
โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

รหัสวิชา ว11101                  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี       ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1          เวลา   80  ชั่วโมง      
                                                        

ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วย 

การเรียนรู ้

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
(คะแนน) 

1 ตัวเรา พืชและ
สัตว์ 

ว 1.1  
 ป1/1  
 ป1/2 

-พืชและสัตว์ที่อาศัยอยู่บริเวณต่างๆ 
-สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมกับการ
ด ารงชีวิตของสัตว์ในบริเวณท่ีอาศัยอยู่ 

12 10 

2  พืชและสัตว์
ในท้องถิ่น 

ว 1.2  

 ป1/1 
 ป1/2 

-ลักษณะและหน้าที่ของส่วนต่างๆ ของ

ร่างกายมนุษย์ สัตว์และพืช 

-การท าหน้าที่ร่วมกันของส่วนต่างๆของ

ร่างกายมนุษย์ในการท ากิจกรรมต่างๆ 

-ความส าคัญของส่วนต่างๆของร่างกาย
ตนเอง และการดูแลส่วนต่างๆอย่าง
ถูกต้องให้ปลอดภัย 

11 10 

ภาคเรียนที่ 1 หน่วยที่ 1-2 

3 วัสดุและการ
เกิดเสียง 

ว 2.1  

 ป1/1  

 ป1/2 

 ป1/1 

-สมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่ใช้ท าวัตถุ ซึ่ง

ท าจากวัสดุชนิดเดียวหรือหลายชนิด

ประกอบกัน 

-ชนิดของวัสดุและจัดกลุ่มวัสดุตามสมบัติที่

สังเกตได้ 

-การเกิดเสียงและทิศทางการเคลื่อนที่ของ
เสียง 
 

16 15 

4 หินและท้องฟ้า ว 3.1 

 ป1/1  

 ป1/2 

 ป1/1 

-ดาวที่ปรากฏบนท้องฟ้าในเวลากลางวัน

และกลางคืน 

-สาเหตุที่มองไม่เห็นดาวส่วนใหญ่ในเวลา

กลางวัน 

-ลักษณะภายนอกของหิน 

19 15 

 



ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

 น้ าหนัก 
(คะแนน) 

5 วิทยาการ
ค านวณ  

ว 4.2  

 ป1/1  

 ป1/2  

 ป1/3  

 ป1/4    

 ป1/5 

-การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิด

ลองถูก การเปรียบเทียบ 

-ขั้นตอนการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่าง

ง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 

-การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้

ซอฟต์แวร์  

หรือสื่อ 

-การใช้เทคโนโลยีในการสร้าง จัดเก็บ 

เรียกใช้ข้อมูล 

-การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
และดูแลรักษาอุปกรณ์เบื้องต้น 

20 20 

ภาคเรียนที่ 2หน่วยที่  3 – 5 

รวมระหว่างปี 78 70 

ปลายภาค 2 30 

รวมตลอดปี 80 100 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

รหัสวิชา ว12101                  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี       ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2         เวลา   80   ชั่วโมง
         
 

ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
(คะแนน) 

1 สิ่งแวดล้อม
รอบตัวเรา 

ว 1.3  
   ป2/1 

- สิ่งที่อยู่รอบตัวเรามีท้ังที่เป็นสิ่งมีชีวิตและ
สิ่งไม่มีชีวิต สิ่งมีชีวิตต้องการอาหาร มีการ
หายใจเจริญเติบโตขับถ่ายเคลื่อนไหว
ตอบสนองต่อสิ่งเร้าและสืบพันธุ์ได้ลูกที่มี
ลั ก ษ ณ ะ ค ล้ า ย ค ลึ ง กั บ พ่ อ แ ม่ ส่ ว น
สิ่งไม่มีชีวิตจะไม่มีลักษณะดังกล่าว 

8 5 

2 เรียนรู้ชีวิตพืช ว 1.2  
   ป2/1,  
   ป2/2,  
   ป2/3 

- พืชต้องการน้ า แสง เพ่ือการเจริญเติบโต 
พืชดอกเม่ือเจริญเติบโตและมีดอก ดอกจะ
มี การสืบพันธุ์ เปลี่ยนแปลงไปเป็นผล 
ภายในผลมีเมล็ด เมื่อเมล็ดงอก ต้นอ่อนที่
อยู่ภายในเมล็ดจะเจริญ เติบโตเป็นพืชต้น
ใหม่ พืชต้นใหม่จะเจริญเติบโต ออกดอก
เพ่ือสืบพันธุ์มีผลต่อไปได้อีกหมุนเวียน
ต่อเนื่องเป็นวัฏจักรชีวิตของพืชดอก 

14 10 

3 วัสดุรอบตัวเรา ว 2.1  
   ป2/1,  
   ป2/2,  
   ป2/3,      
   ป2/4 

-วัสดุแต่ละชนิดมีสมบัติการดูดซับน้ า
แ ตกต่ า ง กั น จึ ง น า ไ ปท า วั ต ถุ เ พ่ื อ ใ ช้
ประโยชน์ได้แตกต่างกันเช่นใช้ผ้าที่ดูดซับ
น้ าได้มากท าผ้าเช็ดตัวใช้พลาสติกซึ่งไม่ดูด
ซับน้ าท าร่ม 
- วัสดุบางอย่างสามาถน ามาผสมกันซึ่งท า
ให้ ได้ สมบัติที่ เ หมาะสมเ พ่ือน า ไป ใช้
ประโยชน์ตามต้องการ เช่น แป้งผสม
น้ าตาลและน้ ากะทิ ใช้ท าขนมไทยปูน
ปลาสเตอร์ผสมเยื่อกระดาษใช้ท ากระปุก  

17 
 

20 

 



 

ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

 น้ าหนัก 
(คะแนน) 

 

  

ออมสิน ปูนผสมหิน ทราย และน้ าใช้ท า
คอนกรีต 
- การน าวัสดุมาท าเป็นวัตถุในการใช้งาน 
ตามวัตถุประสงค์ข้ึนอยู่กับสมบัติของวัสดุ 
วัสดุที่ใช้แล้วอาจน ากลับมาใช้ใหม่ได้ เช่น 
กระดาษใช้แล้ว อาจน ามาท าเป็นจรวด
กระดาษ ดอกไม้ประดิษฐ์ ถุงใส่ของ เป็นต้น 

  

ภาคเรียนที่ 1 หน่วยที่ 1-3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
(คะแนน) 

4 แสงใน
ชีวิตประจ ำวัน 

ว 2.3  
   ป2/1,  
   ป2/2 

- แสงเคลื่อนที่จากแหล่งก าเนิดแสงทุก
ทิศทางเป็นแนวตรงเมื่อมีแสงจากวัตถุมาเข้า
ตาจะท าให้มองเห็นวัตถุนั้นการมองเห็นวัตถุ
ที่เป็นแหล่งก าเนิดแสงแสงจากวัตถุนั้นจะ
เข้าสู่ตาโดยตรงส่วนการมองเห็นวัตถุที่ไม่ใช่
แหล่งก าเนิดแสงต้องมีแสงจากแหล่งก าเนิด
แสงไปกระทบวัตถุแล้วสะท้อนเข้าตาถ้ามี
แสงที่สว่างมาก ๆ เข้าสู่ตาอาจเกิดอันตราย
ต่อตาได้จึงต้องหลีกเลี่ยงการมองหรือใช้แผ่น
กรองแสงที่มีคุณภาพเมื่อจ าเป็นและต้องจัด
ความสว่างให้เหมาะสมกับการท ากิจกรรม
ต่าง ๆ เช่นการอ่านหนังสือการดูจอโทรทัศน์ 
การใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่และแท็บเล็ต 

9 10 

5 ดินในท้องถิ่น
ของเรำ 

ว 3.2  
   ป2/1,  
   ป2/2 

- ดินประกอบด้วยเศษหินซากพืชซากสัตว์
ผสมอยู่ในเนื้อดินมีอากาศและน้ าแทรกอยู่
ตามช่องว่างในเนื้อดินดินจ าแนกเป็น ดิน
ร่วนดินเหนียวและดินทรายตามลักษณะเนื้อ
ดินและการจับตัวของดินซึ่งมีผลต่อการอุ้ม
น้ าที่แตกต่างกัน 
- ดินแต่ละชนิดน าไปใช้ประโยชน์ได้แตกต่าง
กันตามลักษณะและสมบัติของดิน 

10 10 

6 การออกแบบ
และเทคโนโลยี 

ว 4.2  
   ป2/1 , 
   ป2/2,  
   ป2/3,      
   ป2/4 

- การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาท าได้โดย
การเขียนบอกเล่าวาดภาพตัวอย่างโปรแกรม 
เช่น เขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละครท างาน
ตามท่ีต้องการการตรวจหาข้อผิดพลาดท าได้
โดยตรวจสอบค าสั่งที่แจ้งข้อผิดพลาด หรือ
หากผลลัพธ์ไม่ เป็นไปตามที่ต้องการให้
ตรวจสอบการท างานทีละค าสั่งซอฟต์แวร์
หรือสื่อท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม  
 

    20     15 



ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
(คะแนน) 

   - การใช้งานซอฟต์แวร์เบื้องต้นเช่น การเข้า
และออกจากโปรแกรมการสร้างไฟล์ การ
จัดเก็บการเรียกใช้ไฟล์การแก้ไขตกแต่ง
เอกสารท าได้ในโปรแกรมเช่น โปรแกรม
ประมวลค าโปรแกรมกราฟิก โปรแกรม
น าเสนอ  
- การสร้าง คัดลอก ย้าย ลบ เปลี่ยนชื่อ จัด
หมวดหมู่ไฟล์และโฟลเดอร์อย่างเป็นระบบ
จะท าให้เรียกใช้  ค้นหาข้อมูลได้ง่ายและ
รวดเร็ว 
- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
เช่นรู้จักข้อมูลส่วนตัวอันตรายจากการ
เผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวและไม่บอกข้อมูล
ส่วนตัวกับบุคคลอื่นยกเว้นผู้ปกครองหรือครู
แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อต้องการความช่วยเหลือ
เกี่ยวกับการใช้งาน 
- ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษา
อุปกรณ์เช่นไม่ขีดเขียนบนอุปกรณ์ท าความ
สะอาดใช้อุปกรณ์อย่างถูกวิธี  
- การใช้งานอย่างเหมาะสมเช่นจัดท่านั่งให้
ถูกต้องการพักสายตาเมื่อใช้อุปกรณ์เป็น
เวลานานระมัดระวังอุบัติเหตุจากการใช้งาน 

  

ภาคเรียนที่ 2  หน่วยที่ 4- 6 

รวมระหว่างปี 78 70 

ปลายภาค 2 30 

รวมตลอดปี 80 100 
 

 

 



โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
รหัสวิชา ว13101               รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3         เวลา 80 ชั่วโมง   

                                 
 

ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
(คะแนน) 

1 ชีวิตของมนุษย์
และสิ่งแวดสิ่ง
ล้อม 

ว 1.2  
     ป3/1, 
     ป.3/2, 
     ป.3/3, 
     ป.4/4 

- มนุษย์และสัตว์ต้องการอาหาร น้ า 
และอากาศเพ่ือการด ารงชีวิตและการ
เจริญเติบโต 
- อาหารช่วยให้ร่างกายแข็งแรงและ
เจริญเติบโต น้ าช่วยให้ร่างกายท างาน
ได้อย่างปกติอากาศใช้ในการหายใจ 
- สัตว์เมื่อเป็นตัวเต็มวัยจะสืบพันธุ์มี
ลูก เมื่อลูกเจริญเติบโตเป็นตัวเต็มวัยก็
สืบพันธุ์มีลูกต่อไปได้อีกหมุนเวียน
ต่อเนื่องเป็นวัฎจักรชีวิตของสัตว์ ซ่ึง
สัตว์แต่ละชนิด เช่น ผีเสื้อ กบ ไก ่
มนุษย์จะมีวัฎจักรชีวิตที่เฉพาะและ
แตกต่างกัน 

14 10 

2 วัสดุน่ารู้ ว 2.1  
     ป.3/1 
     ป.3/2 
 

- เมื่อขัดถูวัตถุบางชนิดแล้วน ามาเข้า
ใกล้กันจะท าให้เกิดแรงดึงดูดหรือแรง
ผลักกันขึ้นอยู่กับชนิดของวัตถุที่น ามา
ขัดถูและน ามาใกล้กันแรงที่เกิดขึ้นนี้
เรียกว่าแรงไฟฟ้าซึ่งเป็นแรงไม่สัมผัส 
- วงจรไฟฟ้าอย่างง่ายประกอบด้วย
แหล่งก าเนิดไฟฟ้าสายไฟฟ้าและ
เครื่องใช้ไฟฟ้าหรืออุปกรณ์ไฟฟ้าที่ต่อ
เข้ากันเป็นวงจรปิดซึ่งวงจรไฟฟ้ามี 2 
แบบคือแบบอนุกรมและแบบขนาน 

6 5 



ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
(คะแนน) 

3 แรงและการ
เปลี่ยนแปลง
การเคลื่อนที่
ของวัตถุ 
 
 
 
 

ว 2.2  
     ป.3/1 
     ป.3/2 
     ป.3/3 
     ป.3/4 

-การดึงหรือการผลักเป็นการออกแรง
กระท าต่อวัตถุแรงมีผลต่อการเคลื่อนที่
ของวัตถุแรงอาจท าให้วัตถุเกิดการ
เคลื่อนที่โดยเปลี่ยนต าแหน่งจากท่ี
หนึ่งไปยังอีกท่ีหนึ่งซึ่งการเปลี่ยนแปลง
การเคลื่อนที่ของวัตถุ ได้แก่วัตถุท่ีอยู่
นิ่งเปลี่ยนเป็นเคลื่อนที่วัตถุที่ก าลัง
เคลื่อนทีเ่ปลี่ยนเป็นเคลื่อนที่เร็วขึ้น
หรือช้าลงหรือหยุดนิ่งหรือเปลี่ยนทิศ
ทางการเคลื่อนที่ 
-การดึงหรือการผลักเป็นการออกแรง
ที่เกิดจากวัตถุหนึ่งกระท ากับอีกวัตถุ
หนึ่งโดยวัตถุท้ังสองอาจสัมผัสหรือไม่
สัมผัสกันเช่นการออกแรงโดยใช้มือดึง
หรือการผลักโต๊ะให้เคลื่อนที่เป็นการ
ออกแรงที่วัตถุต้องสัมผัสกัน แรงนี้จึง
เป็นแรงสัมผัสส่วนการที่แม่เหล็กดึงดูด
หรือผลักระหว่างแม่เหล็กเป็นแรงที่
เกิดขึ้นโดยแม่เหล็กไม่จ าเป็นต้องสัมผัส
กันแรงแม่เหล็กนี้จึงเป็นแรงไม่สัมผัส
กัน 
-  แม่เหล็กสามารถดึงดูดสารแม่เหล็ก
ได้ซึ่งแรงแม่เหล็กแรงที่เกิดข้ึนระหว่าง
แม่เหล็กกับสารแม่เหล็ก หรือแม่เหล็ก
กับแม่เหล็กแม่เหล็กมี 2 ขั้วคือขั้ว
เหนือและขั้วใต้ โดยขั้วแม่เหล็ก ชนิด
เดียวกันจะผลักกันถ้าข้ัวแม่เหล็กต่าง
ชนิดกันจะดึงดูดกัน 

14 10 



ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
(คะแนน) 

4 อากาศบนโลก
  
 

ว 3.2 
    ป.3/1 
    ป.3/2   
    ป.3/3  
    ป.3/4   
 

- อากาศโดยทั่วไปไม่มีสี ไม่มีกลิ่น 
ประกอบด้วยแก๊สไนโตรเจน แก๊ส
ออกซิเจนแก๊สคาร์บอนไดออกไซด์แก๊ส
อ่ืน ๆ รวมทั้งไอน้ าและฝุ่นละออง  
- อากาศมีความส าคัญต่อสิ่งมีชีวิต 
หากส่วนประกอบของอากาศไม่
เหมาะสมเนื่องจากมีแก๊สบางชนิดหรือ
ฝุ่นละอองปริมาณมากอาจเป็น
อันตรายต่อสิ่งมีชีวิตชนิดต่าง ๆ ได้ จึง
จัดว่าเป็นมลพิษทางอากาศ 
- แนวทางการปฏิบัติตนเพ่ือลดการ
ปล่อยมลพิษทางอากาศเช่นใช้พาหนะ
ร่วมกันหรือเลือกใช้เทคโนโลยี ที่ลด
มลพิษทางอากาศ 

8 10 

ภาคเรียนที่ 1 หน่วยที่ 1-4 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
(คะแนน) 

5 พลังงานบนโลก
ของเรา  
 
 
 

ว 2.3  
    ป.3/1  
    ป.3/2   
    ป.3/3 
 

-พลังงานเป็นปริมาณที่แสดงถึง
ความสามารถในการท างานพลังงาน
มีหลายแบบเช่นพลังงานกลพลังงาน
ไฟฟ้าพลังงานแสงพลังงานเสียง
พลังงานความร้อน  
โดยพลังงานสามารถเปลี่ยนจาก
พลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่ง
ได้เช่นการถูมือจนรู้สึกร้อนเป็นการ
เปลี่ยนพลังงานกลเป็นพลังงาน
ความร้อนแผงเซลล์สุริยะเปลี่ยน
พลังงานแสงเป็นพลังงานไฟฟ้าหรือ
เครื่องใช้ไฟฟ้าเปลี่ยนพลังงานไฟฟ้า
เป็นพลังงานอ่ืน 
- ไฟฟ้าผลิตจากเครื่องก าเนิดไฟฟ้า 
ซึ่งใช้พลังงานจากแหล่งพลังงาน
ธรรมชาติหลายแหล่งเช่นพลังงาน
จากลมพลังงานจากน้ าพลังงานจาก
แก๊สธรรมชาติซึ่งพลังงานไฟฟ้ามี
ความส าคัญต่อชีวิตประจ าวันการใช้
ไฟฟ้านอกจากต้องใช้อย่างถูกวิธี  
ประหยัดและคุ้ มค่ าแล้ วยั งต้ อง
ค านึงถึงความปลอดภัยอีกด้วย 

15 15 

6 ดวงอาทิตย์กับ
ชีวิต 
 

ว 3.1 
    ป.3/1  
    ป.3/2   
    ป.3/3 

- คนบนโลกมองเห็นดวงอาทิตย์ปรากฏขึ้น
ทางด้านหนึ่งและตกทางอีกด้านหนึ่งทุก
วัน และหมุนเวียนเป็นแบบรูปซ้ า ๆ   
- โลกกลมและหมุนรอบตัวเองขณะโคจร
รอบดวงอาทิตย์ ท าให้บริเวณของโลกได้รับ
แสงอาทิตย์ไม่พร้อมกัน โลกด้านที่ได้รับ 
แสงจากดวงอาทิตย์จะเป็นเวลากลางวัน
ส่วนด้านตรงข้ามที่ไม่ได้รับแสงจาก 

16 10 



ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
(คะแนน) 

   - ดวงอาทิตย์จะเป็นเวลากลางคืน 
นอกจากนี้คนบนโลกจะมองเห็นดวง
อาทิตย์ปรากฏขึ้นทางด้านหนึ่ง  ซึ่ง
ก าหนดให้เป็นทิศตะวันออกและ
มองเห็นดวงอาทิตย์ตกทางอีกด้าน
หนึ่งซึ่งก าหนดให้เป็นทิศตะวันตก
และเมื่อให้ด้านขวามืออยู่ทางทิศ
ตะวันออกด้านซ้ายมืออยู่ทางทิศ
ตะวันตกด้านหน้าจะเป็นทิศเหนือ 
และด้านหลังจะเป็นทิศใต ้
ในเวลากลางวันโลกจะได้รับพลังงาน
แสงและพลังงานความร้อนจากดวง
อาทิตย์ท าให้สิ่งมีชีวิตด ารงชีวิตอยู่
ได ้

  

7 การออกแบบ
และเทคโนโลยี 

ว 4.2 
    ป3/1 
    ป3/2 
    ป3/3 
    ป3/4 
    ป3/5 

- อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายขนาดใหญ่
ช่วยให้การติดต่อสื่อสารท าได้สะดวก
และรวดเร็วและเป็นแหล่งข้อมูลความรู้ที่
ช่วยในการเรียนและการด าเนินชีวิตการ
สืบค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตท าได้โดยใช้
เว็บไซต์ส าหรับสืบค้นและต้องก าหนด
ค าค้นที่เหมาะสมจึงจะได้ข้อมูลตาม
ต้องการข้อมูลความรู้ 
- การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัยควร
อยู่ในการดูแลของครูหรือผู้ปกครองการ
รวบรวมข้อมูล ท าได้โดยก าหนดหัวข้อที่
ต้องการ เตรียมอุปกรณ์ในการจดบันทึก 
-  การประมวลผลอย่างง่ายเช่น
เปรียบเทียบจัดกลุ่มเรียงล าดับ 
- การน าเสนอข้อมูลท าได้หลาย
ลักษณะตามความเหมาะสม เช่น 

5 10 



ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
(คะแนน) 

   การบอกเล่าการท าเอกสารรายงาน
การจั ดท าป้ ายประกาศ กำร ใช้
ซอฟต์แวร์ท ำงำนตามวัตถุประสงค ์ 
- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยเช่นปกป้องข้อมูลส่วนตัว 
- ขอความช่วยเหลือจากครู  หรือ
ผู้ปกครองเมื่อเกิดปัญหาจากการใช้
งาน เมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ท าให้
ไม่สบายใจ 
-การปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้ 
อินเทอร์เน็ตจะท าให้ไม่เกิดความ
เสียหายต่อตนเองและผู้อ่ืน เช่น 
ไม่ใช้ค าหยาบ ล้อเลียน ด่าทอ ท าให้
ผู้อื่นเสียหายหรือเสียใจ 
-ขอความช่วยเหลือจากครูหรื อ
ผู้ปกครองเมื่อเกิดปัญหาจากการใช้ 
-ข้อดีและข้อเสียในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

  

ภาคเรียนที่ 2 หน่วยที่ 5-7 

รวมระหว่างปี 78 70 
ปลายภาค 2 30 

รวมตลอดปี 80 100 
 

 

 

 

 

 

 

 



โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
รหัสวิชา ว 14101               รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี        ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4          เวลา 120 ชั่วโมง 
         
 

ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก 
(คะแนน) 

1 ความหลากหลาย
ของสิ่งมีชีวิต 

ว 1.3  
     ป.4/1  
     ป.4/2  
     ป.4/3  
     ป.4/4 
 
 
 
 
 
 

- สิ่งมีชีวิตมีหลายชนิดโดยแต่ละชนิดจะมี
ลักษณะส าคัญบางอย่างเหมือนกันหรือ
แตกต่างกันไปซึ่งสามารถใช้เป็นเกณฑ์ใน
การจัดกลุ่มสิ่งมีชีวิตออกเป็นกลุ่มพืชกลุ่ม
สัตว์ และกลุ่มที่ไม่ใช่พืชและสัตว์ 
- ในการจ าแนกพืชสามารถใช้ลักษณะการ
มีดอกของพืชเป็นเกณฑ์และในการจ าแนก
สัตว์สามารถใช้การมีกระดูกสันหลังของ
สัตว์เป็นเกณฑ์ได้สัตว์มีกระดูกสันหลังแบ่ง
ออกได้ 5 กลุ่มซึ่งสัตว์มีกระดูกสันหลังแต่
ละกลุ่มจะมีลักษณะเฉพาะที่สังเกตได้
แตกต่างกัน 

17 15 

ว 1.2  
     ป.4/1 

- พืชดอกมีส่วนต่าง ๆ ที่ส าคัญได้แก่ ราก 
ล าต้น ใบ ดอก ผล และเมล็ดซึ่งส่วนต่าง ๆ 
เหล่านี้จะท าหน้าที่ต่างกันไป 

3 5 

2 แรงโน้มถ่วงของ
โลกและตัวกลาง
ของแสง 

ว 2.2  
     ป.4/1  
     ป.4/2  
     ป.4/3 
 
 

- แรงโน้มถ่วงของโลกเป็นแรงดึงดูดที่โลก
กระท าต่อมวลของวัตถุทุกชนิดที่อยู่บน
โลกและที่อยู่ ใกล้โลกซึ่งมีทิศทางเข้าสู่
ศูนย์กลางของโลกท าให้วัตถุมีน้ าหนักและ
ตกลงสู่พ้ืนโลกเราสามารถวัดน้ าหนักของ
วัตถุได้โดยใช้เครื่องชั่งสปริง 
 

11 10 

 

 

 



ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐานการ 
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก 
(คะแนน) 

   - มวลของวัตถุต่าง ๆ มีผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุวัตถุที่มี
มวลมากจะ 
- เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ได้ยากกว่าวัตถุ
ที่มีมวลน้อย 

  

ว 2.3  
     ป.4/1 

เมื่อมองสิ่งต่าง ๆโดยมีวัตถุต่างชนิดมากั้น
แสง จะท าให้มองเห็นสิ่ งนั้น ๆชัดเจน
แตกต่างกันไป จึงจ าแนกวัตถุที่น ามากั้น
แสงได้เป็นตัวกลางโปร่งใสตัวกลางโปร่ง
แสงและวัตถุทึบแสง 

3 5 

ภาคเรียนที่ 1 หน่วยที่ 1-2 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก 
(คะแนน) 

3 วัสดุและสสาร 
 

ว 2.1  
     ป.4/1  
     ป.4/2  
     ป.4/3  

     ป.4/4 

- วัสดุต่าง ๆมีสมบัติทางกายภาพที่สามารถ
สังเกตและทดสอบได้แตกต่างกันไป เช่น มี
ความแข็ง มีสภาพยืดหยุ่นน าความร้อนน า
ไฟฟ้าเป็นต้นซึ่งเราสามารถน าวัสดุที่มี
สมบัติทางกายภาพด้ านต่ าง  ๆมาใช้
ประโยชน์ได้ต่างกัน 
- สสารในชีวิตประจ าวันมีหลายชนิด แต่ละ
ชนิดอาจอยู่ในสถานะของแข็งของเหลว
หรือแก๊ส ซึ่ งสสารแต่ละสถานะอาจมี
สมบัติบางประการเหมือนกันหรือต่างกัน
โดยสังเกตได้จากการมีมวลการต้องการที่
อยู่การมีรูปร่างและปริมาตรของสสารซึ่ง
เราสามารถใช้เครื่องมือในการวัดมวลและ
ปริมาตรของสสารได ้

28   10 

4 ระบบสุริยะและ
การปรากฏของ
ดวงจันทร์ 
 

ว 3.1  
     ป.4/3 
     ป.4/1  
     ป.4/2  
 

- ระบบสุริยะนั้นเป็นระบบที่มีดวงอาทิตย์
เป็นศูนย์กลางและมีดาวบริวารต่างๆโคจร
อยู่โดยรอบประกอบด้วยดาวเคราะห์  8 
ดวง รวมทั้งดวงจันทร์บริวารของดาว
เคราะห์ต่าง ๆ ดาวเคราะห์แคระดาว
เคราะห์น้อยดาวหางและวัตถุขนาดเล็กอ่ืน 
ๆ โคจรอยู่รอบดวงอาทิตย์  
- ดาวเคราะห์ที่โคจรรอบดวงอาทิตย์แต่ละ
ดวงจะมีขนาดของดาวระยะห่างจากดวง
อาทิตย์และคาบการโคจรรอบดวงอาทิตย์
แตกต่างกันไป 
-  ดว งจั นทร์ โ คจรรอบโลกพร้ อมกับ
หมุนรอบตัวเองในขณะที่โลกหมุนรอบ
ตัวเองจะท าให้ เรามองเห็นดวงจันทร์
ปรากฏขึ้นทางด้านทิศตะวันออกและตก 
 

13   15 



ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐานการ 
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก 
(คะแนน) 

   ทางด้านทิศตะวันตก ซึ่งหมุนเวียนเป็น
แบบรูปซ้ า ๆ 
- ดวงจันทร์นั้นเป็นทรงกลมแต่รูปร่างของ
ดวงจันทร์ที่ปรากฏในแต่ละวันจะแตกต่าง
กันดวงจันทร์จะมีรูปร่างปรากฏเป็นเสี้ยว
โดยจะมีขนาดเพ่ิมขึ้นในแต่ละวันจนเต็ม
ดวงและมีขนาดลดลงจนมองไม่เห็นดวง
จันทร์จากนั้นรูปร่างปรากฏของดวงจันทร์
จะเป็นเสี้ยวใหญ่ขึ้นจนสว่างเต็มดวงอีก
ครั้งและเกิดการเปลี่ยนแปลงเช่นนี้ เป็น
แบบรูปซ้ า ๆ ทุกเดือน 

  

5 กำรออกแบบ
และเทคโนโลยี 

ว 4.2  
   ป.4/1 
   ป.4/2 
   ป.4/3 
   ป.4/4 
   ป.4/5 

- ขั้นตอนวิธีหรืออัลกอริทึมคือกระบวนการ
แก้ ปั ญห าที่ มี ล า ดั บ ชั ด เ จนส ามารถ
คาดคะเนผลลัพธ์ได้ 
- การอธิบายอัลกอริทึมแบ่งได้เป็นการ
แสดงอัลกอริทึมด้วยข้อความการแสดง
อัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลองและการแสดง
อัลกอริทึมด้วยผังงาน 
- โปรแกรม Scratch สามารถน ามาใช้
พัฒนาซอฟต์แวร์เชิงสร้างสรรค์เช่นการ
สร้างนิทาน การสร้างเกม เป็นต้น 
- การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดับ
ของค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานเพ่ือให้
ไ ด้ ผ ลลั พธ์ ต ามความต้ อ งการหากมี
ข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการท างานทีละ
ค าสั่งเมื่อพบจุดที่ท าให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้องให้
ท าการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
 
 
 

38 10 



ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐานการ 
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชัว่โมง) 
น้ าหนัก 
(คะแนน) 

   - ตัวอย่างโปรแกรมที่มีเรื่องราวเช่นนิทาน
ที่มีการตอบโต้กับผู้ใช้การ์ตูนสั้นเล่ากิจวัตร
ประจ าวันภาพเคลื่อนไหว 
- การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจาก
โปรแกรมของผู้อื่นจะช่วยพัฒนาทักษะการ
หาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 
- อินเตอร์เน็ตคือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่
เชื่อมต่อกันจ านวนมากและครอบคลุมไป
ทั่วโลก 
- การค้นหาข้อมูลความรู้จากอินเตอร์เน็ต 
ควรใช้ค าค้นที่ตรงประเด็นกระชับจะท าให้
ได้ผลลัพธ์ที่รวดเร็วและตรงตามความ
ต้องการ 
- การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
เช่นพิจารณาประเภทของเว็บไซต์ 
(หน่วยงานราชการส านักข่าว องค์กร) 
ผู้เขียนวันที่เผยแพร่ข้อมูลการอ้างอิง 
- เมื่อได้ข้อมูลที่ต้องการจากเว็บไซต์ต่าง ๆ
จะต้องน าเนื้อหามาพิจารณาเปรียบเทียบ
แล้วเลือกข้อมูลที่มีความสอดคล้องและ
สัมพันธ์กัน 
- การท ารายงานหรือการน าเสนอข้อมูล
จะต้องน าข้อมูลมาเรียบเรียงสรุปเป็น
ภาษาของตนเองที่เหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมายและวิธีการน าเสนอ  
- การรวบรวมข้อมูลที่ต้องการจากแหล่ง
ต่างๆท าได้โดยก าหนดหัวข้อที่ต้องการ
เตรียมอุปกรณ์ในการจดบันทึก 
- การประมวลผลอย่างง่าย เช่น 
 

  



ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐานการ 
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชัว่โมง) 
น้ าหนัก 
(คะแนน) 

   เปรียบเทียบจัดกลุ่มเรียงล าดับการหา
ผลรวม 
- การวิเคราะห์ผลการสร้างทางเลือกที่
เป็นไปได้และการประเมินทางเลือก 
- การวิเคราะห์ผลการสร้างทางเลือกที่
เป็นไปได้และการประเมินทางเลือก 
- การน าเสนอข้อมูลโดยใช้โปรแกรมต่างๆ
เช่น ไมโครซอฟต์เวิร์ดไมโครซอฟต์เอ็กเซล
ไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยด์ 
- การใช้ซอฟต์แวร์ในการท างาน เช่นใช้
พิมพ์เอกสารใช้ค านวณใช้สร้างกราฟ 
ใช้ออกแบบและน าเสนองาน 
- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิจิทัล
อย่างปลอดภัยเข้าใจสิทธิและหน้าที่ของ
ตนเคารพในสิทธิของผู้อ่ืน เช่น ไม่สร้าง
ข้อความเท็จและส่งให้ผู้อ่ืนไม่สร้างความ
เดือดร้อนต่อผู้อ่ืนโดยการส่งสแปม
ข้อความลูกโซ่ ส่งต่อโพสต์ที่มีข้อมูล
ส่วนตัวของผู้อื่นส่งค าเชิญเล่นเกม ไม่
เข้าถึงข้อมูลส่วนตัวหรือการบ้านของ
บุคคลอื่นโดยไม่ได้รับอนุญาตไม่ใช้เครื่อง
คอมพิวเตอร์/ชื่อบัญชีของผู้อื่น 
- การปกป้องข้อมูลส่วนตัว เช่น การออก
จากระบบเมื่อเลิกใช้งานไม่บอกรหัสผ่าน 
ไม่บอกเลขประจ าตัวประชาชน 

  

                                               ภาคเรียนที่ 2  3- 5 
รวมระหว่างปี 118 70 

ปลายภาค 20 30 

รวมตลอดปี 120 100 
 

 



โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
รหัสวิชา ว 15101            วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5    เวลา 120 ชั่วโมง 
         
 

ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ เวลา 
(ชัว่โมง) 

น้ าหนัก 
(คะแนน) 

1 สิ่งมีชีวิตกับ
สิ่งแวดล้อม 

ว 1.1     
   ป.5/1,  
   ป.5/2,  
   ป.5/3,  
   ป.5/4   
ว 1.3      
   ป.5/1,  
   ป.5/2  
 

- โครงสร้างและลักษณะของสิ่งมีชีวิตที่
เหมาะสมกับการด ารงชีวิตซึ่งเป็นผลมา
จากการปรับตัวของสิ่งมีชีวิตในแต่ละ
แหล่งที่อยู่ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิต
กับสิ่งมีชีวิตและความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งมีชีวิตกับสิ่งไม่มีชีวิต บริเวณพ้ืนที่ชุ่มน้ า
สามร้อยยอด เพื่อประโยชน์ต่อการ
ด ารงชีวิต โซ่อาหารและบทบาทหน้าที่ของ
สิ่งสิ่งมีชีวิตที่เป็นผู้ผลิตและผู้บริโภคในโซ่
อาหาร ความตระหนักในคุณค่าของ
สิ่งแวดล้อม  ที่มีต่อการด ารงชีวิตของ
สิ่งมีชีวิตโดยมีส่วนร่วมในการดูแลรักษา
สิ่งแวดล้อม  
- ลักษณะทางพันธุกรรมที่มีการถ่ายทอด
จากพ่อแม่สู่ลูกของ พืช สัตว์ และ มนุษย์   

18 15 

2 แรงใน
ชีวิตประจ าวัน 

ว 2.2     
   ป.5/1  
   ป.5/2  
   ป.5/3  
   ป.5/4, 
   ป.5/5    

- การหาแรงลัพธ์ของแรงหลายแรงในแนว
เดียวกันที่กระท าต่อวัตถุในกรณีท่ีวัตถุอยู่
นิ่งจากหลักฐานเชิงประจักษ์เขียน
แผนภาพแสดงแรงที่กระท าต่อวัตถุท่ีอยู่ใน
แนวเดียวกันและแรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุ
ใช้เครื่องชั่งสปริงในการวัดแรงที่กระท าต่อ
วัตถุ ระบุผลของ แรงเสียดทานที่มีต่อการ
เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุจาก
หลักฐานเชิงประจักษ์ เขียนแผนภาพแสดง 

14 
 

10 



ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ เวลา 
(ชัว่โมง) 

น้ าหนัก 
คะแนน 

   แรงเสียดทานและแรงที่อยู่ในแนวเดียวกัน
ที่กระท าต่อวัตถุ 

  

3 พลังงานเสียง ว 2.3  
   ป.5/1 
   ป.5/2 
   ป.5/3 
   ป.5/4 
   ป.5/5    

- การได้ยินเสียงผ่านตัวกลาง ลักษณะและ
การเกิดเสียงสูง เสียงต่ า การเกิดเสียงดัง 
เสียงค่อย การวัดระดับเสียงโดยใช้
เครื่องมือวัดระดับเสียง การตระหนักใน
คุณค่าของความรู้เรื่องระดับเสียงโดย
เสนอแนะแนวทางในการหลีกเลี่ยงและลด
มลพิษทางเสียง 

14 10 

ภาคเรียนที่ 1 หน่วยที่ 1-3 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
คะแนน 

4 การเปลี่ยนแปลง ว 2.1  
   ป.5/1,  
   ป.5/2,  
   ป.5/3,  
   ป.5/4   

- การเปลี่ยนสถานะของสสารเมื่อท าให้
สสารร้อนขึ้นหรือเย็นลง โดยใช้หลักฐาน
เชิงประจักษ์ การละลายของสารในน้ า 
โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ การ
เปลี่ยนแปลงของสารเมื่อเกิดการ
เปลี่ยนแปลงทางเคมี โดยใช้หลักฐานเชิง
ประจักษ์ การเปลี่ยนแปลงที่ผันกลับได้และ
การเปลี่ยนแปลงที่ผันกลับไม่ได้   

14 10 

5 แหล่งน้ า 
ลมฟ้าอากาศและ 
ดาวบนท้องฟ้า 

ว 3.1  
   ป.5/1 
   ป.5/2   
ว 3.2   
   ป.5/1 
   ป.5/2 
   ป.5/3 
   ป.5/4 
   ป.5/5      
 

- ความแตกต่างของดาวเคราะห์และดาว
ฤกษ์จากแบบจ าลอง ใช้แผนที่ดาวระบุ
ต าแหน่งและเส้นทางการขึ้นและตกของ
กลุ่มดาวฤกษ์บนท้องฟ้าและอธิบายแบบ
รูปเส้นทางการขึ้นและตกของกลุ่มดาวฤกษ์
บนท้องฟ้าในรอบปี 
- ปริมำณน  ำในแต่ละแหล่งและระบุ
ปริมำณน  ำที่มนุษย์สำมำรถน ำมำใช้
ประโยชน์ได้จำกข้อมูลที่รวบรวมได้
ตระหนักถึงคุณค่ำของน  ำโดยน ำเสนอแนว
ทำงกำรใช้น  ำอย่ำงประหยัดและกำร
อนุรักษ์น  ำกำรสร้ำงแบบจ ำลองกำร
หมุนเวียนของน  ำในวัฎจักรน  ำ
กระบวนกำรเกิดเมฆหมอกน  ำค้ำง และ
น  ำค้ำงแข็ง จำกแบบจ ำลอง เปรียบเทียบ
กระบวนกำรเกิด ฝน หิมะ และลูกเห็บ 
จำกข้อมูลที่รวบรวมได้ 

20 15 

6 กำรออกแบบและ
เทคโนโลยี 

ว 4.2  
   ป.5/1 
   ป.5/2 
   ป.5/3 
   ป.5/4 
   ป.5/5 

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 
การอธิบายการท างานการคาดการณ์
ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่ายออกแบบ 
และเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้เหตุผลเชิง
ตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาดและ
แก้ไข ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล
ติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกันประเมิน 

38 10 



 

ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู ้

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
คะแนน 

   ความน่าเชื่อถือของข้อมูลรวบรวม 
ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ 
ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือ
บริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัยมารยาทเข้าใจ
สิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของ
ผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือ
บุคคลที่ไม่เหมาะสม 

  

ภาคเรียนที่ 2 หน่วยที่ 4- 6 
รวมระหว่างปี 118 70 

ปลายภาค 2 30 
รวมตลอดปี 120 100 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
รหัสวิชา ว16101                          รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6    เวลา 120 ช่ัวโมง    
                                                           

ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
เวลา

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก 
(คะแนน) 

1 อาหารและการ
ย่อยอาหาร 
  

ว 1.2         
 ป.6/1  
 ป.6/2  
 ป.6/3  
 ป.6/4       
 ป.6/5 
 
 

-สารอาหารที่อยู่ในอาหารมี 6 
ประเภท ได้แก่คาร์โบไฮเดรต โปรตีน 
ไขมัน เกลือแร่ วิตามินและน้ า 
-สารอาหารแต่ละประเภทมีประโยชน์
ต่อร่างกายแตกต่างกัน โดย
คาร์โบไฮเดรต โปรตีน และไขมัน เป็น
สารอาหารที่ให้พลังงานแก่ร่างกาย 
ส่วนเกลือแร่ วิตามินและน้ า เป็น
สารอาหารที่ไม่ให้พลังงานแก่ ร่างกาย 
แต่ช่วยให้ร่างกายท างานได้เป็นปกติ 

-การรับประทานอาหาร จ าเป็นต้อง
รับประทานให้ได้พลังงาน เพียงพอกับ
ความต้องการของร่างกายและให้ได้สาร 
อาหารครบถ้วนในสัดส่วนที่เหมาะสม
กับเพศและวัย รวมทั้งต้องค านึงถึงชนิด
และปริมาณของวัตถุเจือปนในอาหาร
เพ่ือความปลอดภัยต่อสุขภาพ 
-ระบบย่อยอาหารประกอบด้วยอวัยวะ
ต่างๆ ได้แก่ปากหลอดอาหารกระเพาะ
อาหาร ล าไส้เล็ก ล าไส้ใหญ่ ทวารหนัก 
ตับ และตับอ่อน ซึ่งท าหน้าที่ร่วมกันใน
การย่อยและดูดซึมสารอาหาร 
-อวัยวะต่างๆ ในระบบย่อยอาหาร มี
ความส าคัญจึงควรปฏิบัติตน ดูแล
รักษาอวัยวะให้ท างานเป็นปกติ 

14 10 



ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก 
(คะแนน) 

2 การแยกสาร 
เนื้อผสม 
 

ว 2.1    
 ป.6/1  
  

-สารผสมประกอบด้วยสารตั้งแต่ 2 
ชนิดขึ้นไปผสมกันเช่น น้ ามันผสมน้ า 
ข้าวสารปนกรวดทรายวิธีการที่เหมาะ 
สมในการแยกสารผสมขึ้นอยู่กับ
ลักษณะและสมบัติของสารที่ผสมกัน 
ถ้าองค์ประกอบของสารผสมเป็น
ของแข็งกับของแข็งท่ีมีขนาดแตกต่าง
กันอย่างชัดเจนอาจใช้วิธีการหยิบออก
หรือการร่อนผ่านวัสดุ ที่มีร ูถ้ามีสารใด
สารหนึ่งเป็นสารแม่เหล็กอาจใช้วิธีการ 
ใช้แม่เหล็กดึงดูดถ้องค์ประกอบเป็น
ของแข็งท่ีไม่ละลายในของเหลอาจใช้
วิธีการรินออก การกรอง หรือการ
ตกตะกอน ซึ่งวิธีการแยกสารสามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ 

14 9 

3 หินและซากดึก
ด าบรรพ์ 
 

ว 3.2     
 ป.6/1       
 ป.6/2      
 ป.6/3  

-หินเป็นวัสดุแข็งเกิดขึ้นเองตาม
ธรรมชาติ ประกอบด้วยแร่ตั้งแต่หนึ่ง
ชนิดขึ้นไป สามารถจ าแนกหินตาม 
กระบวนการเกิดได้เป็น 3 ประเภท 
ได้แก่ หินอัคนี หินตะกอนและหินแปร 
-หินในธรรมชาติทั้ง 3 ประเภท มีการ
เปลี่ยนแปลงจากประเภทหนึ่งไปเป็น
อีกประเภทหนึ่งหรือประเภทเดิมได้
โดยมีแบบรูปการเปลี่ยนแปลงคงที่และ 
ต่อเนื่องเป็นวัฏจักร 
-หินและแร่แต่ละชนิดมีลักษณะและ
สมบัติแตกต่างกัน มนุษย์ใช้ประโยชน์
จากแร่ในชีวิตประจ าวันในลักษณต่างๆ
การแพทย์ และน าหินมาใช้ในงาน 

13 
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ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก 
(คะแนน) 

   ก่อสร้างต่างๆ เป็นต้น 
-ซากดึกด าบรรพ์เกิดจากการทับถม 
หรือการประทับรอยของสิ่งมีชีวิตใน
อดีตจนเกิดเป็นโครงสร้างของซากหรือ
ร่องรอยของสิ่งมีชีวิตที่ปรากฏอยู่ในหิน  
-ซากดึกด าบรรพ์สามารถใช้เป็น
หลักฐานหนึ่งที่ช่วยอธิบายสภาพ 
แวดล้อมของพ้ืนที่ในอดีตขณะเกิด
สิ่งมีชีวิตนั้น นอกจากนี้ซากดึกด า
บรรพ์ยังสามารถใช้ระบุอายุของหิน
และเป็นข้อมูลในการศึกษาวิวัฒนาการ
ของสิ่งมีชีวิต 

  

4 ปรากฏการณ์
ของโลกและภัย
ธรรมชาติ 
    
 

ว 3.2  
 ป.6/4 
 ป.6/5  
 ป.6/6 
 ป.6/7 
 ป.6/8 
 ป.6/9 

-ลมบก ลมทะเล และมรสุม เกิดจาก
พ้ืนดินและพ้ืนน้ าร้อนและเย็นไม่
เท่ากันท าให้อุณหภูมิอากาศเหนือ
พ้ืนดินและพ้ืนน้ าแตกต่างกัน จึงเกิด
การเคลื่อนที่ของอากาศจากบริเวณท่ีมี
อุณหภูมิต่ าไปยังบริเวณที่มีอุณหภูมิสูง 
-ลมบกและลมทะเลเป็นลมประจ าถิ่นที่
พบบริเวณชายฝั่งโดยลมบกเกิดในเวลา
กลางคืน ท าให้มีลมพัด จากชายฝั่งไปสู่
ทะเล ส่วนลมทะเลเกิดในเวลากลางวัน
ท าให้มีลมพัดจากทะเลเข้าสู่ชายฝั่ง 
-มรสุมเป็นลมประจ าฤดูเกิดบริเวณเขต
ร้อนของโลกซ่ึงเป็นบริเวณกว้าง-น้ า
ท่วมการกัดเซาะชายฝั่งดินถล่ม
แผ่นดินไหว และสึนามิ มีผลกระทบต่อ
ชีวิตและสิ่งแวดล้อมแตกต่างกัน-
มนุษย์ควรเรียนรู้วิธีปฏิบัติตนให้ 

12 10 



ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก 
(คะแนน) 

   ปลอดภัย เช่นติดตามข่าวสารอย่าง
สม่ าเสมอ เตรียมถุงยังชีพให้พร้อมใช้ 
ตลอดเวลาและปฏิบัติตามค าสั่งของผู้ 
ปกครองและเจ้าหน้าที่อย่างเคร่งครัด
เมื่อเกิดภัยทางธรรมชาติและธรณีพิบัติ
ภัย 
-ปรากฏการณ์เรือนกระจกเกิดจาแก๊ส
เรือนกระจกในชั้นบรรยากาศของโลก
กักเก็บความร้อนแล้วคายควาร้อบาง
ส่วนกลับสู่ผิวโลกท าให้อากาศบนโลกมี
อุณหภูมิเหมาะสมต่อการด ารงชีวิต 
-หากปรากฏการณ์เรือนกระจกรุนแรง
มากขึ้น จะมีผลต่อการเปลี่ยนแปลง
ภูมิอากาศโลก มนุษย์จึงควรร่วมกันลด
กิจกรรมที่ก่อให้เกิดแก๊สเรือนกระจก 

  

 ภาคเรียนที่ 1 หน่วยที่ 1-4 

5 เงา อุปราคา
และเทคโนโลยี
อวกาศ 
 

ว 2.3    
 ป.6/7  
 ป.6/8   
ว 3.1    
 ป.6/1  
 ป.6/2  

-เมื่อน าวัตถุทึบแสงมากั้นแสงจะเกิดเงา
บนฉากรับแสงที่อยู่ด้านหลังวัตถุ โดยเงา
มีรูปร่างคล้ายวัตถุที่ท าให้เกิดเงาเงามัว
เป็นบริเวณท่ีมีแสงบางส่วนตกลงบน
ฉากส่วนเงามืดเป็นบริเวณท่ีไม่มีแสงตก
ลงบนฉากเลย 
-เมื่อโลกและดวงจันทร์โคจรมาอยู่ใน
แนวเส้นตรงเดียวกันกับดวงอาทิตย์ใน
ระยะทางที่เหมาะสมท าให้ดวงจันทร์
บังดวงอาทิตย์เงาของดวงจันทร์ทอด
มายงัโลกผู้สังเกตที่อยู่บริเวณเงาจะ 
มองเห็นดวงอาทิตย์มืดไปเกิด 
ปรากฏการณ์สุริยุปราคาซึ่งมีทั้ง 
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ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก 
(คะแนน) 

   สุริยุปราคา เต็มดวงสุริยุปราคา
บางส่วน และสุริยุปราคาวงแหวน 
-หากดวงจันทร์และโลกโคจรมาอยู่ใน
แนวเส้นตรงเดียวกันกับดวงอาทิตย์ 
แล้วดวงจันทร์เคลื่อนที่ผ่านเงาของโลก 
จะมองเห็นดวงจันทร์มืดไปเกิดปรากฏ 
การณ์จันทรุปราคาซึ่งมีทั้จันทรุปราคา
เต็มดวงและจันทรุปราคาบางส่วน 
-เทคโนโลยีอวกาศเริ่มจากความ
ต้องการของมนุษย์ในการส ารวจวัตถุ
ท้องฟ้าโดยใช้ตาเปล่ากล้องโทรทรรศน์ 
และได้พัฒนาไปสู่การขนส่งเพ่ือส ารวจ
อวกาศด้วยจรวดและยานขนส่งอวกาศ 
และยังคงพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ปัจจุบัน
มีการน าเทคโนโลยีอวกาศบางประเภท
มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจาวัน เช่น 
การใช้ดาวเทียมเพ่ือการสื่อสารการ 
พยากรณ์อากาศ หรือการส ารวจ
ทรัพยากรธรรมชาติ การใช้อุปกรณ์วัด
ชีพจรและการเต้นของหัวใจ หมวก
นิรภัย ชุดกีฬา 

  

6 แรงไฟฟ้าและ
พลังงานไฟฟ้า 
 

ว 2.2    
 ป.6/1  
ว 2.3    
 ป.6/1 
 ป.6/2 
 ป.6/3 

-วัตถ ุ2 ชนิดที่ผ่านการขัดถูแล้ว เมื่อ
น าเข้าใกล้กัน อาจดึงดูดหรือผลักกัน 
แรงที่เกิดขึ้นนี้เป็นแรงไฟฟ้าซึ่งเป็นแรง
ไม่สัมผัส เกิดข้ึนระหว่างวัตถุที่มีประจุ
ไฟฟ้าซึ่งประจุไฟฟ้ามี 2 ชนิด คือประจุ
ไฟฟ้าบวกและประจุไฟฟ้าลบ วัตถุท่ีมี
ประจุไฟฟ้าชนิดเดียวกันผลัก 
-กัน ชนิดตรงข้ามกันดึงดูดกัน 

15 12 



ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก 
(คะแนน) 

  

 ป.6/4 
 ป.6/5  
 ป.6/6 

-วงจรไฟฟ้าอย่างง่ายประกอบด้วย 
แหล่งก าเนิดไฟฟ้า สายไฟฟ้า และ
เครื่องใช้ไฟฟ้าหรืออุปกรณ์ไฟฟ้า 
แหล่งก าเนิดไฟฟ้า เช่นถ่านไฟฉาย 
หรือแบตเตอรี่    ท าหน้าที่ให้พลังงาน
ไฟฟ้า สายไฟฟ้าเป็นตัวน าไฟฟ้า ท า
หน้าที่เชื่อมต่อระหว่างแหล่งก าเนิด
ไฟฟ้าและเครื่องใช้ไฟฟ้าเข้าด้วยกัน
เครื่องใช้ไฟฟ้ามีหน้าที่เปลี่ยนพลังงาน
ไฟฟ้าเป็นพลังงานอ่ืน 
-เมื่อน าเซลล์ไฟฟ้าหลายเซลล์มาต่อ
เรียงกัน โดยให้ขั้วบวกของเซลล์ไฟฟ้า
เซลล์หนึ่งต่อกับขั้วลบของอีกเซลล์หนึ่ง
เป็นการต่อแบบอนุกรม ท าให้มี
พลังงานไฟฟ้าเหมาะสมกับ
เครื่องใช้ไฟฟ้า ซึ่งการต่อเซลล์ไฟฟ้า
แบบอนุกรมสามารถน าไปใช้ประโยชน์
ในชีวิตประจ าวัน เช่นการต่อ
เซลล์ไฟฟ้าในไฟฉาย 
-การต่อหลอดไฟฟ้าแบบอนุกรมเมื่อ
ถอดหลอดไฟฟ้าดวงใดดวงหนึ่งออกท า
ให้หลอดไฟฟ้าที่เหลือดับทั้งหมด ส่วน
การต่อหลอดไฟฟ้าแบบขนาน เมื่อ
ถอด หลอดไฟฟ้าดวงใดดวงหนึ่งออก 
หลอดไฟฟ้าที่เหลือก็ยังสว่างได้ การต่อ
หลอดไฟฟ้าแต่ละแบบสามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้ 
กฎเกณฑ ์หรือเงื่อนไขท่ีครอบคลุมทุก
กรณีมาใช้พิจารณาในการแก้ปัญหา 

  



ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก 
(คะแนน) 

7 การออกแบบ
และเทคโนโลยี 
 

ว 4.2    
 ป.6/1  
 ป.6/2 
 ป.6/3 
 ป.6/4 
 

-การพิจารณากระบวนการท างานที่มี
การท างานแบบวนซ้ า หรือเงื่อนไขเป็น
วิธีการที่จะช่วยให้การออกแบบ วิธีการ
แก้ปัญหาเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
-การออกแบบโปรแกรมสามารถท าได้
โดยเขียนเป็นข้อความหรือผังงาน 
-การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมี
การใช้ตัวแปร การวนซ้ า การ
ตรวจสอบเงื่อนไข หากมีข้อผิดพลาด 
ให้ตรวจสอบการท างานทีละค าสั่ง เมื่อ
พบจุดที่ท าให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ท า
การแก้ไข 
จนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
-การค้นหาอย่างมีประสิทธิภาพ เป็น
การค้นหาข้อมูลที่ได้ตรงตามความ
ต้องการในเวลาที่รวดเร็วจาก
แหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือหลายแหล่ง 
และข้อมูลมีความสอดคล้องกัน  ใช้
อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล ติดต่อสื่อสาร
และท างานร่วมกัน ประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล  รวบรวม 
ประเมิน น าเสนอข้อมูลและ
สารสนเทศ ตามวัตถุประสงค์โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต
ที่หลากหลาย เพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน  ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาท 
เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพใน
สิทธิของผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบ 

    38     12 



ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวช้ีวัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก 
(คะแนน) 

   ข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม   

                                   ภาคเรียนที่ 2 หน่วยท่ี 5- 7 

รวมระหว่างปี 118 70 

ปลายภาค 2 30 

รวมตลอดปี 120 100 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



โครงสร้างรายวิชา 
 

รหัสวิชา ว21101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แลเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1             ภาคเรียนที่ 1             จ านวน 2 หน่วยกิต            เวลา 80 ชั่วโมง 

ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 

 
เวลา  
(ชม.) 

 

น้ าหนัก
คะแนน 

1 
 
 
 
 
 

หน่วยของ
สิ่งมีชีวิต 

 
 
 
 
 
 
 

ว 1.2 ม.1/1 
       ม.1/2 
      ม.1/3 
      ม.1/4 
     ม.1/5 

 
 

 

   สิ่งมีชีวิตทุกชนิดมีเซลล์เป็นหน่วยที่เล็กที่สุดเป็น
องค์ประกอบ สิ่งมีชีวิตบางชนิดมีเซลล์เพียงเซลล์เดียว 
บางชนิดมีหลายเซลล์ เป็นเนื้อเยื่อ มีรูปร่างและหน้าที่
แตกต่างกัน องค์ประกอบพื้นฐานของเซลล์ ได้แก่ 
นิวเคลียส ไซโตพลาสซึม และเยื่อหุ้มเซลล์ มีการน าสาร
เข้าสู่เซลล์เพ่ือใช้ในกระบวนการต่าง ๆ ของเซลล์และมี
การขจัดสารบางอย่างที่เซลล์ไม่ต้องการออกนอกเซลล์
การน าสารเข้าและออกจากเซลล์มีหลายวิธีเช่น การ
แพร่  ออสโมซิส 

13 10 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 การด ารงชีวิต 
ของพืช 

ว 1.2 ม.1/6 
       ม.1/7 
       ม.1/8 

        ม.1/9 
        ม.1/10 
        ม.1/11 
       ม.1/12 
       ม.1/13 
      ม.1/14  
      ม.1/15 
     ม.1/16 
    ม.1/17 

      ม.1/18 

กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชที่เกิดขึ้น ใน
คลอโรพลาสต์จ าเป็นต้องใช้แสงแก๊สคาร์บอนได- 
ออกไซด์คลอโรฟิลล์และน้ า ผลผลิตที่ได้จาก การ
สังเคราะห์ด้วยแสง ได้แก่ น้ าตาลและ แก๊สออกซิเจน  
พืชมีไซเล็มและโฟลเอ็ม ซึ่งเป็นเนื้อเยื่อมีลักษณะคล้าย
ท่อเรียงตัวกันเป็นกลุ่มพืชดอกทุกชนิดสามารถสืบพันธุ์
แบบอาศัยเพศได้และบางชนิดสามารถสืบพันธุ์แบบไม่
อาศัยเพศพืชต้องการธาตุอาหารที่จ าเป็นหลายชนิดใน
การเจริญเติบโตและการด ารงชีวิต สามารถน าความรู้
เรื่องการสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศและไม่อาศัยเพศ มาใช้
ในการขยายพันธุ์เพ่ือเพ่ิมจ านวนพืชธาตุแต่ละชนิดมี
สมบัติเฉพาะตัวและมีสมบัติ ทางกายภาพบางประการ
เหมือนกันและ บางประการต่างกัน 

22 15 



 

ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 

 
เวลา 
(ชม.) 
 

น้ าหนัก
คะแนน 

สอบกลางภาค 1 15 

3 สารบริสุทธิ์และ
สารประกอบ 

ว 2.1 ม.1/1 
       ม.1/2 
       ม.1/3 
       ม.1/4 
       ม.1/5 
       ม.1/6 
       ม.1/7 
       ม.1/8 

        ม.1/9 
        ม.1/10 
 
 

ธาตุแบ่งออกเป็น ธาตุโลหะ อโลหะ และกึ่งโลหะ ที่
สามารถแผ่รังสีได้ จัดเป็นธาตุกัมมันตรังสี  
สารบริสุทธิ์ประกอบด้วยสารเพียงชนิดเดียว ส่วนสาร
ผสมประกอบด้วยสารตั้งแต่ 2 ชนิด ขึ้นไป สารบริสุทธิ์
แต่ละชนิดมีสมบัติบางประการ ที่เป็นค่าเฉพาะตัว สาร
บริสุทธิ์แต่ละชนิดมีความหนาแน่น หรือ มวลต่อหนึ่ง
หน่วยปริมาตรคงที่ เป็นค่าเฉพาะ ของสารนั้น ณ 
สถานะและอุณหภูมิหนึ่ง แต่สารผสมมีความหนาแน่น
ไม่คงที่ข้ึนอยู่กับชนิด และสัดส่วนของสารที่ผสมอยู่
ด้วยกันสารบริสุทธิ์แบ่งออกเป็นธาตุและสารประกอบ
ธาตุประกอบด้วยอนุภาคที่เล็กท่ีสุดที่ยังแสดงสมบัติ
ของธาตุนั้นเรียกว่าอะตอม อะตอมประกอบด้วย
โปรตอนนิวตรอนและอิเล็กตรอน 
 

24 15 
 

   การออกแบบและเทคโนโลย ี                                                                                       

1 เทคโนโลยีกับ
มนุษย์ 

ว 4.1 ม.1/1  
        ม.1/2 

เทคโนโลยี เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้าง หรือพัฒนาขึ้น 
ซึ่งอาจเป็นได้ทั้งชิ้นงาน หรือวิธีการ เพ่ือใช้แก้ปัญหา 
สนองความต้องการ หรือเพ่ิมความสามารถ ในการ
ท างานของมนุษย์ 

เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาตั้งแต่อดีต
จนถึงปัจจุบัน  ซึ ่งมีสาเหตุหรือปัจจัยมาจากหลาย
ด้าน เช่น ปัญหา ความต้องการ ความก้าวหน้าของ
ศาสตร์ต่าง ๆ เศรษฐกิจ สังคม 

ระบบทางเทคโนโลยี เป็นระบบที่ประกอบด้วยการ
ท างานร่วมกันขององค์ประกอบทางเทคโนโลยี ซึ่ง
องค์ประกอบทางเทคโนโลยีที่ท าให้เกิดระบบทาง  
เทคโนโลยีมี 4 องค์ประกอบหลักประกอบไปด้วยตัว 

5 2 



 

ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 

 
เวลา 
(ชม.) 

 

น้ าหนัก
คะแนน 

   ป้อน (input) กระบวนการ (process) และผลผลิต 
( output) ที่ สั ม พั น ธ์ กั น  นอกจ ากนี้ ร ะบบ ท า ง
เทค โน โลยี อ าจมี ข้ อมู ล ย้ อนกลั บ  ( feedback) 
ผลกระทบของการพัฒนาเทคโนโลยี  

  

2 กระบวนการ
เทคโนโลยี 

ว 4.1 ม.1/2  
        ม.1/3 
        ม.1/4 

กระบวนการเทคโนโลยี เป็นขั้นตอนการท างาน
เพ่ือสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการอย่างใดอย่างหนึ่ง
ขึ้นมาเพ่ือแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของ
มนุษย์ กระบวนการเทคโนโลยี ประกอบด้วย 7 
ขั้นตอน คือ ระบุปัญหา หรือความต้องการ รวบรวม
ข้อมูล เลือกวิธีการแก้ปัญหา ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ทดสอบ ปรับปรุงแก้ไข ประเมินผล และน าเสนอ
ผลงานกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มี 2 
ส่วน คือ ส่วนที่น าวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์มาใช้
ให้เป็นประโยชน์กับส่วนที่ออกแบบให้ได้ผลงาน 

5 3 

3 ผลงานออกแบบ
และเทคโนโลยี 

ว 4.1 ม.1/5  
 

การเลือกใช้วัสดุ เครื่องมือ และอุปกรณ์ ในการ
สร้างสรรค์เทคโนโลยีโดยวัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติ
ข้อจ ากัดในการใช้ที่แตกต่างกัน เช่น ไม้  โลหะ 
พลาสติก จึงต้องมีการวิเคราะห์สมบัติของวัสดุ เพ่ือ
เลือกใช้ให้ เหมาะสมกับลักษณะของงานและเกิด
ประโยชน์กับผู้ใช้งานอย่างแท้จริง 

การสร้างชิ้นงาน หรือพัฒนาวิธีการมีหลายประเภท 
ต้องเลือกใช้ให้ถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย รวมทั้ง
รู้จักเก็บรักษา 

10 5 

รวมระหว่างภาค 79 70 

สอบปลายภาค 1 30 

รวม 80 100 



โครงสร้างรายวิชา 
รหัสวิชา ว21102 รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แลเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1            ภาคเรียนที่ 2              จ านวน 2 หน่วยกิต            เวลา 80 ชั่วโมง 

 

ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐาน
การเรียนรู้/

ตัวชี้วัด 
สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชม.) 

น้ าหนัก
คะแนน 

4 พลังงานความร้อน ว 2.3 
ม.1/1 
ม.1/2 
ม.1/3 
ม.1/4 
ม.1/5 
ม.1/6 
ม.1/7 

 

เมื่อสสารได้รับหรือสูญเสียความร้อนอาจท า
ให้ สสารเปลี่ยนอุณหภูมิเปลี่ยนสถานะ หรือ
เปลี่ยน รูปร่าง  
ปริมาณความร้อนที่ท าให้สสารเปลี่ยน
อุณหภูมิ ขึ้นกับมวล ความร้อนจ าเพาะ และ
อุณหภูมิ ที่เปลี่ยนไป  
การถ่ายโอนความร้อนมี๓ แบบ คือ การน า
ความร้อน การพาความร้อน และ การแผ่
รังสีความร้อน ความรู้เกี่ยวกับการถ่ายโอน
ความร้อนสามารถน าไปใช้ประโยชน์ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

20 15 

สอบกลางภาค 1 15 
5 บรรยากาศ ว 2.2  

ม.1/1 
ว 3.2 
ม.1/1 
ม.1/2 

 

บรรยากาศ เป็นชั้นแก๊สที่ห่อหุ้มโลกและดาว
เคราะห์ต่าง ๆ ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น 5 ชั้น 
ตาม เกณฑ์การ เปลี่ ยนแปลง อุณหภูมิ  
บรรยากาศมีความส าคัญต่อสิ่งมีชีวิตในการ
ด ารงชีวิต บรรยากาศชั้นล่างสุดจะเกิด
ปรากฏการณ์ลมฟ้าอากาศ ซึ่งองค์ประกอบ
ของลมฟ้าอากาศจะประกอบไปด้ วย
อุณหภูมิอากาศ ความชื้นอากาศ ความดัน
อากาศ ลม เมฆ และหยาดน้ าฟ้า 

23 10 

 
 
 
 



ล าดับที ่
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 

 
เวลา 
(ชม.) 

 

น้ าหนัก
คะแนน 

6 บรรยากาศ 2        ว 3.2 
ม.1/4 
ม.1/5 
ม.1/6 
ม.1/7 

 

ลมฟ้าอากาศที่ส่งผลต่อสิ่งมีชีวิตและ
สิ่งแวดล้อมของประเทศไทย เช่น พายุ
ฟ้าคะนอง พายุหมุนเขตร้อน โดยพายุ
ฟ้าคะนอง เป็นลมฟ้าอากาศรูปแบบ
หนึ่งซึ่งเกิดขึ้นเมื่อมีเมฆคิวมูโลนิมบัส 
ส่วนใหญ่เกิดในเฉพาะถิ่นในระยะเวลา
สั้น ส่วนพายุหมุนเขตร้อน เกิดขึ้น
บริเวณมหาสมุทรและทะเลในเขตร้อน
เท่านั้น   ท าให้เกิดคลื่นขนาดใหญ่ใน
ทะเล มีผลต่อการเดินเรือ 
 การพยากรณ์อากาศ เป็นการ
คาดคะเนสภาพลมฟ้าอากาศที่จะเกิด
ขี้นล่วงหน้าจากการเฝ้าสังเกต บันทึก
วิเคราะห์ข้อมูลแล้วน ามาจัดท าเป็น
แผนที่อากาศ ส่วนการเปลี่ยนแปลง
อุณหภูมิของโลก ส่วนหนึ่งมาจากผล
การท ากิจกรรมของมนุษย์ ท าให้เกิด
ฝุ่นละออง และมีแก๊สเรีอนกระจกใน
บรรยากาศ เพ่ิมมากขึ้นอย่างรวดเร็ว 
ส่งผลท าให้อุณหภูมิอากาศของโลก
สูงขึ้นและมีแนวโน้มสูงขึ้นเรื่อย ๆ 
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วิทยาการค านวณ                                                                             

1 การออกแบบและ
การเขียนอัลกอริทึม 

ว 4.2 ม.1/1  
        ม.1/2 

 
 
 

 

แ น ว ค ิด เ ช ิง น า ม ธ ร ร ม  เ ป ็น ก า ร
ประเมินความส าคัญของรายละเอียดของ
ปัญหา แยกแยะส่วนที่เป็นสาระส าคัญ
ออกจากส่วนที่ไม่ใช่สาระส าคัญ 
คอมพิวเตอร์อัลกอริทึม เป็นแก่นของ
วิทยาการคอมพิวเตอร์ เป็นศาสตร์ที่ท า 

5 3 



 

ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 

 
เวลา 
(ชม.) 

 

น้ าหนัก
คะแนน 

   ให้สามารถประมวลผลแบบทีละขั้นตอน 
ซึ่ ง ท า ใ ห ้ค อ ม พ ิว เ ต อ ร ์ส า ม า ร ถ
ประมวลผลเพื่อแก้ไขปัญหาด้วยเครื่อง
คอมพิวเตอร์ 
การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย 
อาจใช ้แนวค ิด เช ิงนามธรรมในการ
อ อ ก แ บ บ เ พ่ื อ ใ ห้ ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า มี
ประสิทธิภาพ 

  

2 การออกแบบและ
การเขียนโปรแกรม

เบื้องต้น 

ว 4.2 ม.1/2  
 

การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มี
การใช้ตัวแปร เงื่อนไข วนซ้ า 

การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย 
อาจใช้ แนวคิด เชิ งนามธรรมในการ
อ อ ก แ บ บ เ พ่ื อ ใ ห้ ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า มี
ประสิทธิภาพ 
การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
Scratch, python, java, c 

ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรม
สมการการเคลื่อนที่ โปรแกรมค านวณหา
พ้ืนที ่โปรแกรมค านวณดัชนีมวลกาย 
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3 

สอบกลางภาค - 5 



 

ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
เวลา 
(ชม.) 

น้ าหนัก
คะแนน 

3 การจัดการข้อมูล
สารสนเทศ 

ว 4.2 ม.1/3  
 

ก า ร ร ว บ ร ว ม ข ้อ ม ูล จ า ก
แหล ่งข ้อม ูลปฐมภ ูม ิ ประมวลผล 
สร้างทางเลือก ประเมินผล จะท าให้
ได้สารสนเทศเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา
ห รื อ ก า ร ตั ด สิ น ใ จ  ไ ด้ อ ย่ า ง มี
ประสิทธิภาพ 

การประมวลผลเป็นการกระท ากับ
ข้อมูลเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่มีความหมาย
และมีประโยชน์ต่อการน าไปใช้งาน
สามารถท าได้หลายวิธี เช่น ค านวณ
อัตราส่วน ค านวณค่าเฉลี่ย 

การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบน
อินเทอร์ เน็ ตที่ หลากหลาย ในการ
รวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก 
ประเมิ นผล น า เสนอ จ ะช่ ว ย ให้
แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และ
แม่นย า 

4 
 

2 

4 การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง

ปลอดภัย 

ว 4.2 ม.1/4 
 

ความปลอดภ ัยของ เทคโนโลยี
สารสนเทศ คือ นโยบาย ขั้นตอนการ 

ปฏิบัติ และมาตรการทางเทคนิค
ที่น ามาใช้ป้องกัน การใช้งานจาก 

บุคคลภายนอก การเปลี่ยนแปลง 
การขโมย หรือการท าความเสียหาย

ต่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ว ิธ ีก า ร ป ้อ ง ก ัน แ ล ะ ก า ร ใ ช้

เทคโนโลยีสารสนเทศจากภัยคุกคาม
ต ่า ง  ๆ  ม ีห ล า ย ว ิธ ี เ ช ่น  ห มั ่น
ต ร ว จ ส อ บ แ ล ะ อ ัพ เ ด ต
ระบบปฏิบัติการให้เป็นเวอร์ชัน 

3 2 



 

 
 
 
 
 
 

ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
เวลา
(ชม.) 

น้ าหนัก
คะแนน 

4 
 
 
 
 
 

การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง

ปลอดภัย 

ว 4.2 ม.1/4 
 

การขโมย หรือการท าความเสียหาย
ต่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 

วิธีการป้องกันและการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศจากภัยคุกคาม
ต่าง ๆ มีหลายวิธี เช่น หมั่น
ตรวจสอบและอัพเดต
ระบบปฏิบัติการให้เป็นเวอร์ชัน
ปัจจุบัน และควรใช้ระบบ ปฏิบัติการ
และซอฟต์แวร์ที่มีลิขสิทธิ์ ไม่เปิดเผย
ข้อมูลส่วนตัวผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
เช่น เลขที่บัตรประชาชน ประวัติการ
ท างาน เบอร์โทรศัพท์ หมายเลขบัตร
เครดิต 
  จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ คือ หลักศีลธรรมจรรยาที่
ก าหนดขึ้นเพ่ือใช้เป็นแนวทางปฏิบัติ 
หรือควบคุมการใช้ระบบคอมพิวเตอร์
และสารสนเทศ 

  

รวมระหว่างภาค 79 70 

สอบปลายภาค 1 30 
รวม 80 100 



โครงสร้างรายวิชา 
 

รหัสวิชา ว22101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2               ภาคเรียนที่ 1            จ านวน 2 หน่วยกิต           เวลา 80 ชั่วโมง 

ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐาน
การเรียนรู้/

ตัวชี้วัด 
สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชม.) 

น้ าหนัก
คะแนน 

1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระบบร่างกาย
มนุษย์ 
 
 
 
 
 
 
 

 

ว 1.2 ม.2/1 
       ม.2/2 
       ม.2/3 
      ม.2/4 
      ม.2/5 
      ม.2/6 
      ม.2/7 
      ม.2/8 
      ม.2/9 
      ม.2/10 
      ม.2/11 
     ม.2/12 
     ม.2/13 
    ม.2/14 
    ม.2/15 
    ม.2/16 
    ม.2/17 

 
 

 

   ระบบหายใจมีอวัยวะที่เป็นทางเดินของอากาศ ได้แก่ 
จมูก ท่อลมและปอด และมีอวัยวะที่เก่ียวข้อง ได้แก ่
กะบังลม และกระดูกซ่ีโครงโดยอากาศจะเคลื่อนที่เข้าและ
ออกจากปอดเป็นผลจากการเปลี่ยนแปลงปริมาตรและ
ความดันภายในช่องอก ซึ่งเก่ียวข้องกับการท างานของ
กะบังลมและกระดูกซ่ีโครง เมื่อมนุษย์หายใจน าอากาศเข้า
สู่ร่างกายอากาศจะเดินทางผ่านจมูก ท่อลม และเข้าสู่
ปอด ซึ่งเป็นบริเวณที่เกิดการแลกเปลี่ยนแก๊สออกซิเจน
กับแก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ โดยแก๊สออกซิเจนแพร่จากถุง
ลมเข้าสู่หลอดเลือดฝอย ส่วนแก๊สคาร์บอนไดออกไซด์
แพร่จากหลอดเลือดฝอยเข้าสู่ถุงลมเพ่ือก าจัดออกจาก
ร่างกายผ่านการหายใจออก แก๊สออกซิเจนที่แพร่เข้าสู่
หลอดเลือดจะล าเลียงไปยังเนื้อเยื่อต่างๆ ของร่างกาย 
และเกิดการแลกเปลี่ยนแก๊สขึ้นโดยแก๊สออกซิเจนจาก
หลอดเลือดฝอยแพร่เข้าสู่เนื้อเยื่อ ส่วนแก๊ส
คาร์บอนไดออกไซด์แพร่จากเนื้อเยื่อเข้าสู่หลอดเลือดเพ่ือ
ล าเลียงไปยังปอดและก าจัดออกจากร่างกาย ซึ่งการสูบ
บุหรี่ การสูดอากาศที่มีสารปนเปื้อนอาจเป็นสาเหตุของ
โรคระบบทางเดินหายใจ เช่น โรคถุงลมโป่งพอง ดังนั้น จึง
ควรดูแลรักษาอวัยวะในระบบหายใจให้ท างานอย่างปกติ 
   ระบบขับถ่ายมีอวัยวะที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ไต ท่อไต 
กระเพาะปัสสาวะ และท่อปัสสาวะ ภายในไตมีหน่วยไต
ท าหน้าที่ก าจัดของเสียต่างๆ ออกจากเลือด และดูดกลับ 
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ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐาน
การเรียนรู้/

ตัวชี้วัด 
สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชม.) 

น้ าหนัก
คะแนน 

   สารที่มีประโยชน์เข้าสู่เลือด ของเหลวต่างๆ ที่ผ่านการทา
งานของหน่วยไตจะผ่านไปยังท่อไตไปเก็บในกระเพาะ
ปัสสาวะเพ่ือก าจัดออกจากร่างกายผ่านท่อปัสสาวะ ซ่ึง
การเลือกรับประทานอาหารที่ไม่มีรสจัด การดื่มน้ าอย่าง
เพียงพอเป็นแนวทางในการดูแลรักษาอวัยวะในระบบ
ขับถ่ายให้ท างานอย่างปกติ        
    ระบบหมุนเวียนเลือดประกอบด้วยหัวใจแบ่งออก เป็น 
4 ห้อง ได้แก่ห้องบน 2 ห้อง และห้องล่าง 2 ห้อง โดยมี
ลิ้นกั้นระหว่างห้องบนและห้องล่าง หัวใจท าหน้าที่สูบฉีด
เลือดไปยังอวัยวะต่าง ๆ หลอดเลือดแบ่งออกเป็นหลอด
เลือดแดงท าหน้าที่ล าเลียงเลือดที่มีแก๊สออกซิเจนสูงไปยัง
เซลล์  หลอดเลือดด าท าหน้าที่ล าเลียงเลือดที่มีแก๊ส
คาร์บอนไดออกไซด์สูงจากเซลล์มายังปอดเพ่ือก าจัดออก
จากร่างกาย และเลือดประกอบด้วยเซลล์เม็ดเลือดแดงท า
หน้าที่ล าเลียงแก๊สออกซิเจนไปหล่อเลี้ยงเซลล์เซลล์เม็ด
เลือดขาวท าหน้า ที่ก าจัดเชื้อโรคและสิ่งแปลกปลอม และ
เกล็ดเลือดท าหน้าที่ช่วยในการแข็งตัวของเลือด ระบบ
หมุนเวียนเลือดจะมีการหมุนเวียนอย่างเป็นระบบ โดย
เลือดที่มีแก๊สออกซิเจนต่ า แต่แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์สูง
เข้าสู่หัวใจห้องบนขวาผ่านลงสู่หัวใจห้องล่างขวาแล้ว
ล าเลียงไปยังปอดเพ่ือแลกเปลี่ยนแก๊ส กลายเป็นเลือดที่มี
แก๊สออกซิเจนสูง แต่แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ต่ า กลับเข้า
สู่หัวใจห้องบนซ้ายผ่านลงสู่หัวใจห้องล่างซ้ายเพ่ือน าเลือด
ที่มีแกส๊ออกซิเจนสูงไปยังเซลล์ต่างๆ ซึ่งการออกก าลังกาย
การเลือกรับประ -ทานอาหาร และการรักษาสภาวะทาง 
อารมณ์จะช่วยให้ระบบหมุนเวียนเลือดท างานปกติ 
    ระบบประสาทส่วนกลางประกอบด้วยสมองท าหน้าที่
ควบคุมการท างานของร่างกาย ไขสันหลังท าหน้าที่ส่งผ่าน
กระแสประสาท และเส้นประสาทท าหน้าที่รับส่งกระแส 

  



หน่วยที ่
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐาน
การเรียนรู้/

ตัวชี้วัด 
สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชม.) 

น้ าหนัก
คะแนน 

   ประสาท ซึ่งมีเซลล์ประสาทจ านวนมาก การท างานของ
ระบบประสาทจะส่งกระแสประสาทจากอวัยวะรับความ 
รู้สึกไปยังไขสันหลัง และส่งต่อไปยังสมอง ซึ่งสมองจะส่ง
กระแสประสาทผ่านไขสันหลังไปยังหน่วยปฏิบัติการต่างๆ 
โดยระบบประสาทจะเกี่ยวข้องกับการท างานของทุก
ระบบ จึงควรป้องกันการกระทบ กระเทือนของสมองและ
ไขสันหลัง หลีกเลี่ยงการใช้สารเสพติด และภาวะเครียด 
เพ่ือดูแลรักษาระบบประสาทให้ท างานอย่างเป็นปกติ 
    ระบบสืบพันธุ์แบ่งออกเป็นระบบสืบพันธุ์เพศชายมีการ
สร้างเซลล์อสุจิจากอัณฑะท าหน้าที่เป็นเซลล์สืบพันธ์เพศ
ชายซึ่งถูกควบคุมโดย ฮอร์โมนเทสโทสเทอโรน และระบบ
สืบพันธุ์เพศหญิงมีการสร้างเซลล์ไข่จากรังไข่ ท าหน้าที่
เป็นเซลล์สืบพันธุ์เพศหญิงซึ่งถูกควบคุมโดยฮอร์โมนโพ
รเจสเทอโรน และฮีสโตรเจน และจะมีการตกไข่ เดือนละ 
1 เซลล์และหากไม่ ได้รับการผสมจากอสุจิจะกลาย
ประจ าเดือน แต่หากเซลล์ไข่ได้รับการผสมจากอสุจิ  จะ
แบ่งเซลล์เป็นไซโกต เอ็มบริโอ และเจริญเป็นทารกใน
ครรภ์ ซึ่งทารกจะอยู่ในครรภ์ประมาณ 9 เดือน อย่างไรก็
ตามมีวิธีการคุมก าเนิดหากไม่พร้อมส าหรับการมีบุตร เช่น 
การคุมก าเนิดโดยวิธีทางธรรมชาติ การใช้อุปกรณ์ การใช้
สารเคมี การท าหมัน 
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ล าดับที่ 
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2 การแยกสาร
ผสม 

ว 2.1 ม.2/1 
        ม.2/2 

         ม.2/3 
 

การระเหยแห้งใช้แยกสารละลายที่ประกอบด้วยตัวละลายที่
เป็นของแข็งในตัวท าละลายที่เป็นของเหลว โดยใช้ความ
ร้อน ซึ่ งตัวท าละลายจะระเหยกลายเป็นไอ จึงเหลือ
เฉพาะตัวละลายที่เป็นของแข็ง เช่น การผลิตเกลือสมุทร
การตกผลึกใช้แยกสารละลายที่ประกอบด้วยตัวละลายที่
เป็นของแข็งในตัวท าละลายที่เป็นของเหลว โดยท าให้เป็น
สารละลายอิ่มตัวแล้วจึงปล่อยให้ตัวท าละลายระเหยออกไป
บางส่วน ตัวละ-ลายจะตกผลึกแยกออกมา เช่น การผลิต
น้ าตาลทราย 
    การกลั่นใช้แยกสารละลายที่ประกอบด้วยตัวละลายและ
ตัวท าละลายที่เป็นของเหลว แบ่งออกเป็น 3ประเภท ได้แก่ 
การกลั่นแบบธรรมดาใช้แยกสารละลายที่ประกอบด้วยตัว
ท าละลายที่เป็นสารระเหยง่ายและมีจุดเดือดต่ าออกจากตัว
ละลายที่เป็นสารระเหยยากและมีจุดเดือดสูง ซึ่งจุดเดือด
ควรต่างกันตั้งแต่ 30 องศาเซลเซียส ขึ้นไปเช่น การกลั่น
แยกเกลือออกจากน้ าทะเล การกลั่นแบบไอน้ าใช้แยกสารที่
มีจุดเดือดต่ า ระเหยง่าย และไม่ละลายน้ า ออกจากสารที่
ระเหยยากโดยอาศัยความดันไอน้ าท าให้สารเดือดกลายเป็น
ไอ และถูกกลั่นออกมาพร้อมกับไอน้ า ซึ่งสารที่ถูกกลั่น
ออกมาจะแยกชั้นกับน้ า เช่น การกลั่นน้ ามันหอมระเหย 
และการกลั่นล าดับส่วนใช้แยกสารละลายที่มีส่วนประกอบ
เป็นสารที่มีจุดเดือดใกล้เคียงกัน หรือแยกสารละลายที่มีตัว
ท าละลายและตัวละลายเป็นสารที่ระเหยง่าย เช่น การกลั่น
น้ ามันดิบ 
     โครมาโทกราฟีแบบกระดาษใช้แยกสารละลายที่
ประกอบด้วยสารมากกว่า 1 ชนิด ออกจากกัน โดยอาศัย
ความสามารถในการละลายของสารในตัวท าละลายละการ
ถูกดูดซับบนตัวดูดซับที่แตกต่างกันท าให้สารแต่ละชนิดถูก
แยกออกจากกัน ซึ่งระยะทางที่สารแต่ละชนิดเคลื่อนที่บน
ตัวดูดซับสามารถน ามาหาอัตราการเคลื่อนที่ของสาร (Rf)  
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ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
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น้ าหนัก
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   ท าให้สารแต่ละชนิดถูกแยกออกจากกัน ซึ่งระยะทางที่สาร
แต่ละชนิดเคลื่อนที่บนตัวดูดซับสามารถน ามาหาอัตราการ
เคลื่อนที่ของสาร (Rf)  
     การสกัดด้วยตัวท าละลายใช้แยกสารออกจากสารผสม
โดยอาศัยสมบัติการละลายในตัวท าละลายของสาร ตัวท า
ละลายที่เหมาะต้องละลายสารที่ต้องการจะแยก ไม่ละลาย
สารที่ไม่ต้องการ ไม่ท าปฏิกิริยากับสารที่ต้องการจะแยก มี
จุดเดือดต่ า ระเหยง่าย แยกออกจากสารละลายได้ง่าย เช่น 
การสกัดน้ ามันจากเมล็ดพืชความรู้ด้านวิทยาศาสตร์
เ กี่ ย วกับการแยกสารสามารถน า ไปบู รณากา รกั บ
คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี โดยใช้กระบวนการทางวิศวกรรม 
เพ่ือน าไปแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันต่อไป 

  

3 สารละลาย ว 2.1  ม.2/4 
         ม.2/5        
         ม.2/6 

   สารละลาย หมายถึง สารเนื้อเดียวที่ประกอบด้วยธาตุ 
หรือสารประกอบตั้งแต่ 2 ชนิด ขึ้นไปรวมตัวกัน โดยธาตุ
หรือสารประกอบชนิดหนึ่งเป็นตัวท าละลาย ส่วนธาตุหรือ
สารประกอบอีกชนิดหนึ่งเป็นตัวละลาย 
   สภาพละลาย หมายถึง ความสามารถในการละลายได้
ของตัวละลายในตัวท าละลายจนเป็นสารละลายอ่ิมตัว ณ 
อุณหภูมิหนึ่งๆ การละลายของตัวละลายขึ้นอยู่กับปัจจัยต่าง 
ๆ ได้แก่ อุณหภูมิ ซึ่งเมื่ออุณหภูมิสูงขึ้น ตัวละลายที่เป็น
ของแข็งและของเหลวจะละลายได้มากขึ้น แต่ตัวละลายที่
เป็นแก๊สจะละลายได้น้อยลง ชนิดของตัวท าละลายซึ่งตัวท า
ละลายแต่ละชนิดจะสามารถละลายตัวละลายแต่ละชนิดได้
แตกต่างกัน ขนาดของตัวละลายซึ่งตัวละลายที่มีขนาดเล็ก
จะละลายได้เร็วกว่าตัวละลายที่มีขนาดใหญ่ เพราะมีพ้ืนที่
ผิวสัมผัสมากกว่า ความดันจะมีผลต่อตัวละลายที่เป็นแก๊ส 
ซึ่งหากความดันสูงขึ้นจะท าให้แก๊สละลายได้ดีขึ้น และการ
คน การเขย่า หรือการปั่นเหวี่ยง ซึ่ งจะท าให้อนุภาค
เคลื่อนที่เร็ว จึงเกิดการละลายได้เร็วปั่นเหวี่ยง ซึ่งจะท าให้
อนุภาคเคลื่อนที่เร็ว จึงเกิดการละลายได้เร็ว 
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น้ าหนัก
คะแนน 

   ปั่นเหวี่ยง ซึ่งจะท าให้อนุภาคเคลื่อนที่เร็ว จึงเกิดการละลาย
ได้เร็ว 
     สารละลายถูกน ามาใช้ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งจะใช้ที่ความ
เข้มข้นแตกต่างกัน เช่น น้ าส้มสายชูมีความเข้มข้นของกรด
แอซีติกร้อยละ 4-18 โดยปริมาตร แอลกอฮอล์โดยปริมาตร 
น้ าเกลือมีความเข้มข้นของโซเดียมคลอไรด์ร้อยละ 0.9 หรือ
ร้อยละ 15 โดยมวลต่อปริมาตร น้ ายาล้างเล็บมีความเข้มข้น
ของแอซีโตนร้อยละ 80 โดยปริมาตร ส าหรับสารท าความ
สะอาดและสารเคมีก าจัดศัตรูพืชจะถูกน ามาท าให้เจือจาง
ก่อนน าไปใช้ 
 

  

การออกแบบและเทคโนโลยี                                                                                          

1 เทคโนโลยีกับ
มนุษย์ 

ว 4.1  ม.2/2 
 
 

    ศึกษาปัจจัยต่าง ๆ รวมทั้งสาเหตุต่าง ๆ ที่ส่งผลให้
เทคโนโลยีเกิดการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ตัวอย่างเช่น 
ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ การเปลี่ยนแปลงทางด้าน
เศรษฐกิจและสังคม รวมทั้งวัฒนธรรมในแต่ละท้องถิ่น ซึ่ง
ปัจจัยเหล่านี้อาจเป็นแค่สาเหตุหรือปัจจัยหนึ่งที่ส่งผล
โดยตรงต่อเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวันให้มีความก้าวหน้า
หรือพัฒนาต่อไป 
 

2 3 

2 วัสดุ อุปกรณ์
ทางเทคโนโลยี 

ว 4.1  ม.2/5 
 

    วัสดุที่เราสามารถพบเห็นอยู่ทั่วไป เช่น ไม้ เหล็กกล้า
พลาสติก แก้ว ยาง กระดาษ ซึ่งแต่ละประเภทมีสมบัติที่
แตกต่างกัน โดยการเลือกใช้วัสดุเพ่ือให้เหมาะสมกับการใช้
งานนั้น จ าเป็นต้องศึกษา หรือพิจารณาจากคุณสมบัติของ
วัสดุนั้น ๆ ให้ตรงกับงานที่ออกแบบ หรือการน าวัสดุต่าง ๆ 
ที่มีความสามารถในแต่ละด้าน เพ่ือมาพัฒนาให้เกิดเป็น
ผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสมกับการใช้งานมากที่สุด 
    การสร้างชิ้นงานอาจต้องอาศัยความรู้ที่เก่ียวข้อง 
กับชิ้นงานอื่นอีก เช่น กลไกการควบคุม ไฟฟ้า  
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หน่วยที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
 

เวลา 
 

น้ าหนัก
คะแนน 

สอบกลางภาค - 5 

3 กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

ว 4.1 ม.2/2 
       ม.2/3 

        ม.2/4 
  
 

    วิศวกรรมศาสตร์และวิทยาศาสตร์มีความสัมพันธ์กันทั้ง
ทางตรงและทางอ้อม ส่วนหนึ่งเป็นเพราะวิศวกรรม -ศาสตร์
อาจมีรากฐานความรู้ของวิทยาศาสตร์ เช่น การน าหลักการ 
ทฤษฎี หรือกฎต่าง ๆ ที่นักวิทยาศาสตร์สร้างหรือคิดค้น
ขึ้นมาประยุกต์แก้ไข เพ่ือเป็นแนวทางหรือเป็นกระบวนการ
เพ่ือน ามาสู่นวัตกรรมหรือชิ้นงานที่จะประดิษฐ์ขึ้น โดยทั่วไป
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพ่ือให้ได้ชิ้นงานหรือ
ผลงานมีอยู่ 2 แบบ คือ การออกแบบทางวิศวกรรมโดยใช้
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์และการออกแบบทาง
วิศวกรรมโดยใช้ประสบการณ์ 

6 3 

4 การคิดเชิง
ออกแบบ 

ว 4.1  ม.2/2 
       ม.2/3 

        ม.2/4 
 

    กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพ่ือให้ได้มาซึ่ง
ผลงานหรือนวัตกรรม จะมีขั้นตอนที่ต้องสร้างต้นแบบ 
(prototype)เพ่ือน าไปสู่ขั้นตอนทดสอบและปรับปรุงแก้ไข
ต่อไป โดยกระบวนการออกแบบที่สามารถมีกระบวนการ
คิดเป็น 2 ส่วน คือ การคิดเชิงออกแบบ (design thinking) 
และการคิดเชิงวิศวกรรม (enginee- ring thinking) ควบคู่
ไปด้วยกัน ซึ่งจะส่งผลให้ต้นแบบที่ต้องการสร้างขึ้นมานั้นมี
ข้อผิดพลาด (error)น้อยที่สุด 
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โครงสร้างรายวิชา 
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4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แรงและการ
เคลื่อนที่ 
 
 
 
 
 
 

 

ว 2.2  
ม.2/1 
ม.2/2 
ม.2/3 
ม.2/4 
ม.2/5 
ม.2/6 
ม.2/7 
ม.2/8 
ม.2/9 
ม.2/10 
ม.2/11 
ม.2/12 
ม.2/13 
ม.2/14 
ม.2/15 

 
 
 
 

    แรงเป็นปริมาณเวกเตอร์ที่มีขนาดและทิศทางมี
หน่วยเป็นนิวตันซึ่งเมื่อมีแรงหลายแรงกระท าต่อวัตถุ 
แล้วแรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุมีค่าเป็นศูนย์ วัตถุจะไม่
เคลื่อนที ่แต่หากแรงหลายแรงกระท าต่อวัตถุ แล้ว 
แรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุมีค่าไม่เป็นศูนย์ วัตถุจะไม่
เคลื่อนที ่
    แรงดันในของเหลวเป็นแรงที่ของเหลวกระท าตั้ง
ฉากกับผิวของวัตถุต่อหนึ่งหน่วยพ้ืนที่ เรียกว่า ความ
ดันของของเหลว ซึ่งมีความสัมพันธ์กับความลึกจาก
ระดับผิวหน้าของของเหลว โดยบริเวณที่ลึกลงไปจาก
ผิวหน้าของของเหลวมากขึ้นจะท าให้ความดันของ 
เหลวเพ่ิมขึ้น เนื่องจากของเหลวที่อยู่ลึกกว่าจะมี
น้ าหนักของของเหลวด้านบนกระท ามากกว่าและเมื่อ
วัตถุอยู่ ในของเหลวจะมีแรงพยุง  ซึ่ ง เป็นแรงที่
ของเหลวกระท าต่อวัตถุที่อยู่ในของเหลว มีทิศขึ้นใน
แนวดิ่ง โดยขนาดของแรงพยุงมีค่าเท่ากับขนาดของ
น้ าหนักของของเหลวที่ถูกวัตถุแทนที่ หากน้ าหนักของ 
วัตถุและแรงพยุงของของเหลวมีค่าเท่ากัน วัตถุจะ
ลอยนิ่งอยู่ในของเหลวแต่หากวัตถุมีน้ าหนักมากกว่า
แรงพยุงของของเหลว วัตถุจะจม 
    แรงเสียดทานเป็นแรงที่เกิดขึ้นระหว่างที่ผิวสัมผัส
ของวัตถุเพ่ือต้านการเคลื่อนที่ของวัตถุนั้น มีทิศ 
ทางตรงข้ามกับการเคลื่อนที่ของวัตถุแรงเสียดทานมี 
2 ประเภท ได้แก ่แรงเสียดทานสถิตเกิดขึ้นในขณะที่ 
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ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
เวลา
(ชม.) 

น้ าหนัก
คะแนน 

   ทางตรงข้ามกับการเคลื่อนที่ของวัตถุแรงเสียดทานมี 
2 ประเภท ได้แก ่แรงเสียดทานสถิตเกิดขึ้นในขณะที่ 
วัตถุยังไม่เคลื่อนที่ และแรงเสียดทานจลน์เกิดข้ึนใน
ขณะที่วัตถุก าลังเคลื่อนที่ ซึ่งความรู้เรื่องแรงเสียด
ทานสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน เช่น 
การลากวัตถุบนพ้ืน การใช้น้ ามันหล่อลื่นในเครื่อง-
ยนต์  
    โมเมนต์ของแรงเป็นแรงที่กระท าต่อวัตถุโดยไม่
ผ่านศูนย์กลางมวลของวัตถุ ซึ่งท าให้วัตถุหมุนรอบ
ศูนย์กลางมวลของวัตถุ โดยโมเมนต์ของแรงในทิศ
ทวนเข็มนาฬิกาจะมีค่าเท่ากับโมเมนต์ของแรงในทิศ
ตามเข็มนาฬิกาในธรรมชาติจะมีแรง 3 แรง ได้แก ่
แรงจากสนามโน้มถ่วงเป็นแรงที่กระท าต่อวัตถุใน
ทิศทางพุ่งเข้าหาวัตถุที่เป็นแหล่งของสนามโน้มถ่วง 
ส่งผลให้วัตถุตกจากที่สูงลงมาสู่ที่ต่ า แรงจากสนาม- 
แม่เหล็กเป็นแรงที่เกิดกับวัตถุที่มีประจุไฟฟ้า ซึ่งประจุ
ไฟฟ้าจะมีทิศพุ่งเข้าหาหรือออกจากวัตถุที่มีประจุเป็น
แหล่งของสนามไฟฟ้า และแรงจากสนาม-แม่เหล็ก
เป็นแรงที่เกิดจากวัตถุที่เป็นแม่เหล็ก โดยแรงแม่เหล็ก
ที่กระท าต่อขั้วแม่เหล็กจะมีทิศพุ่งเข้าหา หรือออก
จากข้ัวแม่เหล็กที่เป็นแหล่งของสนามแม่เหล็ก 
    การเคลื่อนที่ของวัตถุเป็นการเปลี่ยนต าแหน่งของ
วัตถุเทียบกับต าแหน่งอ้างอิง โดยมีปริมาณท่ีเกี่ยวข้อง
กับการเคลื่อนที่ มีทั้งปริมาณสเกลาร์ ซึ่งเป็นปริมาณ
ที่มีขนาด เช่น ระยะทาง อัตราเร็ว การกระจัด 
ความเร็ว และปริมาณเวกเตอร์ซึ่งเป็นปริมาณที่มีท้ัง
ขนาดและทิศทาง เช่น การกระจัด ความเร็ว 

  

5 งานและ
พลังงาน 

ว 2.3 
ม.2/1 
ม.2/2 

งานเป็นการออกแรงกระท า กระท าต่อวัตถุ แล้วท าให้
วัตถุเกิดการเคลื่อนที่ไปตามแนวแรง โดยงานที่ท าใน
หนึ่งหน่วยเวลาจะเรียกว่า ก าลัง หลักการของงาน 
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ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
เวลา
(ชม.) 

น้ าหนัก
คะแนน 

  ม.2/3 
ม.2/4 
ม.2/5 
ม.2/6 

   ถูกน ามาอธิบายการท างานของเครื่องกลซึ่งเป็น
อุปกรณ์ที่ช่วยให้การท างานเป็นไปอย่างสะดวกขึ้น 
โดยมีแรงพยายาม หรือแรงที่ให้กับเครื่องกล และแรง
ต้านทาน หรือแรงที่วัตถุกระท าต่อเครื่องกลเข้ามา
เกี่ยวข้อง โดยเครื่องกลอย่างง่ายมี 6 ประเภท ได้แก่ 
คาน รอก พ้ืน เอียง สกรู ลิ่ม ล้อและเพลา 
   พลังงาน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ พลังงาน
จลน์เป็นพลังงานที่สะสมอยู่ในวัตถุที่เคลื่อนที่  ซึ่งมี
มวลและอัตราเร็วเป็นปัจจัยที่มีผลต่อ พลังงานจลน์ 
ถ้าอัตราเร็วของวัตถุทั้ งสองเท่ากัน  วัตถุที่มีมวล
มากกว่าจะมีพลังงานจลน์มากกว่า และถ้ามวลของ
วัตถุทั้งสองเท่ากัน วัตถุที่เคลื่อนที่ด้วยอัตราเร็วที่
มากกว่าจะมีพลังงานจลน์มากกว่า และพลังงาน 
ศักย์โน้มถ่วงเป็นพลังงานที่สะสมอยู่ในวัตถุที่อยู่สูง
จากพ้ืนผิวโลก ซึ่งมีมวลและอัตราเร็วเป็นปัจจัยที่มีผล
ต่อพลังงานศักย์โน้มถ่วง ถ้าวัตถุทั้งสองอยู่ในระดับ
ความสูงที่เท่ากัน วัตถุที่มีมวลมากกว่าจะมีพลังงาน
ศักย์โน้มถ่วงมากกว่า และถ้ามวลของวัตถุทั้งสอง
เท่ากัน วัตถุที่อยู่ในต าแหน่ง ระดับความสูงที่มากกว่า
จะมีพลังงานศักย์โน้มถ่วงที่มากกว่า 

  

สอบกลางภาค 1 15 
6 โลกและการ

เปลี่ยนแปลง 
ว 3.2 
ม.2/1 
ม.2/2 
ม.2/3 
ม.2/4 
ม.2/5 
ม.2/6 
ม.2/7 
ม.2/8 

   เชื้อเพลิงซากดึกด าบรรพ์เกิดจากการเปลี่ยนแปลง
สภาพของซากสิ่งมีชีวิตในอดีตโดยกระบวนการทาง
เคมีและธรณีวิทยา ได้แก่ ถ่านหิน เป็นเชื้อเพลิง
ธรรมชาติ หรือหินตะกอนชนิดหนึ่งซึ่งเกิดจากการ
สะสมของซากพืชเป็นเวลานานจนเปลี่ยนสภาพเป็น
ถ่านหินประเภทต่างๆ หินน้ ามัน เป็น เชื้ อ เพลิ ง
ธรรมชาติซึ่งเกิดจากการทับถมของซากพืชและ 
ซากสัตว์ภายใต้แหล่งน้ าเป็นเวลานาน มีสมบัติจุดติด
ไฟได้ และปิโตรเลียมเป็นเชื้อเพลิงชนิดหนึ่งที่เกิดขึ้น 

  



 

ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
เวลา
(ชม.) 

น้ าหนัก
คะแนน 

  ว 3.2 
ม.2/1 
ม.2/2 
ม.2/3 
ม.2/4 
ม.2/5 
ม.2/6 
ม.2/7 
ม.2/8 
ม.2/9 
ม.2/10 

   เชื้อเพลิงซากดึกด าบรรพ์เกิดจากการเปลี่ยนแปลง
สภาพของซากสิ่งมีชีวิตในอดีตโดยกระบวนการทางเคมี
และธรณีวิทยา ได้แก่ ถ่านหิน เป็นเชื้อเพลิงธรรมชาติ 
หรือหินตะกอนชนิดหนึ่งซึ่งเกิดจากการสะสมของซาก
พืชเป็นเวลานานจนเปลี่ยนสภาพเป็นถ่านหินประเภท
ต่างๆ หินน้ ามันเป็นเชื้อเพลิงธรรมชาติซึ่งเกิดจากการทับ
ถมของซากพืชและ 
ซากสัตว์ภายใต้แหล่งน้ าเป็นเวลานาน มีสมบัติจุดติดไฟ
ได้ และปิโตรเลียมเป็นเชื้อเพลิงชนิดหนึ่งที่เกิดขึ้นเอง
ตามธรรมชาติซึ่งเป็นสารประกอบไฮโดรคาร์บอนมี  2 
ประเภท คือ น้ ามันดิบและแก๊สธรรมชาติ  ซึ่ งก่อน
น าไปใช้ประโยชน์จ าเป็นต้องผ่านกระบวนกลั่นเพื่อให้ 
ได้ผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสมต่อการใช้ประโยชน์ การเผาไหม้
เชื้อเพลิงซากดึกด าบรรพ์ในกิจกรรมต่างๆ ของมนุษย์จะ
ท าให้ เกิดมลพิษทางอากาศเช่น  แก๊สคาร์ -บอนได
ออกไซด์ ไนตรัสออกไซด์ ก่อให้เกิดฝนกรด ภาวะโลก
ร้อน และส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศของ
โลก 
     พลังงานทดแทนเป็นพลังงานที่สามารถน ากลับมาใช้
ใหม่ได้ มีหลายประเภท ได้แก่ พลังงานแสงอาทิตย์ถูกใช้
เพ่ือผลิตกระแสไฟฟ้า พลังงานลม เป็นพลังงานธรรมชาติ
ซึ่งเกิดจากความแตกต่างของอุณหภูมิ และ 
ความกดดันของบรรยากาศ ถูกใช้เพ่ือผลิตกระแสไฟฟ้า 
พลังงานน้ าเป็นพลังงานรูปแบบหนึ่งที่อาศัยการเคลื่อนที่
ของน้ าไปขับเคลื่อนเครื่องจักร 
พลังงานชีวมวลเป็นพลังงานที่ได้มาจากการเผาไหม้
สารอินทรีย์  พลังงานคลื่นเป็นพลังงานของคลื่นผิว
มหาสมุทรซึ่งเป็นแหล่งพลังงานศักย์ขนาดใหญ่สามารถ 
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ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
เวลา
(ชม.) 

น้ าหนัก
คะแนน 

   น ามาผลิตกระแสไฟฟ้า พลังงานความร้อนใต้พิภพเกิด
จากการเคลื่อนตัวของเปลือกโลกท าให้เกิดแนวรอยเลื่อน 
น้ าที่อยู่บนดินจะไหลผ่านตามแนวรอยแยก ภายใต้ความ
ร้อนและความดันสูงส่งผลให้ไอน้ าแทรกขึ้นมาบนผิวดิน
สามารถน ามาผลิตกระแสไฟฟ้าได้  และพลั งงาน
ไฮโดรเจนถูกใช้เป็นเชื้อเพลิงในการเผาไหม้และให้ความ
ร้อนเพ่ือใช้ในการผลิตกระแส ไฟฟ้าและขับเคลื่อน
รถยนต์ได ้
    โครงสร้างแบ่งตามองค์ประกอบทางเคมีได้  3 ชั้น 
ได้แก่  เปลือกโลก ประกอบด้วยธาตุซิลิกอนและ
อะลู มิ เ นี ยม  เนื้ อ โ ลกประกอบด้ ว ยธ าตุ ซิ ลิ กอน 
แมกนีเซียม และเหล็ก และแก่นโลกประกอบด้วยธาตุ
เหล็กและนิกเกิล 
     การเปลี่ยนแปลงของโลก ได้แก่ การผุพังอยู่กับที่  
การกร่อน และการสะสมตัวของตะกอน  ซึ่ ง เป็น
กระบวนการเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยา ที่ท าให้โลกเกิด
การเปลี่ยนแปลงเป็นภูมิลักษณ์แบบต่าง ๆ เช่น น้ า ลม 
ธารน้ าแข็ง แรงโน้มถ่วงของโลก สิ่งมีชีวิต สภาพอากาศ 
และปฏิกิริยาเคม ี
    ดินเกิดจากหินที่ผุผังตามธรรมชาติผสมคลุกเคล้ากับ
อินทรียวัตถุจากการเน่าเปื่อยของซากพืชซากสัตว์ แบ่ง
ออกเป็น 6 ชั้น ได้แก ่O A E B C และ R แต่ละชั้นมี
ลักษณะแตกต่างกัน ซึ่งปัจจัยที่ท าให้ดินแต่ละ 
ท้องถิ่นมีลักษณะและสมบัติแตกต่างกัน ได้แก ่วัตถุต้น
ก าเนิด ภูมิอากาศ สิ่งมีชีวิตในดิน สภาพภูมิประเทศ 
และระยะเวลาในการเกิดดิน  
  แหล่งน้ าแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก ่น้ าบนดินเกิด
จากน้ าในบรรยากาศกลั่นตัวเป็นน้ าฝนตกลงมาไหลจาก
ที่สูงลงสู่ที่ต่ า ซึ่งการไหลของน้ าท าให้เกิดการกัดเซาะ 

  



ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
 

เวลา 
 

น้ าหนัก
คะแนน 

   เป็นร่องน้ า เช่น ล าธาร คลอง แม่น้ า และน้ าใต้ดินเกิด
จากน้ าบนดินซึมลงไปสะสมตัวอยู่ใต้พ้ืนโลก แบ่ง
ออกเป็นน้ าในดินและน้ าบาดาล ซึ่งแหล่งน้ าถูกน ามาใช้
ประโยชน์ต่าง ๆ เช่น ใช้ส าหรบัการบริโภคและอุปโภค 
ใช้เพาะปลูกพืช เลี้ยงสัตว์ และเป็นแหล่ง 
ที่อยู่อาศัยของปลาและสัตว์น้ าอ่ืน ๆ ใช้ในด้านอุตสา- 
หกรรมต่าง ๆ และยังสามารถก่อให้เกิดภัยพิบัติต่าง ๆ 
เช่น น้ าท่วม การกัดเซาะ ดินถล่ม หลุมยุบ แผ่นดินทรุด 

  

วิทยาการค านวณ                                                                                                     

1 แนวคิดเชิงค านวณ
กับการแก้ปัญหา 

ว 4.2  ม.2/1 
 

แนวคิดเชิงค านวณสามารถน ามาใช้ในการออกแบบ
อัลกอริทึม เพ่ือแก้ปัญหาหรือการท างานที่พบในชีวิตจริง
ได ้

2 5 

2 การออกแบบ
ขั้นตอนการท างาน
และการเขียน
โปรแกรมด้วย
ภาษา Python 

ว 4.2  ม.2/2 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะและ
ฟังก์ชัน การออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือแก้ปัญหา อาจใช้
แนวคิดเชิงค านวณในการออกแบบการแก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอน เพ่ือให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ โดย
ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, 
python, java, c 

8 5 

สอบกลางภาค - 5 

3 ระบบ
คอมพิวเตอร์ 

ว 4.2  ม.2/3 
 

ระบบคอมพิว เตอร์มี องค์ประกอบหลายส่ วน  ซึ่ ง
องค์ประกอบแต่ละส่วนจะต้องมีการทางานร่วมกันอย่าง
เป็นขั้นตอน ซึ่งจะน ามาประยุกต์ใช้งาน และแก้ปัญหา
เบื้องต้นได้เทคโนโลยีการสื่อสารถูกน ามาใช้ช่วยให้การ
สื่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

4 5 

4 การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย 

ว 4.2  ม.2/4 
 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศต้องใช้อย่างปลอดภัย โดย
เลือกแนวทาง 
ปฏิบัติ เมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ใช้อย่างมีความ
รับผิดชอบ โดยตระหนักถึงผลกระทบในการเผยแพร่
ข้อมูล ต้องมีการสร้างและแสดงสิทธิความเป็นเจ้าของ 

4 5 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน่วยที่ 
ชื่อหน่วยการ
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มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
 

เวลา 
 

น้ าหนัก
คะแนน 

   ผลงาน และการก าหนดสิทธิการใช้ข้อมูล   

รวมระหว่างภาค 79 70 

สอบปลายภาค  1 30 

รวม 80 100 



โครงสร้างรายวิชา 
 

รหัสวิชา ว23101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2               ภาคเรียนที่ 1            จ านวน 2 หน่วยกิต           เวลา 80 ชั่วโมง 

ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 

 
เวลา
(ชม.) 
 

น้ าหนัก
คะแนน 

1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระบบนิเวศ 
 
 
 
 
 
 
 

 

ว 1.1 ม.3/1 
       ม.3/2 
       ม.3/3 
      ม.3/4 
      ม.3/5 
      ม.3/6 

 
 

 
 
 

    ระบบนิเวศประกอบด้วยองค์ประกอบที่ไม่มีชีวิตและ
องค์ประกอบที่มีชีวิตซึ่งมีปฏิสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ 
ตัวอย่างปฏิสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบที่มีชีวิตกับ
องค์ประกอบที่ไม่มีชีวิต เช่น ต้นไม้ต้องการน้ า แสง ธาตุ
อาหาร และแก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ ตัวอย่างปฏิสัมพันธ์
ระหว่างองค์ประกอบที่มีชีวิตกับองค์ประกอบที่มีชีวิต 
เช่น กวางกินหญ้า เสือกินกวาง แร้งกินซากเสือที่ตาย
แล้ว และจุลินทรีย์จะย่อยสลายซากเสือให้กลายเป็น
สารอินทรีย์กลับคืนสู่ธรรมชาติ 
    สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศมีอยู่หลายชนิด ซึ่งแต่ละชนิด
ต่างก็มีรูปแบบความสัมพันธ์ที่แตกต่างกัน ความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศอาจท าให้สิ่งมีชีวิตบาง
ชนิดได้ประโยชน์ เสียประโยชน์ หรือไม่มีผลต่อการ
ด ารงชีวิตของสิ่งมีชีวิตนั้น 
    สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศมีความเก่ียวข้องสัมพันธ์กัน  
โดยมีการถ่ายทอดพลังงานในรูปของโซ่อาหารและสายใย
อาหาร ซึ่งโซ่อาหารมีความสัมพันธ์กับสิ่งมีชีวิตในบริเวณ
เดียวกันที่มีการถ่ายทอดพลังงานผ่านการกินต่อกัน 
เป็นทอดๆ เริ่มจากสิ่งมีชีวิตที่เป็นผู้ผลิต และสายใย
อาหารเป็นการถ่ายทอดพลังงานผ่านการกินที่ซับซ้อน
มากขึ้น ในระบบนิเวศจะมีการถ่ายทอดพลังงานเกิดขึ้น
พร้อมกับการหมุนเวียนสาร และในระบบหนึ่งประกอบ  

12 10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ล าดับที่ 
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(ชม.) 

 

น้ าหนัก
คะแนน 

   ซ่ึงสภาวะสมดุล   

2 พันธุกรรม ว 3.1 ม.3/1 
       ม.3/2 
       ม.3/3 
      ม.3/4 
      ม.3/5 
      ม.3/6 
       ม.3/7 
       ม.3/8 
      ม.3/9 
      ม.3/10 

       ม.3/11 

    ลักษณะทางพันธุกรรมของสิ่งมีชีวิตสามารถถ่ายทอด
จากรุ่นหนึ่งไปยังอีกรุ่นหนึ่งได้ โดยมียีนเป็นหน่วยควบคุม
ลักษณะทางพันธุกรรม โดยยีนเป็นส่วนหนึ่งของสายดี
เอ็นเอ และดีเอ็นเอจะขดกันเป็นโครโมโซมอยู่ภายใน
นิวเคลียสของเซลล์ สิ่งมีชีวิตชนิดเดียวกันจะมีจ านวน
โครโมโซมเท่ากัน และอาจมีจ านวนโครโมโซมเท่าหรือไม่
เท่ากับสิ่งมีชีวิตต่างชนิดกัน ซึ่งโครโมโซมแบ่งออกเป็น 2 
ประเภท คือ โครโมโซมร่างกายและโครโมโซมเพศ และ
สิ่งมีชีวิตที่มีโครโมโซม 2 ชุด อยู่กันเป็นคู่และมีการ
เรียงล าดับยีนบนโครโมโซมเหมือนกัน เรียกว่า 
ฮอมอโลกัสโครโมโซม  
    เมลเดลเป็นบิดาแห่งวิชาพันธุศาสตร์ ศึกษาการ
ถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรมของต้นถั่วลันเตา พบว่า  
ผลการผสมพันธุ์ถั่วลันเตาที่มีลักษณะต่างกันในรุ่นพ่อแม่  
ได้ลูกที่ปรากฏลักษณะเด่นในทุกรุ่น และลักษณะด้อยจะ
มีโอกาสปรากฏในแต่ละรุ่นน้อยกว่า น ามาสู่หลักการ
พ้ืนฐานการถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม นอกจากนี้ 
เมนเดลได้สันนิษฐานว่า ยีนแต่ละต าแหน่งบนฮอมอโลกัส
โครโมโซมมี 2 แอลลีล จะแยกออกจากกันเมื่อมีการสร้าง
เซลล์สืบพันธุ์ หลังปฏิสนธิแอลลีลจะกลับมาเข้าคู่กัน
อย่างอิสระ โดยแอลลีลหนึ่งได้รับมาจากพ่อ และอีกแอล
ลีลหนึ่งได้รับมาจากแม่ ซึ่งอาจมีรูปแบบเดียวกันหรือ
แตกต่างกัน โดยแอลลีลที่ต่างกัน จะมีแอลลีลหนึ่ง
สามารถข่มอีกแอลลีลหนึ่งได้ เรียกแอลลีลที่ข่มอีกแอล
ลีลหนึ่งว่า แอลลีลเด่น ท าให้สิ่งมีชีวิตแสดงลักษณะเด่น 
ส่วนแอลลีลที่ถูกข่ม เรียกว่า แอลลีลด้อย สิ่งมีชีวิตทุก
ชนิดล้วนมีการแบ่งเซลล์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 

23 10 
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น้ าหนัก
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        คือ การแบ่งเซลล์แบบไมโทซิสและไมโอซิส  
การแบ่งเซลล์แบบไมโทซิสเป็นการแบ่งเซลล์เพ่ือเพ่ิม
จ านวนเซลล์ร่างกาย ได้เซลล์ใหม่จ านวน 2 เซลล์ ซึ่งแต่
ละเซลล์มีจ านวนโครโมโซมเหมือนเซลล์ตั้งต้น และการ
แบ่งเซลล์แบบไมโอซิสเป็นการแบ่งเซลล์เพ่ือสร้างเซลล์
สืบพันธุ์ ได้เซลล์ใหม่จ านวน 4 เซลล์ ซึ่งแต่ละเซลล์จะมี
จ านวนโครโมโซมเป็นครึ่งหนึ่งของเซลล์เดิม  
      การเปลี่ยนแปลงของยีนหรือโครโมโซมก่อให้เกิด 
โรคทางพันธุกรรม  เช่น โรคธาลัสซีเมียเกิดจากการ
เปลี่ยนแปลงของยีน  กลุ่มอาการดาวน์เป็นกลุ่มอาการ
เกิดจากการเปลี่ยนแปลงจ านวนของโครโมโซม กลุ่ม
อาการคริดูชาเป็นกลุ่มอาการที่เกิดจากความผิดปกติท่ี
เกิดข้ึนกับรูปร่างโครโมโซม นอกจากนั้น โรคทาง
พันธุกรรมสามารถถ่ายทอดจากพ่อแม่ไปสู่ลูกได้ ดังนั้น 
เพ่ือป้องกันความเสี่ยงจากการถ่ายทอดโรคทาง
พันธุกรรม จึงควรตรวจและวินิจฉัยภาวะเสี่ยงจากการ
ถ่ายทอดโรคทางพันธุกรรมก่อนแต่งงานหรือในระหว่าง
ตั้งครรภ์  
     สิ่ ง มี ชี วิ ตดั ดแปรพันธุ กรรม  คื อ  สิ่ ง มี ชี วิ ตที่ มี 
การเปลี่ยนแปลงพันธุกรรมโดยมนุษย์ซึ่งอาศัยความรู้  
ทางพันธุวิศวกรรม ซึ่งเป็นกระบวนการที่นอกเหนือไป 
จากการเปลี่ยนแปลงตามธรรมชาติ การสร้างสิ่งมีชีวิตดัด
แปรพันธุกรรมท าได้โดยการถ่ายทอดยีนที่มีลักษณะที่
ต้องการจากสิ่ งมีชีวิตหนึ่ งเข้าไปอยู่ ในดี เ อ็นเอของ
สิ่งมีชีวิตอีกชนิดหนึ่ง ท าให้สิ่งมีชีวิตที่ได้รับยีนแสดง
ลักษณะตามท่ีต้องการ และลักษณะดังกล่าวสามารถ 
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เรียนรู้ 
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(ชม.) 
 

น้ าหนัก
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   ถ่ายทอดไปยังรุ่นลูกและหลานต่อไปได้ โดยมนุษย์ใช้
ประโยชน์จากสิ่งมีชีวิตดัดแปรพันธุกรรมในด้านต่างๆ
เช่น การผลิตอาหาร ด้านการแพทย์ ด้านการเกษตร 
ด้ า น อุ ต ส า ห ก ร ร ม  อ ย่ า ง ไ ร ก็ ต า ม  สั ง ค ม ก็ ยั ง 
มีความกังวลเกี่ยวความปลอดภัยในการบริโภคและ
ผลกระทบของสิ่งมีชีวิตดัดแปรพันธุกรรมที่มีต่อสิ่งมีชีวิต
และสิ่ งแวดล้อม ดังนั้น จึ งควรศึกษาและติดตาม
ผลกระทบต่อไป 
     ความหลากหลายทางชีวภาพแบ่งออกเป็น 3 ระดับ 
ได้แก่ ความหลากหลายทางระบบนิเวศ ความ
หลากหลาย ของชนิดสิ่งมีชีวิต และความหลากหลายทาง
พันธุกรรม ซึ่งความหลากหลายทางชีวภาพในแต่ละพ้ืนที่
จะแตกต่างกัน บางพ้ืนที่มีความหลากหลายทางชีวภาพ
สูง บางพ้ืนที่มีความหลากหลายทางชีวภาพต่ า ซึ่งความ
หลากหลายทางชีวภาพมีความส าคัญต่อการรักษาสมดุล
ของระบบนิเวศ และมีความส าคัญต่อมนุษย์ ดังนั้น จึง
ควรร่วมกันดูแลรักษาความหลากหลายทางชีวภาพโดย
การร่วมกันอนุรักษ์พันธุ์สัตว์ ใช้ทรัพยากรอย่างประหยัด
และรู้คุณค่า 

  

สอบกลางภาค 1 15 

3 วัสดุใน
ชีวิตประจ าวัน 

ว 2.1 ม.3/1 
        ม.3/2 

   พอลิเมอร์เป็นสารประกอบโมเลกุลใหญ่ที่เกิดจาก
โมเลกุลจ านวนมากรวมตัวกันทางเคมี เช่น พลาสติกเป็น 
พอลิเมอร์ที่สามารถข้ึนรูปเป็นรูปทรงต่าง ๆ ได้ ยางเป็น 
พอลิเมอร์ที่สามารถยืดหยุ่นได้ และเส้นใยเป็นพอลิเมอร์ 
ที่สามารถดึงเป็นเส้นยาวได้ จึงถูกน ามาใช้ประโยชน์ 
ได้แตกต่างกัน      
   เซรามิกเป็นวัสดุที่ผลิตจากดิน หิน ทราย และแร่ธาตุ
ต่างๆ จากธรรมชาติ และส่วนมากจะผ่านการเผาที่      

11 10 
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   อุณหภูมิสูงเพ่ือให้ได้เนื้อสารที่แข็งแรง เซรามิกสามารถ 
ท าเป็นรูปทรงต่างๆได้ มีลักษณะแข็ง ทนต่อการสึก
กร่อน และเปราะ จึงสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ 

  

        วสัดุผสมเป็นวัสดุที่เกิดจากวัสดุตั้งแต่ 2 ประเภท  
ที่มีสมบัติต่างกัน เพื่อน าไปใช้ประโยชน์ได้มากข้ึน เช่น  
เสื้อกันฝนบางชนิดเป็นวัสดุผสมระหว่างผ้ากับยาง 
คอนกรีตเสริมเหล็กเป็นวัสดุผสมระหว่างคอนกรีตกับ
เหล็ก 
    ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการใช้ผลิตภัณฑ์ที่ท าจาก 
วัสดุประเภทพอลิเมอร์ เซรามิก และวัสดุผสม ส่งผล
กระทบต่อสิ่งแวดล้อม เนื่องจากผลิตภัณฑ์เหล่านี้ย่อย
สลายยาก จึงเกิดการสะสมและตกค้างอยู่ในสิ่งแวดล้อม 
ยากต่อการก าจัด  หากน าไปเผาจะก่อให้เกิดควันพิษ 
เมื่อสูดดมจะเป็นอันตรายต่อร่างกาย หากน าไปฝังดินก็
จะท าให้ดินเสื่อมสภาพ ส่งผลให้สภาพแวดล้อมปนเปื้อน
สารเคมี เพื่อลดปัญหาจึงควรเลือกใช้วัสดุให้เหมาะสมต่อ
การใช้งานและง่ายต่อการก าจัดหรือน ากลับมาใช้ใหม่ 
เพ่ือลดปริมาณขยะซึ่งเป็นสาเหตุของปัญหาสิ่งแวดล้อม 

  

4 ปฏิกิริยาเคมี ว 2.1  ม.3/3 
         ม.3/4 
         ม.3/5 
         ม.3/6 
         ม.3/7 
         ม.3/8 

     ปฏิกิริยาเคมีหรือการเปลี่ยนแปลงทางเคมีของสาร 
ท าให้เกิดสารใหม่ โดยสารที่เข้าท าปฏิกิริยาเรียกว่า  
สารตั้งต้น และสารที่เกิดข้ึนใหม่ เรียกว่า ผลิตภัณฑ์ 
ที่มีสมบัติแตกต่างไปจากสารตั้งต้น เนื่องจากมีการ
จัดเรียงอะตอมใหม่ของสารตั้งต้นขณะเกิดปฏิกิริยา ซึ่ง
การเกิดปฏิกิริยาเคมีดังกล่าวสามารถเขียนได้เป็นสมการ 
ข้อความที่แสดงถึงจ านวนอะตอมแต่ละชนิดก่อนและ
หลังการท าปฏิกิริยาเคมีจะมีจ านวนเท่ากันและมวลรวม
ของสารตั้งต้นจะเท่ากับมวลรวมของผลิตภัณฑ์ซึ่งเป็นไป
ตามกฎทรงมวล  
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   ในขณะที่เกิดปฏิกิริยาเคมีจะมีการถ่ายโอนความร้อน
ควบคู่ไปกับการจัดเรียงตัวใหม่ของอะตอมของสาร 
แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ ปฏิกิริยาที่มีการถ่ายโอน
ความร้อนจากสิ่งแวดล้อมเข้าสู่ระบบ เรียกว่า ปฏิกิริยา
ดูดความร้อน และปฏิกิริยาที่มีการถ่ายโอนความร้อน
จากระบบออกสู่สิ่งแวดล้อม เรียกว่า ปฏิกิริยาคายความ
ร้อน 
      ปฏิกิริยาเคมีในชีวิตประจ าวันมีหลายชนิด เช่น 
ปฏิกิริยาการเผาไหม้เป็นปฏิกิริยาระหว่างสารกับ
ออกซิเจน ซึ่งส่วนใหญ่เป็นสารประกอบที่มีคาร์บอนและ
ไฮโดรเจนเป็นองค์ประกอบ การเกิดสนิมเหล็กเกิดจาก
ปฏิกิริยาเคมีระหว่างเหล็ก น้ า และออกซิเจน ได้
ผลิตภัณฑ์เป็นสนิมของเหล็ก ปฏิกิริยาของกรดกับโลหะ
จะได้ผลิตภัณฑ์เป็นเกลือของโลหะกับแก๊สไฮโดรเจน 
ปฏิกริิยาของกรดกับสารประกอบคาร์บอเนตจะได้
ผลิตภัณฑ์เป็นแก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ เกลือของโลหะ 
และน้ า ปฏิกิริยาของกรดกับเบสจะได้ผลิตภัณฑ์เป็น
เกลือของโลหะและน้ า ปฏิกิริยาของเบสกับโลหะบาง
ชนิดจะได้ผลิตภัณฑ์เป็นเกลือของเบสและแก๊สไฮโดรเจน 
การเกิดฝนกรดเกิดจากปฏิกิริยาระหว่างน้ าฝนกับ
ออกไซด์ของไนโตรเจน หรือออกไซด์ของซัลเฟอร์ ท าให้
ได้น้ าฝนที่มีสมบัติเป็นกรด การสังเคราะห์ด้วยแสงของ
พืชเป็นปฏิกิริยาที่เกิดข้ึนระหว่าง 
แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์กับน้ า โดยมีแสงเป็นปัจจัยที่ท า
ให้เกิดปฏิกิริยา และได้ผลิตภัณฑ์เป็นน้ าตาลกลูโคสและ 
แก๊สออกซิเจน 
     คว ามรู้ เ กี่ ย ว กั บปฏิ กิ ริ ย า เ คมี ส ามารถน า ไป
ประยุกต์ใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน และสามารถ 
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บูรณาการกับคณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และ
วิศวกรรมศาสตร์ เพ่ือใช้ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ให้มีคุณภาพ
ตามต้องการ หรืออาจสร้างนวัตกรรมเพ่ือป้องกันและ
แก้ปัญหาที่เกิดจากปฏิกิริยาเคมี โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับ
ปฏิกิริยาเคมี เช่น การเปลี่ยนแปลงพลังงานความร้อน 

  

การออกแบบและเทคโนโลยี                                                  

1 เทคโนโลยีกับชีวิต 
 

ว 4.1  ม.3/1 
 

 ความต้องการของมนุษย์เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา และยัง
ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ คือ การ
เปลี่ยนแปลงด้านเศรษฐกิจ ด้านสังคม ด้านวัฒนธรรม และ
ด้านสิ่งแวดล้อม 
 ปัจจุบันมีการน าเทคโนโลยีขั้นสูงมาใช้ในทุกภาคส่วน 
ดังนั้น เทคโนโลยีจึงเกี่ยวข้องกับการน าความรู้จากศาสตร์
ต่าง ๆ มาประกอบกับความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และด้าน
คณิตศาสตร์ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอาชีพต่าง ๆ ใน
ชุมชนอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือตอบสนองต่อตลาดแรงงาน โดย
มุ่งส่งเสริมเทคโนโลยีพื้นฐานทั้ง 4 ด้าน ได้แก ่
เทคโนโลยีชีวภาพ นาโนเทคโนโลยี เทคโนโลยีวัสดุ
ศาสตร์พลังงานและสิ่งแวดล้อม และเทคโนโลยี
สารสนเทศการสื่อสาร และดิจิทัล  

4 2 

2 เทคโนโลยีกับ 
การพัฒนางาน
อาชีพภายใน
ชุมชนหรือท้องถิ่น 

ว 4.1  ม.3/2 
  ม.3/3 
   
 

 การส ารวจชุมชน เป็นศึกษาข้อเท็จจริงเกี่ยวกับ
ลักษณะและสภาพของสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม ความ
ต้องการ และปัญหาในชุมชน เพ่ือให้ทราบลักษณะและ
ขอบเขตของปัญหาต่าง ๆ ที่มีอยู่ในชุมชน และเป็น
พ้ืนฐานในการศึกษาหาสาเหตุของแต่ละปัญหา และหา
แนวทางในการปรับปรุงแก้ไข ซึ่งปัญหาหรือความต้องการ
ภายในชุมชนหรือท้องถิ่นนั้น สามารถแบ่งเป็นประเภทต่าง 
ๆ ได้ดังนี้ คือ ปัญหาด้านเศรษฐกิจ ด้านสังคม ด้าน
วัฒนธรรมและด้านสิ่งแวดล้อม 

5 3 
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สอบกลางภาค - 5 

   

เทคโนโลยี เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างสรรค์ข้ึนมาใช้เพ่ือการ
แก้ปัญหาพ้ืนฐานที่เกิดขึ้นในการด ารงชีวิตตั้งแต่สมัย
โบราณ โดยมีการแบ่งระดับของเทคโนโลยีที่ใช้ในการ
แก้ปัญหาออกเป็น 3 ระดับ 

  

3 วัสดุ อุปกรณ์
เครื่องมือและ
ความรู้ในการ
แก้ปัญหา 

ว 4.1  ม.3/5 
  

    วัสดุ หมายถึง สิ่งของหรือวัตถุท่ีน ามาใช้ประกอบกัน
เป็นชิ้นงานตามการออกแบบมีสมบัติเฉพาะตัวทางฟิสิกส์ 
ทางเคมี ทางไฟฟ้า หรือสมบัติเชิงกลแตกต่างกันไป โดย  

5 5 

8 การแก้ปัญหา
ชุมชนหรือท้องถิ่น
ด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

ว 4.1  ม.3/1 
  ม.3/2 
  ม.3/3 
  ม.3/4 
 
 

     กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นกระบวนการ
แก้ปัญหาหรือพัฒนาชิ้นงานอย่างเป็นขั้นตอนภายใต้
ทรัพยากรที่มีอยู่โดยวิเคราะห์สถานการณ์ของปัญหา 
ผลกระทบของการแก้ปัญหา เพ่ือน าไปสู่การออกแบบ
แนวทางการแก้ปัญหา โดยใช้ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ ส าหรับกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยการพัฒนาชุมชนอย่างยั่งยืน
นั้น จะมุ่งเน้นพัฒนาชุมชนให้พ่ึงพาตัวเองได้ผ่านการ
สร้างผู้น าชุมชนที่เข้มแข็ง  

6 5 

รวมระหว่างภาค 79 70 

สอบปลายภาค  1 30 

รวม 80 100 
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รหัสวิชา ว23102    รายวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ 

 
 
 
 
 
 

 

ว 2.3 ม.3/1 
        ม.3/2 
        ม.3/3 
       ม.3/4 
       ม.3/5 
       ม.3/6 
       ม.3/7 
       ม.3/8 
       ม.3/9 

 
 

 
 
 
 

    กระแสไฟฟ้า เป็นปริมาณประจุไฟฟ้าที่เคลื่อนที่หรือ
ถ่ายเทจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง เป็นความแตกต่าง
ของพลังงานไฟฟ้าต่อหน่วยประจุระหว่างจุด 2 จุด ซึ่งท า
ให้เกิดกระแสไฟฟ้า โดยกระแสไฟฟ้าจะไหลจากจุดที่มี
ระดับพลังงานไฟฟ้าสูงกว่าไปยังจุดที่มีระดับพลังงาน
ไฟฟ้าต่ ากว่า และจะหยุดไหลเมื่อศักย์ไฟฟ้าของทั้งสอง
จุดเท่ากัน สามารถวัดค่ากระแสไฟฟ้าได้โดยใช้
แอมมิเตอร์ ซึ่งความสัมพันธ์ระหว่างกระแสไฟฟ้าและ
ความต่างศักย์ เป็นไปตามกฎของโอห์ม มีใจความส าคัญ
ว่า เมื่ออุณหภูมิคงที่ กระแสไฟฟ้าในตัวน าโลหะจะแปร
ผันตรงกับความต่างศักย์ระหว่างปลายทั้ง 2 ข้าง ของ
ตัวน านั้น 
   การอ่านค่าความต้านทานที่แสดงไว้บนตัวต้านทาน
อ่านได้หลายแบบ เช่น ตัวต้านทานค่าคงที่ มักมีแถบสี
ปรากฏอยู่บนตัวต้านทานแตกต่างกันไปตามค่าความ
ต้านทาน โดยจะมีทั้งแบบ 4 แถบสี และ 5 แถบสี ซึ่ง
การอ่านค่าความต้านทานจะต้องน าตัวต้านทานไปเทียบ
กับตารางแสดงรหัสสีของแถบสีบนตัวต้านทานแล้วแปลง
ออกมาเป็นค่าความต้านทาน และอุปกรณ์ไฟฟ้าใน
วงจรไฟฟ้าแต่ละชิ้นมักจะมีความต้านทาน เมื่อน ามาต่อ
เข้ากันเป็นวงจรส่วนใหญ่จะเป็นการต่อแบบอนุกรมและ
แบบขนานขึ้นอยู่กับการใช้งาน โดยความต่างศักย์ที่ตก 
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   คร่อมตัวต้านทานแต่ละตัวกับกระแสไฟฟ้าที่ไหลผ่านใน
วงจรจะมีค่าแตกต่างกันไปตามรูปแบบการต่อวงจร 
ชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์เป็นอุปกรณ์ท่ีส าคัญอย่างหนึ่งใน
วงจรไฟฟ้า โดยชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์แต่ละอย่างจะมี
หน้าที่แตกต่างกันไป เช่น ตัวต้านทาน ท าหน้าที่ควบคุม
ปริมาณกระแสไฟฟ้าในวงจรไฟฟ้า ไดโอด ท าหน้าที่ให้
กระแสไฟฟ้าผ่านทางเดียว ทรานซิสเตอร์ ท าหน้าที่เป็น
สวิตช์ปิดหรือเปิดวงจรไฟฟ้าและควบคุมปริมาณ
กระแสไฟฟ้า ตัวเก็บประจุ ท าหน้าที่เก็บและคายประจุ
ไฟฟ้า การต่อชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์เข้าในวงจรไฟฟ้า
จะต้องท าการต่อให้ถูกต้องและถูกหลักการทางไฟฟ้า จึง
จะท าให้วงจรไฟฟ้านั้นท างานได้ตามที่ต้องการและมี
ประสิทธิภาพ 
   พลังงานไฟฟ้าเป็นงานหรือพลังงานที่ใช้ในการ
เคลื่อนที่หรือการถ่ายเทของประจุไฟฟ้าจากจุดหนึ่งไปยัง
จุดหนึ่ง พลังงานไฟฟ้าที่ใช้ไปในหนึ่งหน่วยเวลา เรียกว่า 
ก าลังไฟฟ้า 
   มีหน่วยเป็น วัตต์ หรือจูลตอ่วินาที กล่าวได้ว่า 
ก าลังไฟฟ้า คือ อัตราการใช้พลังงานไฟฟ้า เครื่องมือที่ใช้
ในการวัดปริมาณการไหลของกระแสไฟฟ้าเข้าสู่
บ้านเรือนเรียกว่า มาตรไฟฟ้า 
ไฟฟ้าที่ใช้ในบ้านเรือนโดยทั่วไปเป็นไฟฟ้ากระแสสลับมี
ความต่างศักย์ 220 โวลต์ การส่งพลังงานไฟฟ้าเข้าบ้าน
จะใช้สายไฟฟ้า 2 สาย คือ สายมีศักย์ เป็นสายที่มี
พลังงานศักย์ไฟฟ้า อาจเรียกว่าสาย L และสายกลาง มี
ศักย์ไฟฟ้าเป็นศูนย์เมื่อเทียบกับดิน อาจเรียกว่า สาย N 
วงจรไฟฟ้าในบ้านมีการต่อเครื่องใช้ไฟฟ้าแบบขนาน
เพ่ือให้ความต่างศักย์เท่ากัน เครื่องใช้ไฟฟ้าในบ้านเมื่อ 

  



ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 

 
เวลา
(ชม.) 
 

น้ าหนัก
คะแนน 

   

แบ่งตามลักษณะพลังงานที่ได้รับจากเครื่องใช้ไฟฟ้า 
สามารถแบ่งได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ เครื่องใช้ไฟฟ้าที่
เปลี่ยนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานแสงสว่าง
เครื่องใช้ไฟฟ้าที่เปลี่ยนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานความ
ร้อน และเครื่องใช้ไฟฟ้าที่เปลี่ยนพลังงานไฟฟ้าเป็น
พลังงานกล 
    การใช้พลังงานไฟฟ้ามากจะท าให้เสียค่าไฟฟ้าต่อ
หน่วยมากขึ้นด้วย เพื่อความประหยัดควรเลือกใช้
เครื่องใช้ไฟฟ้าให้เหมาะสมกับความต้องการในการใช้งาน
เท่าท่ีจ าเป็น เพ่ือความปลอดภัยของผู้ใช้ไฟฟ้าควรใช้
เครื่องใช้ไฟฟ้าอย่างระมัดระวัง รวมทั้งตรวจสอบสภาพ
การใช้งานอย่างสม่ าเสมอ 

  

6 คลื่น ว 2.3 ม.3/10 
       ม.3/11 
       ม.3/12 

       
 

     คลื่น (wave) เป็นปรากฏการณ์ที่เกิดจากการรบกวน
แหล่งก าเนิด หรือตัวกลางเกิดการสั่นสะเทือนท าให้มีการ
แผ่หรือถ่ายโอนพลังงานจากการสั่นสะเทือนไปยังจุดอ่ืน 
ๆ โดยที่ตัวกลางนั้นไม่มีการเคลื่อนที่ไปกับคลื่น การเกิด
คลื่นน้ าเป็นการถ่ายโอนพลังงานโดยผ่านโมเลกุลของน้ า 
ซึ่งโมเลกุลของน้ าจะไม่เคลื่อนที่ไปกับคลื่น 
   คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า (electromagnetic waves) เป็น
คลื่นตามขวาง ประกอบด้วยสนามไฟฟ้าและ
สนามแม่เหล็กท่ีมีการสั่นในแนวตั้งฉากกันและอยู่บน
ระนาบตั้งฉากกับทิศทางการเคลื่อนที่ของคลื่น โดยที่
คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าเกิดจากการรบกวนทางแม่เหล็กไฟฟ้า
โดยการท าให้สนามไฟฟ้า หรือสนามแม่เหล็กมีการ
เปลี่ยนแปลง เมื่อสนามไฟฟ้ามีการเปลี่ยนแปลงจะ
เหนี่ยวน าให้เกิดสนามแม่เหล็ก หรือถ้าสนามแม่เหล็กมี
การเปลี่ยนแปลงก็จะเหนี่ยวน าท าให้เกิดสนามไฟฟ้า 
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   คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้ามีด้วยกันอยู่หลายชนิด ซึ่งแบ่งตาม
ความถี่ของคลื่น คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าทุกช่วงที่มีความถี่ที่
ต่อเนื่องกัน เรียกว่า สเปกตรัมคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า    
(electromagnetic spectrum) โดยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า
ช่วงความถี่ต่าง ๆ มีลักษณะเฉพาะตัว ซึ่งสามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ได้แตกต่างกัน 
คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าน าไปใช้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ เช่น 
คลื่นไมโครเวฟน ามาใช้ในการสื่อสารผ่านดาวเทียม ใช้ใน
การรักษาโรคด้วยความร้อน ด้านการแพทย์มีการน า
เลเซอร์มาใช้ผ่าตัดหรือรักษาอาการผิดปกติที่บริเวณตา 
ด้านอุตสาหกรรม ใช้เลเซอร์ในการเชื่อมโลหะเข้าด้วยกัน 
นอกจากคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าจะน ามาใช้ประโยชน์แล้ว ยัง
มีโทษต่อมนุษย์ด้วย เช่น คลื่นจากโทรศัพท์มือถือส่งผล
ต่อการท างานของสมอง เกิดการอักเสบของสมอง รังสี
เอกซ์และรังสีแกมมา เมื่อร่างกายได้รับรังสีเข้าไปอาจท า
เซลล์เสื่อมสภาพส่งผลให้อวัยวะต่าง ๆ ท างานไม่มี
ประสิทธิภาพหรือไม่สามารถท างานได้ 

  

สอบกลางภาค 1 15 

7 แสง ว 2.1 ม.3/13 
        ม.3/14 
        ม.3/15 
        ม.3/16 
        ม.3/17 
        ม.3/16 
        ม.3/17 
        ม.3/18 
        ม.3/19 
        ม.3/20 

   การสะท้อนของแสง เกิดจากแสงเดินทางไปตก
กระทบกับผิวของวัตถุท่ีแสงไม่สามารถเดินทางผ่านได้ 
ท าให้แสงที่ตกกระทบผิวของวัตถุนั้น ๆ เกิดการสะท้อน
กลับหมดลักษณะการสะท้อนของแสงจะสะท้อนกลับ
มากหรือน้อย จะขึ้นอยู่กับลักษณะของผิวของวัตถุท่ีแสง
ตกกระทบ 
การสะท้อนของแสงบนกระจกเงาราบ ท าให้เกิด
ภาพเสมือนหัวตั้งที่มีขนาดเท่ากับวัตถุ แต่ภาพที่เห็นจะ
กลับด้านจากซ้ายเป็นขวา ส่วนการสะท้อนของแสงบน
กระจกเงานูนท าให้เกิดภาพเสมือนหัวตั้งที่มีขนาดเล็ก 
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          ม.3/21 กว่าวัตถุ ส่วนการสะท้อนของแสงบนกระจกเงาเว้า 
สามารถเกิดภาพได้หลายแบบขึ้นอยู่กับระยะระหว่าง
วัตถุกับกระจก 
   การหักเหของแสง เกิดจากการที่ความเร็วของแสง
เปลี่ยนไป เมื่อเดินทางผ่านตัวกลางต่างชนิดกัน 
การหักเหของตัวกลางที่แสงเดินทางผ่าน การหักเหของ
แสงผ่านเลนส์นูน ท าให้เกิดภาพได้หลายแบบขึ้นอยู่กับ
ระยะระหว่างวัตถุกับเลนส์ และการหักเหของแสงผ่าน
เลนส์เว้า ท าให้เกิดภาพเสมือนหัวตั้งขนาดเล็กกว่าวัตถุ 
   กฎการสะท้อนของแสงและการหักเหของแสง 
สามารถน ามาใช้อธิบายปรากฏการณ์ที่เกี่ยวกับแสง เช่น 
รุ้ง พระอาทิตย์ทรงกลด ภาพลวงตาหรือมิราจ 
ทัศนอุปกรณ์เป็นอุปกรณ์ที่สร้างขึ้นมาใช้งานโดยอาศัย
ความรู้เรื่องหลักการทางแสงมาใช้ และอาศัยความรู้
เกี่ยวกับการเกิดภาพจากอุปกรณ์พ้ืนฐาน เช่น เลนส์ 
กระจกเงาราบ กระจกเงาเว้า ตัวอย่างของทัศนอุปกรณ์ 
ได้แก่  แว่นขยาย แว่นตา กล้องจุลทรรศน์  กล้อง
โทรทรรศน์ ทัศนอุปกรณ์เหล่านี้น าไปประโยชน์ในงาน
ด้านต่าง ๆ 
   การรับภาพของนัยน์ตามนุษย์ เกิดจากการสะท้อน
ของแสงจากวัตถุเข้าตา ท าให้เกิดภาพวัตถุบนจอตา 
ข้อมูลของวัตถุที่มองเห็นจะถูกส่งขึ้นไปยังสมองตาม
เส้นประสาท ซึ่งสมองจะท าหน้าที่แปลข้อมูลเหล่านั้นให้
เป็นภาพของวัตถุ 
   ความสว่างของแสงไม่ว่ามีมากหรือน้อย ล้วนมีผลต่อ
กล้ามเนื้อทั้งสิ้น กล่าวคือ ถ้ามีแสงสว่างมากม่านตา
จะต้องปรับความสว่างของแสงที่เข้ามาบนจอตาให้เล็ก
ลง แต่ถ้ามีแสงน้อย ม่านตาจะเปิดกว้างมาก เพ่ือให้แสง 
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สว่างเข้ามาสู่นัยน์ตาอย่างเพียงพอ ดังนั้นในการ
ปฏิบัติงาน หรือการท างานประเภทต่าง ๆ จึงจ าเป็นต้อง
ให้มีแสงสว่างในแต่ละหน่วยพ้ืนที่อย่างเพียงพอ ซึ่งเรา
จะรู้ได้ก็โดยใช้เครื่องวัดแสงวัด เครื่องมือที่จะใช้วัด
ปริมาณแสงที่ตกกระทบต่อหนึ่งหน่วยพ้ืนที่ เรียกว่า 
ลักซ์มิเตอร์ (luxmeter 

  

8 ปฏิสัมพันธ์ใน
ระบบสุริยะและ
เทคโนโลยีอวกาศ 

ว 2.1 ม.3/1 
        ม.3/2 
        ม.3/3 
        ม.3/4 
 

    ดวงอาทิตย์เป็นศูนย์กลางของระบบสุริยะมีดาว
เคราะห์ต่าง ๆ โคจรอยู่โดยรอบ ซึ่งดาวเคราะห์ที่เป็น
บริวาร ขนาดใหญ่ของดวงอาทิตย์มี 8 ดวง เรียงล าดับ
จากใกล้ไปไกล ได้แก่ ดาวพุธ ดาวศุกร์ โลก ดาวอังคาร 
ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร์ ดาวยูเรนัส และดาวเนปจูน ซึ่ง
ดาวเคราะห์และวัตถุเหล่านี้สามารถโคจรรอบดวง
อาทิตย์ด้วยได้ด้วยแรงดึงดูดระหว่างวัตถุสองวัตถุซึ่ง
เรียกว่า แรงโน้มถ่วง (gravitational force) 
   การที่โลกโคจรรอบดวงอาทิตย์ในลักษณะที่แกนโลก
เอียงท ามุมประมาณ 23.5 องศา กับแนวตั้งฉากของ
ระนาบทางโคจร ท าให้ส่วนต่าง ๆ บนโลกได้รับปริมาณ
แสงจากดวงอาทิตย์แตกต่างกันในรอบปีเกิดเป็นฤดูกาล 
(seasons) โลกหมุนรอบตัวเอง 1 รอบ ใช้เวลา 24 
ชั่วโมง หรือ 1 วัน โดยหมุนจากทิศตะวันตกไปยังทิศ
ตะวันออก การหมุนรอบตัวเองของโลกท าให้ เรา
สังเกตเห็นการเคลื่อนที่ปรากฏของดวงอาทิตย์จากทิศ
ตะวันออกไปยังทิศตะวันตก เรียกปรากฏการณ์ที่เกิดนี้
ว่า การขึ้นและตกของดวงอาทิตย์ ซึ่งสังเกตเห็นได้จาก
บริเวณขอบฟ้า เรียกบริเวณท่ีดวงอาทิตย์ขึ้นจากขอบฟ้า
ว่า ทิศตะวันออก และเรียกบริเวณที่ดวงอาทิตย์ตกจาก
ขอบฟ้าว่า ทิศตะวันตก 
    ดวงจันทร์มีการหมุนรอบตัวเองและโคจรรอบโลก ซึ่ง 

15 10 



ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 

 
เวลา
(ชม.) 
 

น้ าหนัก
คะแนน 

   ดวงจันทร์รับแสงจากดวงอาทิตย์ครึ่งดวงตลอดเวลา 
ด้านสว่างได้รับแสงจากดวงอาทิตย์ แต่ด้านตรงข้ามกับ
ดวงอาทิตย์ถูกบังด้วยเงาของตัวเอง ดวงจันทร์มีการ
หมุนรอบตัวเองเท่ากับคาบการโคจรรอบโลก ท าให้ดวง
จันทร์หันด้านเดียวเข้าหาโลก เมื่อดวงจันทร์โคจรรอบ
โลกจะหันส่วนสว่างมายังโลกแตกต่างกัน ท าให้เรา
สังเกตเห็นส่วนสว่างของดวงจันทร์แตกต่างไปในแต่ละ
วัน เกิดเป็นข้างขึ้นข้างแรม 
  ปรากฏการณ์น้ าขึ้นน้ าลง เป็นปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้อง
กับดวงอาทิตย์ ดวงจันทร์ และโลก ซึ่งเป็นผลมาจาก
ความต่างของแรงโน้มถ่วงที่ดวงอาทิตย์และดวงจันทร์
กระท าต่อโลก แต่เนื่องจากระยะห่างระหว่างดวงอาทิตย์
กับโลกมากกว่าระยะห่างระหว่างโลกกับดวงจันทร์มาก 
จึงท าให้ดวงจันทร์มีอิทธิพลต่อการเกิดน้ าขึ้นน้ าลง
มากกว่าดวงอาทิตย์ 
เทคโนโลยีอวกาศ คือ การน าความรู้ วิธีการต่าง ๆ ทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมาใช้ ให้ เหมาะสมใน
การศึกษาทางดาราศาสตร์และอวกาศ ตลอดจนสามารถ
น ามาประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับทรัพยากรธรรมชาติ
และการด ารงชีวิตของมนุษย์ เช่น การน าเทคโนโลยี
อวกาศมาใช้ส ารวจและตรวจสอบสภาพอากาศของโลก 
กล้องโทรทรรศน์ เป็นอุปกรณ์หนึ่งที่ใช้ในการส ารวจ
อวกาศ ช่วยท าให้สามารถ 
    มองเห็นวัตถุในท้องฟ้าได้ชัดเจนมากกว่าการมองด้วย 
ตาเปล่า ซึ่งกล้องโทรทรรศน์ประกอบด้วย เลนส์นูนสองอัน
ท างานร่วมกัน เลนส์นูนที่อยู่ด้านใกล้วัตถุท าหน้าที่รวม
แสง ส่วนเลนส์นูนที่อยู่ใกล้ตาท าหน้าที่เพ่ิมก าลังขยาย   
ดาวเทียม คือสิ่งประดิษฐ์ที่มนุษย์สร้างขึ้นแล้วส่งขึ้นไป 

  



ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 

 
เวลา
(ชม.) 
 

น้ าหนัก
คะแนน 

   โคจรรอบโลก โดยอาศัยความเข้าใจเกี่ยวกับแรงโน้มถ่วง
ของโลก ความเร็วในการโคจรและวงโคจรของดาวเทียม ท า
ให้ดาวเทียมสามารถโคจรรอบโลกได้ ซึ่งดาวเทียมมี
ประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์ในหลาย ๆ ด้าน และ
เป็นยานพาหนะที่ออกแบบขึ้นมาเพ่ือใช้ในการบินไปใน
อวกาศ ยานอวกาศถูกน ามาใช้ประโยชน์หลากหลายด้าน
แล้วแต่วัตถุประสงค์ เช่น การสื่อสารโทรคมนาคม การ
อุตุนิยมวิทยา การน าทาง การส ารวจดาวเคราะห์ และการ
ส ารวจอวกาศ 
   นักบินอวกาศ เป็นบุคคลที่เดินทางไปกับยานอวกาศ ไม่
ว่าจะไปในฐานะใดหรือยานอวกาศแบบใด ทั้งที่โคจรรอบ
โลกในระยะความสูงจากพ้ืนราว 80-100 กิโลเมตรขึ้นไป 
หรือที่เดินทางนอกวงโคจรของโลก การส ารวจอวกาศ เป็น
การใช้วิทยาการด้านดาราศาสตร์และอวกาศเพ่ือส ารวจ
และศึกษาอวกาศ โครงการส ารวจอวกาศต่าง ๆ ได้พัฒนา
เพ่ิมพูนความรู้ความเข้าใจต่อโลก ระบบสุริยะและเอกภพ
มากขึ้นตามล าดับ วิวัฒนาการเทคโนโลยีอวกาศต่าง ๆ 
มากมายในปัจจุบัน 

  

วิทยาการค านวณ 

1 การจัดการข้อมูล 
และสารสนเทศ 

ว 4.2  ม.3/2 
 

 การรวบรวมข้อมูล เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดของการ
จัดการข้อมูลและสารสนเทศ ดังนั้น ควรมีความเข้าใจ
เกี่ยวกับลักษณะและประเภทของข้อมูล ตลอดจนวิธีการ
รวบรวมข้อมูลเพื่อจะได้น าไปประยุกต์ใช้ได้อย่างถูกต้อง
และเหมาะสม            
 การประมวลผลข้อมูล เป็นการค านวณหรือการ
เปรียบเทียบ  เพ่ือให้ข้อมูลอยู่ในรูปแบบที่เป็นประโยชน์
ตรงตามความต้องการ 
การจัดการข้อมูลและสารสนเทศมีการน าซอฟต์แวร์ต่าง ๆ 

5 3 



ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 

 
เวลา
(ชม.) 
 

น้ าหนัก
คะแนน 

   

มาช่วยในการจัดการข้อมูล โดยมีทั้งซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ
รวบรวมข้อมูล ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการประมวลผลข้อมูล 
และซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการน าเสนอข้อมูลเพ่ือการจัดการ
ข้อมูลและสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 

  

2 ความน่าเชื่อถือ 
ของข้อมูล 

ว 4.2  ม.3/3 
 

การสืบค้นแหล่งข้อมูลเป็นกระบวนการค้นหาข้อมูลตามที่
ต้องการ โดยใช้เครื่องมือต่าง ๆ อีกทั้งข้อมูลที่ได้จะต้องมี
การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล เพ่ือคัดเลือกข้อมูล 
ที่ได้จากการสืบค้นข้อมูลที่มีคุณค่า มีความน่าเชื่อถือ เป็น  
การพิจารณาเพ่ือคัดเลือกจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งจาก
การประเมินความน่าเชื่อถือจะท าให้เราได้ข้อมูลที่มีคุณค่า 
และน าข้อมูลไปประยุกต์ใช้อย่างเหมาะสม  
 การรู้เท่าทันสื่อเป็นลักษณะสมรรถนะที่ครอบคลุม
ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับ
ความสามารถในการเข้าถงึสารสนเทศผ่านสื่อ และ
เทคโนโลยีดิจิทัล การเลือก รับ วิเคราะห์ ประเมิน และน า
ข้อมูลที่ได้รับไปใช้ในทางสร้างสรรค์  

4 2 

สอบกลางภาค - 5 
3 เทคโนโลยี

สารสนเทศ 
ว 4.2  ม.3/4 
 

 การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศโดยค านึงถึงความ
ปลอดภัยในการใช้งาน เช่น 
การท าธุรกรรม ออนไลน์ การซื้อสินค้าออนไลน์ และการ
ใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีจิตส านึก และ
สารสนเทศหลายฉบับ เช่น พระราชบัญญัติว่าด้วยการ
กระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พระราชบัญญัติว่า
ด้วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ พระราชบัญญัติ 
การรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์  
โดยพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ พ.ศ.2550 และพระราชบัญญัติว่าด้วยการ
กระท าความผิดเกี่ยวคอมพิวเตอร์ (ฉบับที ่2) พ.ศ.2560 

4 2 



 

 

 

 

 

 

ล าดับที่ 
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 
เวลา
(ชม.) 

น้ าหนัก
คะแนน 

   

หรือลิขสิทธิ์ เป็นผลงานที่เกิดจากการใช้ปัญญา ความรู้
ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งถือว่าเป็น
ทรัพย์สินทางปัญญาประเภทหนึ่ง ที่กฎหมายให้ความ
คุ้มครอง 

  

4 แอปพลิเคชัน ว 4.2  ม.3/1 
 

  การท าให้อุปกรณ์หลายตัวสามารถสื่อสาร แลกเปลี่ยน
ข้อมูล และท างานร่วมกันได้นั้น  เรียกว่า เทคโนโลยี IoT 
ต้องอาศัยความสามารถของ Smart Device ซึ่งอุปกรณ์
ที่มีหน่วยประมวลผล หรือ เซนเซอร์ภายในตัว เพ่ือส่ง
ข้ อ มู ล ผ่ า น  Cloud Computing ห รื อ  Wireless 
Network เป็นตั วกลางในการรับส่ งข้อมูลภายใน
เครือข่ายเพ่ือประมวลผล  และอาศัย Dashboard 
ส าหรับแสดงผลและใช้ควบคุมการท างานจากผู้ใช้ 
  แอปพลิเคชัน  เป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือ
อ านวยในด้านต่าง ๆ มีการออกแบบมาเพ่ือใช้งานใน
หลายรูปแบบ  ซึ่งการพัฒนาโปรแกรมในปัจจุบันนิยมใช้
โปรแกรมภาษาไพทอน (Python)   
เพราะเป็นภาษาท่ีอ่านแล้วเข้าใจง่าย  ไม่ซับซ้อน   

6 8 

รวมระหว่างภาค 79 70 

รวมระหว่างภาค 79 70 

สอบปลายภาค  1 30 

รวม 80 100 



โครงสร้างรายวิชา 
 

รหัสวิชา ว21201   รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 1    กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1             ภาคเรียนที่ 1           จ านวน 0.5 หน่วยกิต            เวลา 20 ชั่วโมง 
 

 

ล าดับ

ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 

เวลา 

(ชม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

1 ความรู้ทั่วไป
เกี่ยวกับหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 

(e-Book) 

ข้อที่ 1 
 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นเอกสารที่เหมือน

หนังสือจริง โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ใน

การสร้าง เป็นสื่อการเรียนการสอนชนิดหนึ่ง

ที่สามารถศึกษาผ่านคอมพิวเตอร์ได้ 

2 10 

2 เริ่มต้นใช้งาน
โปรแกรม Flip 
Album Pro 

ข้อที่ 2 
 

การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยโปรแกรม 

Flip Album Pro จะเริ่มต้นด้วยการสร้าง

หนังสือเล่มใหม่ขึ้นมาแล้วก็มีปรับเปลี่ยนการ

ตั้งค่าปกหน้า-ปกหลัง การเพ่ิม-ลบหน้า และ

ตั้งค่าพ้ืนหลัง ตามท่ีได้ออกแบบไว้   

2 10 

3 การจัดการ
เนื้อหา 

ข้อที่ 3 
 

ผู้ เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ

ออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์และสร้าง

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น  

5 10 

สอบกลางภาค 1 20 
4 การแทรก

มัลติมีเดีย
  

ข้อที่ 4 
 

การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ให้น่าสนใจ 
ไฟล์เสียงเป็นส่วนประกอบส าคัญ การแทรก
ไฟล์เสียงมีวิธีด าเนินการที่ไม่ยุ่งยาก ท าให้
หนังสือที่เราสร้างขึ้นชวนติดตามมากกว่า
หนังสือที่มีแต่ตัว อักษรและภาพนิ่ ง เช่น
หนังสือทั่วไป 

2 15 

5 ปรับแต่งเพิ่มเติม
ให้ดูดี 

ข้อที่ 4 
 

การจัดการสารบัญและการจัดการหัวข้อของ
หนังสือเป็นการปรับแต่งหนังสือด้วยเมนู
ต่างๆ เพ่ือท าให้หนังสือดูน่าสนใจขึ้น และ
เป็นระเบียบมากยิ่งขึ้น การจัดการสารบัญ
ของหนังสือก็เป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะท าให้หนังสือ

5 10 



ล าดับ

ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 

เวลา 

(ชม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

มีความเป็นระเบียบ ค้นหาหัวข้อที่ต้องการได้
ง่ายถือว่าเป็นสิ่งจ าเป็นในการสร้างหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์   

6 การน าไปใช้งาน ข้อที่ 5 
 

ก า ร น า เ ส น อ ง า น ที่ ส ร้ า ง เ ส ร็ จ แ ล้ ว มี
ค ว า ม ส า คั ญ เ ป็ น อ ย่ า ง ม า ก  ซึ่ ง จ ะ
ประกอบด้วยไฟล์ต่างๆ ที่จะท าให้สามารถ
เรียกใช้ได้เลย โดยที่ไม่ต้องมีโปรแกรมนี้อยู่
ในเครื่อง การเปิดไฟล์น าเสนอ เป็นการแสดง
งานที่มีความสมบูรณ์แล้ว เพ่ือที่จะได้รับค าติ
ชม ค าแนะน า ไปปรับใช้กับผลงานชิ้นต่อๆ 
ไป 

2 5 

รวมระหว่างภาค 19 80 

สอบปลายภาค  1 20 

รวม 20 100 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



โครงสร้างรายวิชา 
 

รหัสวิชา ว21202   รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 2    กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1             ภาคเรียนที่ 2           จ านวน 0.5 หน่วยกิต            เวลา 20 ชั่วโมง 
 

 

ล าดับ

ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 

เวลา 

(ชม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

1 การใช้งาน
ไมโครซอฟต์พับ
ลิสเชอร์ เบื้องต้น 

ข้อที่ 1 
 

Microsoft Publisher เป็นโปแกรมหนึ่งใน 

ชุดโปรแกรม Microsoft Office สามารถ

น าไปใช้ในการผลิตงานสิ่งพิมพ์ต่างๆได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ เช่น แผ่นพับ , โบรชัวร์ , 

จดหมาย, นามบัตร, บัตรเชิญ อีกทั้งยังมีตัว

ช่วยสร้างสิ่ ง พิมพ์ต่างๆ (Wizard) ที่มีทั้ ง

รูปแบบและรายการสิ่งพิมพ์ให้เลือกใช้ได้

อย่างสะดวกรวดเร็ว และนอกจากนี้  ยัง

ส ามารถน า ไปสร้ า ง เ ป็ น  Web Page ที่

สวยงามได้อีกด้วย 

2 10 

2 การสร้างสื่อ
สิ่งพิมพ์ด้วย

ไมโครซอฟต์พับ
ลิสเชอร์ 

ข้อที่ 1 
 

Microsoft Publisher เป็นโปแกรมหนึ่งใน 

ชุดโปรแกรม Microsoft Office สามารถ

น าไปใช้ในการผลิตงานสิ่งพิมพ์ต่างๆได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ เช่น แผ่นพับ , โบรชัวร์ , 

จดหมาย, นามบัตร, บัตรเชิญ อีกทั้งยังมีตัว

ช่วยสร้างสิ่ ง พิมพ์ต่างๆ (Wizard) ที่มีทั้ ง

รูปแบบและรายการสิ่งพิมพ์ให้เลือกใช้ได้

อย่างสะดวกรวดเร็ว และนอกจากนี้  ยัง

ส ามารถน า ไปสร้ า ง เ ป็ น  Web Page ที่

สวยงามได้อีกด้วย  

2 10 

3 การตกแต่งสื่อ
สิ่งพิมพ์ให้
สวยงาม 

ข้อที่ 3 
 

Microsoft Publisher เป็นโปรแกรมหนึ่งใน 

ชุดโปรแกรม Microsoft Office สามารถ

น าไปใช้ในการผลิตงานสิ่งพิมพ์ต่างๆได้อย่าง

5 10 



ล าดับ

ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 

เวลา 

(ชม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

มีประสิทธิภาพ เช่น แผ่นพับ , โบรชัวร์ , 

จดหมาย, นามบัตร, บัตรเชิญ อีกทั้งยังมีตัว

ช่วยสร้างสิ่ ง พิมพ์ต่างๆ (Wizard) ที่มีทั้ ง

รูปแบบและรายการสิ่งพิมพ์ให้เลือกใช้ได้

อย่างสะดวกรวดเร็ว และนอกจากนี้  ยัง

ส ามารถน า ไปสร้ า ง เ ป็ น  Web Page ที่

สวยงามได้อีกด้วย  

สอบกลางภาค 1 20 

4 การสร้างสื่อ
สิ่งพิมพ์แบบ

ต่างๆ  

ข้อที่ 2 
ข้อที่ 4 
ข้อที่ 6 

 

การสร้างสื่อสิ่งพิมพ์แบบต่างๆ เป็นเอกสาร
สิ่ ง พิมพ์ที่ จ า เป็น ส าหรับบุคคลทั่ ว ไปที่
ต้องการความสะดวกในการติดต่อสื่อสาร 
การแลกเปลี่ ยนใช้ โ ฆษณาสินค้ า  หรื อ
ประชาสัมพันธ์องค์กร รวมไปถึงการใช้
น าเสนองาน จึงเป็นวิธีที่ดีที่สุด โปรแกรม 
Microsoft Publisher สามารถสร้ า งกา ร
สร้างสื่อสิ่งพิมพ์แบบต่างๆ ได้อย่างสะดวก 
และรวดเร็ว 

7 15 

5 การพิมพ์เอกสาร
สิ่งพิมพ์ออกทาง

เครื่องพิมพ์ 

ข้อที่ 5 
 

การพิมพ์เอกสารสิ่งพิมพ์ที่สร้างเสร็จแล้ว 
ออกทางเครื่องพิมพ์ เป็นรูปแบบหนึ่งของ
การน าเสนองาน มีความส าคัญเป็นอย่างมาก 
ซึ่งจะท าให้สามารถน าเสนองานออกมาเป็น
รูปแบบเอกสารได้เลย เป็นการแสดงงานที่มี
ความสมบูรณ์แล้ว เพ่ือที่จะได้รับค าติชม 
ค าแนะน า ไปปรับใช้กับผลงานชิ้นต่อๆ ไป  

2 15 

รวมระหว่างภาค 19 80 

สอบปลายภาค  1 20 

รวม 20 100 

 

 



โครงสร้างรายวิชา 
 

รหัสวิชา ว22201   รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3    กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2             ภาคเรียนที่ 1           จ านวน 0.5 หน่วยกิต            เวลา 20 ชั่วโมง 
 

 

ล าดับ

ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 

เวลา 

(ชม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

1 หลักการ
ออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ 

ข้อที่ 1 
 

การออกแบบ คือ กิจกรรมการแก้ปัญหา

เพ่ือให้บรรลุตามเป้าหมายหรือจุดประสงค์

ที่ตั้ งไว้  เป็นการกระท าของมนุษย์  ด้วย

จุดประสงค์ที่ต้องการแจ้งผลเป็นสิ่งใหม่ๆ มี

ทั้งที่ออกแบบเพ่ือสร้างขึ้นใหม่ให้แตกต่าง

จากของเดิมหรือปรับปรุงตกแต่งของเดิม 

1 5 

2 ความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับ
โปรแกรม
Google 

SketchUp 

ข้อที่ 2 
 

Google SketchUp เ ป็ น ซอฟต์ แ ว ร์ ที่ ใ ช้

ส าหรับการสร้างโมเดล 3 มิติ  (3D) ที่มี

เครื่องมือพ้ืนฐานต่างๆ เพียงพอกับ การใช้

งานของผู้ใช้ระดับเบื้องต้นที่ต้องการจะสร้าง

งานแบบ 3 มิติ  

1 5 

3 ส่วนประกอบ
ของโปรแกรม

และกลุ่ม
เครื่องมือ 

ข้อที่ 3 
 

เครื่องมือต่างๆ ของโปรแกรมจะแยกเป็นชุด

ตามลั กษณะการ ใช้ ง าน  โดยสามารถ

ปรับเปลี่ยนส่วนต่างๆ ที่ปรากฏบนหน้าจอได้

ตามความเหมาะสมกับการท างาน เพ่ือให้

ง่ายต่อการใช้งาน  

2 10 

4 การใช้งานกลุ่ม
เครื่องมือของ

โปรแกรม
  

ข้อที่ 3 
 

Google SketchUp มีชุดเครื่องมือที่แบ่งเป็น

หมวดหมู่ มีความยืดหยุ่นต่อการปรับเปลี่ยน

ส่วนประกอบต่างๆ ท าให้สามารถออกแบบ

และสร้างงานได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 

5 10 

สอบกลางภาค 1 20 



ล าดับ

ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 

เวลา 

(ชม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

5 การออกแบบ
และตกแต่ง

ชิ้นงาน 

ข้อที่ 4 
 

Google SketchUp เป็นโปรแกรมที่ใช้สร้าง
รูปทรง 3 มิติส าหรับการสร้ างงานเชิ ง
สถาปัตยกรรม สามารถสร้างแบบร่างตาม
จินตนาการ ออกแบบและสร้างโมเดลเป็น
รูปร่าง ต่างๆ เป็นงานแอนิเมชั่น และภาพนิ่ง
ได้  Export ชิ้ น งานเป็น โมเดล 3  มิติ ได้
หลากหลายรูปแบบ   

9 30 

รวมระหว่างภาค 19 80 

สอบปลายภาค  1 20 

รวม 20 100 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



โครงสร้างรายวิชา 
 

รหัสวิชา ว22202   รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 4    กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2             ภาคเรียนที่ 2           จ านวน 0.5 หน่วยกิต            เวลา 20 ชั่วโมง 

 

ล าดับ

ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 

เวลา 

(ชม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

1 สื่อมัลติมีเดียใน
รูปแบบ

แอนิเมชัน 

ข้อที่ 1 
 

การท างานในรูปแบบมัลติมีเดียในรูปแบบการ

สร้างแอนิเมชันกับภาพนิ่ง  ที่มีความหลากหลาย

ใ น ก า ร น า เ ส น อ โ ด ย ใ ช้ จิ น ต น า ก า ร  ล ะ

ความสามารถที่เกิดขึ้นภายในตัว เพ่ือให้สามารถ

ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ควบคู่ไปกับการ

ใช้ทักษะพ้ืนฐานในการท างานอย่างเป็นระบบ 

เพ่ือให้ได้ผลงานที่ดีเยี่ยม   

3 15 

2 การใช้งาน
โปรแกรม Flash 

สร้างงาน
แอนิเมชัน 

ข้อที่ 1 
ข้อที่ 2 
ข้อที่ 3 
ข้อที่ 4 
ข้อที่ 5 

 
 
 

ในการสร้างงานมัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน

ด้วยโปรแกรม Flash นั้น ผู้เรียนจ าเป็นต้องท า

ความรู้จักในการใช้งานเบื้องต้น วิธีการใช้งาน 

หน้าที่ของ Flash รวมทั้งประโยชน์ของเครื่องมือ

แต่ละชนิด สามารถใช้งานแถบเมนูต่างๆ ได้

เพ่ือให้สามารถน าเครื่องมือและแถบเมนูต่างๆ 

มาใช้สร้ างชิ้นงานและความสามารถของ

โปรแกรมก่อน จะสามารถใช้โปรแกรมอย่างถูก

วิธีในการสร้างงาน 

6 15 

สอบกลางภาค 1 20 

3 การสร้างสรรค์
งานแอนิเมชัน 

ข้อที่ 6 
 

ปฏิบัติการใช้โปรแกรม Flash สร้างสรรค์งาน

แอนิเมชันจากจินตนาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ในชีวิตประจ าวันอย่างมีจิตส านึกและรับผิดชอบ 

9 30 

รวมระหว่างภาค 19 80 

สอบปลายภาค  1 20 

รวม 20 100 

 



โครงสร้างรายวิชา 
 

รหัสวิชา ว23203   รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 5    กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3             ภาคเรียนที่ 1           จ านวน 0.5 หน่วยกิต            เวลา 20 ชั่วโมง 
 

 

ล าดับ

ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 

เวลา 

(ชม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

1 การสร้างเว็บเพจ
ด้วยภาษา 

HTML 

ข้อที่ 1 
ข้อที่ 5 

 

ภาษา HTML เป็นภาษาที่ใช้ในการสร้างเว็บ

เพจ โดยใช้แท็กในการก าหนดโครงสร้าง 

และลักษณะของข้อความหรือรูปภาพ 

โครงสร้างของภาษา HTML ประกอบด้วย

ส่วนหัว และส่วนเนื้อหา ซึ่งผู้ใช้สามารถใช้

ค าสั่งต่างๆ กันไป การตกแต่งเว็บเพจอาจท า

ได้โดยการใส่สี พ้ืน สีตัวอักษร การก าหนด

ขนาดตัวอักษร การสร้างตาราง การสร้าง

แ ห ล่ ง เ ชื่ อ ม โ ย ง  ก า ร ใ ช้ ภ า พ นิ่ ง 

ภาพเคลื่อนไหวประกอบในเว็บเพจ ซึ่งจะท า

ให้เว็บเพจดูสวยงาม และมีความน่าสนใจ

ยิ่งขึ้น 

6 15 

2 การใช้ค าสั่ง 
Java Script 

ข้อที่ 2 
 

จาวาสคริปต์ (Java Scripts) เป็นชุดค าสั่ง

ชนิดหนึ่งซึ่งเราสามารถน ามาใช้งานร่วมกับ

ภาษา HTML เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพให้กับ

ภาษา HTML ซึ่งตัวจาวาสคริปต์ได้รับความ

นิยมในการน ามาใช้เป็นอย่างมาก เนื่องด้วย

ลักษณะไวยากรณ์ที่เข้าใจง่าย สามารถรับส่ง

ข้ อ มู ล โ ต้ ต อ บ กั บ ผู้ ใ ช้ ไ ด้ ทั น ที แ ล ะ มี

ประสิทธิภาพพร้อมทั้งจาวาสคริปต์มีลักษณะ

เป็นโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented 

Programming หรือ OOP) ท าให้เราสามารถ

น าออบเจ็กต์ต่างๆ ไปใช้ได้อย่างง่ายดาย จา

2 10 



ล าดับ

ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 

เวลา 

(ชม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

วาสคริปต์สามารถแบ่งได้  2 ชนิด ตาม

ลักษณะสถานที่ในการท างาน คือ 

1. การท างานทางฝั่งผู้ใช้ (Client)  

2. การท างานทางฝั่งผู้ให้บริการ (Server) 

3 การติดตั้ง
โปรแกรม 

Dreamweaver 
MX 

ข้อที่ 3 
 

โ ป ร แ ก ร ม  Dreamweaver MX เ ป็ น

โปรแกรมที่ช่วยในการสร้างเว็บไซต์อย่างง่าย 

โดยไม่ต้องเสียเวลาในการศึกษาการเขียน

เว็บไซต์จากภาษา HTML หรือภาษาอ่ืน ๆ 

ซึ่งมีความยุ่งยากและจะต้องจดจ าค าสั่งให้ได้

เพ่ือใช้ในการสร้างเว็บไซต์ข้ึนมา  

1 5 

สอบกลางภาค 1 20 
4 การสร้างเว็บเพจ 

ด้วยโปรแกรม  
Dreamweaver 

MX 

ข้อที่ 4 
 

โ ป ร แ ก ร ม  Dreamweaver MX เ ป็ น

โปรแกรมประเภท WYSIWYG คือสามารถ

ลากวัตถุหรือเครื่องมือต่างๆ มาวางตรง

ต าแหน่งที่ต้องการบนหน้าเว็บเพจได้ทันที 

ซึ่ ง โ ป ร แ ก ร ม  Dreamweaver MX เ ป็ น

โปรแกรมที่ได้รับความนิยมมากในการสร้าง

เว็บไซต์  

6 15 

5 การตกแต่งเว็บ
เพจ 

ข้อที่ 5 
 

การสร้างหน้าเว็บเพจขั้นพ้ืนฐานอาจจะดู

ธรรมดาเกินไป ดังนั้นจึงควรสร้างความ

น่าสนใจเ พ่ิมขึ้น โดยการใส่ลูกเล่นหรือ

ความสามารถเพ่ิมเติมให้กับออบเจ็กต์หรือ

ส่วนประกอบต่างๆ ในเว็บเพจ เช่น การ

เปลี่ยนรูปภาพเมื่อน าเมาส์ไปวางหรือเมื่อ

คลิกเมาส์ หรือการน าไฟล์ภาพเคลื่อนไหว

ประเภท Flash เข้ามาใช้งาน เป็นต้น จะช่วย

เพ่ิมสีสัน ความสวยงาม และท าให้เว็บเพจ

ของเราดูน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

2 10 



ล าดับ

ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 

เวลา 

(ชม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

6 การอัพโหลดเว็บ
เพจ 

ข้อที่ 6 
 

การน า เ ว็ บ ไซต์ที่ ส ร้ า งขึ้ น ไปแสดงบน

เครือข่ายอินเตอร์เน็ต หรือเรียกว่าการอัพ

โหลดไฟล์ ซึ่งเป็นการน าไฟล์ทั้งหมดไม่ว่าจะ

เป็นไฟล์ที่สร้างเป็นเว็บไซต์ หรือไฟล์รูปภาพ 

ไฟล์เสียงไปยังเซิร์ฟเวอร์ ถ้าเรายังไม่มีพ้ืนที่

ส าหรับอัพโหลดเว็บไซต์ เราต้องท าการขอ

พ้ืนที่ฟรี ซึ่งมีเว็บไซต์หลายแห่งที่ให้บริการ

พ้ืนที่ฟรี  

นอกจากนี้ เรายังต้องติดตั้งโปรแกรมส าหรับ

อัพโหลดไฟล์ขึ้นไปยังเซิร์ฟเวอร์ด้วย โดยที่

นิยมใช้กันมากมีอยู่หลายโปรแกรมด้วยกัน 

อย่างเช่น Ws_FTP Pro และ Cute FTP 

1 5 

รวมระหว่างภาค 19 80 

สอบปลายภาค  1 20 

รวม 20 100 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



โครงสร้างรายวิชา 
 

รหัสวิชา ว23204   รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 6    กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3             ภาคเรียนที่ 2           จ านวน 0.5 หน่วยกิต            เวลา 20 ชั่วโมง 
 

 

ล าดับ

ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 

เวลา 

(ชม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

1 เทคโนโลยีสื่อ
ประสม 

ข้อที ่1 
ข้อที ่2 

 

เ ท ค โ น โ ล ยี สื่ อ ป ร ะ ส ม  ( Multimedia 

Technology) ได้เข้ามามีบทบาทในสังคม

อย่ างมาก ทั้ ง ในด้ านการศึกษา ธุ รกิ จ

อุตสาหกรรม เนื่องด้วยเป็นสื่อที่สามารถ

น า เสนอข้อมูลต่ างๆ ได้ ในหลากหลาย

รูปแบบทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง 

และตัวอักษร 

1 5 

2 พ้ืนฐานการตัด
ต่อวีดีโอ 

ข้อที่ 3 
 

ในปัจจุบันการตัดต่อวิดีโอนั้นสามารถท าได้

ง่ายมากยิ่งขึ้น เนื่องจากมีโปรแกรมประยุกต์

ต่างๆ เป็นเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุนการตัด

ต่อวิดีโอ ที่มีท้ังระดับมือสมัครเล่น จนกระท่ัง

ระดับมืออาชีพ ซึ่งวิดีโอที่ได้ถูกตัดต่อออกมา

นั้นจะมีความน่าสนใจมากน้อยแค่ไหน ก็

ขึ้นอยู่กับว่าผู้จัดท ามีพ้ืนฐานในการตัดต่อ

วิดีโอมากน้อยเพียงใด 

1 5 

3 ความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับ Ulead 
Video Studio 

ข้อที่ 4 
ข้อที ่5 
ข้อที ่6 

Ulead Video Studio เป็นโปรแกรมส าหรับ

การตัดต่อวิดี โอที่มีการใช้งานไม่ยากจน

เกินไป เหมาะส าหรับผู้ที่เริ่มต้นการท างาน

ตัดต่อจนกระทั่ ง ถึ งผู้ เ ชี่ ยวชาญ อีกทั้ ง

โปรแกรมนี้ยังมีเครื่องมือที่ช่วยในการต่อ

วิดีโออย่างครบถ้วน สามารถใส่เอฟเฟคให้

ภาพหรือวิดี โอ ใส่ เสียง เพลง แทรกค า

6 15 



ล าดับ

ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 

เวลา 

(ชม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

บรรยายได้  จึ งช่วยให้การตัดต่อวิดี โอมี

ประสิทธิภาพสูง 

4 การเพ่ิมเทคนิค
พิเศษให้งาน

วิดีโอ 

ข้อที่ 4 
ข้อที ่5 
ข้อที ่6 

การเพ่ิมเทคนิคพิเศษให้วิดีนั้น จะท าให้งาน

ตัดต่อมีความน่าสนใจมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็น

การ เ พ่ิม เทคนิ ค พิ เศษด้ วย  Transition, 

Video Filter และ Overlay 

1 5 

สอบกลางภาค 1 20 
5 สวัสดี Proshow 

Gold 
ข้อที่ 4 
ข้อที ่5 
ข้อที ่6 

โปรแกรม ProShow Gold เป็นโปรแกรมที่

ใช้ในการตัดต่อวิดีโออย่างง่าย เหมาะส าหรับ

ผู้เริ่มต้นการใช้งานตัดต่อวิดีโอที่สามารถใส่

ภาพ วิดีโอ เสียง และข้อความได้ 

1 5 

6 การสร้าง Music 
Video 

ข้อที่ 4 
ข้อที ่5 
ข้อที ่6 

โปรแกรม ProShow Gold เป็นโปรแกรมที่

ใช้ในการตัดต่อวิดีโอ สามารถใส่ภาพ วิดีโอ 

เสียง หรือข้อความ รวมทั้งสามารถใส่เอฟ

เฟคต่างๆ ให้งานวิดีโอมีความน่าสนใจมาก

ยิ่งขึ้น 

2 10 

7 การสร้างงาน
วิดีโอ 

ข้อที่ 4 
ข้อที ่5 
ข้อที ่6 

การสร้างงานวิดีโอนั้น นอกจากความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมในการตัดต่อ
วิดีโอแล้ว 
ผู้สร้างงานวิดีโอจะต้องมีการวางแผนในการ
สร้างงานวิดีโอด้วย ไม่ว่าจะเป็นการเขียน 
Storyboard 
การมีไฟล์สื่อประสมต่างๆ อย่างครบครัน 
และตรงกับเนื้อหาที่ต้องการน ามาสร้างงาน
วิดีโอ 
อีกทั้งยังต้องมีความคิดสร้างสรรค์ในการ

สร้างงานวิดีโอให้ออกมาน่าสนใจอีกด้วย 

5 10 



ล าดับ

ที ่

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 

เวลา 

(ชม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

8 การน าเสนองาน
วิดีโอ 

ข้อที ่5 
ข้อที ่6 

การน า เสนอ ถือเป็นทักษะที่ จ า เป็นใน
ชีวิตประจ าวัน เพ่ือการแสดงผลงาน และ
วัตถุประสงค์ต่างๆ 
ในการสร้างชิ้นงานขึ้นมา อีกทั้งสามารถน า
ความคิดเห็นที่ ได้รับจากการน าเสนอมา
ปรับปรุงให้ผลงานมีความเหมาะสม 
และสวยงามมากขึ้น ส าหรับการน าเสนองาน
วิดีโอนั้น มีหลากหลายวิธีไม่ว่าจะเป็น การ
อัพโหลดวิดีโอลงในเว็บไซต์ต่างๆ 
เช่น Youtube, Mthai หรือการเผยแพร่งาน

วิดีโอในรูปแบบของ CD, DVD เป็นต้น 

1 5 

รวมระหว่างภาค 19 80 

สอบปลายภาค  1 20 

รวม 20 100 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 



โครงสร้างรายวิชา 
 

รหัสวิชา ว 23201  รายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์1     กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3             ภาคเรียนที่ 1            จ านวน 0.5 หน่วยกิต              เวลา 20 ชั่วโมง 
 
 

ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วยการ 
เรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ เวลา 
(ชม.) 

 

น้ าหนัก
คะแนน 

1 
 
 
 
 

 

ทักษะพ้ืนฐาน
ทางวิทยาศาสตร์ 
 
 
 
 

ข้อที่ 1 - กระบวนการท างานของ
นักวิทยาศาสตร์มี5กระบวนการเริ่มต้น
ที่ การตั้งปัญหา ตั้งสมมติฐานออกแบบ
การทดลองน าเสนอข้อมูล จัดกระท า
ข้อมูลตีความหมายข้อมูลและลง
ข้อสรุป 

5 15 
 
 

2 พ้ืนฐานโครงงาน
วิทยาศาสตร์ 

ข้อที่ 2 
 

- โครงงานวิทยาศาสตร์เป็นการศึกษา
เรื่องใดเรื่องหนึ่งเพ่ือตอบปัญหาที่สงสัย 
ซึ่งปัญหาที่จะศึกษานั้น ต้องเกิดจาก
ความสนใจของผู้ จัดท าโครงงานมี
กระบวนการศึกษาค้นคว้ า เ พ่ือหา
ค าตอบอย่างมีระบบตามวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ตลอดจนมีการเผยแพร่
ผลงานของตนเองให้ผู้อื่นเข้าใจทั้งนี้โดย
มีผู้เชี่ยวชาญในเนื้อหา และเทคนิควิธี
ของเรื่องนั้น ๆ เป็นที่ปรึกษาคอยให้
ความช่วยเหลือ 

5 15 

สอบกลางภาค 1 20 

3 การวางแผนและ
ออกแบบ
โครงงาน
วิทยาศาสตร์ 

ข้อที่ 3 
ข้อที่ 4 

- ขั้นตอนการจัดท าโครงงานเริ่มจาก
การการสืบค้นแนวคิดการก าหนด
ประเด็นปัญหา การสืบค้นข้อมูล  
ตั้ งชื่อโครงงานการเขียนที่มาและ
ค ว า ม ส า คั ญ ข อ ง โ ค ร ง ง า น ก า ร
ตั้งสมมติฐานการก าหนดจุดประสงค์  
 

8 30 
 



ล าดับ 
ที ่

ชื่อหน่วยการ 
เรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ เวลา 
(ชม.) 

น้ าหนัก
คะแนน 

 
 

  วิธีการท าโครงงานการเขียนบทคัดย่อ 
และการเขียนกิตติกรรมประกาศ 

  

ระหว่างภาคเรียน 19 80 

สอบปลายภาค 1 20 

รวม 20 100 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



โครงสร้างรายวิชา 
 
รหัสวิชา ว 23202  รายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ 2  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3         ภาคเรียน ที่ 2          จ านวน  0.5  หน่วยกิต           เวลา  20  ชั่วโมง 
 

 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ เวลา 
(ชม.) 

น้ าหนัก
คะแนน 

1 
 
 
 
 
 

ด าเนินการตาม
ขั้นตอนโครงงาน
วิทยาศาสตร์ 
 
 
 

ข้อที่ 1 -  โ ค ร ง ง านวิ ทยาศ าสตร์ มี ก า ร
ด า เนินการตามขั้นตอนตามการ
วางแผนที่ได้ก าหนดไว้ เริ่มต้นจาก
การเตรียมการ การปฏิบัติการ การ
รวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล 
การแปรผลข้อมูล การอภิปราย และ
สรุปผลการปฏิบัติการ 

6 20 
 

สอบกลางภาค 1 20 

2 การเขียนรายงาน
โครงงาน
วิทยาศาสตร์ 

ข้อที่ 2 
 
 

ข้อ 3 

- โครงงานวิทยาศาสตร์ มีการ
รายงานโครงงานตามรูปแบบที่
ก าหนดไว้ซึ่งมีทั้งหมด 5 บท 

- การน าเสนอผลงานโครงงาน ควร
ศึกษาประเด็นส าคัญในการน าเสนอ
ผลงาน รูปแบบการน าเสนอที่
น่าสนใจ และการน าความรู้จาก
โครงงานไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม 

12 40 

ระหว่างภาคเรียน 19 80 

สอบกลางภาคเรียน 1 20 
รวม 20 100 


