใหผูคนสามารถปฏิสัมพันธกัน

สรางวัฒนธรรมในรปูแบบเสมือนจรงิได เชน การเขาชม

นิทรรศการศิลปะหรือพิพิธภัณฑผานโลกเสมือนจริง 

หรอืการสรางประสบการณเสมอืนทีน่าํเสนอวฒันธรรม

ใหม ๆ 

ภาพที่ 1.10 การติดตั้งแผงโซลารเซลล

 การติดต้ังแผงโซลารเซลล (Solar Cells) 

บนหลงัคาบานหรอือาคาร เพือ่ผลติไฟฟาจากพลงังาน

แสงอาทิตยใชเองในครัวเรือน เปนการลดการใชพลังงาน

จากการผลิตไฟฟาดวยเชื้อเพลิงฟอสซิล

1.5 การเปลี่ยนแปลงดานสิ่งแวดลอม
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กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู

 นักเรียนแบงกลุมตามความเหมาะสม รวมกันวิเคราะหการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

ดานตาง ๆ ดวยประสบการณของนักเรียนเองวามีการเปล่ียนแปลงอยางไร จากนั้นใหออกมา

นําเสนอหนาชั้นเรียน พรอมอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและใหสรุปความรูรวมกัน

ภาพที่ 1.11 นวัตกรรมขนสงสาธารณะสีเขียว

ภาพที่ 1.12 การใชทรัพยากรรวมกัน

บนระบบคลาวด

 การทํางานบนระบบคลาวด (Cloud Computing)

สามารถใชทรัพยากรรวมกันได อยางมีประสิทธิภาพ

การจัดการขอมูลบนคลาวดที่ใหบริการตาง ๆ เชน 

Dropbox, Google Drive, OneDrive และ iCloud 

ชวยประหยัดเวลา คาใชจาย และลดการใชทรัพยากร

ที่ไมจําเปนได

 ยานยนตไฟฟา (Electric Vehicle: EV)

และระบบขนสงสาธารณะสีเขียว เปนยานพาหนะท่ี

ใชพลังงานไฟฟาในการขับเคลื่อนแทนการใชนํามัน

เช้ือเพลงิ ลดผลกระทบตอสิง่แวดลอม และใชพลังงาน

อยางมีประสิทธิภาพ เพื่อเสริมการใชทรัพยากร

อยางยั่งยืน

ผลกระทบของเทคโนโลยี2.

การวิเคราะหผลกระทบดานชีวิต ผลกระทบของเทคโนโลยีตอการดํารงชีวิต เกิดจากการ

นาํเทคโนโลยีท่ีมมีาใชในการดาํเนนิชวีติในทกุดานใหกลายเปนสวนหน่ึงในการใชชวีติ และมกีารพฒันา

ใหเจริญกาวหนาไมหยุดยั้ง เพื่ออํานวยความสะดวกดานการสื่อสาร การคมนาคม การศึกษา

การแพทย แตเทคโนโลยีกอใหเกิดโทษไดหากนํามาใชในทางไมถูกตอง เชน การโจรกรรมขอมูล

การสรางขีปนาวุธและนิวเคลียร การปลอมแปลงเอกสารขอมูลตาง ๆ การนําเทคโนโลยีมาใชงาน

มีผลกระทบดานชีวิตทั้งดานบวกและดานลบ ดังนี้

2.1 ดานชีวิต
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แนวทางการตัดสินใจเลือกใชเทคโนโลยี ควรคํานึงถึงประโยชนในการใชงาน ความปลอดภัย 

ความยั่งยืน และผลกระทบตอสุขภาพ เพ่ือใหเทคโนโลยีที่เลือกใชนั้นเสริมสรางคุณภาพชีวิตและ

ความตองการในชีวิตประจําวันไดอยางแทจริง โดยมีแนวทางดังนี้

1. คํานึงถึงความคุมคาและการใชงานที่จําเปน เลือกเทคโนโลยีที่ชวยใหชีวิตประจําวัน

งายขึ้น และตรงตามความตองการในการใชงาน

2. เลือกเทคโนโลยีที่สงเสริมสุขภาพและความปลอดภัย การเลือกใชอุปกรณหรือ

แอปพลิเคชันที่สนับสนุนและสงเสริมสุขภาพ เชน สมารตวอตชที่วิเคราะหและติดตามสุขภาพ 

3. คํานึงถึงความยืดหยุนและความสะดวกในการใชงาน เลือกเทคโนโลยีที่ใชงานได

สะดวกและเขากับไลฟสไตลของตนเอง เพื่อใหการดําเนินชีวิตเปนไปอยางราบรื่น

4. ใสใจตอการปกปองขอมูลและความเปนสวนตัว เลือกใชเทคโนโลยีที่มีมาตรการ

ปองกันขอมูลและรักษาความเปนสวนตัวของผูใชงาน เพื่อปกปองขอมูลสวนตัวและลดความเสี่ยง

จากการโจมตีทางไซเบอร

ดานลบ

1. การน่ังทํางานหนาจอคอมพิวเตอรเปน

เวลานานอาจทําใหเกิดปญหาสุขภาพ เชน 

อาการปวดหลงั ปวดตา และโรคอวนจากการ

ขาดการเคลื่อนไหว

2. การใชเทคโนโลยีในปริมาณมาก โดยเฉพาะ

โซเชยีลมีเดีย อาจสงผลกระทบตอสขุภาพจติ

ทําใหเกิดความวิตกกังวล ความเครียด และ

ภาวะซึมเศรา เนื่องจากการบริโภคสื่อท่ีมี

เนื้อหาทางลบมากเกินไป

3. การพึ่งพาเทคโนโลยีในการทํากิจกรรม

อาจทําใหขาดทักษะในการทํางานหรือ

ทํากิจกรรมตาง ๆ  ดวยตัวเอง และในบางครั้ง

ยั ง ทํ า ให สูญ เ สี ย โ อกาส ในกา รฝ กฝน

ความสามารถอื่น ๆ

ดานบวก

1. เทคโนโลยีทางการแพทยทําใหการดูแล

สุขภาพมีประสิทธิภาพมากขึ้น

2. เทคโนโลยีทําใหผูคนสามารถเขาถึงขอมูล

และแหลงเรียนรูไดงายขึ้น

3. เทคโนโลยีชวยใหการทํากิจกรรมตาง ๆ

งายขึ้น เชน การชอปปงออนไลน การทํา

ธุรกรรมทางการเงินผานแอปพลิเคชันธนาคาร 

และการจองตั๋วโดยสารผานอินเทอรเน็ต
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ภาพที่ 1.13 การเกิดสังคมกมหนา

 แนวทางการแกปญหาการเสพติดโทรศัพทมือถือ

1. จํากัดเวลาในการใชโทรศัพทมือถือ คือ การลดจํานวนชั่วโมงในการเลนโทรศัพท

มือถือลง ไมวาจะเปนการใชเพื่อการเลนเกม YouTube, TikTok หรือแอปพลิเคชันประเภทอื่น ๆ

ดังน้ัน ในเวลาท่ีตองการใชสมาธ ิหรือเวลาทีต่องการความเปนสวนตัว ผูใชควรปดการแจงเตอืนตาง ๆ

ในโทรศัพทมือถือ

2. พูดคุยกับคนรอบขางใหมากขึ้น ควรงดใชโทรศัพทมือถือระหวางพูดคุยกับผูอื่น

เพราะนอกจากจะชวยลดอาการติดโทรศัพทมือถือไดแลว การหันมาใสใจคนรอบขางมากขึ้น

ยังสงผลดีตอความสัมพันธดวย

3. ปรับความคิด เมื่อไดรับขอความจากบุคคลอื่น ๆ บางคนมักติดนิสัยเปดขอความ

อานทันท ีเพราะคดิวาขอความน้ันอาจเปนขอมลูสาํคญัหรอืเรือ่งฉกุเฉินทีไ่มสามารถปลอยทิง้ไวได 

แตความเปนจริงแลว ขอความที่ถูกสงมาอาจไมใชเรื่องสําคัญอะไร เพราะหากเปนเรื่องดวนจริง

อีกฝายอาจจะเลือกโทรศัพท เพื่อพูดคุยในทันทีมากกวาการสงขอความมาเทานั้น

4. ทาํกจิกรรมอืน่เพือ่เบีย่งเบนความสนใจ อาจลองทํากิจกรรมตาง ๆ  ทีช่วยเบีย่งเบน

ความสนใจของตนเองออกจากการใชโทรศัพทมือถือ เชน ดูภาพยนตร เลนกีฬา หรือนั่งสมาธิ 

แมแตละกจิกรรมจะใชเวลาเพยีงไมนาน แตกถื็อเปนตวัชวยทีด่สีาํหรบัผูทีต่องการใชโทรศพัทมอืถอื

ใหนอยลง

การรับสงขอความตาง ๆ  โดยเฉพาะใครทีช่อบแชต 

แชร อัปเดตสถานะลงบนโซเชียลมีเดีย แนนอน

วาถอืเปนอาการเสพตดิสมารตโฟน ย่ิงหากวนัใด

มีเหตุใหตองงดเลนโทรศัพทมือถือขึ้นมาแลว

จะมอีาการกงัวลใจเกนิกวาเหต ุหรอืท่ีเราเรยีกวา

“โนโมโฟเบีย (Nomophobia)” ซึ่งสงผลตอ

ความสัมพันธของผูคนท่ีอยูรอบขาง หรือเรียกไดวา

“สังคมกมหนา (Phupping)”

ตัวอยาง ผลกระทบดานชีวิต

 ปจจุบันสมารตโฟนเขามามีบทบาทที่สําคัญในวิถีชีวิตของมนุษย แตการใชสมารตโฟน

ติดตอกันเปนระยะเวลานานทําใหเกิดผลเสียตอสุขภาพและคุณภาพชีวิต โดยเฉพาะในเด็ก

และเยาวชน โดยกิจวัตรประจําวันของคนเราสวนใหญตั้งแตตื่นนอนก็จะรีบหยิบโทรศัพทมือถือ

มาใชงานทันที หรือนอนหลับไปทั้งที่มือยังถือโทรศัพทอยู และตลอดท้ังวันก็จดจออยูกับ
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ดานลบดานบวก

1. เทคโนโลยีชวยใหผูคนสามารถส่ือสารกันได

อยางรวดเร็วและสะดวกสบายผานชองทางตาง ๆ

2. การนําเทคโนโลยีและระบบอัตโนมัติมาใชงาน

ชวยเพิ่มประสิทธิภาพ ประหยัดทรัพยากร

ลดความผิดพลาดจากการทํางาน และเพิ่ม

ความปลอดภัยในการทํางาน

3. เทคโนโลยีทําใหการจัดเก็บขอมูลและ

การรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัลมีประสิทธิภาพ

มากขึ้น เชน การใชระบบรหัสผานหรือการ

ยืนยันตัวตนผานไบโอเมทริกซ (Biometrics)

ซ่ึงชวยปองกันการเขาถึงขอมูลสวนตัวที่ไมได

รับอนุญาต

1. ใชงานเทคโนโลยใีนการส่ือสารมากเกนิไป

อาจสงผลใหการมปีฏสิมัพนัธในชีวติจรงิลดลง

และขาดทักษะในการส่ือสารและมนุษยสัมพันธ

ลดลง

2. การนําเทคโนโลยีและระบบอตัโนมัติเขามา

ใชในอุตสาหกรรม อาจทําใหเกิดการวางงาน

ในบางสาขา

3. เทคโนโลยีสามารถใชในการเก็บขอมูล

สวนบุคคล ซ่ึงอาจถูกนําไปใชในทางที่ไม

เหมาะสม เชน การขายขอมูล การเผยแพร

ขอมูลสวนบุคคล หรือการโจรกรรมขอมูล

การวิเคราะหผลกระทบดานสังคม ผลกระทบของเทคโนโลยีตอสังคม เกิดจากปจจัย

หลายดานที่ซับซอน ซ่ึงเกิดจากการพัฒนาเทคโนโลยีใหม การเปลี่ยนแปลงทางสังคม ผลกระทบ

ทางเศรษฐกิจ ผลกระทบตอสุขภาพ การเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรม ผลกระทบตอความเปนสวนตัว

การเขาใจถึงผลกระทบเหลาน้ีจะชวยใหผูคนสามารถใชเทคโนโลยีอยางมีสติและสรางสังคมที่ดีขึ้น

ในอนาคต การนําเทคโนโลยีมาใชงานทีมี่ผลกระทบตอสังคมมีทัง้ผลกระทบดานบวกและดานลบ ดงัน้ี

2.2 ดานสังคม


