บันทึกโครงสร้างรายวิชา
รหัสวิชา ว21203       ชื่อวิชาวิทยาศาสตร์พลังสิบ 1         กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1    

 ภาคเรียนที่ 2  
 
    เวลา 40 ชม.                จำนวน 1 หน่วยกิต
           
	ลำดับที่
	ชื่อ
หน่วยฯ
	ผลการเรียนรู้
	สาระการเรียนรู้/เนื้อหาสาระ
	เวลา 
คาบ/ชม.
	ภาระชิ้นงาน/ชิ้นงาน (คะแนน)
	น้ำหนัก (คะแนน)
	สื่อฯ

	1
	ท่องโลกของเล่น
	1.ตั้งคำถาม ตั้งสมมติฐาน กำหนดตัวแปร  สำรวจตรวจสอบและรวบรวมข้อมูล จัดการและนำเสนอข้อมูล เกี่ยวกับของเล่นของใช้
	ของเล่นหรือการเล่นของเล่นมีคุณค่าในด้านที่เกี่ยวข้องกับวิถีชีวิตของชุมชนและประโยชน์ที่ได้จากการเล่น
โดยคุณค่าของเล่นในด้านที่เกี่ยวข้องกับวิถีชีวิตของชุมชน เช่น มาจากธรรมชาติหรือทำจากวัสดุธรรมชาติ
เลียนแบบสิ่งที่พบเห็นได้รอบตัว สะท้อนการประกอบอาชีพ สะท้อนประเพณีส่วนคุณค่าของเล่นที่เกี่ยวข้องในด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเล่น เช่น สร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน ส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น ส่งเสริมการใช้ความคิด ส่งเสริมจินตนาการ รวมทั้งส่งเสริมพัฒนาการทั้งด้าน
ร่างกาย จิตใจ และสติปัญญา
	6
	-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 1.1 ของเล่นน่ารู้
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 1.2 สงสัยใคร่ร
	14
	-หนังสือเรียน
วิทยาศาสตร์ 
พลังสิบ 1
-สื่อออนไลน์ 
Powerpoint 

-แบบฝึกหัด

	2
	เครื่องกลอย่างง่ายกับของเล่นของใช้
	2.วิเคราะห์และสรุป หลักการเครื่องกลอย่างง่าย ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์อย่างง่าย จากข้อมูลหรือหลักฐานเชิงประจักษ์ เพื่ออธิบายการทำงานของของเล่นของใช้  
	ของเล่นของใช้ที่มีเครื่องกลเป็นส่วนประกอบจะช่วยให้เกิดการเคลื่อนที่ หรือช่วยอำนวยความสะดวกในชีวิตประจำวัน เครื่องกลมีหลายชนิด เช่น คาน เฟือง รอก ล้อและเพลา ซึ่งของเล่นของใช้บางชนิดอาจใช้เครื่องกลชนิดเดียวช่วยในการทำงาน แต่ของเล่นของใช้บางชนิดอาจใช้เครื่องกลหลายชนิดช่วยในการทำงาน
	12
	-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 2.1 ปรับแต่งตามใจฉัน
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 2.2 เฟืองแสนกล
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 2.3 รอกแสนสะดวก
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 2.4 ล้อและเพลาแสนสบาย
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 2.5 ชิมลางวางแผนและออกแบบ
	30
	-หนังสือเรียน
วิทยาศาสตร์ 
พลังสิบ 1
-สื่อออนไลน์ 
Powerpoint 

-แบบฝึกหัด
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หน่วยฯ
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	สอบกลางภาค
	
	
	
	

	3
	ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์อย่างง่ายกับของเล่นของใช้
	3.ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ในการแก้ปัญหาหรือการพัฒนาของเล่นของใช้ เพื่อตอบสนองและสะท้อนวิถีชีวิตในท้องถิ่นที่มีบริบทแตกต่างกัน
	วงจรไฟฟาอย่างง่ายในของเล่นของใชคือ วงจรไฟฟาแบบอนุกรม และวงจรไฟฟาแบบขนาน 
ชิ้นสวนอิเล็กทรอนิกส์อย่างง่ายในของเล่นของใชได้แก่ สวิตช์
ไดโอด มอเตอร์ ถ่านไฟฉาย
	12
	-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 3.1 วงจรไฟฟ้าอย่างง่าย
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 3.2 ตัวต้านทานกับปริมาณทางไฟฟ้า
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 3.3 ท านายทายกราฟ
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 3.4 พัดลมหรรษา
	36
	-หนังสือเรียน
วิทยาศาสตร์ 
พลังสิบ 1

-สื่อออนไลน์ 
Powerpoint 

-แบบฝึกหัด

	4
	ของเล่นของใช้ในชุมชนกับวิถีชีวิตในท้องถิ่น
	3.ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ในการแก้ปัญหาหรือการพัฒนาของเล่นของใช้ เพื่อตอบสนองและสะท้อนวิถีชีวิตในท้องถิ่นที่มีบริบทแตกต่างกัน
	การพัฒนาของเล่นของใช้ตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะช่วยให้ผู้ปฏิบัติ
งานทำงานอย่างเป็นขั้นตอน โดยเริ่มต้นตั้งแต่การกำหนดปัญหาหรือความต้องการพัฒนาของเล่นของใช้ให้มีความชัดเจน 
รวบรวมข้อมูลได้ครอบคลุมและตรงประเด็น มีการวิเคราะห์และเปรียบเทียบทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด ในการแก้ปัญหา มีการออกแบบเพื่อช่วยสื่อสารให้ผู้ปฏิบัติงานด้วยกันเข้าใจตรงกัน มีการวางแผนก่อนลงมือปฏิบัติงาน และมีการทดสอบการทำงานเพื่อให้สามารถปรับปรุงแก้ไขให้ผลงานดีขึ้น ซึ่งการทงานอย่างเป็นขั้นตอนนี้นอกจากจะช่วยลดข้อผิดพลาด ลดทรัพยากรที่ใช้ในการท างาน เช่น เวลา คน วัสดุ อุปกรณ์ ยังสามารถนำกระบวนการออกเชิงวิศวกรรมไปใช้แก้ปัญหาของสถานการณ์ต่าง ๆ 
	10
	-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 4.1 ระบุปัญหาของเล่นของใช้ในชุมชน
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 4.2 รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ
 การพัฒนาของเล่นของใช้
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 4.3 ออกแบบของเล่นของใช้
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 4.4 วางแผนและสร้างของเล่นของใช้
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 4.5 ทดสอบของเล่นของใช้
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 4.6 นำเสนอการพัฒนาของเล่นของใช้
	20
	-หนังสือเรียน
วิทยาศาสตร์ 
พลังสิบ 1

-สื่อออนไลน์ 
Powerpoint 

-แบบฝึกหัด
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	4
	ของเล่นของใช้ในชุมชนกับวิถีชีวิตในท้องถิ่น
(ต่อ)
	3.ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ในการแก้ปัญหาหรือการพัฒนาของเล่นของใช้ เพื่อตอบสนองและสะท้อนวิถีชีวิตในท้องถิ่นที่มีบริบทแตกต่างกัน
	ที่เกิดขึ้น ในชีวิตประจ าวัน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการทำงานได้อีกด้วย
	10
	-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 4.1 ระบุปัญหาของเล่นของใช้ในชุมชน
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 4.2 รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ
 การพัฒนาของเล่นของใช้
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 4.3 ออกแบบของเล่นของใช้
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 4.4 วางแผนและสร้างของเล่นของใช้
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 4.5 ทดสอบของเล่นของใช้
-แบบบันทึกกิจกรรมที่ 4.6 นำเสนอการพัฒนาของเล่นของใช้
	20
	-หนังสือเรียน
วิทยาศาสตร์ 
พลังสิบ 1

-สื่อออนไลน์ 
Powerpoint 

-แบบฝึกหัด
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