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โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่   การแปลงทางเรขาคณิต   ชั่วโมง  4  ช่ัวโมง 

 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ 
มาตรฐานการเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 
เนื้อหาสาระ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

การแปลงทาง
เรขาคณิต 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่  1  
เรื่องการออกแบบลายพัด
ด้วยโปรแกรม GSP    

มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและ
วิเคราะห์รูปเรขาคณิต 
สมบัติของรูปเรขาคณิต 
ความสัมพันธ์ระหว่างรูป
เรขาคณิตและทฤษฎีบท
ทางเรขาคณิต และน าไปใช้ 

- การแปลงทางเรขาคณิต 
- โปรแกรม  
The Geometer’s 
Sketchpad (GSP) 

2 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่   2   
เรื่องการออกแบบลายพัด
ด้วยโปรแกรม GSP    

2 

 4 
  



 

-2- 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
ชื่อ-นามสกุล   นายภานุวัฒน์ เกียรตินฤมล    โรงเรียน   แก้งคร้อวิทยา   สังกัด   สพม.ชัยภูมิ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้   คณิตศาสตร์   ระดับชั้น  ม.2 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้  การแปลงทางเรขาคณิต  เวลา   10   ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่   1   เรื่องการออกแบบลายสองด้วยโปรแกรม GSP เวลา   2   ชั่วโมง 

 
1. สาระส าคัญ 

การแปลงทางเราขาคณิตเป็นการด าเนินการเกี่ยวกับรูปเรขาคณิต ซึ่งท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงจากต าแหน่ง  
หนึ่งไปยังอีกต าแหน่งหนึ่ง โดยอาจมีการเปลี่ยนแปลงขนาดและรูปร่าง 

2. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิต 
และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้ 

ตัวช้ีวัดปลายทาง 
ค 2.2 ม.2/3 เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับการแปลงทางเรขาคณิตในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง 

3. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  
1)  สมรรถนะที่  3  ความสามารถในการแก้ปัญหา 

ตัวชี้วัดที่ 1 ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดยวิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการแก้ปัญหา ด าเนินการแก้ปัญหา ตรวจสอบ
และสรุปผล 
ตัวชี้วัดที่ 2 ผลลัพธ์ที่เกิดจากการแก้ปัญหา 
พฤติกรรมบ่งชี้  การวางแผนในการแก้ปัญหา, การด าเนินการแก้ปัญหา, สรุปผลและรายงาน, ผลลัพธ์ของการ
แก้ปัญหา 

2)  สมรรถนะที่  2  ความสามารถในการคิด 
ตัวชี้วัดที่ใช้  คิดข้ันสูง (คิดสร้างสรรค์) 
ตรวจสอบและสรุปผล 
พฤติกรรมบ่งชี้  1. คิดสร้างสรรค์มีจินตนาการ คิดในทางบวก และสามารถประยุกต์สร้างสรรค์สิ่งใหม่ เพ่ือ
ประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 

4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
   1.  มีวินัย รับผิดชอบ   
   2.  ใฝ่เรียนรู ้
   3.  มุ่งมั่นในการท างาน 
5. จุดประสงค์การเรียนรู้ นักเรียนสามารถ 

1.  บอกความหมายของการแปลงทางเรขาคณิตได้ (K) 
2.  น าสมบัติของการเลื่อนขนาน การสะท้อน และการหมุนไปออกแบบลวดลายด้วยโปรแกรม GSP ได้ (P) 
3.  มีความมุ่งม่ันในการท างาน (A) 

6. เนื้อหาสาระ 
การแปลงทางเรขาคณิต หมายถึง การจับคู่แบบหนึ่งต่อหนึ่งอย่างทั่วถึงระหว่างจุดที่สมนัยกันบนระนาบ ซึ่งเป็นจุดบน

รูปต้นแบบกับภาพที่ได้จากการแปลง ได้แก่ การสะท้อน (reflection) การหมุน (rotation) และการเลื่อนขนาน (translation) 
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 โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad เป็นระบบซอฟต์แวร์ที่ใช้ส าหรับสร้าง ส ารวจ และวิเคราะห์สิ่งต่างๆ ที่
เกี่ยวกับเนื้อหาคณิตศาสตร์หลายด้าน  
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7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
สื่อการเรียนรู้ 
1. โปรแกรม Geometer's Sketchpad (GSP) 
2. ใบความรู้ที่ 1 เรื่องการออกแบบลายสองด้วยโปรแกรม GSP 
3. ใบความรู้ที่ 2 การสานไม้ไผ่ลายสอง 
4. ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่องถอดบทเรียน STEM 
แหล่งการเรียนรู้ 
1. ห้องเรียน 
2. อินเทอร์เน็ต 
วัสดุอุปกรณ์ 
1. ตอกไม้ไผ่ กว้าง 1 ซม. ยาว 30 ซม. ย้อมสีตอก 2 สี ตามต้องการ 
 

8. วิธีการด าเนินกิจกรรม ตามแนวคิด Active Learning (การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา : STEM Education) 
 
 

 

 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (Problem Identification) 

1. นักเรียนและครูร่วมกันทบทวนความรู้เกี่ยวกับเรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต โดยนักเรียนร่วมกันท ากิจกรรมผ่านเกม 

Wordwall โดยการเลือกค าตอบจากค าถาม 10 ข้อ 

 

 

 

 

 

https://url.in.th/xJNpe 

2. ครูถามค าถามกับนักเรียน ดังนี้ 
Q1  :  การแปลงทางเรขาคณิตหมายถึงอย่างไร 
(แนวตอบ การแปลงทางเรขาคณิตเป็นการด าเนินการเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตซึ่งท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง  
   จากต าแหน่งหนึ่งไปยังอีกต าแหน่งหนึ่ง โดยอาจมีการเปลี่ยนแปลงขนาดและรูปร่าง) 
Q2  :  รูปเรขาคณิตก่อนการแปลงและหลังการแปลงเป็นอย่างไร 
(แนวตอบ รูปต้นแบบ และ ภาพที่ได้จากการแปลง) 
 
 

 

ขั้นน ำ 

ชั่วโมงที่ 1 
 

https://url.in.th/xJNpe
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ขั้นสอน 

3. นักเรียนแบ่งกลุ่มๆละ 4-5 คน และครูถามค าถามกับนักเรียน ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 
 

Q2  :   นักเรียนคิดว่าลวดลายผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาชาวบ้านในท้องถิ่นของเรา เช่น กระติบข้าวเหนียว พัด เป็นต้น มี
ความแปลกใหม่ น่าสนใจหรือไม่ อย่างไร 
 (แนวค าตอบ  ลวดลายซ้ าเดิม ไม่แปลกใหม่ ไม่น่าสนใจ) 
 Q3  :   นักเรียนสามารถออกแบบผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาชาวบ้าน โดยใช้ความรู้เรื่องอะไรบ้างและมีลวดลายอย่างไรบ้าง
 (แนวค าตอบ การแปลงทางเรขาคณิต การเลื่อนขนาน การสะท้อน และการหมุน โดยมีลวดลายที่แปลกใหม่ โดยน า
ความรู้จากการแปลงทางเรขาคณิตมาออกแบบลวดลายให้น่าสนใจ)  

และให้ตัวแทนกลุ่มรับใบกิจกรรมที่ 1 เรื่องถอดบทเรียน STEM  
 
 
 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  (Related Information Search) 

4.  นักเรียนค้นคว้าข้อมูลจากสื่อต่างๆเกี่ยวกับการออกแบบลวดลายเครื่องจักรสาน และศึกษาวิธีการใช้โปรแกรม The 

Geometer’s Sketchpad (GSP) เพ่ือออกแบบลวดลายตามท่ีต้องการตามลิงค์ youtube 

(https://www.youtube.com/watch?v=suZXmTctQew&t=16s)  

 

 

 

 

 

 

5. ครูถามค าถามกับนักเรียน ดังนี้ 

Q4  :   นักเรียนสามารถน าความรู้เรื่องการแปลงทางเรขาคณิตมาออกแบบด้วยโปรแกรม GSP ได้หรือไม่ อย่างไร 
(แนวค าตอบ  สามารถน าการแปลงทางเรขาคณิต การเลื่อนขนาน การสะท้อน และการหมุน ออกแบบลวดลายโดยใช้

โปรแกรม GSP มาออกแบบลวดลายได้) 
Q5  :   การออกแบบลวดลายด้วยโปรแกรม GSP สามารถออกแบบลวดลายได้น่าสนใจหรือไม่ อย่างไร 

https://www.youtube.com/watch?v=suZXmTctQew&t=16s
https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiG086Oio_TAhUEtY8KHQIGAPsQjRwIBw&url=http://www.otoptoday.com/wisdom/1495/%E0%B8%9C%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%B2&psig=AFQjCNF1JgIeP0gz81Qnl9-bpKvjowKYlg&ust=1491542267522339
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(แนวค าตอบ  การออกแบบลวดลายด้วยโปรแกรม GSP สามารถออกแบบลวดลายได้น่าสนใจ หลากหลาย เพราะน า
ความรู้เรื่องการแปลงทางเรขาคณิตมาออกแบบได้) 

โดยครูคอยให้ค าแนะน ากับนักเรียนและเสริมแรงให้กับนักเรียนในการท ากิจกรรม 
 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  (Solution Design) 

6. นักเรียนศึกษาและออกแบบลวดลายด้วยโปรแกรม GSP ในใบความรู้ที่ 1 การออกแบบลายสองด้วยโปรแกรม GSP 

โดยใช้ความรู้เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต ได้แก่ การสะท้อน การหมุน และการเลื่อนขนาน ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นที่ 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา  (Planning and Development) 

7. นักเรียนศึกษาการสานไม้ไผ่ลายสองในใบความรู้ที่ 2 การสานไม้ไผ่ลายสอง เพ่ือสานตามลวดลายที่ออกแบบไว้ และ

ศึกษา youtube ขั้นตอนการสานไม้ไผ่ลายสอง (https://www.youtube.com/watch?v=-F139XMnpzk&t=61s) โดยครู

คอยให้ค าแนะน ากับนักเรียนและเสริมแรงให้กับนักเรียนในการท ากิจกรรม 

 

 

 

 

 

 

8. ครูถามค าถามกับนักเรียน ดังนี้ 

Q6  :   ลวดลายที่ออกแบบด้วยโปรแกรม GSP สามารถน ามาเป็นตัวอย่างในการสานไม้ไผ่ลายสองได้หรือไม่ อย่างไร 
(แนวค าตอบ  สามารถน ามาเป็นตัวอย่างในการสานไม้ไผ่ลายสองได้ เพราะสานตามลายที่ออกแบบ ท าให้ง่ายต่อการ

สานไม้ไผ่) 

ชั่วโมงที่ 2 
 

https://www.youtube.com/watch?v=-F139XMnpzk&t=61s
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ขั้นสรุป 

หมายเหตุ  การออกแบบลวดลายที่สร้างขึ้นกับโปรแกรม อาจต้องมีการปรับเปลี่ยนตามความถูกต้องของการสานตอก 
ซึ่งต้องอาศัยความสามรถของผู้เชี่ยวชาญ 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน   

(Testing, Evaluation and Design Improvement)  

9. น าลวดลายที่นักเรียนออกแบบมาตรวจสอบความถูกต้อง จากการใช้ความรู้เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต โดยอาศัย

ความรู้จากผู้เชี่ยวชาญและครู โดยมีค าถาม ดังนี้ 

Q7  :  นักเรียนคิดว่าลายสองที่ออกแบบด้วยโปรแกรม GSP ถูกต้องตามการสานตอกหรือไม่ อย่างไร 
(แนวค าตอบ  ลายสองท่ีออกแบบด้วยโปรแกรม GSP ถูกต้องตามการสานตอก) 
Q8  :  นักเรียนสามารถน าความรู้การออกแบบลวดลายด้วยโปรแกรม GSP ออกแบบลวดลายอ่ืนๆได้หรือไม่ อย่างไร 
(แนวค าตอบ  สามารถน าความรู้การออกแบบลวดลายด้วยโปรแกรม GSP ออกแบบลวดลายอ่ืนๆได้ เช่น ลายสาม และ

ลายที่แปลกใหม่น่าสนใจ) 
Q9  :  ถ้าลวดลายที่ออกแบบไม่ตรงกับการสาน นักเรียนจะมีวิธีการแก้ไขอย่างไร 
(แนวค าตอบ  อาศัยความรู้จากผู้เชี่ยวชาญและครู ในการปรับปรุงการออกแบบลวดลายและสานตอก) 
10. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม ตรวจผลงานซึ่งกันและกัน ถ้ากลุ่มไหนท าไม่ถูกต้องตามลวดลายที่ออกแบบก็ปรับปรุงให้

ถูกต้อง 

 
 

ขั้นที่ 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  (Presentation) 

11. ตัวแทนกลุ่มออกมาน าเสนอลวดลายที่ตนเองออกแบบ พร้อมอธิบายลวดลายที่ได้ และใช้ความรู้คณิตศาสตร์

อะไรบ้างในการออกแบบ 

12. ครูถามค าถามกับนักเรียน ดังนี้ 

Q10  :  นักเรียนสามารถน าการสานไม้ไผ่ลายสองไปออกแบบผลิตภัณฑ์อะไรได้บ้าง ที่ท าให้แปลกใหม่ และน่าสนใจ 
(แนวค าตอบ  ที่รองแก้ว รองจาน และก๊ิฟติดผม เป็นต้น) 
13. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปการออกแบบลวดลายด้วยโปรแกรม GSP ในใบกิจกรรมถอดบทเรียน STEM 

9. การวัดและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

9.1 การประเมินก่อนเรียน 
กิจกรรมผ่านเกม Wordwall 
เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต 

 
- การตอบค าถามขอ ง
นักเรียน 

 
- กิจกรรมผ่านเกม 
Wordwall 

 
- ประเมินตามสภาพจริง 

9.2 ประเมนิระหว่างการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
1. บอกความหมายของการแปลง
ทางเรขาคณิตได้ (K) 
 

 
 
- ตรวจใบกิจกรรมที่ 2 
ถอดบทเรียน STEM 

 
 
- ใบกิจกรรมที่ 2 ถอด
บทเรียน STEM 

 
 
- ร้อยละ 75 ผ่านเกณฑ ์
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รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

2. น าสมบัติของการเลื่อนขนาน 
การสะท้อน และการหมุนไป
ออกแบบลวดลายด้วยโปรแกรม 
GSP ได้ (P) 

 

- ตรวจผลงานการ
ออกแบบพัดลายดอกแก้ว 
และการสานพัดลายดอก
แก้ว 

- ผลงานการออกแบบพัด
ลายดอกแก้ว และการสาน
พัดลายดอกแก้ว 

- ระดับคุณภาพ 2  
  ผ่านเกณฑ์ 
 

3. มีความมุ่งม่ันในการท างาน (A)  
 

 

- สังเกตคุณลักษณะ 
การท ากิจกรรม 
ในชั้นเรียน 

- แบบประเมินสังเกตการ
ท ากิจกรรมในชั้นเรียน 

- ระดับคุณภาพ 2  
  ผ่านเกณฑ์ 

4) น าเสนอผลงานลวดลาย 
ที่ออกแบบ 
 

- ประเมินการน าเสนอ
ผลงาน 

- แบบประเมิน          
  การน าเสนอผลงาน 

- ระดับคุณภาพ 2                  
  ผ่านเกณฑ์ 

 
10.  บันทึกหลังการสอน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
ชื่อ-นามสกุล   นายภานุวัฒน์ เกียรตินฤมล    โรงเรียน   แก้งคร้อวิทยา   สังกัด   สพม.ชัยภูมิ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้   คณิตศาสตร์   ระดับชั้น  ม.2 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้  การแปลงทางเรขาคณิต  เวลา   10   ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่   2   เรื่องการออกแบบลายพัดด้วยโปรแกรม GSP   เวลา   2   ชั่วโมง 

 
1. สาระส าคัญ 

การแปลงทางเราขาคณิตเป็นการด าเนินการเกี่ยวกับรูปเรขาคณิต ซึ่งท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงจากต าแหน่ง  
หนึ่งไปยังอีกต าแหน่งหนึ่ง โดยอาจมีการเปลี่ยนแปลงขนาดและรูปร่าง 

2. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 
มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิต 
และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้ 

ตัวช้ีวัดปลายทาง 
ค 2.2 ม.2/3 เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับการแปลงทางเรขาคณิตในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง 

3. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  
1)  สมรรถนะที่  3  ความสามารถในการแก้ปัญหา 

ตัวชี้วัดที่ 1 ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดยวิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการแก้ปัญหา ด าเนินการแก้ปัญหา ตรวจสอบ
และสรุปผล 
ตัวชี้วัดที่ 2 ผลลัพธ์ที่เกิดจากการแก้ปัญหา 
พฤติกรรมบ่งชี้  การวางแผนในการแก้ปัญหา, การด าเนินการแก้ปัญหา, สรุปผลและรายงาน, ผลลัพธ์ของการ
แก้ปัญหา 

2)  สมรรถนะที่  2  ความสามารถในการคิด 
ตัวชี้วัดที่ใช้  คิดข้ันสูง (คิดสร้างสรรค์) 
ตรวจสอบและสรุปผล 
พฤติกรรมบ่งชี้  1. คิดสร้างสรรค์มีจินตนาการ คิดในทางบวก และสามารถประยุกต์สร้างสรรค์สิ่งใหม่ เพ่ือ
ประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 

4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
   1.  มีวินัย รับผิดชอบ   
   2.  ใฝ่เรียนรู ้
   3.  มุ่งมั่นในการท างาน 
5. จุดประสงค์การเรียนรู้ นักเรียนสามารถ 

1.  บอกความหมายของการแปลงทางเรขาคณิตได้ (K) 
2.  น าสมบัติของการเลื่อนขนาน การสะท้อน และการหมุนไปออกแบบพัดลายดอกแก้วด้วยโปรแกรม GSP ได้ (P) 
3.  มีความมุ่งม่ันในการท างาน (A) 

6. เนื้อหาสาระ 
การแปลงทางเรขาคณิต หมายถึง การจับคู่แบบหนึ่งต่อหนึ่งอย่างทั่วถึงระหว่างจุดที่สมนัยกันบนระนาบ ซึ่งเป็นจุดบน

รูปต้นแบบกับภาพที่ได้จากการแปลง ได้แก่ การสะท้อน (reflection) การหมุน (rotation) และการเลื่อนขนาน (translation) 
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 โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad เป็นระบบซอฟต์แวร์ที่ใช้ส าหรับสร้าง ส ารวจ และวิเคราะห์สิ่งต่างๆ ที่
เกี่ยวกับเนื้อหาคณิตศาสตร์หลายด้าน  
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7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
สื่อการเรียนรู้ 
1. โปรแกรม Geometer's Sketchpad (GSP) 
2. ใบความรู้ที่ 3 เรื่องการออกแบบลายดอกแก้วด้วยโปรแกรม GSP 
3. ใบความรู้ที่ 4 การสานพัดลายดอกแก้ว 
4. ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่องถอดบทเรียน STEM 
แหล่งการเรียนรู้ 
1. ห้องเรียน 
2. อินเทอร์เน็ต 
วัสดุอุปกรณ์ 
1. ตอกไม้ไผ่ กว้าง 1 ซม. ยาว 30 ซม. ย้อมสีตอก 2 สี ตามต้องการ 
2. ก้านไม้ไผ่ยาว 10 ซม. 

3. ผ้าขาว  เข็ม  ด้าย  กรรไกร และตะปูขนาดเล็ก  

 
8. วิธีการด าเนินกิจกรรม ตามแนวคิด Active Learning (การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา : STEM Education) 
 
 

 

 
ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (Problem Identification) 

1. ครูทบทวนความรู้เรื่องความหมายและสมบัติของการเลื่อนขนาน ให้นักเรียนร่วมกันท ากิจกรรมผ่านเกม Quizizz 

โดยการเลือกค าตอบจากค าถาม 10 ข้อ 

  

 

 

 

 

 

2. ครูถามค าถามกับนักเรียน ดังนี้ 
โดยถามตอบดังนี้ 
Q1  :  การแปลงทางเรขาคณิตหมายถึงอย่างไร 
(แนวตอบ การแปลงทางเราขาคณิตเป็นการด าเนินการเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตซึ่งท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง    
             จากต าแหน่งหนึ่งไปยังอีกต าแหน่งหนึ่ง โดยอาจมีการเปลี่ยนแปลงขนาดและรูปร่าง) 
Q2  :  การแปลงทางเรขาคณิตที่มีรูปร่าง ขนาด และลักษณะคงเดิม แต่จะเปลี่ยนแปลงเฉพาะต าแหน่งเท่านั้น ได้แก่
การแปลงทางเรขาคณิตแบบใดบ้าง 

ขั้นน ำ 

ชั่วโมงที่ 3 
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(แนวตอบ การเลื่อนขนาน การสะท้อน และ การหมุน) 
Q3  :  การแปลงเรียกรูปก่อนแปลงว่าอย่างไร และเรียกรูปหลังการแปลงว่าอย่างไร 
(แนวตอบ รูปก่อนแปลงเรียกว่า รูปต้นแบบ และรูปหลังการแปลงเรียกว่า ภาพ) 
 
3. นักเรียนแบ่งกลุ่มๆละ 4-5 คน และครูถามค าถามกับนักเรียน ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

Q4  :   นักเรียนคิดว่าลวดลายพัดในท้องถิ่นมีความแปลกใหม่ น่าสนใจหรือไม่ อย่างไร 
 (แนวค าตอบ  ลวดลายซ้ าเดิม ไม่แปลกใหม่ ไม่น่าสนใจ) 

Q5  :   นักเรียนสามารถออกแบบลายพัดให้น่าสนใจโดยน าโปรแกรม GSP มาออกแบบได้หรือไม่ อย่างไร 
(แนวค าตอบ สามารถออกแบบลายพัดให้น่าสนใจโดยน าโปรแกรม GSP มาออกแบบได้ โดยน าความรู้เรื่องการแปลง
ทางเรขาคณิต การเลื่อนขนาน การสะท้อน และการหมุน มาออกแบบลวดลายให้แปลกใหม่)  
และให้ตัวแทนกลุ่มรับใบกิจกรรมที่ 2 เรื่องถอดบทเรียน STEM  

 
    

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  (Related Information Search) 

4.  นักเรียนค้นคว้าข้อมูลจากสื่อต่างๆเกี่ยวกับการออกแบบลวดลายพัดดอกแก้ว และศึกษาวิธีการใช้โปรแกรม GSP 

เพ่ือออกแบบลวดลายตามที่ต้องการตามลิงค์ youtube (https://www.youtube.com/watch?v=ALG1sN5J2uY&t=21s) 

 

 

 

 

 

 

5. ครูถามค าถามกับนักเรียน ดังนี้ 

Q4  :   ลายพัดดอกแก้วที่ออกแบบด้วยโปรแกรม GSP มีความแปลกใหม่ น่าสนใจ หรือไม่ อย่างไร 
(แนวค าตอบ  ลายพัดดอกแก้วที่ออกแบบด้วยโปรแกรม GSP มีความแปลกใหม่ น่าสนใจ สามารถน าการแปลงทาง

เรขาคณิต การเลื่อนขนาน การสะท้อน และการหมุน ออกแบบลวดลายโดยใช้โปรแกรม GSP มาออกแบบลวดลายได้) 
โดยครูคอยให้ค าแนะน ากับนักเรียนและเสริมแรงให้กับนักเรียนในการท ากิจกรรม 
ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  (Solution Design) 

ขั้นสอน 
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6. นักเรียนศึกษาและออกแบบลวดลายพัดด้วยโปรแกรม GSP ในใบความรู้ที่ 3 เรื่องการออกแบบลายดอกแก้วด้วย

โปรแกรม GSP โดยใช้ความรู้เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต ได้แก่ การสะท้อน การหมุน และการเลื่อนขนาน ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

ขั้นที่ 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา  (Planning and Development) 

7. นักเรียนศึกษาการสานพัดลายดอกแก้วในใบความรู้ที่ 4 การสานพัดลายดอกแก้ว เพ่ือสานตามลวดลายที่ออกแบบไว้ 

และศึกษา youtube ขั้นตอนการสานพัดลายดอกแก้ว (https://www.youtube.com/watch?v=i_7eLdUA29o) โดยครูคอย

ให้ค าแนะน ากับนักเรียนและเสริมแรงให้กับนักเรียนในการท ากิจกรรม 

  

 

 

 

 

 

 

 

ชั่วโมงที่ 4 
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ขั้นสรุป 

8. ครูถามค าถามกับนักเรียน ดังนี้ 

Q6  :   การออกแบบพัดลายดอกแก้วด้วยโปรแกรม GSP ง่ายต่อการสานไม้ไผ่หรือไม่ อย่างไร 
(แนวค าตอบ  การออกแบบพัดลายดอกแก้วด้วยโปรแกรม GSP ง่ายต่อการสานไม้ไผ่ เพราะมีแบบในการสานที่ถูกต้อง) 
Q7  :   สามารถออกแบบพัดลายอ่ืนๆด้วยโปรแกรม GSP ไดเ้หรือไม่ อย่างไร 
(แนวค าตอบ  สามารถออกแบบพัดลายอื่นๆด้วยโปรแกรม GSP ได ้เพราะสามารถน าความรู้เรื่องการแปลงทาง

เรขาคณิตมาออกแบบและง่ายต่อการสาน)  
หมายเหตุ  การออกแบบลวดลายที่สร้างขึ้นกับโปรแกรม อาจต้องมีการปรับเปลี่ยนตามความถูกต้องของการสานตอก 

ซึ่งต้องอาศัยความสามรถของผู้เชี่ยวชาญ 
ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน   

(Testing, Evaluation and Design Improvement)  

9. น าลายพัดดอกแก้วที่นักเรียนออกแบบมาตรวจสอบความถูกต้อง จากการใช้ความรู้เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต โดย

อาศัยความรู้จากผู้เชี่ยวชาญและครู โดยมีค าถาม ดังนี้ 

Q7  :  นักเรียนคิดว่าพัดลายดอกแก้วที่ออกแบบด้วยโปรแกรม GSP ถูกต้องตามการสานตอกหรือไม่ อย่างไร 
(แนวค าตอบ  พัดลายดอกแก้วที่ออกแบบด้วยโปรแกรม GSP ถูกต้องตามการสานตอก) 
Q8  :  นักเรียนสามารถน าความรู้การออกแบบพัดลายต่างๆด้วยโปรแกรม GSP ได้หรือไม่ อย่างไร 
(แนวค าตอบ  สามารถน าความรู้การออกแบบพัดลายต่างๆด้วยโปรแกรม GSP ได ้โดยมีลวดลายที่แปลกใหม่น่าสนใจ) 
Q9  :  ถ้าลวดลายที่ออกแบบไม่ตรงกับการสาน นักเรียนจะมีวิธีการแก้ไขอย่างไร 
(แนวค าตอบ  อาศัยความรู้จากผู้เชี่ยวชาญและครู ในการปรับปรุงการออกแบบลวดลายและสานไม้ไผ่) 
10. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม ตรวจผลงานซึ่งกันและกัน ถ้ากลุ่มไหนท าไม่ถูกต้องตามลวดลายที่ออกแบบก็ปรับปรุงให้

ถูกต้อง 

 
 

ขั้นที่ 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  (Presentation) 

11. ตัวแทนกลุ่มออกมาน าเสนอพัดลายดอกแก้วที่ตนเองออกแบบ พร้อมอธิบายลวดลายที่ได้ และใช้ความรู้

คณิตศาสตร์อะไรบ้างในการออกแบบ 

12. ครูถามค าถามกับนักเรียน ดังนี้ 

Q10  :  นักเรียนสามารถน าการสานไม้ไผ่ลายดอกแก้วไปออกแบบผลิตภัณฑ์อะไรได้บ้าง ที่ท าให้แปลกใหม่ และ
น่าสนใจ 

(แนวค าตอบ  ที่รองจาน กระติบข้าวเหนียว และกระจาดไม้สาน เป็นต้น) 
13. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปการออกแบบพัดลายดอกแก้วด้วยโปรแกรม GSP ในใบกิจกรรมที่ 2 เรื่องถอดบทเรียน 

STEM 
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9. การวัดและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

9.1 การประเมินก่อนเรียน 
กิจกรรมผ่านเกม Quizizz เรื่อง
ความหมายและสมบัติของการ
เลื่อนขนาน 

 
- การตอบค าถามของ
นักเรียน 

 
- กิจกรรมผ่านเกม 
Quizizz 

 
- ประเมินตามสภาพจริง 

9.2 ประเมนิระหว่างการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
1. บอกความหมายของการแปลง
ทางเรขาคณิตได้ (K) 
 

 
 
- ตรวจใบกิจกรรมที่ 2 
ถอดบทเรียน STEM 

 
 
- ใบกิจกรรมที่ 2 ถอด
บทเรียน STEM 

 
 
- ร้อยละ 75 ผ่านเกณฑ ์
 

2.  น าสมบัติของการเลื่อนขนาน 
การสะท้อน และการหมุนไป
ออกแบบพัดลายดอกแก้วด้วย
โปรแกรม GSP ได้ (P) 

 

- ตรวจผลงานการ
ออกแบบพัดลายดอกแก้ว 
และการสานพัดลายดอก
แก้ว 

- ผลงานการออกแบบพัด
ลายดอกแก้ว และการสาน
พัดลายดอกแก้ว 

- ระดับคุณภาพ 2  
  ผ่านเกณฑ์ 
 

3. มีความมุ่งม่ันในการท างาน (A) 
 

- สังเกตคุณลักษณะ 
การท ากิจกรรม 
ในชั้นเรียน 

- แบบประเมินสังเกตการ
ท ากิจกรรมในชั้นเรียน 

- ระดับคุณภาพ 2  
  ผ่านเกณฑ์ 

4) น าเสนอผลงานลวดลาย 
ที่ออกแบบ 
 

- ประเมินการน าเสนอ
ผลงาน 

- แบบประเมิน          
  การน าเสนอผลงาน 

- ระดับคุณภาพ 2                  
  ผ่านเกณฑ์ 
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9. บันทึกหลังการสอน 
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ระดับคุณภาพ 
สมรรถนะท่ี 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
ตัวช้ีวัดที่ 2 ผลลัพธ์ที่เกิดจากการแก้ปัญหา 

พฤติกรรม ระดับคุณภาพ 
ดีเยี่ยม (3) ดี (2) พอใช้/ผ่านเกณฑ์ขั้น

ต่ า (1) 
ปรับปรุง (0) 

ผลลัพธ์ของการแก้ปัญหา 
1 คุณภาพของผลงาน/ 
การแก้ปัญหา 

ผลงาน/ชิ้นงานที่
เกิดจากการ
แก้ปัญหามีความ
ถูกต้อง ตาม
หลักการ เหตุผล 
และเกิดจากการ
ด าเนินงานตามขั้น 
ตอนที่ก าหนดอย่าง
ชัดเจน 

ผลงาน/ชิ้นงานที่เกิด
จากการแก้ปัญหา มี
ความถูกต้องตาม 
หลักการเหตุผล 
แต่ไม่ได้เกิด 
จากการด าเนินงาน
ตามข้ันตอนที่ก าหนด
ไว้ทั้งหมด 

ผลงาน/ชิ้นงานที่เกิด
จากการแก้ปัญหามี
ความถูกต้องตาม 
หลักการ เหตุผล แต่
การแก้ปัญหาไม่เป็นไป
ตามข้ันตอนที่ก าหนด 

ผลงาน/ชิ้นงานที่เกิด
จากการแก้ปัญหาไม่
ถูกต้องตามหลักการ 
เหตุผล และไม่ได้เกิด 
จากการด าเนินงาน
ตามข้ันตอนที่ก าหนด 

2 น าไปประยุกต์ใช้ น าข้อค้นพบจาก
ผลงาน/ชิ้นงานไป
ประยุกต์ใช้ในการ 
ป้องกันและ
แก้ปัญหาใน 
สถานการณ์อ่ืนๆได้
อย่างสอดคล้อง
ตามหลักเหตุผล 
และคุณธรรม 

น าข้อค้นพบจาก
ผลงาน/ชิ้นงานไป
ประยุกต์ใช้ในการ 

ป้องกันและ 
แก้ปัญหา 

ในสถานการณ์อื่นๆ 
ได้อย่าง
สมเหตุสมผล 

 

น าข้อค้นพบจาก
ผลงาน/ชิ้นงานไป
ประยุกต์ใช้ในการ
ป้องกันและแก้ปัญหา 
ในสถานการณ์อ่ืน 

ไม่มีการน าข้อค้นพบ
จากผลงาน/ชิ้นงานไป
ประยุกต์ใช้ 
ในการป้องกันและ
แก้ปัญหา 
ในสถานการณ์อ่ืน 

การวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละสมรรถนะ 
ระดับคุณภาพ เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ดีมาก/ผ่านขั้นสูง มีคะแนน ตั้งแต่ร้อยละ 75 ขึ้นไป 
ดี/ ผ่าน มีคะแนน ระหว่างร้อยละ 40-74 

ปรับปรุง / ไม่ผ่าน มีคะแนน ต่ ากว่าร้อยละ 40 
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แบบประเมินชิ้นงาน/ภาระงาน 
ค าชี้แจง : ใหผูสอนประเมินชิ้นงาน/ภาระงานของนักเรียนตามรายการที่ก าหนด แลวขีด ✓ ลงในชองที่ตรง กับระดับคะแนน 
 

ที ่ รายการประเมิน ระดับคะแนน 
4 3 2 1 

1 ความสอดคลองกับจุดประสงค     
2 ความถูกตองของเนื้อหา     
3 ความคิดสรางสรรค     
4 ความตรงตอเวลา     

รวม  
 

    ลงชื่อ..........................................................ผู้ประเมิน                                     
              (นายภานุวัฒน์ เกียรตินฤมล)   
                       ต าแหน่งคร ู

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ประเด็นที่ประเมิน ระดับคะแนน 
4 3 2 1 

1. ความสอดคลองกับ 
จุดประสงค์ 

ผลงานสอดคลองกับ 
จุดประสงคทุก
ประเด็น 

ผลงานสอดคลองกับ 
จุดประสงคเปน สวน
ใหญ ่

ผลงานสอดคลองกับ 
จุดประสงคบาง
ประเด็น 

ผลงานไมสอดคลอง
กับ จุดประสงค์ 

2. ความถูกตอง ของ
เนื้อหา 

เนื้อหาสาระของ
ผลงาน  
ถูกตองครบถวน 

เนื้อหาสาระของ
ผลงาน  
ถูกตองเปนสวนใหญ่ 

เนื้อหาสาระของ
ผลงาน ถูกตองบาง
ประเด็น 

เนื้อหาสาระของ
ผลงาน  
ไมถูกตองเปนสวนใหญ่ 

3. ความคิดสรางสรรค ผลงานแสดงถึง
ความคิด สรางสรรค 
แปลกใหม  
และเปนระบบ 

ผลงานแสดงถึง
ความคิด สรางสรรค 
แปลกใหม  
แตยังไมเปนระบบ 

ผลงานมีความนาสนใจ 
แตยังไมมีแนวคิด
แปลกใหม 

ผลงานไมมีความ  
นาสนใจ และไมแสดง 
ถึงแนวคิดแปลกใหม่ 

4. ความตรงตอเวลา สงชิ้นงานภายในเวลา
ที ่ก าหนด 

สงชิ้นงานชากวาเวลา
ที ่ก าหนด 1 วัน 

สงชิ้นงานชากวาเวลา
ที ่ก าหนด 2 วัน 

สงชิ้นงานชากวาเวลา
ที ่ก าหนด 3 วันขึ้นไป 

 
 
 
 
 
 



 

-33- 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14 -16 ดีมาก 
11 - 13 ดี 
8 - 10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนประเมินการน าเสนอผลงานของนักเรียนตามรายการ แล้วขีด ✓ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 
 
ที ่ รายการประเมิน ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 การล าดับขั้นตอนของเรื่อง    
3 วิธีการน าเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค์    
4 การใช้เทคโนโลยีในการน าเสนอ    
5 การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่ม    

รวม  
 

    ลงชื่อ..........................................................ผู้ประเมิน                                     
              (นายภานุวัฒน์ เกียรตินฤมล)   
                       ต าแหน่งคร ู

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ระดับคะแนน พฤติกรรมที่ปรากฎ 
3 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน 
2 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ 
1 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

12 -15 ดี 
8 - 11 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
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ใบควำมรู้ที่ 1 เรื่องกำรออกแบบลำยสองด้วยโปรแกรม GSP  

 
ระดับชั้น ม.2        เวลำ 1 ชั่วโมง 

จุดประสงค์ 
1. นักเรียนสามารถบอกความหมายของการแปลงทางเรขาคณิตได้ 

2. นักเรียนสามารถน าสมบัติเก่ียวกับการเลื่อนขนาน การสะท้อน และการหมุนไปใช้ได้ 

3. นักเรียนสามารถออกแบบลวดลายด้วยโปรแกรม GSP โดยใช้สมบัติการแปลงทางเรขาคณิตได้ 

วัสดุอุปกรณ์ 
1. คอมพิวเตอร์ 

วิธีด ำเนินกิจกรรม 
➢ การออกแบบลวดลายสอง 

1. สร้างจุดอิสระ 1 จุด คลิกค าสั่งการแปลง เลื่อนขนานจุดระยะ 1 ซม. ด้วยมุม 225o  ดังรูป 
 

 
 

2. เลือกจุด 2 จุด ที่สร้างมาจากข้อ 1 คลิกค าสั่งการแปลง เลื่อนขนานจุด 2 จุด  

ระยะทาง 2 ซม. ด้วยมุม 315o  ดังรูป 
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3. เลือกจุด 4 จุด คลิกค าสั่งสร้าง เลือกส่วนของเส้นตรง สร้างเส้นเชื่อมจุดทั้ง 4 จุด ดังรูป 
 

 
 

4. คลิกจุดมุมล่างขวา คลิกค าสั่งการแปลง เลื่อนขนานจุดมุมล่างขวา ระยะทาง 1 ซม.  

ด้วยมุม 45o  ดังรูป 
 

 
 

5. คลิกจุดมุมล่าง 2 จุด คลิกค าสั่งการแปลง เลื่อนขนาน ระยะทาง 1 ซม. ด้วยมุม 315o  ดังรูป 
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6. คลิกจุด 4 จุดในข้อ 5 คลิกค าสั่งสร้าง ส่วนของเส้นตรง พร้อมทั้งลงสี คลิกจุดทั้งหมด เลือกค าสั่งสร้าง บริเวณ

ภายในรูปสี่เหลี่ยมจะได้สี ดังรูป 
 

 
 

7. ซ่อนจุดทั้งหมด โดยการเลือกจุดทุกจุด คลิกค าสั่งแสดงผล ซ่อนจุด ดังรูป 
 

 
 

8. เลือกรูปจากข้อ 7 ทั้งหมด เลื่อนขนานระยะทาง 7.4 ซม. ด้วยมุม 270o  ดังรูป 
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9. เลื่อนขนานระยะทาง 7.4 ซม. ด้วยมุม 270o  ต่อไปเรื่อยๆประมาณ 10 ชั้น ดังรูป 
 

 
 

10. เลือกรูปจากข้อ 9 เลื่อนขนานระยะทาง 2.8 ซม. ด้วยมุม 0o  ดังรูป 
 

 
11. เลื่อนขนานระยะทาง 2.8 ซม. ด้วยมุม 0o  ต่อไปเรื่อยๆ จะได้ลายสองตามที่ต้องการ ดังรูป 
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ใบควำมรู้ที่ 2 กำรสำนไม้ไผ่ลำยสอง 

 
ระดับชั้น ม.2        เวลำ 1 ชั่วโมง 

จุดประสงค์ 
1. นักเรียนสามารถบอกความหมายของการแปลงทางเรขาคณิตได้ 

2. นักเรียนสามารถน าสมบัติเก่ียวกับการเลื่อนขนาน การสะท้อน และการหมุนไปใช้ได้ 

3. นักเรียนสามารถสานไม้ไผ่ลายสองที่ออกแบบด้วยโปรแกรม GSP ได้ 

วัสดุอุปกรณ์ 
1. ตอกไม้ไผ่ กว้าง 1 ซม. ยาว 30 ซม. ย้อมสีตอก 2 สี ตามต้องการ 

วิธีด ำเนินกิจกรรม 
➢ การสานตอกลายสอง  

1. น าตอก 6 เส้น มาเรียงกัน ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. สานตอก ลง 2 ขึ้น 2 ลง 2 ขึ้น 1 ดังรูป และจัดเรียงตอกให้สวยงาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หมำยเหตุ 
กำรสำนตอกข้ึน หมายถึง 
การสานตอกให้ทับกับตอก
ด้านล่าง 

กำรสำนตอกลง หมายถึง   
การสานตอกให้ซ้อนด้านล่าง
กับตอกด้านบน 
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3. สานตอก ขึ้น 1 ลง 2 ขึ้น 2 ลง 1 ขึ้น 2  ดังรูป และจัดเรียงตอกให้สวยงาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. สานตอก ลง 2 ขึ้น 2 ลง 2 ลง 1 เช่นเดิม ดังรูป และจัดเรียงตอกให้สวยงาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. สานตอก ลง 1 ขึ้น 2 ลง 2 ขึ้น 1 เช่นเดิม ดังรูป และจัดเรียงตอกให้สวยงาม 
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6. ท าเช่นนี้ไปเรื่อยๆ จนได้ขนาดที่ต้องการ ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

➢ การสานตอกลายสอง  

1. การสานตอกลายสามก็ท าเช่นเดียวกับสายสอง โดยการ 

สานโดยยก 1 เส้น ทับ 3 เส้น ยก 3 เส้น และทับ 3 เส้นสลับกันไปเรื่อยๆ  
2. สานวัสดุเส้นที่ 2 โดยยก เส้นที ่1-2 เส้นแล้ว ทับ 3 เส้น ยก 3 เส้น ทับ 3 เส้น สลับกันไปเรื่อยๆ ในการสาน

ลายสามจะได้ลายที่มากกว่าลายที่สอง  ดังรูป 
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ใบกิจกรรมที่ 1 ถอดบทเรียน STEM 
ค ำชี้แจง ให้นักเรียนรวมกลุ่มกัน กลุ่มละ  4-5 คน เพ่ือร่วมกันระดมความคิดและลงมือปฏิบัติตามใบกิจกรรมที่ก าหนดให้ต่อไปนี้   
(10 คะแนน) 
 
 
 
สมำชิก 

1) …………………………………………………………………………………….. หน้าที่ …………………………………………. 
2) …………………………………………………………………………………….. หน้าที่ …………………………………………. 
3) …………………………………………………………………………………….. หน้าที่ …………………………………………. 
4) …………………………………………………………………………………….. หน้าที่ …………………………………………. 
5) …………………………………………………………………………………….. หน้าที่ …………………………………………. 

 
 
 

ผลิตภัณฑ์เครื่องจักสานที่เห็นในท้องถิ่นของ เป็น
สินค้าที่ชาวบ้านให้ความสนใจซื้อ ขายเป็นจ านวนมาก 
เนื่องจากหาได้ง่ายและราคาถูก ท าให้เป็นที่ต้องการของ
ชาวบ้านในท้องถิ่น แต่เนื่องจากลวดลายไม่น่าสนใจและไม่
ดึงดูด ท าให้สินค้าขายได้ในราคาที่ไม่สูง 

 
นักเรียนจะมีวิธีการใดที่จะเพ่ิมมูลค่าของสินค้าเช่น ที่รองจาน ที่รองแก้ว พัดสาน เป็นต้น เพ่ือให้มีราคาที่สูงขึ้น ท าให้

ชาวบ้านมีรำยได้มำกขึ้น และสามารถน ามาเป็นสินค้ำ OTOP ของอ ำเภอได้ด้วย 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

1. จากสถานการณ์ดังกล่าวปัญหา คือ………………………………………………………………………….………………………………………… 

ชื่อกลุ่ม …………………………………………………………………………. 
 

สถำนกำรณ์ที่ก ำหนด 
 

 

2. จากสถานการณ์ดังกล่าวมีข้อจ ากัดอะไรบ้างคือ……………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiG086Oio_TAhUEtY8KHQIGAPsQjRwIBw&url=http://www.otoptoday.com/wisdom/1495/%E0%B8%9C%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%B2&psig=AFQjCNF1JgIeP0gz81Qnl9-bpKvjowKYlg&ust=1491542267522339
https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiJ9qafio_TAhXCvI8KHcVKBokQjRwIBw&url=https://sites.google.com/site/wisdom1305/kar-caksan&psig=AFQjCNF1JgIeP0gz81Qnl9-bpKvjowKYlg&ust=1491542267522339
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3. จากสถานการณ์ดังกล่าว นักเรียนมขีั้นตอนในการออกแบบผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาชาวบ้าน โดยใช้ความรู้เรื่องการแปลงทาง
เรขาคณิตได้อย่างไร 
 
 
 
 

 
 
 
 

4. นักเรียนออกแบบผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาชาวบ้าน โดยวาดภาพลงในช่องว่างต่อไปนี้ ตามความคิดของนักเรียน 
 
 

 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5.  การวางแผนการท างานในกลุ่ม  ให้นักเรียนบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับขั้นตอนการออกแบบและการผลิตผลงาน เวลาที่ใช้  และ
ผู้รับผิดชอบในแต่ละขั้นตอนลงในตารางต่อไปนี้ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ชื่อผลงาน ……………………………………… 
ผลงานเป็นรูป ……………………………….. 
วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ ………………………….... 
……………………………………………………… 
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ล ำดับที่ กิจกรรม เวลำที่ใช้ ผู้รับผิดชอบ 

  
 

  

  
 

  

  
 

  

  
 

  

 
 

   

 
 

   

6.  การทดสอบและแก้ไข  ทดสอบน าผลงานไปใช้งาน พร้อมบันทึกข้อมูล (วาดรูปประกอบอธิบายได้) 
6.1  ลวดลายที่ออกแบบเหมือนหรือแตกต่างกับลวดลายที่จักสานไว้หรือไม่ อย่างไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……………………… 
6.2  ปัญหาหรืออุปสรรคอ่ืนๆ ที่พบ มีอะไรบ้าง 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……………………… 
6.3  แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาและอุปสรรคท าได้อย่างไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……………………… 
 
 
 
 
 
 
7.  ให้ร่วมกันวิเคราะห์เพ่ือถอดความรู้ที่เก่ียวข้องตามแนวคิด STEM Education ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยเขียนลงในแผนภาพต่อไปนี้  
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กำรใช้กระบวนกำร STEM ในกำรแก้ปัญหำจำกสถำนกำรณ์ที่ก ำหนด 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิทยำศำสตร์ (S) เทคโนโลยี (T)

วิศวกรรม (E) คณิตศำสตร์ (M)

https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjC7uXum4_TAhVIwI8KHQXADb4QjRwIBw&url=https://globaldigitalcitizen.org/6-ways-supporting-stem-education&psig=AFQjCNGP1JxsZpBZEsBZXhp6bcbR3s7hOw&ust=1491547005929935
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 ใบความรู้ที่ 3 เรื่องการออกแบบลายดอกแก้วด้วยโปรแกรม GSP 
 

ระดับชั้น ม.2        เวลำ 1 ชั่วโมง 
จุดประสงค์ 

1. นักเรียนสามารถบอกความหมายของการแปลงทางเรขาคณิตได้ 

2. นักเรียนสามารถน าสมบัติเก่ียวกับการเลื่อนขนาน การสะท้อน และการหมุนไปใช้ได้ 

3. นักเรียนสามารถออกแบบลายดอกแก้วด้วยโปรแกรม GSP โดยใช้สมบัติการแปลงทางเรขาคณิตได้ 

วัสดุอุปกรณ์ 
1. คอมพิวเตอร์ 

วิธีด ำเนินกิจกรรม 
➢ การออกแบบลวดลายพัด ลายดอกแก้ว 

1. สร้างจุดอิสระ 1 จุด เลื่อนขนานจุดระยะทาง 1 ซม. ด้วยมุม 180o  ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 

2. เลื่อนขนานจุด 2 จุด ระยะทาง 1 ซม. ด้วยมุม 90o  ดังรูป 
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3. เลื่อนขนานจุด 2 จุด ระยะทาง 1 ซม. ด้วยมุม 90o  ต่อไปจ านวน 3 คู่ ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 

4. สร้างส่วนของเส้นตรงเชื่อมจุด เป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 

5. เลื่อนขนานจุด 2 จุด ระยะทาง 1 ซม. ด้วยมุม 270o  ต่อไปจ านวน 3 คู่ ดังรูป 
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6. สร้างส่วนของเส้นตรงเชื่อมจุด เป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า ดังรูป 

 
 
 
 
 

 
 
 

7. เลื่อนขนานจุด 6 จุด ระยะทาง 1 ซม. ด้วยมุม 180o  ดังรูป 

 
 
 
 

 
 
 
 

8. เลื่อนขนานจุดต่อไป ระยะทาง 1 ซม. ด้วยมุม 180o  ดังรูป 
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9. สร้างจุดกึ่งกลางเพ่ือสร้างเส้นสะท้อน ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

10. สะท้อนรูปโดยใช้เส้นสะท้อนที่สร้างมาจากข้อ 9 ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

11. เลื่อนขนานจุด 2 จุด ระยะทาง 2 ซม. ด้วยมุม 180o  พร้อมสร้างส่วนของเส้นตรง ดังรูป 
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12. สร้างจุดกึ่งกลางเพ่ือสร้างเส้นสะท้อน ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

13. สะท้อนรูปโดยใช้เส้นสะท้อนที่สร้างมาจากข้อ 12 ดังรูป 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

14. หมุนดอกแก้วด้านล่างด้วยมุม 60o จะได้ดอกแก้วอีกหนึ่งดอกด้านบน ดังรูป 
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15. สะท้อนดอกแก้วด้านบน จะได้ดอกแก้วอีกหนึ่งดอกทางด้านล่าง ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

16. สะท้อนดอกแก้ว 3 ดอกทางด้านซ้าย จะได้ดอกแก้วทางขวา 3 ดอก ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

17. ท าเช่นเดียวกันจะได้ดอกแก้วอีกหนึ่งดอกด้านบนและด้านล่าง ดังรูป 
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18. ท าลายพัดด้านข้างโดยใช้การเลื่อนขนานจุด ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

19. ท าลายพัดด้านข้างต่อไปโดยใช้การเลื่อนขนานจุด และการสร้างเส้นตั้งฉากดังรูป 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
20. ลงสีลวดลายดอกแก้ว ดังรูป 
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 ใบความรู้ที่ 4 การสานพัดลายดอกแก้ว 
 

 
ระดับชั้น ม.2        เวลำ 1 ชั่วโมง 

จุดประสงค์ 
1. นักเรียนสามารถบอกความหมายของการแปลงทางเรขาคณิตได้ 

2. นักเรียนสามารถน าสมบัติเก่ียวกับการเลื่อนขนาน การสะท้อน และการหมุนไปใช้ได้ 

3. นักเรียนสามารถสานพัดลายดอกแก้วที่ออกแบบด้วยโปรแกรม GSP ได้ 

วัสดุอุปกรณ์ 
1. ตอกไม้ไผ่ กว้าง 1 ซม. ยาว 30 ซม. ย้อมสีตอก 2 สี ตามต้องการ 

2. ก้านไม้ไผ่ยาว 10 ซม. 

3. ผ้าขาว  เข็ม  ด้าย  กรรไกร และตะปูขนาดเล็ก  

วิธีด ำเนินกิจกรรม 
1. สานลายสองข้ึนมา 6 ชั้น เพ่ือก่อตัวในการสานพัด ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. ขั้นตอนต่อไปจะเป็นการสานลายดอกแก้วโดยสานตอก ลง 1 ขึ้น 3 ลง 1 ขึ้น 3 ลง 1 ดังรูป 
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3. สานตอก ขึ้น 3 ลง 3 ขึ้น 3 ดังรูป และจัดเรียงตอกให้สวยงาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. สานตอก ขึ้น 2 ลง 5 ขึ้น 2 ดังรูป และจัดเรียงตอกให้สวยงาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. สานตอก ขึ้น 1 ลง 3 ขึ้น 1 ลง 3 ขึ้น 1 ดังรูป และจัดเรียงตอกให้สวยงาม 
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6. สานตอก ลง 3 ขึ้น 3 ลง 3 ดังรูป และจัดเรียงตอกให้สวยงาม 

 
 
 
 
 
 
 
 

7. สานตอก ลง 2 ขึ้น 5 ลง 2 ดังรูป และจัดเรียงตอกให้สวยงาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

8. สานตอก ลง 1 ขึ้น 3 ลง 1 ขึ้น 3 ลง 1 ดังรูป และจัดเรียงตอกให้สวยงาม 
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9. สานตอก ลง 2 ขึ้น 5 ลง 2 ดังรูป และจัดเรียงตอกให้สวยงาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

10. สานตอก ลง 3 ขึ้น 3 ลง 3 ดังรูป และจัดเรียงตอกให้สวยงาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

11. สานตอก ขึ้น 1 ลง 3 ขึ้น 1 ลง 3 ขึ้น 1 ดังรูป และจัดเรียงตอกให้สวยงาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

-56- 

12. ท าเช่นนี้ไปเรื่อยๆ เราจะได้ดอกแก้วสามดอก ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

13. หลังจากนั้นเราจะสานลายต่อด้านข้าง โดยสานตอกข้ึน 2 ลง 3 ขึ้น 3 ลง 3 ขึ้น 1 ลง 3 ขึ้น 3 ลง 3 

ขึ้น 1 ลง 3 ขึ้น 3 ลง 3 ขึ้น 3 ดังรูป และจัดเรียงตอกให้สวยงาม 

 
 
 
 
 
 
 
 

14. สานตอกขึ้น 3 ลง 3 ขึ้น 3 ลง 5 ขึ้น 5 ลง 5 ขึ้น 3 ลง 3 ขึ้น 3 ลง 1 ดังรูป และจัดเรียงตอกให้

สวยงาม 
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15. สานตอกลง 1 ขึ้น 3 ลง 3 ขึ้น 3 ลง 3 ขึ้น 3 ลง 1 ขึ้น 3 ลง 3 ขึ้น 3 ลง 3 ขึ้น 3 ลง 2 ดังรูป และ

จัดเรียงตอกให้สวยงาม 

 
 
 
 
 
 
 

16. สานตอกลง 2 ขึ้น 3 ลง 3 ขึ้น 3 ลง 1 ขึ้น 3 ลง 3 ขึ้น 3 ลง 1 ขึ้น 3 ลง 3 ขึ้น 3 ลง 3 ดังรูป และ

จัดเรียงตอกให้สวยงาม 

 
 
 
 
 
 
 
 

17. สานตอกลง 3 ขึ้น 3 ลง 3 ขึ้น 5 ลง 5 ขึ้น 5 ลง 3 ขึ้น 3 ลง 3 ขึ้น 1 ดังรูป และจัดเรียงตอกให้

สวยงาม 
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18. ท าเช่นนี้ต่อไปอีกด้าน ก็จะได้ดอกแก้วครบ 9 ดอก ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

19. น าผ้าขาวมาเย็บเป็นขอบให้สวยงามโดยใช้จักรเย็บจะได้งานที่สวยงาม ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

20. น าไม้ด้ามจับที่เตรียมไว้ มาเสียบเข้ากับพัดและตอกตะปูให้สวยงาม ดังรูป 
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ใบกิจกรรมที่ 2 ถอดบทเรียน STEM 
ค ำชี้แจง ให้นักเรียนรวมกลุ่มกัน กลุ่มละ  4-5 คน เพ่ือร่วมกันระดมความคิดและลงมือปฏิบัติตามใบกิจกรรมที่ก าหนดให้ต่อไปนี้  
 
 
 
สมำชิก 

1) …………………………………………………………………………………….. หน้าที่ …………………………………………. 
2) …………………………………………………………………………………….. หน้าที่ …………………………………………. 
3) …………………………………………………………………………………….. หน้าที่ …………………………………………. 
4) …………………………………………………………………………………….. หน้าที่ …………………………………………. 
5) …………………………………………………………………………………….. หน้าที่ …………………………………………. 

 
 
 
 
ผลิตภัณฑ์เครื่องจักสานที่เห็นในท้องถิ่นของ เป็นสินค้าที่ชาวบ้านให้ความสนใจซื้อ ขายเป็นจ านวนมาก เนื่องจากหาได้

ง่ายและราคาถูก ท าให้เป็นที่ต้องการของชาวบ้านในท้องถิ่น แต่เนื่องจากลวดลายไม่น่าสนใจและไม่ดึงดูด ท าให้สินค้าขายได้ใน
ราคาที่ไม่สูง 

 
 
 
 
 
 
 

นักเรียนจะมีวิธีการใดที่จะเพ่ิมมูลค่าของสินค้าเช่น ที่รองจาน ที่รองแก้ว พัดสาน เป็นต้น เพ่ือให้มีราคาที่สูงขึ้น ท าให้
ชาวบ้านมีรำยได้มำกขึ้น และสามารถน ามาเป็นสินค้ำ OTOP ของอ ำเภอได้ด้วย (10 คะแนน) 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

1. จากสถานการณ์ดังกล่าวปัญหา คือ………………………………………………………………………….………………………………………… 

ชื่อกลุ่ม …………………………………………………………………………. 
 

สถำนกำรณ์ที่ก ำหนด 
 

 

2. จากสถานการณ์ดังกล่าวมีข้อจ ากัดอะไรบ้างคือ……………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. จากสถานการณ์ดังกล่าว นักเรียนมขีั้นตอนในการออกแบบผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาชาวบ้าน โดยใช้ความรู้เรื่องการแปลงทาง
เรขาคณิตได้อย่างไร 
 
 
 
 

 
 
 
 

4. นักเรียนออกแบบผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาชาวบ้าน โดยวาดภาพลงในช่องว่างต่อไปนี้ ตามความคิดของนักเรียน 
 
 

 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5.  การวางแผนการท างานในกลุ่ม  ให้นักเรียนบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับขั้นตอนการออกแบบและการผลิตผลงาน เวลาที่ใช้  และ
ผู้รับผิดชอบในแต่ละขั้นตอนลงในตารางต่อไปนี้ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ชื่อผลงาน ……………………………………… 
ผลงานเป็นรูป ……………………………….. 
วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ ………………………….... 
……………………………………………………… 
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ล ำดับที่ กิจกรรม เวลำที่ใช้ ผู้รับผิดชอบ 

  
 

  

  
 

  

  
 

  

  
 

  

 
 

   

 
 

   

6.  การทดสอบและแก้ไข  ทดสอบน าผลงานไปใช้งาน พร้อมบันทึกข้อมูล (วาดรูปประกอบอธิบายได้) 
6.1  ลวดลายที่ออกแบบเหมือนหรือแตกต่างกับลวดลายที่จักสานไว้หรือไม่ อย่างไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……………………… 
6.2  ปัญหาหรืออุปสรรคอ่ืนๆ ที่พบ มีอะไรบ้าง 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……………………… 
6.3  แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาและอุปสรรคท าได้อย่างไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……………………… 
 
 
 
 
 
 
7.  ให้ร่วมกันวิเคราะห์เพ่ือถอดความรู้ที่เก่ียวข้องตามแนวคิด STEM Education ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยเขียนลงในแผนภาพต่อไปนี้  
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กำรใช้กระบวนกำร STEM ในกำรแก้ปัญหำจำกสถำนกำรณ์ที่ก ำหนด 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิทยำศำสตร์ (S) เทคโนโลยี (T)

วิศวกรรม (E) คณิตศำสตร์ (M)

https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjC7uXum4_TAhVIwI8KHQXADb4QjRwIBw&url=https://globaldigitalcitizen.org/6-ways-supporting-stem-education&psig=AFQjCNGP1JxsZpBZEsBZXhp6bcbR3s7hOw&ust=1491547005929935
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➢ วิชำคณิตศำสตร์ (Mathematic) 

1. เรขำคณิต ซึ่งใช้ในการออกแบบลวดลายต่างๆด้วยโปรแกรม GSP    

- รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสและรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 

- การแปลงทางเรขาคณิต ได้แก่ การสะท้อน การหมุน และเลื่อนขนาน 

2. ทักษะและกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร์ 

- การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ ซึ่งใช้ในการเก็บรวบรวม 
ข้อมูลและสรุปผล พร้อมทั้งน าเสนอข้อมูลอย่างเป็นระบบ 

- ความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์ซึ่งใช้ในการออกแบบลวดลายกระติบ 

➢ วิชำวิทยำศำสตร ์(Science) 

1. พลังงำน 
- การถ่ายโอนพลังงานความร้อนไปใช้ประโยชน์ 
- การดูดกลืนแสงและการคายความร้อนของวัตถุต่างๆ 
- การถ่ายโอนพลังงานความร้อนโดยการน า  การพา  และการแผ่รังสี  

2. สำรและสมบัติของสำร 
- สมบัติของสารละลายกรด – เบส  และการน าความรู้เกี่ยวกับกรด – เบส ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

➢ เทคโนโลยี (Technology) 

1. กำรออกแบบและเทคโนโลยี 

- การใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหาการท างานและ
อาชีพอย่างมีประสิทธิภาพประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

- ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ 
2. กำรอำชีพ  

- มีทักษะที่จ าเป็น  มีประสบการณ์  เห็นแนวทางในงานอาชีพ 

➢ วิศวกรรม (Engineer) 

1. กำรออกแบบและเทคโนโลยี 
- การออกแบบรูปทรงและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ 

 

 

สำระกำรเรียนรู ้ในกำรบูรณำกำรกับกิจกรรมสะเต็มศึกษำ (STEM EDUCATION) 
หน่วยกำรเรียนรู้ เร่ืองกำรแปลงทำงเรขำคณิต 
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 2. กระบวนกำรทำงวิศวกรรม 
1.ระบุปัญหำ (Problem Identification) 
เป็นการท าความเข้าใจปัญหาหรือความท้าทาย วิเคราะห์เงื่อนไขหรือ
ข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขตของปัญหา ซึ่งจะ
น าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา 
2.รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหำ (Related 
Information Search) 
เป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับแนวทางการแก้ปัญหาและประเมินความ
เป็นไปได้ ข้อดีและข้อจ ากัด  
3.ออกแบบวิธีกำรแก้ปัญหำ (Solution Design) 
เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องเพ่ือการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา โดยค านึงถึง
ทรัพยากร ข้อจ ากัดและเงื่อนไขตามสถานการณ์ท่ีก าหนด 
4.วำงแผนและด ำเนินกำรแก้ปัญหำ (Planning and Development) 
เป็นการก าหนดล าดับขั้นตอนของการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการ แล้วลงมือสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการเพ่ือใช้ในการ
แก้ปัญหา 
5.ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีกำรแก้ปัญหำหรือชิ้นงำน (Testing, Evaluation and Design 
Improvement) 
เป็นการทดสอบและประเมินการใช้งานของชิ้นงานหรือวิธีการ โดยผลที่ได้อาจน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาให้มี
ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมที่สุด 
6.น ำเสนอวิธีกำรแก้ปัญหำ ผลกำรแก้ปัญหำหรือชิ้นงำน (Presentation) 

 เป็นการน าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแก้ปัญหาของการสร้างชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการ ให้ผู้อ่ืนเข้าใจและได้
ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjyhJqbp4rTAhWBV7wKHft1CPQQjRwIBw&url=http://www.krusmart.com/stem-approach/&psig=AFQjCNGmcgJ8g4YN345dENtp5MBWyMh_5g&ust=1491377401687130
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กำรบูรณำสะเต็มศึกษำกับกิจกกรรมในชั้นเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กำรบูรณำสะตรีมศึกษำกับกิจกกรรมในชั้นเรียน 
 
 
 
 

 
หน่วยกำรเรียนรู้ กำรแปลงทำงเรขำคณิต 
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ภำคผนวก 
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งำนเปิดบ้ำนวิชำกำร  
ลดเวลำเรียน เพิม่เวลำรู้ มุ่งสู่อำเซียน 
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งำนเปิดบ้ำนวิชำกำร  
ลดเวลำเรียน เพ่ิมเวลำรู้ มุ่งสู่อำเซียน 

 

นักเรียนประกวดโครงงำนคณิตศำสตร์  
มูลนิธิเปรม ติณสูลำนนท์ 
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กำรประเมินกำรยกระดับคุณภำพ 
กำรศึกษำโรงเรียน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  จากการน านักเรียนประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ มูลนิธิเปรม ติณสูลานนท์  ณ โรงเรียนมหาวิชานุกูล โดย
โครงงานที่น าเสนอมีชื่อเรื่อง “ การ
แปลงทางเรขาคณิต สู่ผลิตภัณฑ์ภูมิ
ปัญญาชาวบ้ าน”  นั ก เ รี ยน ได้ รั บ
ประสบการณ์ในการเข้าร่วมการแข่งขัน 
โดยฝึกให้นักเรียนได้รู้จักการน าเสนอ
ผลงานที่ตนเองได้รับผิดชอบในการท า 
ท าให้นักเรียนรู้จักการกล้าแสดงออก 
รู้จักการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า อีกทั้งยัง
เป็นการฝึกกระบวนการคิดแก้ปัญหา 
ความคิดสร้างสรรค์ในผลงาน ซึ่งผลการ
แข่งขันครั้งนี้นักเรียนได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 
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นักเรียนน ำเสนอผลงำน ACTIVE LEARNING CAMP  
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พัดสำนลำย “ดอกแก้ว” 

พัดสำน เป็นของใช้ส าหรับโบกเตาไฟ

ของคนไทยในสมัยก่อน หรือใช้ส าหรับโบกพัด

ร่ า งกายให้หายคลายจากความร้ อน ได้  

สามารถที่จะน าติดตัวไปไหนมาไหนได้อย่าง

สะดวก วัสดุที่ ใช้สานเป็นผลผลิตจากพืช

พรรณธรรมชาติในท้องถิ่นคือ ไม้ไผ่ 

ดอกแก้ว (Orange jasmine) ความ

เชื่อโบราณ บ้านใดปลูกต้นแก้วไว้ประจ าบ้าน

จะท าให้คนในบ้านมีความด ีมีคุณค่าสูง เพราะ

ค าว่า "แก้ว" นั้นหมายถึง "สิ่งที่ดีมีค่าสูงเป็นที่

นับถือของคนท่ัวไป" 

❖ กำรออกแบบโดยโปรแกรม GSP 

ความรู้พื้นฐานที่ใช้ประกอบด้วย  

- เรขำคณิต ได้แก่ รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 

รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 

- กำรแปลงทำงเรขำคณิต ได้แก่  การ

เลื่อนขนาน การสะท้อน และ      การ

หมุน 
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กระติบข้ำวเหนียวลำย “น ำโชค” 
กระติบ เป็นผลิตภัณฑ์ที่พบได้มากตามบ้านเรือนทางภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ถือเป็นภาชนะส าคัญ

ส าหรับใส่ข้าวเหนียวเพราะว่า  กระติบมีคุณสมบัติที่เก็บความร้อนที่ดี พกพาสะดวก จึงถือได้ว่าเป็นสิ่งที่จ าเป็นใน
ชีวิตประจาวัน 

กำรออกแบบด้วยโปรแกรม GSP 
- เรขำคณิต เช่น รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส และรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 

- กำรแปลงทำงเรขำคณิต เช่น การเลื่อนขนาน การสะท้อน และการหมุน 
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ที่รองแก้ว  ที่รองจำน  กิ๊บติดผม 
ที่รองแก้ว  ที่รองจาน  กิ๊บติด  ใช้การสานลายสองในการท า  ซึ่งลักษณะของลายขัดเป็นการสร้างแรงยึด

ระหว่างตอก ด้วยการขัดกันเป็นรูปมุมฉากระหว่างแนวตั้งกับแนวนอน  โดยใช้ตอกยืนหรือตอกแนวตั้งหรือตอกยืน
สอดขัดกับตอกแนวนอน  

กำรออกแบบด้วยโปรแกรม GSP 
1. เรขำคณิต เช่น รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส และรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
2. กำรแปลงทำงเรขำคณิต เช่น การเลื่อนขนาน การสะท้อน และการหมุน 
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ลำยโรงเรียนบรบือ “บร.” 
โรงเรียนบรบือเป็นโรงเรียนประจ าอ าเภอบรบือ มีอักษรย่อว่า “บ.ร.” เป็นโรงเรียนโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาด

ใหญ่พิเศษ ซึ่งมีอัตลักษณ์ของโรงเรียนคือ “ลูกบรบือมีจิตอาสา” และเอกลักษณ์ของโรงเรียนคือ  
“โรงเรียนบรบือ มีจิตใจบริการ” 

กำรออกแบบด้วยโปรแกรม GSP 
1. เรขำคณิต เช่น รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส และรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
2. กำรแปลงทำงเรขำคณิต เช่น การเลื่อนขนาน การสะท้อน และการหมุน 

 

 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B8%98%E0%B8%A2%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%82%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%94%E0%B9%83%E0%B8%AB%E0%B8%8D%E0%B9%88%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A8%E0%B8%A9
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B8%98%E0%B8%A2%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%82%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%94%E0%B9%83%E0%B8%AB%E0%B8%8D%E0%B9%88%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A8%E0%B8%A9
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ข้อมูลวิทยำกรท้องถิ่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ นายซุย ภูกงสี    อายุ  70 ปี 
บ้านเลขท่ี  22  ม.15  ต.ก าพ้ี  อ.บรบือ  จ.มหาสารคาม 

➢ ควำมคิดเห็นของวิทยำกรต่อกิจกรรม 

การจัดกิจกรรมนี้เป็นกิจกรรมที่ดี เพราะนักเรียนจะได้สืบสานภูมิปัญญาชาวบ้าน และสามารถน าความรู้ไปใช้
ประกอบอาชีพในอนาคตได้ นอกจากนี้ยังฝึกความอดทน ความรอบคอบ ความละเอียดในกิจกรรมนี้อีกด้วย และ
อยากให้มีกิจกรรมแบบนี้ต่อไป 
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กำรเผยแพร่ผลงำน 

 
 
 
 
 
 

 เผยแพร่ผลงานในเว็ปไซต์  https://sway.com/IbGZQ16OS65t97Aa 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ประกอบด้วย   

➢ คลิปวีดีโอการสานตอก  และการออกแบบลวดลายโดยโปรแกรม GSP 
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กำรแปลงทำงเรขำคณิต สู่ผลิตภัณฑ์ภูมิปญัญำชำวบ้ำน  ผ่ำนเว็ปไซต์  
https://krujongpanuwat.wordpress.com/ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน้าแรกของเว็ปไซต์  

วีดีโอการจัดการเรียนการสอนในกิจกรรม  ลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลารู้ 

วีดีโอการจัดการเรียนการสอนในกิจกรรม  ลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลารู้ 
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คณิตศำสตร์กับผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญำชำวบ้ำน ผ่ำนเว็ปไซต์ Facebook ครูจ้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นักเรียนน ำเสนอผลงำนผ่ำนสื่อ Youtube 
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นักเรียนน ำเสนอและร่วมกันกันอภิปรำยผลงำนของตนเอง 
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ตัวอย่ำงผลงำนนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิ๊ฟติดผม ลายโรงเรียนบรบือ 

ลายกระติบข้าว ที่รองจาน ที่รองแก้ว 

นาฬิกาสาน นาฬิกาสาน 
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ตัวอย่ำงผลงำนนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

พัดสาน พัดสาน 

โคมไฟสาน ลาย บร. 

ฝาชีสานไม้ไผ่ รูปสานในหลวง 



 

-84- 

 ผลงำนวิจัย (ที่ส ำค ญ) 
- น าเสนองานวิจัยในงานประชุมวิชาการระดับชาติ ครุศาสตร์ ครั้งที่ 1 ณ มหาวิทยาลัยราชภัฏกาฬสินธุ์ เรื่อง 

“การจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะเต็มศึกษา เรื่องการ แปลงทางเรขาคณิต  สู่ผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญา

ชาวบ้าน ในกิจกรรมลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลารู้” 

- น าเสนองานวิจัยในงานประชุมวิชาการ มหาสารคามวิจัย ครั้งที่ 12 ประเภทการน าเสนอแบบบรรยาย สาขา

ศึกษาศาสตร์ ณ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในเรื่อง “การแปลงทางเรขาคณิต สู่ผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาชาวบ้าน” 

- น าเสนอผลงานการประกวดหน่วยงานและผู้ที่มีผลงานดีเด่นที่ประสบผลส าเร็จเพ่ือรับรางวัลทรงคุณค่า สพฐ. 

(OBEC AWARDS) ระดับประเทศ ประเภท ครูผู้สอนยอดเยี่ยม  ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการเรียน

การสอนยอดเยี่ยม  ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ณ จังหวัดบึงกาฬ ได้รับ

รางวัลเหรียญทองระดับประเทศ 

-  

-  

-  

-  

-  

-  

-  

 
ผลการแข่งขันรางวัลทรงคุณค่า สพฐ. (OBEC AWARDS) ระดับประเทศ 

 
-  

-  

-  

-  

-  
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