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ผูเรียบเรียง

บรรณาธิการ

ผูตรวจ



คํานําคํานํา

 หนังสอืเรียนรายวชิาพ้ืนฐานวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี เทคโนโลย ี (การออกแบบและ

เทคโนโลย)ี ชัน้มธัยมศกึษาปที ่ 5 จดัอยูในกลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี จดัทำขึน้

ตามมาตรฐานการเรียนรู ตวัช้ีวดัระหวางทางและตวัช้ีวดัปลายทาง และสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร

และเทคโนโลย ี(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศกึษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 

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

การเปลีย่นแปลงของสงัคมไทยและสงัคมโลก สงเสรมิใหผูเรยีนไดเรยีนรูผานกจิกรรมการเรยีนรูเชงิรกุ

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

Order Thinking) ในการมวีจิารณญาณ การวเิคราะห การคดิแกปญหา การประเมนิ การตดัสนิใจ และ

การสรางสรรค มกีารสรางเสรมิสมรรถนะทีส่ำคญัทางเทคโนโลยโีดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-Based 

Learning) เปนกจิกรรมท่ีตองการเชือ่มโยงใหผูเรยีนไดมองเหน็สภาพแวดลอมใกลตวั ปญหาของชมุชน 

สงัคม หรอืประเทศชาต ิ และแนวทางการปองกนัแกไข ซึง่เปนการเตรยีมความพรอมใหผูเรยีนสามารถ

นำความรูและทักษะท่ีไดไปประยกุต ใชแกปญหาหรอืใช ในสถานการณ ใหม ๆ  ท่ีจะเกดิขึน้ในโลกแหงอนาคตได

ซึง่เปนสมรรถนะสำคญัในศตวรรษที ่21 

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

แบบองครวม ท้ังดานความรู ทักษะ กระบวนการ และคณุลกัษณะอนัพึงประสงค อกีทัง้อำนวยความสะดวก

ตอครผููสอนทีจ่ะนำไปใชในการจัดการเรยีนรู เพือ่ใหผูเรยีนไดพฒันาเตม็ตามศกัยภาพและบรรลเุปาหมาย

ของหลกัสตูร

ฝายวิชาการ บริษัท สำนักพิมพเอมพันธ จำกัด



 เปนความคิดสำคัญและเปน

แนวในการผกูเรือ่งหรอืความคิด

อืน่ ๆ ทีส่อดแทรกอยูในเนือ้หา

สาระการเรียนรูของแตละหนวย

การเรยีนรู

หนวย
การเรียนรูที่ 

3

การพัฒนาโครงงานการออกแบบ

ทางเทคโนโลยีเพ�อแกปญหา

ตัวชี้วัดปลายทาง

 การพัฒนาโครงงานการออกแบบทางเทคโนโลยีเพื่อแกปญหานั้น มีขั้นตอน

และวิธีการที่คลายคลึงกัน แตอาจมีรายละเอียดบางประการที่แตกตางกันไปตามลักษณะ

ของแตละปญหา

1  การพัฒนาโครงงาน "ระบบตรวจจับการเคลื่อนไหวของผูสูงอายุ"

2  การพัฒนาโครงงาน "ระบบใหอาหารปลาอัตโนมัติผานแอปพลิชัน"

3  การพัฒนาโครงงาน "ระบบรดน้ำตนไมอัจฉริยะผานแอปพลิเคชัน"

ว 4.1 ม.5/1 ประยุกตใชความรูและทักษะจากศาสตรตาง ๆ รวมท้ัง

  ทรพัยากรในการทำโครงงานเพือ่แกปญหาหรอืพฒันางาน

แนวคิด

สาระการเรียนรู

2

 เปนกจิกรรมหรอืงานขนาดใหญ ไมใชงานประจำ

หรอืงานยอยธรรมดา แตเปนงานท่ีตองอาศยัความพยายามอยางมาก 

 ตองมกีารวางแผน กำหนดเปาหมาย ขอบเขต และข้ันตอนการดำเนินงานอยางเปนระบบ

 อาศยัความรูและทกัษะจากหลายดานมาประยกุตใช เชน ความรูเชงิวชิาการ ทกัษะการคดิ

วเิคราะห การแกปญหา การทำงานเปนทมี

 เปนกระบวนการสรางสรรคผลงานหรอืผลผลิตใหมขึน้มา อาจเปนส่ิงประดษิฐ โปรแกรม 

ผลงานวจิยั หรอืแนวคดิใหม

 มรีะยะเวลาดำเนนิการทีก่ำหนดไวลวงหนา อาจใชเวลานานหลายสปัดาหหรอืหลายเดอืน

 มจีดุมุงหมายเพือ่การศกึษา การฝกทกัษะ หรอืการสรางสรรคนวตักรรม

ปญหาลืมปดนํ้าภายในบานเกิดขึ้นไดจากการหลงลืม อาจสงผลกระทบในหลายดาน

เชน คานํ้าราคาสูงขึ้น ส้ินเปลืองทรัพยากรนํ้าโดยเปลาประโยชน

จากปญหาดังกลาว นักเรียนคิดวาจะพัฒนาโครงงานประเภทใด 
และมีแนวทางการพัฒนาอยางไร

 โครงงาน (Project) หมายถึง กิจกรรมหรืองานที่มีลักษณะเปนชิ้นงานขนาดใหญ ซึ่งตอง

ใชความรู ทกัษะ และความพยายามในการศกึษาคนควา วางแผน ดำเนนิการ และสรางสรรคผลงานขึน้มา 

โดยมีจุดมุงหมายและขั้นตอนที่ชัดเจน

 โครงงานประกอบดวยองคประกอบสำคัญ ดังนี้

ความหมายและประเภทของโครงงาน 

ความหมายของโครงงาน
1.1

1

หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลย ี (การออกแบบและเทคโนโลย)ี

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 เลมนี้  มีองคประกอบสำคัญดังนี้

 เปนสิ่งที่กำหนดใหรูวานักเรียน

ควรรูอะไร ทำอะไรได และคุณลักษณะ

ที่พึงเกิดกับนักเรียนตามเปาหมาย

ของหลักสูตร โดยแบงตามตัวชี้วัด

ระหวางทางและตัวชี้วัดปลายทาง

แนวคิด

ตัวชี้วัด

สาระการเรียนรู

ปญหามีทางออก

แนะนําหนังสือเรียน

 เปนขอบขายเนือ้หาสาระทีน่กัเรยีนจะไดเรยีน

ในหนวยการเรียนรูนั้น ๆ

 เปนการนำเสนอปญหาทีส่ามารถพบเหน็หรอืสอดคลองในชวีติ

ประจำวัน โดยใชภาพเหตุการณแลวต้ังคำถามกระตุนการเรียนรู

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

และหาคำตอบดวยตนเอง

เปดโลกทัศน

การนําเสนอเนื้อหา

สรุปสาระสําคัญ

484848

เปดโลกทัศน

10 ประเทศท่ีมีจำนวนประชากรสูงวัย อายุต้ังแต 65 ปข้ึนไปมากท่ีสุด

 ปจจุบันหลายประเทศทั่วโลกเขาสูการเปน "สังคมสูงวัย" รวมทั้งประเทศไทย ขอมูล

จากหนวยงานวจิยัอสิระ Population Reference Bureau (PRB) ในสหรัฐอเมรกิา จัดอันดับ 10 ประเทศ

ท่ีมจีำนวนประชากรสูงวัย อายุต้ังแต 65 ปขึน้ไปมากท่ีสุด มดัีงน้ี

 ทีม่า : https://theopener.co.th/2023/12/15/10อนัดบัประเทศทีม่ผีูสูงอายมุากทีส่ดุ

อันดับ ประเทศ จำนวนประชากรสูงอายุ

1 จีน 166.37 ลานคน

2 อินเดีย 84.90 ลานคน

3 สหรัฐอเมริกา 52.76 ลานคน

4 ญี่ปุน 35.58 ลานคน

5 รัสเซีย 21.42 ลานคน

6 บราซิล 17.79 ลานคน

7 เยอรมนี 17.78 ลานคน

8 อินโดนีเซีย 15.16 ลานคน

9 อิตาลี 13.76 ลานคน

10 ฝรั่งเศส 13.16 ลานคน
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โครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี

1. วางแผน (Plan)

 • กำหนดเปาหมายและวตัถุประสงคทีต่องการ

  บรรลุ

 • วิเคราะหสถานการณปจจุบัน ระบุปญหา

  และโอกาสในการปรับปรุง

 • วางแผนกลยทุธและแนวทางการดำเนินงาน 

  รวมถึงการจัดสรรทรัพยากร

4. ปรับปรุงแกไข (Act)

 • นำผลการวิเคราะหมาปรับปรุงแกไข

  กระบวนการ

 • หากผลลัพธ ยั ง ไมบรรลุ เป าหมาย 

  ใหทบทวนและปรับแผนใหม

 • หากผลลัพธบรรลุเปาหมาย ใหถือปฏิบัติ

  เปนมาตรฐาน

3. ตรวจสอบ (Check)

 • ตรวจสอบและวัดผลการดำเนินงาน

 • เปรียบเทียบผลลัพธกับเปาหมาย

  ที่ตั้งไว

 • วเิคราะหขอมลูเพือ่คนหาจุดบกพรอง

  และสาเหตุของปญหา

2. ปฏิบัติตามแผน (Do)

 • นำแผนงานที่วางไวไปปฏิบัติ

  ตามขั้นตอนอยางเครงครัด

 • เก็บรวบรวมขอมูลระหวางการ

  ปฏิบัติงาน

 การทดสอบ ประเมนิผล และการปรับปรุงแกไข เปนกระบวนการทีช่วยใหแนวทางการแกปญหา

มปีระสทิธิภาพมากขึน้อยางตอเนือ่ง สามารถแกไขจดุบกพรองและขอผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน รวมท้ังปรับปรุง

ใหสอดคลองกบัปจจยัแวดลอมหรอืสถานการณทีเ่ปลีย่นแปลงไป เพือ่ใหบรรลเุปาหมายและแกปญหา

ไดอยางยัง่ยนื

 PDCA เปนวงจรท่ีหมุนเวียนอยางตอเน่ือง เพ่ือใหเกิดการปรับปรุงอยางสมำ่เสมอ ชวยใหองคกร

มกีารพฒันาคณุภาพและประสทิธภิาพในการทำงานอยางตอเนือ่ง สรางความไดเปรยีบในการแขงขนั 

มขีัน้ตอนดำเนนิงานดังนี้
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โครงงานกบัศาสตรตาง ๆ

สรุปสาระสําคัญ

ความหมายและประเภทของโครงงาน

 1.1 ความหมายของโครงงาน ประกอบดวย

องคประกอบสำคัญ ไดแก 

  • เปนงานขนาดใหญ  ตองอาศัย

ความพยายามอยางมาก 

  • ตองมีการวางแผน กำหนดเปาหมาย 

ขอบเขต และขัน้ตอนการดำเนินงานอยางเปนระบบ

  • อาศยัความรูและทกัษะจากหลายดาน

มาประยุกตใช 

  • เปนกระบวนการสรางสรรค อาจเปน

ส่ิงประดษิฐ โปรแกรม ผลงานวจิยั หรอืแนวคดิใหม

  • มกีารกำหนดระยะเวลาการดำเนนิงาน 

  • มจีดุมุงหมายเพือ่การศึกษา การฝกฝน

ทักษะ หรือการสรางสรรคนวัตกรรม

 1.2 ประ เภทของโครงงาน  แบ ง ได

หลายประเภท ไดแก โครงงาวิทยาศาสตร 

โครงงานคณิตศาสตร โครงานคอมพิวเตอร

โครงงานสังคมศาสตร โครงงานศิลปะ โครงงาน

ภาษา โครงงานสิ่งประดิษฐ และโครงงานธุรกิจ

1 การบูรณาการโครงงานกับศาสตรตาง ๆ

 สะเต็มศึกษา (STEM Education) คือ การ

จัดการเรียนการสอนที่บูรณาการศาสตรทางดาน

วิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และ

คณติศาสตรเขาดวยกนั ซึง่การบรูณาการแบงเปน

4 ระดับ ดังนี้

 1. การบูรณาการภายในวิชา 

 2. การบูรณาการแบบพหุวิทยาการ  

 3. การบูรณาการแบบสหวิทยาการ  

 4. การบูรณาการแบบขามสาขาวิชา 

สะเตม็ศกึษาในชัน้เรยีน  (STEM  in  Classroom)

คือ สะเต็มศึกษากับการจัดการเรียนการสอนใน

ชัน้เรยีน เปนการเรยีนรูแบบบรูณาการทีใ่ชความรู 

และทกัษะผานการทำกจิกรรมหรอืการทำโครงงาน

ที่เหมาะสมกับระดับชั้นของผูเรียน 

2

https://eqrco.de/a/Kc8CJz

สรุปสาระสําคัญ

 เปนการสอดแทรกความรู มมุมอง แนวคดิทีท่นัสมยัในประเดน็

ตาง ๆ  ทีสั่มพันธกันระหวางเน้ือหา ซ่ึงนักเรียนและครูผูสอนสามารถ

นำไปปรับใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูไดอยางหลากหลาย 

เพื่อเพิ่มพูนความรูใหแกนักเรียน

 เปนการนำเสนอเนื้อหาในรูปแบบ  Infographic  ในสวนของ

เนื้อหาที่ยากและมีปริมาณมาก เพื่อใหงายตอการทำความเขาใจ

ของนักเรียน

 เปนการสรุปสาระสำคัญหรือความคิดรวบยอดทายหนวย

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

ใชเทคโนโลย ีQR Code เพือ่ใหเขาถึงและรบัชม Motion Graphic ได
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 การทำโครงงาน เปนการสรางประสบการณในการปฏบิตังิานใหแกผูปฏบัิต ิเปรยีบเสมอืน

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

วิธีการแกปญหาและวิธีการทางวิทยาศาสตร ไดสรางสรรคผลงาน ไดทำการทดลอง ไดพิสูจน

สิง่ตาง ๆ  ดวยตนเอง รูจกัวางแผนการทำงาน  ฝกเปนผูนำและผูตามทีด่ ีตลอดจนไดพฒันาทกัษะ

กระบวนการคิด โดยเฉพาะการคิดข้ันสูง (Higher Order Thinking) และการประเมินตนเอง 

สามารถปฏิบัติกิจกรรมโครงงานไดตามขั้นตอนดังตอไปนี้

นักเรียนแบงกลุมตามความเหมาะสม จากน้ันแตละกลุมรวมกันเลือกหัวขอโครงงาน 

1 หวัขอ เชน ระบบแจงเตอืนผูบกุรกุภายในบาน ตูสงการบานแจงเตือนผานแอปพลเิคชัน 

หรือโครงการอื่น ๆ ที่ครูเสนอเปนแนวทาง

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

ทำกจิกรรมตาง ๆ  เชน  การเกบ็รวบรวมขอมลู  การสรางชิน้งาน  การตดิตอประสานงาน 

การสรางเครื่องมือเพื่อการประเมิน 

ขั้นตอนที่ 1 การกําหนดหรือเลือกโครงงาน

ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการทําโครงงาน

สรางเสริมทักษะดานเทคโนโลยี 

โดยใชโครงงานเปนฐาน 

(Project-Based Learning)
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แตละกลุมรวมปฏิบัติงานตามแผนงานที่วางไว โดยมีครูที่ปรึกษาเปนผูคอย

อำนวยความสะดวกและใหคำแนะนำชวยเหลอื เมือ่สรางช้ินงานเสรจ็แลวนำไปทดสอบ

ระบบการทำงาน หากพบขอผิดพลาดใหทำการปรังปรุงแกไข

แตละกลุมนำเสนอผลงานในรูปแบบทีเ่หมาะสม เชน การจดันิทรรศการ การจดัการแสดง

การจัดเวทีเพื่อการเสวนา/ประกวด/แขงขัน โดยคำนึงถึงการมีสวนรวมของสมาชิก

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

แตละกลุมรวมกันประชุมสรุปผลการดำเนินงาน และประเมินโครงงานจากการประชุม 

การสำรวจความคดิเหน็ของผูรวมงาน จากแบบประเมนิโครงงาน และอืน่ ๆ  เพือ่ประเมนิวา

โครงงานประสบความสำเร็จมากนอยเพียงใด เปนไปตามแผนงานท่ีวางไวหรือไม 

บรรลวุตัถปุระสงคของการจดัโครงงานหรอืไม  มสีวนทีต่องปรบัปรงุแกไขอยางไร โดยครู

อาจชวยสะทอนภาพการดำเนนิโครงงานตัง้แตขัน้ตอนแรกจนถึงขัน้ตอนสดุทาย จากนัน้

แตละกลุมจัดทำเปนรูปเลมรายงาน พรอมนำภาพการทำกิจกรรมไปประชาสัมพันธ

ในชองทางตาง ๆ  เชน วารสารประจำปของโรงเรยีน เวบ็ไซตของสถานศกึษา เครอืขาย

สังคมออนไลน ฯลฯ

ขั้นตอนที่ 6 การประเมินโครงงาน

แตละกลุมรวมกนัเขยีนเคาโครงของโครงงาน โดยมรีายละเอยีดตาง ๆ  ไดแก ชือ่โครงงาน 

หลักการและเหตุผล วัตถุประสงค เปาหมาย วิธีดำเนินงาน ระยะเวลา สถานที่ 

งบประมาณ การติดตามและประเมินผล ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ ช่ือผูจัดทำ และ

ชื่อครูที่ปรึกษาหรือผูเชี่ยวชาญ

ขั้นตอนที่ 3 การเขียนเคาโครงของโครงงาน

ขั้นตอนที่ 4 การปฏิบัติงานโครงงาน

ขั้นตอนที่ 5 การนําเสนอผลงาน  
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นักเรียนแตละกลุมนำผลงานของกลุมตนเองออกมานำเสนอหนาชั้นเรียน และ

รวมกันดำเนินกิจกรรมแลวประเมินผลงาน โดยตั้งคำถามเพ่ือแสดงความคิดเห็น

แลวรวมกันสรุปความรู อภิปราย แลวนำผลงานไปเผยแพรตามสื่อตาง ๆ เชน

สื่อโซเชียลมีเดีย  

นกัเรยีนแบงกลุมตามความเหมาะสม จากนัน้แตละกลุมรวมกนัคดิคนกจิกรรมหรอื

เกมในรูปแบบสะเต็มศึกษา 1 อยาง

นักเรียนแตละกลุมรวมกันวางแผนการทำงาน คิดคนกิจกรรมหรือเกมในรูปแบบ

สะเตม็ศกึษา โดยกำหนดวตัถปุระสงค กำหนดเปาหมาย กำหนดวธิกีารดำเนนิงาน 

กำหนดหนาที่ความรับผิดชอบ กำหนดระยะเวลาและสถานที่ และกำหนด

งบประมาณที่ใช 

นักเรยีนแตละกลุมรวมกันระดมสมองคดิคนกิจกรรมหรอืเกมในรปูแบบสะเต็มศกึษา

สรางกิจกรรมหรือเกม โดยนำกิจกรรมหรือเกมที่สรางไปแลกเปลี่ยนกับเพื่อน

กลุมอื่นเพื่อเลนหรือแกปญหา

 กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning)

“กิจกรรม : สะเต็มศึกษาแสนสนุก”

1.  เพราะเหตุใดในการพัฒนาโครงงานจึงตองอาศัยการบูรณาการความรูจากศาสตรตาง ๆ  

2.  โครงงานสะเต็มศึกษาประกอบดวยศาสตรใดบาง  และแตละศาสตรมีลักษณะอยางไร

3. ยกตวัอยางโครงงานทีต่นเองเคยเหน็หรอืรูจกัในชวีติประจำวนัทีป่ระทบัใจ 1 โครงงาน เพราะเหตใุด 

4.  ถานักเรยีนเปนคนทีช่อบลมืปดไฟฟาในบานเปนประจำ จะพัฒนาโครงงานประเภทใด  อยางไร

5.  จากปญหาสถานการณ  “ฝุน PM2.5” นักเรียนคิดวาการพัฒนาโครงงานใดจะสามารถชวย

  แกปญหานี้ได เพราะเหตุใด

คําถามพัฒนาทักษะการคิด
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ขั้นตอนที่ 1  กําหนดและเลือกหัวขอ

ขั้นตอนที่ 3  การปฏิบัติงาน

ขั้นตอนที่ 4 การนําเสนอผลงานและการประเมินผล

ขั้นตอนที่ 2 การวางแผน

 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)

สรางเสริมทักษะดานเทคโนโลยี โดยใชโครงงานเปนฐาน

(Project-Based Learning)

สารบัญ

หนวยการเรียนรูที่
โครงงานกับศาสตรตาง ๆ 1

 ความหมายและประเภทของโครงงาน 2

 การบูรณาการโครงงานกับศาสตรตาง ๆ 14

  • สรุปสาระสำคัญ 17
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1 

โครงงานกับศาสตรตาง ๆ

ว 4.1 ม.5/1 ประยุกตใชความรูและทักษะจากศาสตรตาง ๆ รวมทั้ง

 ทรพัยากรในการทำโครงงานเพือ่แกปญหาหรอืพฒันางาน

1  ความหมายและประเภทของโครงงาน

2  การบูรณาการโครงงานกับศาสตรตาง ๆ

 โครงงานสามารถเชือ่มโยงกบัศาสตรตาง ๆ  ไดอยางหลากหลาย ขึน้อยูกบัความสนใจ 

เปาหมาย และทรัพยากร ซึ่งอาจบูรณาการเอาความรูจากศาสตรมาประยุกตรวมกัน เชน 

สะเต็มศึกษา (STEM Education) เปนการนำความรูจากสาขาวิชาตาง ๆ ไดแก วิทยาศาสตร  

เทคโนโลย ีวศิวกรรมศาสตร และคณติศาสตร มาบรูณาการรวมกนั จนเกดิเปนโครงงานเพือ่แกปญหา

ที่พบในชีวิตประจำวัน

แนวคิด

ตัวชี้วัดปลายทาง

สาระการเรียนรู
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 เปนกจิกรรมหรอืงานขนาดใหญ ไมใชงานประจำ

หรอืงานยอยธรรมดา แตเปนงานท่ีตองอาศยัความพยายามอยางมาก 

 ตองมกีารวางแผน กำหนดเปาหมาย ขอบเขต และข้ันตอนการดำเนินงานอยางเปนระบบ

 อาศัยความรูและทกัษะจากหลายดานมาประยกุตใช เชน ความรูเชงิวชิาการ ทกัษะการคดิ

วเิคราะห การแกปญหา การทำงานเปนทมี

 เปนกระบวนการสรางสรรคผลงานหรอืผลผลติใหมขึน้มา อาจเปนสิง่ประดษิฐ โปรแกรม 

ผลงานวจิยั หรอืแนวคดิใหม

 มรีะยะเวลาดำเนนิการทีก่ำหนดไวลวงหนา อาจใชเวลานานหลายสปัดาหหรือหลายเดอืน

 มจีดุมุงหมายเพือ่การศกึษา การฝกทักษะ หรือการสรางสรรคนวตักรรม

ปญหาลืมปดนํ้าภายในบานเกิดขึ้นไดจากการหลงลืม อาจสงผลกระทบในหลายดาน

เชน คานํ้าราคาสูงขึ้น ส้ินเปลืองทรัพยากรนํ้าโดยเปลาประโยชน

จากปญหาดังกลาว นักเรียนคิดวาจะพัฒนาโครงงานประเภทใด 
และมีแนวทางการพัฒนาอยางไร

 โครงงาน (Project) หมายถึง กิจกรรมหรืองานที่มีลักษณะเปนชิ้นงานขนาดใหญ ซึ่งตอง

ใชความรู ทกัษะ และความพยายามในการศกึษาคนควา วางแผน ดำเนนิการ และสรางสรรคผลงานขึน้มา 

โดยมีจุดมุงหมายและขั้นตอนที่ชัดเจน

 โครงงานประกอบดวยองคประกอบสำคัญ ดังนี้

ความหมายและประเภทของโครงงาน 

ความหมายของโครงงาน
1.1

1

โครงงานกับศาสตรตาง ๆ

2 3

โครงงานวิทยาศาสตร (Science Project) 

 เปนประเภทของโครงงานที่เกี่ยวของกับการศึกษาคนควาและการทดลองในสาขา

วิทยาศาสตรตาง ๆ เชน ฟสิกส เคมี ชีววิทยา วิทยาศาสตรสิ่งแวดลอม วิทยาศาสตรการกีฬา 

โดยมีลักษณะสำคัญดังนี้

 โครงงานสามารถแบงออกเปนหลายประเภทตามลักษณะและเนื้อหาของโครงงาน ดังนี้

 • วธิกีารทางวทิยาศาสตร เปนแนวทางในการดำเนนิโครงงาน ประกอบดวยการตัง้คำถาม 

การสำรวจและรวบรวมขอมลู การตัง้สมมตฐิาน การออกแบบการทดลอง การทดลอง การวิเคราะหผล 

และการสรปุผล

 • มีการทดลองหรือการสำรวจตรวจสอบดวยวิธีการทางวิทยาศาสตร อาจมีการสรางหรือ

ประดิษฐอุปกรณเพ่ือใชในการทดลอง

 • วัตถุประสงคเพ่ือคนหาคำตอบหรือองคความรูใหมทางวิทยาศาสตร พัฒนาผลิตภัณฑ

หรอืนวัตกรรมใหมทางวิทยาศาสตร

 • อาศยัความรูทางทฤษฎีและหลักการทางวิทยาศาสตรมาประยกุตใชในการศกึษาคนควา

 • มกีารเกบ็รวบรวมขอมลู วิเคราะหผล และสรปุผลดวยวธิกีารทางสถติเิพ่ือความถกูตอง

และนาเชือ่ถอื

 • ผลการศึกษาตองสามารถนำไปประยุกตใชหรอือธิบายปรากฏการณทางวิทยาศาสตรได

 โครงงานวิทยาศาสตรมีวัตถุประสงคเพ่ือฝกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร และ

การบรูณาการความรูเพือ่แกไขปญหาทางวทิยาศาสตร ดงันัน้จงึเปนโครงงานทีต่องอาศยัความละเอยีด

รอบคอบและความรูทางวิทยาศาสตรเปนอยางดี

1.2

ภาพท่ี 1.1 การใชกลองจุลทรรศนสองวตัถุ 

ประเภทของโครงงาน

1)
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แหลงการเรียนรูเพิ่มเติม

 องคการพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ (อพวช.) 

สามารถเดินทางเพื่อเขาไปศึกษาความรูดวยตนเอง 

โดยตั้งอยูที่ เทคโนธานี เลขที่ 39 หมู 3 ถนนเลียบคลองหา 

ตำบลคลองหา อำเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี หรือ

สามารถศกึษาพพิธิภณัฑเสมอืนจรงิ 360 องศาไดทีเ่วบ็ไซต  

 เปนประเภทของโครงงานทีเ่นนการประยกุตใชความรูทางคณติศาสตรในการศกึษาคนควา 

แกปญหา หรือคนพบขอสรุปหรือทฤษฎีใหมทางคณิตศาสตร โดยมีลักษณะสำคัญดังนี้

 • ใชหลักการ ทฤษฎบีท สมการ หรอืแนวคิดทางคณติศาสตรมาประยุกตในการดำเนนิโครงงาน 

เชน พชีคณติ เรขาคณติ สถติ ิแคลคลูสั เลขยกกำลัง 

 • มีการกำหนดปญหาหรือสถานการณทางคณิตศาสตร และใชวิธีการทางคณิตศาสตร

ในการหาคำตอบหรอืแกปญหาดงักลาว

 • อาจมีการสรางตัวแบบทางคณิตศาสตร เพื่ออธิบายหรือจำลองปรากฏการณหรือ

สถานการณตาง ๆ

 • ศึกษาคุณสมบัติหรือความสัมพันธของจำนวน ปริภูมิ เรขาคณิตนามธรรม หรือ

พชีคณตินามธรรม เพือ่คนพบขอสรปุหรอืทฤษฎใีหม

ภาพที ่1.2 ภาพโฮโลแกรมแบบดไีอวาย 

 https://virtual.nsm.or.th/

โครงงานคณิตศาสตร (Mathematics Project)2)

โครงงานกับศาสตรตาง ๆ

4 5

 • นำเสนอวิธีการแกปญหาหรอืการพิสูจนทฤษฎีบททางคณิตศาสตรดวยวิธีการทีแ่ปลกใหม

 • ประยุกตใชเทคโนโลยี คอมพิวเตอร หรือโปรแกรมสำเร็จรูปทางคณิตศาสตรเพ่ือชวย

ในการคำนวณหรอืแสดงผลลัพธ

 โครงงานคณติศาสตรมุงเนนใหผูเรยีนไดฝกทกัษะการคดิวเิคราะห การแกปญหา การสราง

ตัวแบบ และการคนพบองคความรูใหมทางคณิตศาสตร จึงเหมาะสำหรับผูที่มีความสนใจและ

ความถนัดดานตรรกะและคณิตศาสตร

อาชีพนักสถิติ

 นักสถิติ (Statistician) เปนผูที่ทำงานวิจัย

ดานทฤษฎีคณิตศาสตร และการพิสูจนอันประกอบกัน

เปนมูลฐานแหงสถิติศาสตร พัฒนาระเบียบวิธีทางสถิติ 

ทำการสำรวจและตรวจสอบควบคุมการทดลองตาง ๆ 

เพื่อใหไดขอมูลเชิงสถิติ สำหรับใชในงานวิชาการ 

วิทยาศาสตร เศรษฐกิจ สังคม การปกครอง งานธุรกิจ 

และงานอื่น ๆ

นํารู...สูอาชีพ

 เปนประเภทของโครงงานที่เก่ียวของกับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ซอฟตแวร 

เว็บไซต แอปพลิเคชัน หรือระบบเทคโนโลยีสารสนเทศตาง ๆ โดยมีลักษณะสำคัญดังนี้

ภาพท่ี 1.3 การพฒันาแอปพลเิคชัน

โครงงานคอมพิวเตอร (Computer Project) 3)
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 • มุงเนนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือการพัฒนาระบบคอมพิวเตอร
 • ตองอาศยัความรูและทกัษะดานการเขียนโปรแกรม ภาษาคอมพวิเตอร แนวคิดการเขียน
โปรแกรม การวิเคราะหและออกแบบระบบ เปนตน
 • อาจมีการประยุกตใชความรูดานฮารดแวร ระบบเครือขาย ฐานขอมูล และเทคโนโลยี
สารสนเทศรวมดวย
 • มีวัตถปุระสงคเพือ่สรางหรือพฒันาโปรแกรม ซอฟตแวร เวบ็ไซต แอปพลเิคชนั หรอืระบบ
คอมพิวเตอรตามความตองการเฉพาะ
 • ผลผลิตของโครงงานอาจอยูในรปูของโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีทำงานไดจริง เวบ็ไซต หรือ
แอปพลิเคชันตาง ๆ
 • นำหลักการและมาตรฐานในการพัฒนาซอฟตแวร เชน วงจรการพัฒนาระบบ (System 
Development Life Cycle) มาประยุกตใช
 • อาจมีการประเมินประสิทธิภาพ ความปลอดภัย และความสามารถในการทำงานของ
ระบบที่พัฒนาขึ้น 
 โครงงานคอมพิวเตอรมุงเนนใหผูเรียนไดฝกทักษะดานการเขียนโปรแกรม การวิเคราะห
และออกแบบระบบ การประยุกตใชเทคโนโลยสีารสนเทศรวมถงึการแกปญหาผานการพฒันาระบบ
คอมพิวเตอร จึงเหมาะสำหรับผูที่มีความสนใจและความถนัดดานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี
สารสนเทศ

เปดโลกทัศน

วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle)

 วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle) เปนการดำเนนิการตามขัน้ตอน

หรือกระบวนการตาง ๆ ที่กำหนดเอาไวในแผนพัฒนาระบบสารสนเทศทางการเงิน เพื่อสราง

คอมพวิเตอรใหทำงานเปนไปตามทีต่องการ สามารถพฒันาระบบสารสนเทศเพือ่แกปญหาทางธรุกจิ

และตอบสนองความตองการของผูใชได โดยข้ันตอนการพฒันาระบบมี 7 ข้ันตอน ไดแก

 1. เขาใจปญหา (Problem Defifinition)

 2. ศกึษาความเปนไปได (Feasibility Study)

 3. วเิคราะหระบบ (System Analysis)

 4. ออกแบบระบบ (System Design)

 5. พฒันาระบบและทดสอบ (System Development and Test)

 6. การตดิต้ัง (System Implementation)

 7. บำรงุรักษา (Post-Implementation reviews and maintenance)

 ที่มา : https://www.mindphp.com/บทความ/software-project-manage/8073-

system-development-system-sdlc.html

โครงงานกับศาสตรตาง ๆ
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 • มุงศกึษาประเดน็ปญหาหรอืพฤตกิรรมของมนษุยและสงัคม โดยใชแนวคิด ทฤษฎ ี และ

วิธีการวิจัยทางสังคมศาสตร

 • อาศยัการศกึษา วจิยั สำรวจ สมัภาษณ สงัเกต หรอืเกบ็ขอมลูจากแหลงขอมลูตาง ๆ 

เชน เอกสาร สถติ ิการสำรวจภาคสนาม 

 • วิเคราะหและนำเสนอขอมูลดวยวิธีการทางสถิติ โดยใชตัวเลข แผนภูมิ ตาราง และ

การพรรณนาวเิคราะห

 • มวีตัถปุระสงคเพือ่ทำความเขาใจสภาพปญหา สาเหต ุ และผลกระทบทางสงัคม รวมถงึ

เสนอแนวทางการปรบัปรงุแกไข หรือพัฒนาเกีย่วกบัประเด็นทีศ่กึษา

 • ผลการศกึษาสามารถนำไปประยกุตใชในการพฒันาสงัคม นโยบาย กฎหมาย หรอืแนวปฏิบตัิ

ทีเ่กีย่วของ

 • อาจมกีารเปรยีบเทยีบขอมลูระหวางกลุมประชากร สังคม วัฒนธรรม หรอืประเทศตาง ๆ

 โครงงานสังคมศาสตรชวยใหผูเรียนไดฝกทักษะการวิจัย การวิเคราะหขอมูลเชิงสถิติและ

เชงิคณุภาพ รวมถงึการคดิวเิคราะหประเดน็ปญหาทางสงัคมอยางเปนระบบ ซึง่เปนทกัษะทีส่ำคญั

สำหรบัผูท่ีสนใจศกึษาในสาขาสังคมศาสตรหรอืมนุษยศาสตร

ภาพท่ี 1.4 โครงการรณรงคขับข่ีปลอดภยัสวมหมวกนิรภยั 100 %

 ท่ีมาภาพ : https://policetv.tv/archives/26596

 เปนประเภทของโครงงานที่ศึกษาประเด็น และปญหาในสาขาวิชาทางสังคมศาสตรตาง ๆ  

เชน สังคมวิทยา มานุษยวิทยา รัฐศาสตร เศรษฐศาสตร จิตวิทยา นิติศาสตร ประวัติศาสตร 

ภูมิศาสตร โดยมีลักษณะสำคัญดังนี้

โครงงานสังคมศาสตร (Social Science Project) 4)
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 เปนประเภทของโครงงานทีมุ่งเนนการสรางสรรคและพฒันาผลงานทางศิลปะในรูปแบบตาง ๆ  

โดยมีลักษณะสำคัญดังนี้

ภาพที ่1.5 การสรางผลงานศลิปะ

เปดโลกทัศน

มูลนิธิกระจกเงา

มูลนธิิกระจกเงา คอื องคกรพฒันาเอกชนท่ีทำงานเกีย่วกบัการพฒันาสงัคมหลายดาน 

ไดแก งานดานสิทธิมนุษยชน งานดานสื่อและเทคโนโลยีสารสนเทศ งานพัฒนาอาสาสมัคร

และการแบ งปนท รัพยากร เพื่ อ เพิ่ มศั กยภาพใน

การเรียนรูและการดำรงชีวิต โดยมีพื้นที่ปฏิบัติงาน

ทั้งบนสังคมออนไลน สังคมเมือง และสังคมชนบท 

โดยทำหนาที่เปนกระจกเงาสะทอนเรื่องราวความเปนจริง

ของสังคมและใหความชวยเหลือผูที่ไดรับผลกระทบจาก

การเปลีย่นแปลงของสงัคม โดยมวีธิคีดิ คอื การสรางคนและ

สรางนวัตกรรมอันจะนำมาซึ่งความเปลี่ยนแปลงสังคม 

ดังวิสัยทัศนขององคกร คือ สรางคน สรางนวัตกรรม 

สรางการเปล่ียนแปลงสงัคม

 ทีม่า : https://privilege.trueid.net/th/merchants/DZneEVOWoXeg/shop-info

โครงงานศิลปะ (Art Project) 5)

โครงงานกับศาสตรตาง ๆ

8 9

 • เนนการแสดงออกทางความคดิสรางสรรคและจินตนาการผานผลงานศลิปะ เชน จิตรกรรม 

ประตมิากรรม ภาพพิมพ งานศลิปะส่ือผสม นาฏศลิป ดนตร ีและภาพถาย 

 • อาจมกีารศกึษาคนควาประวตั ิ แนวคดิ ทฤษฎ ี และเทคนคิวธิกีารในสาขาศลิปะน้ัน ๆ 

เพ่ือนำมาประยกุตใชในการสรางสรรคผลงาน

 • วัตถปุระสงคเพ่ือสรางสรรคผลงานศลิปะทีม่คีณุคา สือ่สารความคดิ อารมณ และจินตนาการ

ของศลิปน

 • กระบวนการสรางสรรคผลงานอาจผานการทดลอง ปรบัปรงุ และพฒันาจนเกดิความพงึพอใจ

 • นำเสนอแนวคดิ ทฤษฎี กระบวนการสรางสรรค และคณุคาของผลงานศลิปะ

 • จดัแสดงหรอืนำเสนอผลงานตอสาธารณชน อาจมกีารจดันทิรรศการผลงาน การแสดง หรอื

การบรรยายประกอบผลงาน

 • อาจศกึษาเปรยีบเทยีบกับงานศิลปะในยคุสมยัหรือวัฒนธรรมอืน่ ๆ

 โครงงานศลิปะมุงเนนใหผูเรยีนไดแสดงออกถงึความคดิสรางสรรคและจนิตนาการผานผลงาน

ศลิปะ ฝกฝนทกัษะและเทคนิคการสรางสรรคงานศลิปะ รวมถงึการนำเสนอและถายทอดความหมาย

ของผลงานอยางมปีระสทิธภิาพ จงึเหมาะสำหรบัผูท่ีมคีวามสนใจและความถนดัดานศลิปะแขนงตาง ๆ

รักษสิ่งแวดลอม

สจีากธรรมชาติ

สีจากธรรมชาติ คือ สีที่สกัดไดจากแหลงวัตถุดิบธรรมชาติ เพื่อนำไปใชทั้งใน

ดานการประกอบอาหาร การใชสียอมสิง่ทอ การใชทำภาพเขยีน หรอืในดานของความสวยความงาม 

สีทีส่กดัไดจากธรรมชาต ิไดแก

• สสีม สกดัไดจากสีของกลีบดอกดาวเรอืงหลากหลายสายพันธุ

 • สเีหลอืง สกดัไดจากขมิน้

 • สีชมพู สกัดไดจากเม็ดสีชมพู

  ทีม่อียูในดอกชบาสีชมพู

 • สแีดง สกัดไดจากผลโรสฮิป

• สีมวงหรือสีน้ำเงิน สกัดไดจาก

  ดอกอญัชัน

 • สเีขยีว สกดัไดจากใบเตย

 ท่ีมา : https://naturalsoapbase.com/natural-color/
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โครงงานภาษา (Language Project) 6)

 เปนประเภทของโครงงานที่เกี่ยวของกับการศึกษา และสรางสรรคผลงานดานภาษา

และวรรณคดี โดยมีลักษณะสำคัญดังนี้

 • ศกึษาและวจัิยประเด็นตาง ๆ ทีเ่ก่ียวของกับภาษา เชน ระบบเสยีง คำศพัท ไวยากรณ 

การใชภาษา วรรณคดแีละวรรณกรรม

 • อาจมุงเนนการพฒันาทกัษะทางภาษา เชน การฟง พดู อาน เขียน การแปลภาษา หรือ

การสอนภาษา

 • สรางสรรคผลงานทางภาษาและวรรณกรรมในรปูแบบตาง ๆ  เชน การเขยีนเรือ่งสัน้ นวนยิาย 

บทกว ีบทละคร บทความ หรอืสารคดี

 • ศึกษาเปรยีบเทยีบภาษาและวรรณคดใีนภาษาตาง ๆ หรือศกึษาความสมัพนัธระหวาง

ภาษากบัวฒันธรรม

 • วเิคราะหและตคีวามผลงานวรรณกรรม โดยใชทฤษฎีวรรณคดีและวรรณคดวิีจารณ

 • อาจมกีารสำรวจหรอืวจิยัเชิงสำรวจเก่ียวกับการใชภาษาในสงัคมหรือกลุมคนตาง ๆ

 • นำเสนอผลงานในรปูแบบตาง ๆ เชน การจดันทิรรศการ การแสดงละคร การอานบทกวี 

 โครงงานภาษามุงเนนใหผูเรยีนไดฝกทกัษะการใชภาษา การเขียนสรางสรรคงานวรรณกรรม 

การวิเคราะหวิจารณ และการนำเสนอผลงานทางภาษาอยางมปีระสทิธภิาพ จงึเหมาะสำหรบัผูทีส่นใจ

และมคีวามถนดัดานภาษาศาสตรและวรรณคดี

ภาพที ่1.6 ครอูาสาชาวตางชาติสอนภาษาใหนกัเรยีน 

ทีม่าภาพ : https://govolunteerthailand.org/สมาคมชมุชนอาสานานาชาต/ิ

โครงงานกับศาสตรตาง ๆ
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โครงงานสิ่งประดิษฐ (Invention Project)

เปนประเภทของโครงงานท่ีมุงเนนการออกแบบและสรางส่ิงประดษิฐ หรือนวตักรรมใหม ๆ  

ที่มีประโยชนและสามารถนำไปใชงานไดจริง โดยมีลักษณะสำคัญดังนี้

 • เริม่ตนจากการระบปุญหาหรอืความตองการของมนษุยหรอืสังคม แลววเิคราะหหาสาเหตุ

และแนวทางในการแกปญหา

 • คนควาและศึกษาขอมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยี วัสดุ หลักการทำงาน และผลงานวิจัยหรือ

ส่ิงประดษิฐทีเ่กีย่วของ

 • ออกแบบ วางแผน และกำหนดขัน้ตอนการสรางส่ิงประดษิฐหรอืนวตักรรมนัน้ อาจมกีาร

สรางแบบจำลอง และทดสอบกอนการสรางชิน้งานจรงิ

 • สรางหรือประดษิฐชิน้งานตามท่ีออกแบบไว โดยใชวสัด ุอปุกรณ และเครือ่งมอืตาง ๆ

 • ทดสอบและปรบัปรงุส่ิงประดษิฐเพือ่ใหสามารถใชงานไดอยางมปีระสิทธภิาพ

 • จดัทำรายงานและนำเสนอขัน้ตอน แนวคดิ และคณุสมบัติของส่ิงประดษิฐน้ัน

 • สิง่ประดษิฐหรอืนวตักรรมทีไ่ดสามารถนำไปใชประโยชนในชวีติจรงิ อาจมกีารพฒันาตอยอด

สูผลิตภณัฑเชงิพาณชิย

 โครงงานส่ิงประดษิฐฝกใหผูเรยีนไดบรูณาการความรูจากหลายสาขาวชิา เชน วิทยาศาสตร 

คณติศาสตร วศิวกรรมศาสตรและเทคโนโลย ีมาใชในการคดิคน แกปญหา และสรางสิง่ประดษิฐใหม ๆ  

นอกจากนียั้งฝกทกัษะการคดิเชงิสรางสรรคและนวัตกรรม ซึง่เปนทกัษะสำคญัในศตวรรษที ่21

ภาพที ่1.7 การสรางหุนยนต

7)
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เปดโลกทัศน

โครงงานธุรกิจ (Business Project)

 เปนประเภทของโครงงานที่เกี่ยวของกับการศึกษาและวางแผนการดำเนินธุรกิจ 

โดยมีลักษณะสำคัญดังนี้

ภาพที ่1.8 การวางแผนธรุกจิ

“ลกูบอลดบัเพลงิ” ไดรบัการจัดใหเปน 1 ใน 100 เทคโนโลยรีะดบัโลกในป 2016 

และ 1 ใน 9 นวตักรรมตอสูกับไฟในอนาคต เกิดจากในชวงฤดรูอนของทุกป ถอืไดวาเปนชวง

ที่เกิดอัคคีภัยมากที่สุด เพราะปริมาณการใชไฟฟาที่มีมากเพื่อบรรเทาอากาศรอน ทำใหเกิด

การใชไฟฟาเกนิมาตรฐาน สงผลใหมคีวามเสีย่งทีจ่ะเกดิไฟไหมภายในบาน และสถติไิฟไหมเกดิจาก

ไฟฟาลดัวงจรมากทีส่ดุถงึ 90% ดงันัน้ลูกบอลดบัเพลงิจงึตอบโจทย 

ดวยกลไกการทำงานที่เมื่อเปลวไฟสัมผัสกับลูกบอลแลวสารเคมี

ในลูกบอลจะระเบิดออกมา ทำใหสามารถตัดปฏิกิริยาลูกโซของ

วงจรการลุกไหมของเพลิงไดเปนอยางดี ดวยขั้นตอนการผลิต

ที่ทันสมัย เปนมิตรกับสิ่งแวดลอม และผานการทดสอบจาก

ผูเชีย่วชาญตางประเทศทำใหไดรับการยอมรับระดบันานาชาติ

 ที่มา : https://mgronline.com/politics/detail/9620000031209

ลกูบอลดบัเพลงิ

8)

โครงงานกับศาสตรตาง ๆ
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 • มุงศึกษาและวเิคราะหองคประกอบตาง ๆ ในการดำเนนิธรุกจิ เชน การตลาด การเงนิ 

การบรหิารจัดการ กระบวนการผลิต กลยทุธทางธรุกจิ

 • อาจเริม่ตนจากการศกึษาแนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วของกบัการบรหิารธุรกจิ จากนัน้วเิคราะห

สถานการณจริงหรอืกรณศีกึษาธุรกจิ

 • มกีารวางแผนและกำหนดกลยทุธในการดำเนนิธรุกจิ เชน การวางแผนการตลาด แผนการเงนิ

แผนการบรหิารจดัการ

 • อาจมีการศกึษาความเปนไปไดในการจดัตัง้ธุรกจิใหม การวเิคราะหสภาพแวดลอมทางธุรกจิ 

การวจิยัตลาด การประเมนิความเส่ียง

 • นำเสนอแผนธุรกิจอยางครบถวน ประกอบดวยแนวคิดธุรกิจ กลยุทธ แผนการตลาด 

แผนการเงนิ แผนการบรหิารจดัการ

 • อาจมกีารสรางแบบจำลองหรอืจำลองสถานการณในการดำเนนิธรุกจิ เพือ่ฝกปฏบิติัและ

ประเมนิผล

 • บางครัง้อาจนำไปสูการจดัต้ังธรุกิจจริงในรปูแบบธรุกจิเริม่ตน (Start-up) หรอืรานคาขนาดเลก็

โครงงานธุรกิจมุงเนนใหผูเรียนไดฝกทักษะการวิเคราะหสถานการณ การวางแผนกลยุทธ 

การบริหารจัดการธุรกิจ และการจัดทำแผนธุรกิจที่สมบูรณ ซึ่งเปนทักษะสำคัญสำหรับผูที่สนใจ

ประกอบธรุกจิหรอืศกึษาในสาขาบริหารธุรกจิ

กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู

 นกัเรยีนแบงกลุมตามความเหมาะสม เลอืกปญหาในชีวติประจำวนัท่ีสนใจ 1 เร่ือง วเิคราะห

การพัฒนาโครงงานประเภทใดมาชวยแกปญหา พรอมดวยแนวทางและเหตุผล นำเสนอขอมูล

หนาชั้นเรียนและอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู

 การทำโครงงานจะชวยใหผูเรยีนไดฝกฝนทกัษะการเรยีนรูและการทำงานทีส่ำคญัหลายดาน

แตหากไมตัง้เปาหมายใหชดัเจนอาจไมสามารถนำความรูจากศาสตรตาง ๆ  มาประยกุตใชใหโครงงาน

ประสบความสำเรจ็ได

หมายเหตุ
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สะเต็มศึกษา (STEM Education) คือ การจัดการเรียนการสอนที่บูรณาการศาสตร

ทางดานวทิยาศาสตร เทคโนโลย ีวศิวกรรมศาสตร และคณติศาสตรเขาดวยกนั เพ่ือมุงแกไขปญหา

ทีพ่บเหน็ในชวีติจรงิ ตลอดจนสรางเสรมิประสบการณทกัษะชวีติ ความคดิสรางสรรค และเปนการ

เตรียมความพรอมใหกับผูเรียนในการปฏิบัติงานที่ตองใชองคความรู ทักษะ และกระบวนการ

ดานวทิยาศาสตร เทคโนโลย ีวศิวกรรมศาสตร และคณติศาสตร รวมทัง้นำไปสูการสรางนวตักรรม

โดยสาเหตุที่ตองจัดการเรียนการสอนโดยใชสะเต็มศึกษา มีดังนี้

การบูรณาการโครงงานกับศาสตรตาง ๆ

   กระแสโลกาภิวัตน ทำให

โลกตองการแรงงานที่มีทักษะ

เกี่ยวของกับสะเต็มศึกษา    นวัตกรรม การสราง

นวัตกรรมที่เกี่ยวของกับ

ความรู และทักษะทาง

สะเต็มศึกษา     ปญหาของโลกตาง ๆ  เชน 

ภยัแลง นำ้ทวม ซึง่ตองอาศยั

หลักการทางสะเต็มศึกษา

มาชวยแกปญหา       ตลาดแรงงาน/อาชพี 

ตองการคนที่มีทักษะ

ทางสะเต็มศึกษา

6. ชวยพัฒนาการ

เรียนรูของผูเรียนได

เรียนรูทั้งทฤษฎีและ

การปฏิบัติควบคูกัน 

โดยใชสะเต็มศึกษา

    สามารถพัฒนาทักษะ

การเรียนรูของผูเรียนใน

ศตวรรษท่ี 21 ใหมทีกัษะ 

4Cs ไดแก 

 1) การทำงานรวมกัน 

 2) การสื่อสาร

 3) การคดิวจิารณญาณ

 4) การคิดสรางสรรค  

1

2

      ตลาดแรงงาน/อาชพี 4

     ปญหาของโลกตาง ๆ  เชน 3

5

6

2

โครงงานกับศาสตรตาง ๆ
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สะเต็มศึกษาเปนการจัดการเรียนรูแบบบูรณาการ  แบงไดเปน 4 ระดับ ดังนี้ 

การนำสะเต็มศึกษามาใชกับการศึกษา  ประกอบดวยกิจกรรม ดังนี้ 

  1) ใชการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน หรือโครงงานเปนฐาน โดยเนน 

Competency-Based, Work-Based และ Hand-on Activities

  2) เนนการปฏิบัติทางดานวิทยาศาสตรและวิศวกรรม โดยทางวิทยาศาสตรใชวิธี

วทิยาการทางวทิยาศาสตร สวนดานวศิวกรรมเนนกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม (Engineering

Design Process) 

 การจัดการเรียนรูที่นักเรียนไดเรียนเนื้อหาและทักษะแตละวิชาของสะเต็มศึกษา

แยกกัน โดยครูแตละวิชาจัดการเรียนรูตามวิชาของตนเอง

การบูรณาการภายในวิชา (Disciplinary Integration) 

 การจัดการเรียนรูที่นักเรียนไดเรียนเน้ือหาและทักษะแยกกันในวิชาวิทยาศาสตร 

คณิตศาสตร เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตร โดยมีหัวขอหลักรวมกัน เพื่อใหเห็น

ความเชื่อมโยงระหวางวิชา

การบูรณาการแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary Integration) 

 การจัดการเรียนรูท่ีนักเรียนไดเรียนเนื้อหาและทักษะอยางนอย 2 วิชารวมกัน 

โดยครูทำงานรวมกันเพื่อออกแบบกิจกรรมท่ีเช่ือมโยงกับวิชาอื่นผานเนื้อหาหรือ

ตัวชี้วัด เพื่อใหนักเรียนเห็นถึงความสอดคลองกัน

การบูรณาการแบบสหวิทยาการ (Interdisciplinary Integration) 

 การจัดการเรียนรูที่นักเรียนเช่ือมโยงความรูจากวิทยาศาสตร คณิตศาสตร 

เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตรกับชีวิตจริง โดยแกปญหาจริงในชุมชนหรือสังคม 

ครจูดัการเรยีนรูตามความสนใจหรอืปญหาของนกัเรยีนผานกรอบหรอืขอบเขตกวาง ๆ  และ

ใหนกัเรยีนระบปุญหาและวธิแีกปญหาเอง การเรยีนรูแบบนีใ้ชกลยทุธ Project-Based 

Learning เพือ่ใหสอดคลองกบัปญหาหรอืคำถามทีน่กัเรยีนสนใจ ตวัชีว้ดัในวชิาตาง ๆ  

ที่เกี่ยวของ และความรูเดิมของนักเรียน

การบูรณาการแบบขามสาขาวิชา (Transdisciplinary Integration) 

1

2

3

4


