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สาระการเรียนรู้แกนกลาง

• ระบปัุญหาหรอืความตอ้งการในชีวิตประจ าวนั รวบรวม วิเคราะหข์อ้มลู 
และแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา

• ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห ์เปรียบเทียบ และตัดสินใจ
เลือกข้อมูลท่ีจ าเป็นน าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ื นเข้าใจ 
วางแผนและด าเนินการแกปั้ญหา

• ทดสอบ ประเมินผล และระบุข้อบกพร่องท่ีเกิดขึน้ พรอ้มทั้งหาแนว
ทางการปรบัปรุง แกไ้ข และน าเสนอผลการแกปั้ญหา
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สิ่งอ  านวยความสะดวกในชีวิตประจ าวนัของมนษุยล์ว้นแล้วแต่เป็น
เทคโนโลยี เกิดจากกระบวนการคิดท่ีเป็นระบบเพ่ือแกปั้ญหาและท าให้
คณุภาพชีวิตของมนษุยดี์ขึน้ บคุคลท่ีมีสว่นส าคญัในการแกปั้ญหาตามท่ี

กลา่วมา คือ วศิวกร (Engineer)
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ขั้นตอนการแก้ปัญหาของวิศวกร

ความจ าเป็น
หรือความต้องการ

กระบวนการ
เทคโนโลยี

ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์

สิ่งที่น ามาตอบสนองความจ าเป็น
หรือความต้องการ

กระบวนการ
เทคโนโลยี

1

2

3

ระบุปัญหา หรือความต้องการ

รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา

เลือกวิธีการแก้ปัญหา

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

4

6 5

7 น าเสนอผลงาน

ปรับปรุง 
แก้ไข และ
ประเมินผล ทดสอบ
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1 ระบุปัญหา หรือความตอ้งการ
ขัน้ตอนระบปัุญหาหรอืความตอ้งการ ผูส้รา้งเทคโนโลยีจะตอ้งตอบค าถามเบือ้งตน้ใหไ้ด ้3 ค าถาม ก่อนสรา้งชิน้งานหรอืสิ่งที่ตอบสนอง
ความตอ้งการ ดงันี ้

ปัญหา1 ทีจ่ าเป็นต้องแก้คอือะไร

ใคร2 คอืผู้ทีเ่ผชญิปัญหาทีเ่ราจ าเป็นต้องแก้

เหตุใด3 ปัญหานีจ้งึจ าเป็นต้องแก้

?

การระบปัุญหาหรอืความตอ้งการตอ้งเริ่มจากทศันคติที่ดี ฝึกมองปัญหาในมมุมองของผูท้ี่ประสบปัญหามากกว่าในมมุมองของตวัเอง เรยีกทศันคติเช่นนีว้่า 
การรู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา (empathy)
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สิ่งประดษิฐ์ นวัตกรรม

เทยีนไขและหลอดไฟแบบไส้

ปากกาลูกล่ืน

หลอดไฟฟลูออเรสเซนต์

ปากกาลบได้
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เทคโนโลยีท่ีดีควรเป็น นวัตกรรม (innovation)
มากกวา่สิง่ประดษิฐ ์(invention) 

เป็นการเอาวิทยาการตา่ง ๆ มาออกแบบเพ่ือตอบโจทยปั์ญหาที่
สรา้งคณุคา่ใหก้บัสงัคมและมนษุย ์โดยเริม่ตน้จากความเขา้ใจใน
ความตอ้งการ ไมใ่ช่การใชค้วามคิดสรา้งสรรคอ์ยา่งไรท้ิศทาง
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2 รวบรวมข้อมูลทีเ่กี่ยวข้องกับปัญหา

เม่ือเราระบปัุญหาหรอืความตอ้งการแลว้ ขัน้ตอนตอ่ไป คือ เก็บรวบรวมขอ้มลูและความรูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัปัญหา

หรอืความตอ้งการนัน้ ๆ เพ่ือหาวิธีการท่ีเหมาะสมส าหรบัแกปั้ญหา การรวบรวมข้อมูลท าได้ 2 วธิีหลัก ดงันี ้

• การรวบรวมข้อมูลขั้นปฐมภูม ิ(primary data) 
• การรวบรวมข้อมูลขั้นทุตยิภูม ิ(secondary data)
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การรวบรวมข้อมูลขั้นปฐมภมิู (primary data) การเก็บรวบรวมขอ้มลูเพ่ือศกึษาและท าความเขา้ใจดว้ยตนเอง

การพูดคุยหรือการสัมภาษณ ์
(deep interview) 

การตัง้ค  าถามเพ่ือสรา้งความเขา้ใจ
เก่ียวกบัความตอ้งการของกลุ่มเปา้หมายท่ีเราตอ้งการจะแกปั้ญหา

การพดูคยุหรอืสมัภาษณท่ี์ดี คือ 
การตัง้ใจรบัฟังเพ่ือเรยีนรู ้ความตอ้งการเบือ้งลกึ

การร่วมประสบการณ ์
(immersion)

การท าความเขา้ใจดว้ยการลองเอาตวัเอง
เขา้ไปอยู่ในสิ่งแวดลอ้มเดียวกบัผูท่ี้เรา

พยายามจะสรา้งเทคโนโลยีให้

การสังเกต 
(observation)

การพิจารณาปัญหาดว้ยการมองอย่างวิเคราะห์
เพ่ือสรา้งความเขา้ใจในปัญหา
ท่ีเราตอ้งการจะแกม้ากขึน้
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การรวบรวมข้อมูลขั้นทุตยิภูม ิ(secondary data) การเก็บรวบรวมขอ้มลูเพ่ือศกึษาจากขอ้มลูท่ีมีอยู่ผ่านการสรุปผลและการวิเคราะห์
ผล ในทางปฏิบตัิการวิจยัขัน้ทตุิยภมิูเป็นการรวบรวมขอ้มลูจากหนงัสือ วารสารต่าง ๆ หรอืสืบคน้จากอินเทอรเ์น็ต

ระมัดระวังในการใช้
เพราะข้อมูลอาจเก่าหรือไม่สมบูรณ ์

ไม่ต้องใช้เวลาและค่าใช้จ่ายมาก การวเิคราะหแ์หล่งทีม่าของข้อมูล
ว่าน่าเชือ่ถอืได้หรือไม่ 

ตรวจสอบความถูกต้อง และความ
น่าเชือ่ถอื

ของแหล่งข้อมูล
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หลักการการระดมสมองทีด่ี

เน้นปริมาณมากกว่าคุณภาพ
แยกการคิดและการประเมินออกจากกนั โดยคิดและเสนอแนว
ทางการแกปั้ญหาใหไ้ดจ้  านวนมากก่อนแลว้จงึเริม่ประเมินและ
คดัเลือกวิธีการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมในภายหลงั

มองปัญหาให้เป็นโอกาสด้วยการตัง้ค าถาม
การตัง้ค  าถามช่วยใหก้ารคิดวิธีแกปั้ญหามีประสิทธิภาพมากขึน้ รูปแบบ
ค าถามท่ีองคก์รระดบัโลกมากมายใชค้ือ การตัง้ค  าถามวา่ “เราจะ...ได้

อย่างไร” (How might we...?)

?

หลงัจากท่ีมีการรวบรวมขอ้มลูแลว้ สิ่งท่ีตามมาก็คือการน าขอ้มลูท่ีเก็บมาระดมสมอง (brainstroming) สรา้งค าถามเพ่ือท า
ใหม้องเหน็ปัญหาอยา่งแทจ้รงิ น าไปสูก่ารคน้พบทางเลือกในการแกไ้ขปัญหา
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3 เลือกวิธีการแก้ปัญหา

การเลือกวิธีแกปั้ญหา ท าใหเ้ทคโนโลยีท่ีจะถกูสรา้งขึน้สามารถตอบโจทยก์บัปัญหาในทกุดา้นท่ีไดก้  าหนดไว ้ขัน้ตอน
นีจ้ะมีกระบวนการยอ่ยเพ่ือน ามาสูก่ารตดัสินใจเพ่ือท่ีจะเลือกวิธีแกปั้ญหาไดอ้ยา่งเหมาะสม ดงันี ้

เลอืกวธิีการแก้ปัญหาโดยค านึงถงึผลลัพธ ์โดยการพิจารณาวา่วิธีการแกปั้ญหาท่ีคิดคน้มา
นัน้จะน าไปสูค่ณุภาพการท างานที่ดีขึน้ เรว็ขึน้ ประหยดัขึน้ หรือสะดวกขึน้หรอืไม ่อย่างไร 
วิธีการหนึ่งท่ีท  าได ้คือ การประเมินดว้ยตารางประเมินคณุภาพ ดงัตวัอยา่ง
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จากตารางขา้งตน้ เม่ือเราใชเ้กณฑค์วามเรว็ ความสะดวก และความเป็นไปได ้มาคดัเลือก
แนวคิด และก าหนดคะแนนไวว้า่ +1 หมายถงึ ดี 0 หมายถงึ ปานกลาง -1 หมายถงึ ไมดี่ เม่ือ

พิจารณาคะแนนรวม จะเหน็ไดว้า่แนวคิดท่ี 1 นัน้ตอบโจทยค์วามตอ้งการในดา้นตา่ง ๆ มากกวา่
แนวคิดที่ 2 และแนวคิดท่ี 3

ความเร็ว ความสะดวก ความเป็นไปได้ รวมคะแนน

แนวคิดที ่1 +1

+1

0

+1

0

+1

+1

-1

+1

+3

0

+2

แนวคิดที ่2

แนวคิดที ่3
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4 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

เม่ือเลือกวิธีการแกปั้ญหาที่เหมาะสมแลว้ ขัน้ตอนตอ่ไป คือ การออกแบบวิธีการแกปั้ญหา ในการสรา้งสรรค์
เทคโนโลยีการออกแบบวิธีการแกปั้ญหาจะเริม่ตน้ดว้ยการสรา้งตน้แบบ

ต้นแบบ (prototype) คือ การสรา้งแบบจ าลองของเทคโนโลยีเพ่ือตรวจสอบวา่ตรงกบัความ
ตอ้งการของผูใ้ชห้รอืไม ่สิ่งท่ีเราตอ้งการจากตน้แบบ คือ ความคิดเหน็ หรอืผลสะทอ้นกลบั 
(feedback) จากผูใ้ชว้า่ชอบหรอืไมช่อบแนวคิดเทคโนโลยีท่ีเราออกแบบมาอยา่งไร
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กราฟดา้นบนเป็นกราฟแสดงความสมัพนัธร์ะหวา่งระยะเวลาโครงการกบัมลูค่าท่ีเกิดจาก
ความผิดพลาด แสดงใหเ้หน็วา่ การสรา้งตน้แบบช่วยใหเ้ราประหยดัทัง้ทรพัยากรเงินและเวลา
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การออกแบบวิธีการแกปั้ญหาดว้ยการสรา้งตน้แบบ ท าใหเ้ราสามารถทดสอบสมมติฐานท่ีเรามีก่อนท่ีจะลงทนุ
และลงแรงสรา้งเทคโนโลยีออกมาอย่างเต็มรูปแบบ หลกัการส าคญัในการสรา้งตน้แบบมี 3 ขอ้

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

สรา้งตน้แบบดว้ยวสัดสุามารถสื่อสารได้
แต่ไมต่อ้งลงทนุมาก

เนน้ความเรว็เพ่ือรบีน าตน้แบบไปทดสอบขอ
ความคิดเห็นและปรบัปรุง

ไมเ่พียงสรา้งใหเ้หมือนจรงิ แต่ออกแบบมา
เพ่ือทดสอบสมมติฐานที่ผูค้ดิเทคโนโลยี
ตอ้งการจะหาค าตอบ

ได้ผลลัพธป์ระสิทธิภาพต ่า ได้ผลลัพธป์ระสิทธิภาพ
สูง
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5 ทดสอบ
เป็นการทดสอบวา่แนวคิดของเทคโนโลยีนัน้ตอบโจทยข์องผูใ้ชง้านหรอืไม ่มีสว่นใดท่ีตอ้งพฒันาหรือแกไ้ข การทดสอบ
ท่ีดี คือ การใหผู้ใ้ชไ้ดท้ดลองใชง้านตน้แบบของชิน้งานท่ีออกแบบและแสดงความคิดเห็น วิธีการเก็บความคิดเหน็มี
หลายวิธี โดยแบบทดสอบที่ดีควรใหผู้ใ้ชง้านใชง้านไดง้่าย

แบบทดสอบการเก็บความคิดเห็น
เก่ียวกบัเครื่องช าระเงิน

แบบบรกิารตนเองในซเูปอรม์าเก็ต
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6 ปรับปรุง แก้ไข และประเมินผล

ทดสอบและ
ประเมนิผล

ต้นแบบ

เรียนรู้ สร้าง

วัดผล

ออกแบบการปรบัปรุง แกไ้ข และประเมินผลนัน้ไมไ่ดท้  าเพียงครัง้เดียว 
แต่สามารถท าไดห้ลายครัง้เพ่ือทดสอบองคป์ระกอบต่าง ๆ ของ
ชิ ้นงานเทคโนโลยี โดยหลักการแล้ว ยิ่งทดสอบมากเท่าไร 
โอกาสท่ีชิน้งานเทคโนโลยีนัน้ ๆ จะตอบโจทยผ์ูใ้ชแ้ละสามารถ
เอาไปใชไ้ดจ้รงิยิ่งมีมากขึน้เทา่นัน้
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7 น าเสนอผลงาน
สามารถท าไดห้ลายวิธี เช่น การเขียนรายงาน การท าแผน่น าเสนอผลงาน การเลา่เรื่อง เครื่องมือท่ีช่วยใหเ้ราสามารถ
น าเสนอเรื่องราวไดค้รบถว้นครอบคลมุทัง้กระบวนการเทคโนโลยี คือ สตอรีบอรด์ (storyboard) หรอืการสรา้งภาพให้
เหน็ล าดบัขัน้ตอนการท างาน

การน าเสนอผลงานผ่านสตอรีบอรด์

1 ปัญหาทีต่้องการแก้ 2 ข้อมูลทีพ่บเกีย่วกับปัญหา 3 แนวทางการแก้ปัญหา

4 การทดลอง 5 ผลการทดลองและการประเมินผล 6 เทคโนโลยทีีพ่ัฒนาส าเร็จ
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กระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรม  (Engineering Design Process) มี 2 สว่น คือ สว่นที่น  าวิทยาศาสตรแ์ละ
คณิตศาสตรม์าใชใ้หเ้ป็นประโยชน ์กบั สว่นท่ีออกแบบใหไ้ดผ้ลงานที่ตอ้งการ
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“การพฒันาทางเทคโนโลยี
เป็นกระบวนการท่ีมีวิวฒันาการ 

วิวฒันาการของเทคโนโลยีจ  าเป็นตอ้งใชค้วามรูท้าง
วิทยาศาสตรแ์ละคณิตศาสตร ์

มาเป็นพืน้ฐานในการสรา้งเทคโนโลยี
ในอนาคตตอ่ไป”
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