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สาระการเรียนรู้แกนกลาง

• ระบุปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจ าวัน รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และ
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา

• ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือก
ข้อมูลที่จ าเป็นน าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจ วางแผนและ
ด าเนินการแก้ปัญหา

• ทดสอบ ประเมินผล และระบุข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น พร้อมทั้งหาแนวทางการ
ปรับปรุง แก้ไข และน าเสนอผลการแก้ปัญหา
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สิ่งอ ำนวยควำมสะดวกในชีวิตประจ ำวันของมนุษย์ล้วน

แล้วแต่เป็นเทคโนโลย ีเกิดจำกกระบวนกำรคิดที่เป็นระบบ
เพื่อแก้ปัญหำและท ำให้คุณภำพชีวิตของมนุษย์ดีขึ้น บุคคล

ที่มีส่วนส ำคัญในกำรแก้ปัญหำตำมที่กล่ำวมำ คือ 

วิศวกร (Engineer)



ความจ าเป็น
หรือความต้องการ

กระบวนการ
เทคโนโลยี

ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์

สิ่งที่น ามาตอบสนองความ
จ าเป็นหรือความต้องการ

ขั้นตอนการแก้ปัญหา
ของวิศวกร

กระบวนการ
เทคโนโลยี
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ระบุปัญหา หรือความต้องการ

รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา

เลือกวิธีการแก้ปัญหา

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
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7 น าเสนอผลงาน

ปรับปรุง 
แก้ไข และ
ประเมินผล ทดสอบ
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1 ระบุปัญหา หรือความต้องการ
ขั้นตอนระบุปญัหำหรือควำมต้องกำร ผู้สร้ำงเทคโนโลยีจะต้องตอบค ำถำมเบือ้งต้นให้ได้ 3 ค ำถำม ก่อนสร้ำง
ชิ้นงำนหรือสิ่งทีต่อบสนองควำมต้องกำร ดังนี้

ปัญหา1 ที่จ าเป็นต้องแกค้ืออะไร

ใคร2 คือผู้ท่ีเผชิญปัญหาทีเ่ราจ าเปน็ตอ้งแก้

เหตุใด3 ปัญหานี้จึงจ าเป็นตอ้งแก้

?

กำรระบุปัญหำหรือควำมต้องกำรต้องเริ่มจำกทัศนคติที่ดี ฝึกมองปัญหำในมุมมองของผู้ที่ประสบปัญหำมำกกว่ำในมุมมองของตัวเอง 

เรียกทัศนคติเช่นนี้ว่ำ การรู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา (empathy)
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สิ่งประดิษฐ์ นวัตกรรม

เทียนไขและหลอดไฟแบบไส้

ปากกาลูกลืน่

หลอดไฟฟลูออเรสเซนต์

ปากกาลบได้
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เทคโนโลยีที่ดีควรเป็น นวัตกรรม (innovation) มำกกว่ำ
สิ่งประดิษฐ์ (invention) เป็นกำรเอำวิทยำกำรต่ำง ๆ มำ

ออกแบบเพื่อตอบโจทย์ปัญหำที่สร้ำงคุณค่ำให้กับสังคมและ
มนุษย์ โดยเริ่มต้นจำกควำมเข้ำใจในควำมต้องกำร ไม่ใช่กำร

ใช้ควำมคิดสร้ำงสรรค์อย่ำงไร้ทิศทำง
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2 รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา

เมื่อเรำระบุปัญหำหรือควำมต้องกำรแล้ว ขั้นตอนต่อไป คือ เก็บรวบรวมข้อมูลและควำมรู้
ที่เกี่ยวข้องกับปัญหำหรือควำมต้องกำรนั้น ๆ เพื่อหำวิธีกำรที่เหมำะสมส ำหรับแก้ปัญหำ การ
รวบรวมข้อมูลท าได้ 2 วิธีหลัก ดังนี้

• การรวบรวมข้อมูลขั้นปฐมภูมิ (primary data) 
• การรวบรวมข้อมูลขั้นทุติยภูมิ (secondary data)
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การรวบรวมข้อมูลขั้นปฐมภูมิ (primary data) กำรเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อศึกษำและท ำควำมเข้ำใจด้วยตนเอง

การพูดคุยหรือการสัมภาษณ ์
(deep interview) 

กำรตั้งค ำถำมเพ่ือสร้ำงควำมเข้ำใจ
เกี่ยวกับควำมต้องกำรของกลุ่มเป้ำหมำยที่เรำต้องกำรจะ

แก้ปัญหำกำรพูดคุยหรือสัมภำษณ์ที่ดี คือ 
กำรตั้งใจรับฟังเพ่ือเรียนรู้ ควำมต้องกำรเบื้องลึก

การร่วมประสบการณ์ 
(immersion)

กำรท ำควำมเข้ำใจด้วยกำรลองเอำตัวเอง

เข้ำไปอยู่ในสิ่งแวดล้อมเดียวกับผู้ที่เรำ
พยำยำมจะสร้ำงเทคโนโลยีให้

การสังเกต 
(observation)

กำรพิจำรณำปัญหำด้วยกำรมองอย่ำงวิเครำะห์
เพื่อสร้ำงควำมเข้ำใจในปญัหำ
ที่เรำต้องกำรจะแก้มำกขึ้น
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การรวบรวมข้อมูลขั้นทุติยภูมิ (secondary data) กำรเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อศึกษำจำกข้อมูลทีม่ีอยู่ผ่ำนกำร

สรุปผลและกำรวิเครำะห์ผล ในทำงปฏิบตัิกำรวิจัยขั้นทตุิยภูมิเป็นกำรรวบรวมข้อมูลจำกหนังสือ วำรสำรต่ำงๆ หรือสืบค้น
จำกอินเทอร์เนต็

ระมัดระวังในการใช้
เพราะข้อมลูอาจเกา่หรอืไม่

สมบูรณ์ 

ไม่ต้องใช้เวลาและค่าใช้จ่าย
มาก 

การวิเคราะห์แหล่งทีม่าของขอ้มลู
ว่าน่าเชื่อถือได้หรือไม่ 

ตรวจสอบความถกูต้อง และความ
น่าเชื่อถือ

ของแหล่งขอ้มูล
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หลักการการระดมสมองทีด่ี

เน้นปริมาณมากกว่าคุณภาพ
แยกกำรคิดและกำรประเมนิออกจำกกัน โดยคิดและเสนอแนว
ทำงกำรแก้ปัญหำให้ได้จ ำนวนมำกก่อนแล้วจึงเริ่มประเมินและ
คัดเลือกวิธีกำรแก้ปัญหำที่เหมำะสมในภำยหลงั

มองปัญหาให้เป็นโอกาสด้วยการตั้งค าถาม
กำรตั้งค ำถำมช่วยให้กำรคดิวิธีแก้ปัญหำมปีระสทิธิภำพมำกขึ้น รูปแบบ
ค ำถำมที่องค์กรระดับโลกมำกมำยใช้คอื กำรตั้งค ำถำมว่ำ “เรำจะ...ได้

อย่ำงไร” (How might we...?)

?

หลังจำกที่มีกำรรวบรวมข้อมูลแล้ว สิ่งที่ตำมมำก็คือกำรน ำข้อมูลที่เก็บมำระดมสมอง (brainstroming) สร้ำงค ำถำมเพื่อ
ท ำให้มองเห็นปญัหำอย่ำงแทจ้ริง น ำไปสู่กำรค้นพบทำงเลือกในกำรแก้ไขปญัหำ
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3 เลือกวิธีการแก้ปัญหา

กำรเลือกวิธีแก้ปัญหำ ท ำให้เทคโนโลยีทีจ่ะถูกสร้ำงขึ้นสำมำรถตอบโจทย์กับปญัหำในทุกด้ำนที่ได้ก ำหนดไว้ 
ขั้นตอนนี้จะมีกระบวนกำรย่อยเพ่ือน ำมำสู่กำรตัดสินใจเพื่อทีจ่ะเลือกวิธีแกป้ัญหำได้อยำ่งเหมำะสม ดังนี้

เลือกวิธีการแก้ปัญหาโดยค านึงถึงผลลัพธ์ โดยกำรพิจำรณำว่ำวิธีกำรแก้ปัญหำที่คิดค้นมำ
นั้นจะน ำไปสู่คุณภำพกำรท ำงำนทีด่ีขึ้น เร็วขึ้น ประหยัดขึ้น หรือสะดวกขึ้นหรือไม่ อย่ำงไร 
วิธีกำรหนึ่งที่ท ำได้ คือ กำรประเมินด้วยตำรำงประเมินคุณภำพ ดังตัวอย่ำง
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จำกตำรำงข้ำงต้น เมื่อเรำใช้เกณฑ์ควำมเร็ว ควำมสะดวก และควำมเป็นไปได้ มำคัดเลือกแนวคิด และก ำหนด
คะแนนไว้ว่ำ +1 หมำยถึง ดี 0 หมำยถึง ปำนกลำง -1 หมำยถึง ไม่ดี เมื่อพิจำรณำคะแนนรวม จะเห็นได้ว่ำแนวคิดที ่
1 นั้นตอบโจทย์ควำมต้องกำรในด้ำนต่ำง ๆ มำกกว่ำแนวคิดที่ 2 และแนวคิดที่ 3

ความเร็ว ความสะดวก ความเป็นไปได้ รวมคะแนน

แนวคิดที่ 1 +1

+1

0

+1

0

+1

+1

-1

+1

+3

0

+2

แนวคิดที่ 2

แนวคิดที่ 3
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4 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

เมื่อเลือกวิธีกำรแก้ปัญหำที่เหมำะสมแล้ว ขั้นตอนต่อไป คือ กำรออกแบบวิธีกำรแก้ปญัหำ ในกำรสร้ำงสรรค์
เทคโนโลยีกำรออกแบบวิธีกำรแก้ปญัหำจะเริ่มต้นด้วยกำรสร้ำงต้นแบบ

ต้นแบบ (prototype) คือ กำรสร้ำงแบบจ ำลองของเทคโนโลยีเพื่อตรวจสอบว่ำตรงกับควำม
ต้องกำรของผู้ใช้หรือไม่ สิ่งที่เรำต้องกำรจำกต้นแบบ คือ ควำมคิดเห็น หรือผลสะท้อนกลับ 
(feedback) จำกผู้ใช้ว่ำชอบหรือไม่ชอบแนวคิดเทคโนโลยีทีเ่รำออกแบบมำอย่ำงไร
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กรำฟด้ำนบนเป็นกรำฟแสดงควำมสัมพันธ์ระหว่ำงระยะเวลำโครงกำรกับมูลค่ำที่เกิดจำก
ควำมผิดพลำด แสดงให้เห็นว่ำ กำรสร้ำงต้นแบบช่วยให้เรำประหยัดทั้งทรัพยำกรเงินและเวลำ



หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 

กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม

กำรออกแบบวิธีกำรแก้ปญัหำด้วยกำรสร้ำงต้นแบบ ท ำให้เรำสำมำรถทดสอบสมมติฐำนทีเ่รำมีก่อนที่จะ
ลงทุนและลงแรงสร้ำงเทคโนโลยีออกมำอย่ำงเต็มรูปแบบ หลักกำรส ำคัญในกำรสร้ำงต้นแบบมี 3 ข้อ

ความเหมาะสม (right)ความเร็ว (rapid)ความง่าย (rough)1 2 3

สร้ำงต้นแบบด้วยวัสดุสำมำรถส่ือสำรได้
แต่ไม่ต้องลงทุนมำก

เน้นควำมเร็วเพ่ือรีบน ำต้นแบบไป
ทดสอบขอควำมคิดเห็นและปรับปรุง

ไม่เพียงสร้ำงให้เหมือนจริง แต่ออกแบบ
มำเพื่อทดสอบสมมติฐำนที่ผู้คิด
เทคโนโลยีต้องกำรจะหำค ำตอบ

ได้ผลลัพธ์ประสิทธิภาพต่ า ได้ผลลัพธ์ประสิทธิภาพสูง
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5 ทดสอบ

เป็นกำรทดสอบว่ำแนวคิดของเทคโนโลยีนัน้ ตอบโจทยข์องผู้ใชง้ำนหรือไม่ มีส่วนใดที่ต้องพัฒนำหรือแก้ไข กำร
ทดสอบที่ดี คือ กำรให้ผู้ใช้ได้ทดลองใชง้ำนต้นแบบของชิ้นงำนทีอ่อกแบบและแสดงควำมคิดเห็น วิธีกำรเก็บควำม
คิดเห็นมีหลำยวิธี โดยแบบทดสอบทีด่ีควรให้ผู้ใชง้ำนใช้งำนได้งำ่ย

แบบทดสอบกำรเก็บควำมคิดเห็น
เกี่ยวกับเครื่องช ำระเงิน

แบบบริกำรตนเองในซูเปอรม์ำเก็ต
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6 ปรับปรุง แก้ไข และประเมินผล

กำรปรับปรุง แก้ไข และประเมินผลนั้นไม่ได้ท ำ
เพียงครั้งเดียว แต่สำมำรถท ำได้หลำยครั้งเพื่อ
ทดสอบองค์ประกอบต่ำง ๆ ของชิ้นงำนเทคโนโลยี 
โดยหลักกำรแล้ว ยิ่งทดสอบมำกเท่ำไร โอกำสที่
ชิ้นงำนเทคโนโลยีนั้น  ๆ จะตอบโจทย์ผู้ใช้และ
สำมำรถเอำไปใช้ได้จริงยิ่งมีมำกขึ้นเท่ำนั้น

ทดสอบและ
ประเมินผล

ต้นแบบ

เรียนรู้ สร้าง

วัดผล

ออกแบบ
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การน าเสนอผลงานผ่านสตอรีบอร์ด

1 ปัญหาที่ต้องการแก้ 2 ข้อมูลที่พบเกี่ยวกับปัญหา 3 แนวทางการแก้ปัญหา

4 การทดลอง 5 ผลการทดลองและการประเมินผล 6 เทคโนโลยีที่พัฒนาส าเร็จ

7 น าเสนอผลงาน
สำมำรถท ำได้หลำยวิธี เช่น กำรเขียนรำยงำน กำรท ำแผ่นน ำเสนอผลงำน กำรเล่ำเรื่อง เครื่องมือที่ช่วยให้เรำ
สำมำรถน ำเสนอเรื่องรำวได้ครบถว้นครอบคลุมทั้งกระบวนกำรเทคโนโลยี คือ สตอรีบอร์ด (storyboard) หรือ
กำรสร้ำงภำพให้เห็นล ำดับขั้นตอนกำรท ำงำน
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กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  (Engineering Design Process) มี 2 ส่วน คือ ส่วนที่น ำวิทยำศำสตร์และ
คณิตศำสตร์มำใช้ให้เป็นประโยชน ์กับ ส่วนที่ออกแบบให้ได้ผลงำนทีต่้องกำร



หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 

กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม

ของวิวัฒนาการ
เทคโนโลยี
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ววิัฒนาการของเทคโนโลยี
การพัฒนาวิธีการ ส่ิงของเคร่ืองใช้ หรือผลิตภณัฑใ์หม่ๆ 

เพือ่แก้ไขปัญหา สนองความตอ้งการ หรือเพิม่ความสามารถ
ในการของงานของมนุษย์
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•  นักเรียนคิดว่ำมนุษย์ยุคหินเก่ำมีกำร

ด ำรงชีวิตอย่ำงไรบ้ำง 

•  ถ้ำนักเรียนหลุดเข้ำไปอยู่ในยุคหินจะมี

วิวัฒนำกำรในกำรด ำรงชีวิตอย่ำงไร
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ประวัติศาสตร์ของเทคโนโลย ีแบ่งออกเป็น

ยุค
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ขวานหิน 
เข็มที่ท าจากกระดูก

เตาไฟ

มีการปรับปรุงเร่ืองอาหาร
และเพิ่มความปลอดภัย

เพื่อท าให้มกีารเพิ่มจ านวน
ประชากร

มนุษยย์ุคนี้จะเร่ร่อน
เคลื่อนย้ายตามแหล่งอาหาร

มทีี่อยู่อาศัยช่ัวคราว

500,000
กอ่นคริสตกาล

ยุคพาลิโอลิธคิ
(PaleolithicAge)
เป็นยุคหินเก่า

1
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เป็นยุคหินกลาง (The Middle Stone Age)

ยุคเมโซลิธิค (Mesolithic Age)2

10,000
กอ่นคริสตกาล

เริ่มมกีารเลี้ยงสัตว์ และเกษตรกรรม 
น าไปสูก่ารตั้งรกรากหรือชุมชน

งานเคร่ืองหนัง 
อุปกรณ์ตกปลา 

แวดวงหิน

มนุษยย์ุคนี้เริ่มรูจ้ัก
การล่าสัตว์ 

และมีการสร้าง
ที่อยูอ่าศัยเป็น
หลักแหล่ง
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เป็นยุคหินใหม่ (The New Stone Age)

ยุคนีโอลิธิค 
(Neolithic Age)

3

• ชาวอียิปต์ สร้างพีระมิด
• ชาวเมโสโปเตเมีย ใชแ้ผ่นดินเหนียวในการบันทกึเป็นเอกสารเกี่ยวกับระบบชลประทาน
• ชาวบาบโิลเนีย ใชแ้นวคิดทางคณติศาสตร ์เช่น ใชพ้ีชคณติในการค านวณเพ่ือการขุดเจาะอุโมงค์

เครื่องปั้นดินเผา

4,000 ก่อนครสิตกาล

มีการจัดหาอาหารตลอดทั้งปี 
มีการแบง่แรงงานและความเชี่ยวชาญ
เฉพาะด้าน ซึ่งสิ่งเหล่านีไ้ปกระตุน้ท าให้

เกิดการสรา้งสิ่งประดิษฐ์ตา่ง ๆ

เคร่ืองถักทอผา้ เคียว 
เคร่ืองปั้นดินเผา

มนุษย์ยุคนีเ้ริ่มมีการตัง้
ถิ่นฐานแบบถาวร ที่อยู่
อาศัยสร้างด้วยหิน ไม้ 

มีความคงทน
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ยุคส าริด (Bronze Age)4

2,300
กอ่นคริสตกาล

มีการใช้ส าริดแทนเคร่ืองมือ
ต่างๆ ที่เป็นหิน และมนุษย์เริ่มมี
การเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อม

คร้ังยิ่งใหญ่

เคร่ืองประดับ
ท าจากส ารดิ อาวุธ
หรือเคร่ืองมือที่
ทนทานและ
แข็งแรง

ทองแดง+ดีบุก
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ยุคเหล็ก (Iron Age)
5

700 กอ่นคริสตกาล - ค.ศ. 450

เริ่มมีการปกครองทางทหาร มีวัฒนธรรม น าไปสู่การผลิตอาวุธท่ีท าจากเหล็ก
มเีคร่ืองไถใบมีดเหล็กท าให้มนุษยส์ามารถเพิ่มผลผลิตทางอาหาร

อาวุธหรือเคร่ืองมือ
การเกษตรที่ท า

จากเหล็ก แบบร่างหรือ
ต้นฉบับรา่งที่เขียน

ด้วยมือ

• ชาวกรีก สร้างธนูที่มีคันตดิกับด้าม และเคร่ืองยิงก้อนหนิเพื่อป้องกันและขยายอาณาเขต
• ชาวโรมัน สร้างระบบท่อระบายน้ า ระบบสุขาภิบาล และมีการสร้างถนนเพื่อการคมนาคม
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ยุคกลาง (Middle Age)6

เป็นยุคหลังจากอาณาจักรโรมันล่มสลาย

ยุคกลางตอนต้น 
ถูกเพิ่มความกดดันจากการ
ถูกบุกรุกซึ่งน าไปสู่การ

ลดลงของจ านวนประชากร 

ยุคกลางสูงสุด 
มีการเริ่มระบบศักดนิา มีประชากร

เพิ่มขึ้น และเริ่มมีนวัตกรรม
ด้านการเกษตร 

ยุคกลางตอนปลาย
เกิดภัยพิบัติ ขา้วยากหมากแพง 
และเกิดสงคราม ประชากรลม้
ตายหนึ่งในสามของที่มีอยู่

เหล็กหล่อ ปืนใหญ่ นาฬิกาเชงิกล เข็มทศิ

• กังหันลมที่ถูกผลิตโดยเคร่ืองจักรกล
• แท่นพิมพ์มีไว้เพ่ือส่งข้อมูลข่าวสารและความรู้

ค.ศ. 450 - ค.ศ. 1400
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ยุคเรอเนสซองส์ (The Renaissance)7

ค.ศ. 1400 - ค.ศ. 1750

การสรา้งเครื่องมือ และอุปกรณต์่าง ๆ เกิดจากการสังเกตปรากฏการณ์ทางธรรมชาติของนักวทิยาศาสตร์

กล้องโทรทรรศน์ กล้องจุลทรรศน์ เทอร์มอมเิตอร์

• ลีโอนารโ์ด ดา วนิชี เกิดที่ประเทศอติาลี ค.ศ. 1452 เริ่มตน้ด้วยการเป็นจิตรกร มีการแกะสลัก ระบายสี 
ออกแบบอาวุธ ตึก และเคร่ืองจักร

• กาลิเลโอ กาลิเลอี เกิดป ีค.ศ. 1564 เป็นนักฟิสิกส์ นักดาราศาสตร์ และนักปรัชญา มีช่ือเสียงในเร่ืองการ
ปรับปรุงกล้อง-โทรทรรศน ์สังเกตการเคล่ือนที่ของดาว

เป็นยุคการฟื้นฟูอทิธิพลของสถาปัตยกรรมคลาสสิก 
และมีการแบ่งปันทางด้านความคิด
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ยุคอุตสาหกรรม (The Industrial Age)8

ค.ศ. 1750 - ค.ศ. 1950

ปฏิวัตอิุตสาหกรรม เกิดศูนยก์ลางของเมือง 
เกิดระบบเศรษฐกจิพึ่งพากัน 

การแผ่ขยายของเศรษฐกจิท าให้ประชากรเพิ่มขึ้น 
มีการพัฒนาคุณภาพชีวติของมนุษย์

เคร่ืองใช้ไฟฟ้า 
รถยนต์ เคร่ืองบิน วิทยุ โทรทัศน ์

โทรศัพท ์และจรวด

• เจมส์ วัตต์ ปรับแต่งเครื่องจักรไอน้ าเพ่ือน ามาใช้ในทางปฏบิัติ
• อเลสซานโดร โวลตา ค้นพบหลักการท างานของแบตเตอรี่
• เฮนร ีฟอร์ด สร้างแนวคิดระบบการวางเคร่ืองจักรให้ตดิตอ่กัน (assembly line) 

เป็นยุคที่มีการเริ่มใช้เคร่ืองจักรที่มคีวามซับซ้อน มโีรงงานเกดิขึ้น 
และมีความเป็นสังคมเมือง
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ยุคข้อมูลข่าวสาร (The Information Age)9

ค.ศ. 1950
ถงึ

ปัจจุบัน

ข้อมูล ข่าวสาร
มีการแพรก่ระจาย

อย่างรวดเร็ว 
และมีการเพิ่มของ
จ านวนประชากร
อย่างรวดเร็ว

วงจรไฟฟ้าที่ซับซอ้น 
คอมพิวเตอร ์

พลังงานนิวเคลียร ์
กล้องดิจทิัล

เป็นยุคแห่งการรวบรวม จัดการ แก้ไข และแบ่งปันข้อมูล ข่าวสาร

เครือข่ายเทคโนโลยี
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“การพัฒนาทางเทคโนโลยี
เป็นกระบวนการที่มีวิวัฒนาการ 

วิวัฒนาการของเทคโนโลยีจ าเป็นต้องใช้ความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
มาเป็นพื้นฐานในการสร้างเทคโนโลยี

ในอนาคตต่อไป”
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➢ อักษรเจริญทัศน์ อจท.
➢ https://www.youtube.com/watch?v=zbgCmK0JI9c
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ขวานหิน เข็มท่ีท าจากกระดูก เตาไฟ

มีการปรับปรุงเรื่องอาหารและเพิ่มความปลอดภัยเพื่อท าให้มีการ
เพิ่มจ านวนประชากร

มนุษย์ยุคนี้จะเร่ร่อนเคลื่อนย้ายตามแหล่งอาหาร มีท่ีอยู่อาศัยชั่วคราว

500,000 ก่อนคริสตกาล

ยุคพาลิโอลิธิค (PaleolithicAge) เป็นยุคหินเก่า1
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งานเครื่องหนัง อุปกรณ์ตกปลา แวดวงหิน

มนุษย์ยุคนี้เร่ิมรู้จักการล่าสัตว์ และมีการสร้างท่ีอยู่อาศัยเป็น
หลักแหล่ง

10,000 กอ่นคริสตกาล

ยุคเมโซลิธิค (Mesolithic Age) เป็นยุคหินกลาง2

เร่ิมมีการเล้ียงสัตว์ และเกษตรกรรม น าไปสู่การตั้งรกรากหรือ
ชุมชน
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งานเครื่องหนัง อุปกรณ์ตกปลา แวดวงหิน

มนุษย์ยุคนี้เร่ิมรู้จักการล่าสัตว์ และมีการสร้างท่ีอยู่อาศัยเป็น
หลักแหล่ง

10,000 กอ่นคริสตกาล

ยุคนีโอลิธิก (Neolithic Age) เป็นยุคหินใหม่3

เร่ิมมีการเล้ียงสัตว์ และเกษตรกรรม น าไปสู่การตั้งรกรากหรือ
ชุมชน
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