
การใชก้ระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรม
เพือ่เสรมิสรา้งความคดิสรา้งสรรค ์และ
ทกัษะการแกปั้ญหา ตอนที ่1 

   เยาวชนไทยในยคุปัจจุบนัยงัขาดการฝึกฝนทกัษะทางดา้นการคิดไม่วา่จะเป็นการคิดสร้างสรรคเ์พ่ือแก้

ปัญหา การคิดสงัเคราะห์จากสถานการณ์ปัญหาท่ีพบการฝึกฝนอยา่งถกูตอ้งและสม่ำเสมอจะช่วยใหผู้ ้

เรียนสามารถคิดคน้หาวธีิการหรือแนวทางท่ีหลากหลายภายใตก้รอบเง่ือนไขของสถานการณ์หรือปัญหา

จนสามารถนำแนวทางหรือวธีิการนั้นมาใชใ้นการแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการในชีวติประจำวนัได ้

สาเหตุประการหน่ึงท่ีผูเ้รียนขาดการฝึกทกัษะในการคิดคือการจดัการเรียนรู้บางรูปแบบท่ีไม่ไดเ้นน้ใหผู้ ้

เรียนฝึกทกัษะการคิดสร้างสรรคแ์ละการคิดสงัเคราะห์เพ่ือนำไปสู่ทกัษะการแกปั้ญหาส่งผลใหผู้เ้รียนไม่

มีแรงกระตุน้ในการคิดไม่สามารถคิดคน้ประดิษฐส่ิ์งใหม่ ๆ หรือสามารถคิดหาวธีิการมาแกปั้ญหาหรือ

สนองความตอ้งการได ้

            ดงันั้น การจดัการเรียนรู้รูปแบบหน่ึงท่ีจะช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีทกัษะในการคิดสร้างสรรค์

และทกัษะการแกปั้ญหา คือการจดัการเรียนรู้ตามแนวทางสะเตม็ศึกษาโดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิง

วศิวกรรม แต่ละขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมจะช่วยใหผู้เ้รียนฝึกการคิดสร้างสรรค ์

และการคิดเชิงสงัเคราะห์จากสถานการณ์ท่ีพบเห็นเพ่ือนำมารวบรวมและกลัน่กรองขอ้มูลจนไดข้อ้มูลท่ี

สามารถนำไปใชป้ระโยชนต์ลอดจนมีการถ่ายทอดความคิดเพ่ืออธิบายและส่ือสารแนวคิดใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ

โดยแนวคิดท่ีเกิดจากการดำเนินการตามขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมแต่ละขั้นเป็น

ส่วนหน่ึงท่ีแสดงใหเ้ห็นความคิดสร้างสรรคแ์ละทกัษะการแกปั้ญหาของผูเ้รียนแต่ละบุคคล นอกจากน้ี

การใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมในการดำเนินการยงัมีการใชอ้งคค์วามรู้จากศาสตร์หลายดา้น

เช่น ดา้นวทิยาศาสตร์ และดา้นคณิตศาสตร์เพ่ือประกอบการดำเนินการแต่ละขั้นตอนของกระบวนการ

แกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการจนไดส่ิ้งของเคร่ืองใชห้รือวธีิการ และในบางคร้ังส่ิงของเคร่ืองใชห้รือ

วธีิการเหล่าน้ีสามารถพฒันาการใชป้ระโยชนใ์นเชิงพาณิชยไ์ดอี้กดว้ย 

  

1. กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม (Engineering Design Process) 



            กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมเป็นขั้นตอนท่ีนำมาใชใ้นดำเนินการเพ่ือแกปั้ญหาหรือ

สนองความตอ้งการซ่ึงกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมจะเร่ิมโดยการระบุปัญหาท่ีพบแลว้กำหนด

เป็นปัญหาท่ีตอ้งการแกไ้ข จากนั้นจึงคน้หาแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งและวเิคราะห์เพ่ือเลือกวธีิการท่ีเหมาะสม

สำหรับการแกไ้ข เม่ือไดว้ธีิการท่ีเหมาะสมแลว้จึงทำการวางแผนและพฒันาส่ิงของเคร่ืองใชห้รือวธีิการ

เม่ือไดส้ร้างข้ึนงานหรือวธีิการเรียบร้อยแลว้จึงนำไปทดสอบถา้มีขอ้บกพร่องใหท้ำการปรับปรุงแกไ้ข

เพ่ือใหส่ิ้งของเคร่ืองใชห้รือวธีิการนั้นสามารถใชแ้กไ้ขปัญหาหรือสนองความตอ้งการได ้และในตอน

ทา้ยจะประเมินผลวา่ส่ิงของเคร่ืองใชห้รือวธีิการนั้นสามารถใชแ้กปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการไดต้าม

ท่ีกำหนดไวห้รือไม่ 

  

 

  

ขั้นท่ี 1 ระบุปัญหา (Problem Identification) 



            เป็นขั้นตอนท่ีผูแ้กปั้ญหาทำความเขา้ใจในส่ิงท่ีพบเป็นปัญหาในชีวติประจำวนัซ่ึงสามารถใช้

ทกัษะการตั้งคำ ถามดว้ยหลกั 5W1H เม่ือเกิดปัญหาหรือความตอ้งการคำถามจากหลกั 5W1H ซ่ึง

ประกอบดว้ย 

●​ Who เป็นการตั้งคำ ถามท่ีเก่ียวขอ้งกบับุคคลปัญหาหรือความตอ้งการ 

●​ What เป็นการตั้งคำ ถามวา่อะไรคือปัญหาหรือความตอ้งการจากสถานการณ์นั้น ๆ 

●​ When เป็นการตั้งคำ ถามเก่ียวกบัปัญหาหรือความตอ้งการของสถานการณ์นั้นวา่จะเกิดข้ึน

เม่ือใด 

●​ Where เป็นการตั้งคำ ถามปัญหาหรือความตอ้งการของสถานการณ์นั้นวา่จะเกิดข้ึนท่ีไหน 

●​ Why เป็นการตั้งคำ ถามเพ่ือวเิคราะห์สาเหตุวา่ทำไมถึงเกิดปัญหาหรือความตอ้งการ 

●​ How เป็นการตั้งคำ ถามเพ่ือวเิคราะห์หาแนวทางหรือวธีิการแกปั้ญหานั้นวา่จะสามารถ

ทำไดด้ว้ยวธีิการอยา่งไร 

ขั้นระบุปัญหา (Identify the Problem) 
การระบุปัญหาเป็นขั้นตอนแรกและสำคญัท่ีสุดในกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม เพราะเป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีกำหนดทิศทางและเป้าหมายของ

การแกปั้ญหา หากการระบุปัญหาไม่ชดัเจน จะส่งผลต่อประสิทธิภาพของการออกแบบและการพฒันาผลิตภณัฑ ์

 

เป้าหมายของขั้นระบุปัญหา 
1.​ เขา้ใจปัญหาอยา่งแทจ้ริง: 

o​ ศึกษาวา่ปัญหาคืออะไร 
o​ ใครไดรั้บผลกระทบ และความตอ้งการท่ีแทจ้ริงของพวกเขาคืออะไร 

2.​ กำหนดขอบเขตของปัญหา: 
o​ ระบุส่ิงท่ีสามารถทำไดแ้ละขอ้จำกดั เช่น เวลา งบประมาณ และทรัพยากร 

3.​ ระบุเป้าหมายชดัเจน: 
o​ กำหนดส่ิงท่ีตอ้งการบรรลุ เช่น การเพ่ิมประสิทธิภาพ การลดค่าใชจ่้าย หรือการแกปั้ญหาความสะดวกสบาย 

 

ขั้นตอนในกระบวนการระบุปัญหา 



1.​ การเกบ็ขอ้มูลเบ้ืองตน้: 
o​ ใชว้ธีิการสมัภาษณ์หรือแบบสอบถามเพ่ือเกบ็ขอ้มูลจากผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้ง 
o​ ศึกษาขอ้มูลทางเทคนิคหรือผลการวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.​ การวเิคราะห์ปัญหา: 
o​ แยกส่วนของปัญหาออกมาเพ่ือทำความเขา้ใจวา่เกิดข้ึนจากอะไร 
o​ ใชเ้ทคนิค เช่น Fishbone Diagram หรือ 5 Why Analysis 

3.​ การตั้งคำ ถามสำคญั: 
o​ “ปัญหาน้ีคืออะไร?” 
o​ “ใครคือผูท่ี้ไดรั้บผลกระทบ?” 
o​ “ความสำคญัของการแกไ้ขคืออะไร?” 

4.​ การจดัลำดบัความสำคญั: 
o​ หากมีหลายปัญหา ใหจ้ดัลำดบัความสำคญัโดยพิจารณาจากความเร่งด่วนและผลกระทบ 

 

ตวัอยา่งการระบุปัญหา 
1.​ การออกแบบอุปกรณ์ช่วยเหลือผูสู้งอาย:ุ 

o​ ปัญหา: ผูสู้งอายมีุขอ้จำกดัในการเคล่ือนไหว 
o​ ขอบเขต: อุปกรณ์ตอ้งมีขนาดเลก็ น้ำหนกัเบา และใชง้านง่าย 

2.​ การพฒันาระบบประหยดัพลงังานในอาคาร: 
o​ ปัญหา: อาคารใชพ้ลงังานเกินความจำเป็นในช่วงกลางวนั 
o​ ขอบเขต: ระบบตอ้งคุม้ค่ากบัการลงทุนและติดตั้งง่าย 

3.​ การปรับปรุงระบบขนส่งสาธารณะ: 
o​ ปัญหา: รถโดยสารประจำทางไม่เพียงพอในชัว่โมงเร่งด่วน 
o​ ขอบเขต: ระบบตอ้งปรับปรุงโดยไม่กระทบการเดินรถ 

 

ขอ้ดีของการระบุปัญหาท่ีชดัเจน 
●​ ทำใหส้ามารถวางแผนแกไ้ขปัญหาไดต้รงจุด 
●​ ลดความเส่ียงของการเสียทรัพยากรไปกบัการแกไ้ขท่ีไม่จำเป็น 
●​ ช่วยเพ่ิมโอกาสในการสร้างนวตักรรมท่ีตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 

  

ขั้นท่ี  2 รวบรวมขอ้มูลและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา (Related Information Search) 



            ขั้นตอนน้ีเป็นการรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาหรือความตอ้งการ เพ่ือหาวธีิการ ท่ี

หลากหลายสำหรับใชใ้นการแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการท่ีกำหนดไวใ้นขั้นท่ี 1 โดยการคนัหาและ

รวบรวมขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ เช่นสอบถามจากผูรู้้ สืบคน้หรือสำรวจจากส่ือและแหล่งเรียนรู้ต่าง 

ๆ ซ่ึงการคน้หาแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาน้ีจะเป็นการศึกษาองคค์วามรู้ทั้งวทิยาศาสตร์ และ

คณิตศาสตร์ รวมทั้งศาสตร์อ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง จากนั้นนำขอ้มูลท่ีรวบรวมไดม้าวเิคราะห์แลว้สรุปเป็น

สารสนเทศและวธีิการแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการโดยวธีิการแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการ

อาจมีไดม้ากกวา่หน่ึงวธีิจากนั้นจึงพิจารณาและเลือกวธีิการแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการท่ีเหมาะสม

และสอดคลอ้งกบัปัญหาหรือความตอ้งการในประเดน็ต่าง ๆเช่น ขอ้ดี ขอ้เสีย ความสอดคลอ้งและการนำ

ไปใชไ้ดจ้ริงของวธีิการแต่ละวธีิ ดงันั้นวธีิการท่ีจะถกูพิจารณาคดัเลือกจะอยูก่ายใตก้รอบของปัญหาหรือ

ความตอ้งการมาเป็นขอ้มูลประกอบการตดัสินใจเลือก 

ขั้นรวบรวมขอ้มูลและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา (Research and 
Brainstorming) 
หลงัจากระบุปัญหาในกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม ขั้นตอนถดัไปคือการรวบรวมขอ้มูลและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้ง เพ่ือเป็นฐานขอ้มูลและ

แนวทางในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์

 

เป้าหมายของการรวบรวมขอ้มูลและแนวคิด 
1.​ เขา้ใจปัญหาในมุมมองท่ีลึกซ้ึงข้ึน: 

o​ ศึกษาปัญหาอยา่งละเอียดผา่นขอ้มูลจากหลากหลายแหล่ง 
2.​ คน้หาวธีิแกปั้ญหาท่ีมีอยู:่ 

o​ พิจารณาวา่มีวธีิใดบา้งท่ีเคยใชแ้กปั้ญหาคลา้ยคลึงกนั 
3.​ พฒันาแนวคิดใหม่: 

o​ ระดมสมองเพ่ือสร้างแนวคิดใหม่ท่ีสร้างสรรคแ์ละเหมาะสม 

 

ขั้นตอนการรวบรวมขอ้มูลและแนวคิด 
1.​ การคน้ควา้ขอ้มูล (Research): 

o​ ใชแ้หล่งขอ้มูลท่ีหลากหลาย เช่น 
▪​ งานวจิยั: เพ่ือเรียนรู้จากการศึกษาท่ีเคยมีมา 
▪​ ขอ้มูลสถิติ: เพ่ือวเิคราะห์แนวโนม้ท่ีเก่ียวขอ้ง 



▪​ กรณีศึกษา: เพ่ือดูตวัอยา่งการแกปั้ญหาท่ีคลา้ยคลึง 
o​ ตวัอยา่ง:​

หากปัญหาคือการลดการใชพ้ลงังานในอาคาร ใหค้น้ควา้ระบบประหยดัพลงังาน เช่น การใชเ้ซนเซอร์ตรวจจบัการ

เคล่ือนไหว 
2.​ การสมัภาษณ์และเกบ็ขอ้มูลจากผูเ้ก่ียวขอ้ง: 

o​ สมัภาษณ์ผูใ้ชง้านจริงหรือผูเ้ช่ียวชาญเพ่ือใหไ้ดข้อ้มูลเชิงลึก 
o​ ตวัอยา่ง:​

สอบถามผูใ้ชอ้าคารเก่ียวกบัพฤติกรรมการใชพ้ลงังาน 
3.​ การระดมสมอง (Brainstorming): 

o​ รวมทีมผูเ้ช่ียวชาญหรือสมาชิกในทีมเพ่ือระดมสมอง 
o​ ตั้งคำ ถามเพ่ือกระตุน้แนวคิด เช่น 

▪​ “มีวธีิแกปั้ญหาอะไรท่ียงัไม่เคยลอง?” 
▪​ “วธีิการท่ีมีอยูส่ามารถพฒันาไดอ้ยา่งไร?” 

4.​ การวเิคราะห์ขอ้มูล: 
o​ นำขอ้มูลทั้งหมดมาจดักลุ่มและเปรียบเทียบเพ่ือหาขอ้ไดเ้ปรียบและขอ้เสีย 

 

เคร่ืองมือและเทคนิคท่ีช่วยในขั้นน้ี 
1.​ Mind Map: 

o​ ใชแ้ผนผงัความคิดเพ่ือเช่ือมโยงแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา 
2.​ SWOT Analysis: 

o​ วเิคราะห์จุดแขง็ จุดอ่อน โอกาส และความเส่ียงของแนวทางต่าง ๆ 
3.​ Benchmarking: 

o​ ศึกษาแนวทางหรือโซลชูนัท่ีคลา้ยคลึงจากองคก์รหรือโครงการอ่ืน 
4.​ Prototype แบบง่าย: 

o​ ทดลองสร้างตน้แบบอยา่งง่ายเพ่ือทดสอบแนวคิด 

 

ตวัอยา่งการรวบรวมขอ้มูลและแนวคิด 
ปัญหา: การลดความแออดัในระบบขนส่งสาธารณะ 

1.​ การคน้ควา้ขอ้มูล: 
o​ ศึกษาระบบจองตัว๋ล่วงหนา้ในประเทศอ่ืน 
o​ วเิคราะห์ขอ้มูลช่วงเวลาท่ีมีการใชง้านหนาแน่น 

2.​ การสมัภาษณ์: 
o​ พดูคุยกบัผูโ้ดยสารเก่ียวกบัปัญหาท่ีพวกเขาพบ 

3.​ การระดมสมอง: 
o​ พฒันาแนวคิด เช่น การใชร้ะบบ AI ในการจดัสรรตารางเดินรถ 



 

ผลลพัธ์จากขั้นตอนน้ี 
●​ ขอ้มูลพ้ืนฐานท่ีครบถว้นสำหรับการพฒันาโซลชูนั 
●​ แนวคิดหลากหลายท่ีสามารถพฒันาต่อในขั้นการออกแบบ 
●​ ความเขา้ใจเชิงลึกเก่ียวกบัปัญหาและความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 

 

  

ขั้นท่ี 3 ออกแบบวธีิการแกปั้ญหา (Solution Design) 

            เป็นขั้นตอนของการออกแบบข้ึนงานหรือวธีิการโดยการประยกุตใ์ชข้อ้มูลท่ีไดจ้ากการ

รวบรวมในขั้นท่ี 2 ซ่ึงขั้นตอนน้ีจะช่วยส่ือสารแนวคิดของการแกปั้ญหาใหผู้อ่ื้นเขา้ใจโดยผา่นวธีิการต่าง 

ๆ เช่น การร่างภาพ และการอธิบาย 

ขัน้ออกแบบวธิกีารแกปั้ญหา 

ขัน้ออกแบบวธิกีารแกปั้ญหา 

ขั้นออกแบบวธีิการแกปั้ญหา (Solution Design) 



หลงัจากการรวบรวมขอ้มลูและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา ขั้นตอนต่อไปในกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม

คือ การออกแบบวธีิการแกปั้ญหา ซ่ึงเป็นการสร้างแนวทางท่ีชดัเจนและนำไปปฏิบติัไดจ้ริง โดยคำนึงถึงความเหมาะสมใน

ดา้นทรัพยากร เวลา และประสิทธิภาพ 

 

เป้าหมายของการออกแบบวธีิการแกปั้ญหา 
1.​ สรา้งแนวทางแกปั้ญหาทีส่ามารถตอบโจทยค์วามตอ้งการไดอ้ยา่งตรงจดุ 

2.​ ออกแบบแนวทางทีม่คีวามเป็นไปไดใ้นทางปฏบิตัแิละเหมาะสมกบัทรัพยากร 
3.​ เตรยีมความพรอ้มสำหรับขัน้ตอนการสรา้งและทดสอบ 

 

ขั้นตอนการออกแบบวธีิการแกปั้ญหา 
1.​ กำหนดเป้าหมายและขอ้กำหนดของโซลชูนั: 

o​ ระบวุตัถปุระสงคข์องวธิกีารแกปั้ญหาอยา่งชดัเจน เชน่ ประสทิธภิาพ การประหยดั
ทรัพยากร หรอืความสะดวกสบาย 

o​ ตัง้ขอ้กำหนด เชน่ ขนาด งบประมาณ หรอืความปลอดภยั 
2.​ เลอืกแนวทางแกป้ญัหาทีเ่หมาะสม: 

o​ วเิคราะหแ์นวคดิทีไ่ดจ้ากการระดมสมอง 
o​ พจิารณาขอ้ดแีละขอ้เสยีของแตล่ะแนวทาง 
o​ ใช ้Matrix Decision Tool เพือ่เปรยีบเทยีบแนวทาง 

3.​ วาดแบบรา่งหรอืสรา้งแผนผงั (Blueprint/Flowchart): 
o​ วาดแบบแผนการแกปั้ญหาอยา่งละเอยีด 
o​ ใชแ้ผนภาพ เชน่ แผนผังการไหล (Flowchart) สำหรับโซลชูนัเชงิกระบวนการ หรอื CAD 

สำหรับการออกแบบทางกายภาพ 
4.​ กำหนดทรพัยากรทีจ่ำเป็น: 

o​ ระบวุสัด ุอปุกรณ ์และบคุลากรทีต่อ้งใช ้
o​ ประเมนิตน้ทนุและระยะเวลาทีต่อ้งการ 

5.​ สรา้งตน้แบบ (Prototype): 
o​ สรา้งตวัอยา่งหรอืแบบจำลองเพือ่ใชใ้นการทดลอง 
o​ ตน้แบบอาจเป็นแบบจำลองทางกายภาพหรอืซอฟตแ์วรส์ำหรับการจำลองเสมอืน 

 

เคร่ืองมือท่ีช่วยในการออกแบบ 
1.​ ซอฟตแ์วรอ์อกแบบ (CAD): 

o​ ใชส้รา้งแบบจำลอง 3 มติสิำหรับงานวศิวกรรม 
o​ เชน่ AutoCAD, SolidWorks 

2.​ Flowchart Tools: 
o​ ใชส้ำหรับออกแบบกระบวนการ เชน่ Lucidchart, Microsoft Visio 

3.​ Simulation Software: 
o​ เชน่ MATLAB หรอื TinkerCAD สำหรับการจำลองการทำงานของวงจรหรอืระบบ 



 

ตวัอยา่งการออกแบบวธีิการแกปั้ญหา 
ปัญหา: ระบบจดัการขยะในชุมชนท่ีมีประสิทธิภาพ 

1.​ กำหนดเป้าหมาย: 
o​ ลดปรมิาณขยะทีถ่กูฝังกลบ 
o​ เพิม่การนำขยะกลบัมาใชใ้หม ่

2.​ แนวทางแกป้ญัหา: 
o​ ระบบแยกขยะอตัโนมตัดิว้ยเซนเซอร ์
o​ การใชแ้อปพลเิคชนัเพือ่แจง้เตอืนการเกบ็ขยะ 

3.​ แบบรา่ง: 
o​ วาดแบบแผนผังระบบเซนเซอรแ์ละโครงสรา้งถงัขยะแยกประเภท 

4.​ ทรพัยากร: 
o​ เซนเซอรแ์ยกประเภทขยะ 
o​ ซอฟตแ์วรส์ำหรับการวเิคราะหข์อ้มลู 

5.​ ตน้แบบ: 
o​ สรา้งตน้แบบถงัขยะอจัฉรยิะทีต่ดิตัง้เซนเซอร ์

 

ขอ้พิจารณาในขั้นออกแบบ 
1.​ ความเหมาะสมในทางปฏบิตั ิ

o​ แนวทางทีอ่อกแบบตอ้งสามารถใชง้านไดจ้รงิ 
2.​ ความปลอดภยั 

o​ พจิารณาความเสีย่งทีอ่าจเกดิขึน้จากการใชง้าน 
3.​ ความยัง่ยนื 

o​ ออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัการใชท้รัพยากรอยา่งคุม้คา่ 

 

ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากขั้นตอนน้ี 
●​ แผนการแกปั้ญหาทีช่ดัเจนและพรอ้มนำไปปฏบิตั ิ
●​ ตน้แบบหรอืแบบรา่งสำหรับการสรา้งจรงิ 
●​ ขอ้มลูทรัพยากรและงบประมาณทีจ่ำเป็น 

 

  

ขั้นท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปั้ญหา (Planning and Development) 



            เป็นขั้นตอนการวางลำดบัขั้นตอนการสร้างช้ินงานหรือวธีิการ จากนั้นจึงลงมือสร้างหรือพฒันา

ข้ึนงานหรือวธีิการ เพ่ือนำผลลพัธ์ท่ีไดไ้ปใชใ้นขั้นตอนต่อไป 

  

ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ประมินผลและปรับปรุงแกไ้ขวธีิการแกปั้ญหาหรือช้ินงาน (Testing, Evaluation 

and Design Improvement) 

            เป็นขั้นตอนของการตรวจสอบและประเมินช้ินงานวธีิการท่ีสร้างข้ึนวา่ สามารถทำงานหรือใช้

ในการแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการไดห้รือไม่ มีขอ้บกพร่องอยา่งไรและควรปรับปรุงแกไ้ขช้ินงาน

หรือแบบจำลองวธีิการในส่วนใดควรปรับปรุงแกไ้ขอยา่งไร แลว้จึงดำเนินการปรับปรุงแกไ้ขในส่วนนั้น

จนไดข้ึ้นงานวธีิการท่ีสอดคลอ้งตามรูปแบบท่ีออกแบบไว ้

ขัน้วางแผนและดำเนนิการแกปั้ญหา 

ขัน้วางแผนและดำเนนิการแกปั้ญหา 

ขั้นวางแผนและดำเนินการแกปั้ญหา 
การวางแผนและดำเนินการแกปั้ญหาคือกระบวนการสำคญัในการจดัการกบัปัญหาหรือความทา้ทายท่ีเกิดข้ึนในองคก์รหรือ

ชีวติประจำวนั ซ่ึงมีขั้นตอนท่ีสามารถทำไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยเร่ิมจากการวเิคราะห์ปัญหาจนถึงการประเมินผลหลงั

การแกไ้ข ดงัน้ี: 



1. การระบุและวเิคราะห์ปัญหา 
ขั้นตอนแรกคือการระบุปัญหาหรือความทา้ทายท่ีตอ้งการแกไ้ข การระบุปัญหาจะช่วยใหส้ามารถเขา้ใจสถานการณ์และ

ตดัสินใจไดว้า่แนวทางใดท่ีเหมาะสมในการดำเนินการ การวเิคราะห์สาเหตุของปัญหาช่วยใหม้องเห็นถึงปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง

และตน้ตอของปัญหา 

คำถามท่ีควรพิจารณา: 

●​ ปัญหาคอือะไร? 
●​ ปัญหานีม้ผีลกระทบอยา่งไรตอ่องคก์รหรอืบคุคล? 
●​ ใครหรอืสิง่ใดทีเ่กีย่วขอ้งกบัปัญหานี?้ 

2. การตั้งเป้าหมายและวางแผน 
หลงัจากระบุปัญหาไดแ้ลว้ ขั้นตอนถดัไปคือการตั้งเป้าหมายท่ีชดัเจนและวางแผนการแกไ้ข เป้าหมายควรเป็นส่ิงท่ีสามารถ

วดัผลไดแ้ละมีความเฉพาะเจาะจง เช่น ลดระยะเวลาในการทำงาน, เพ่ิมประสิทธิภาพในการผลิต หรือแกไ้ขขอ้ผดิพลาดท่ี

เกิดข้ึน 

ตวัอยา่งเป้าหมาย: 

●​ ลดขอ้ผดิพลาดในการผลติลง 20% 
●​ เพิม่ความพงึพอใจของลกูคา้ในบรกิารหลงัการขาย 

3. การเลือกวธีิการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสม 
ในขั้นน้ีจะตอ้งพิจารณาวธีิการต่างๆ ท่ีสามารถใชใ้นการแกปั้ญหา เช่น การปรับปรุงกระบวนการทำงาน, การใชเ้คร่ืองมือ

หรือเทคโนโลยใีหม่ๆ, หรือการฝึกอบรมพนกังาน 

ตวัอยา่งวธีิการ: 

●​ ใชซ้อฟตแ์วรใ์หมเ่พือ่จัดการขอ้มลูอยา่งมปีระสทิธภิาพ 
●​ จัดฝึกอบรมพนักงานใหม้ทีกัษะการสือ่สารทีด่ขี ึน้ 

4. การดำเนินการตามแผน 
เม่ือเลือกวธีิการแกปั้ญหาแลว้ ขั้นตอนต่อไปคือการดำเนินการตามแผนท่ีวางไว ้ในขั้นตอนน้ีการจดัการทรัพยากร, การแบ่ง

หนา้ท่ีงาน และการกำหนดเวลาในการดำเนินการเป็นส่ิงสำคญั 

การดำเนินการสามารถทำไดด้งัน้ี: 

●​ ตดิตัง้เครือ่งมอืใหม ่



●​ ประสานงานกบัทมีงานและผูเ้กีย่วขอ้งเพือ่ดำเนนิการตามแผน 

5. การติดตามและประเมินผล 
หลงัจากดำเนินการแกปั้ญหาตามแผนแลว้ ตอ้งติดตามผลการดำเนินการเพ่ือประเมินวา่การแกปั้ญหานั้นไดผ้ลตามท่ีคาด

หวงัหรือไม่ การติดตามผลจะช่วยใหเ้ราทราบถึงขอ้ดีและขอ้เสียของการแกปั้ญหาท่ีทำไป 

คำถามท่ีควรพิจารณา: 

●​ ผลลพัธท์ีไ่ดต้รงกบัเป้าหมายหรอืไม?่ 
●​ วธิกีารทีเ่ลอืกมปีระสทิธภิาพเพยีงพอหรอืไม?่ 
●​ มสีิง่ใดทีส่ามารถปรับปรงุเพือ่ใหด้ยี ิง่ขึน้? 

6. การปรับปรุงและเรียนรู้ 
หากผลลพัธ์ไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงั ควรปรับปรุงกระบวนการและแกไ้ขปัญหาท่ีอาจเกิดข้ึนในระหวา่งการดำเนินการ การ

เรียนรู้จากประสบการณ์จะช่วยใหส้ามารถพฒันาและปรับปรุงการแกปั้ญหาคร้ังต่อไป 

ตวัอยา่งการปรับปรุง: 

●​ การแกไ้ขวธิกีารหรอืเครือ่งมอืทีใ่ช ้
●​ การปรับแผนการดำเนนิงานใหม้ปีระสทิธภิาพมากขึน้ 



ขัน้ทดสอบ ประเมนิผล และปรับปรงุ
แกไ้ขวธิกีารแกปั้ญหาหรอืชิน้งาน 

ขัน้ทดสอบ ประเมนิผล และปรับปรงุแกไ้ขวธิกีารแกปั้ญหาหรอืชิน้งาน 

ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไ้ขวธีิการแกปั้ญหาหรือช้ินงาน 
การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไ้ขเป็นกระบวนการท่ีสำคญัในทุกขั้นตอนของการดำเนินการแกปั้ญหาหรือพฒันา

โปรเจกตใ์หม่ๆ โดยกระบวนการน้ีจะช่วยใหส้ามารถตรวจสอบและพฒันาวธีิการหรือช้ินงานท่ีไดท้ำไปแลว้ใหมี้

ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน ก่อนท่ีจะนำไปใชใ้นระยะยาว ขั้นตอนน้ีมกัจะรวมถึงการทดสอบประสิทธิภาพ การประเมินผล และ

การปรับปรุงเพ่ือใหผ้ลลพัธ์ดียิง่ข้ึนในอนาคต 

1. การทดสอบ (Testing) 
การทดสอบเป็นขั้นตอนท่ีสำคญัในการตรวจสอบวา่โซลชูนัหรือผลิตภณัฑท่ี์สร้างข้ึนสามารถทำงานไดต้ามท่ีคาดหวงัหรือ

ไม่ โดยในขั้นตอนน้ีจะทำการทดสอบในสภาวะต่างๆ เช่น ทดสอบการใชง้านจริง, ทดสอบในสภาพแวดลอ้มท่ีหลากหลาย, 

หรือทดสอบในกรณีท่ีไม่คาดคิด 

วธีิการทดสอบ: 

●​ ทดสอบการใชง้านจรงิ: ตรวจสอบวา่โซลชูนัหรอืชิน้งานทีพั่ฒนาขึน้สามารถตอบสนองตอ่
ความตอ้งการและแกไ้ขปัญหาทีก่ำหนดไวห้รอืไม ่

●​ ทดสอบความปลอดภยั: ตรวจสอบความปลอดภยัในการใชง้าน เพือ่ใหม้ัน่ใจวา่ผลติภณัฑจ์ะไม่
ทำใหเ้กดิอนัตรายตอ่ผูใ้ชห้รอืสภาพแวดลอ้ม 

●​ ทดสอบประสทิธภิาพ: ตรวจสอบวา่โซลชูนัทีน่ำไปใชง้านมปีระสทิธภิาพตามทีต่ัง้เป้าหมายไว ้



ตวัอยา่ง: 

●​ หากเป็นโปรแกรมซอฟตแ์วร ์การทดสอบอาจรวมถงึการทดสอบฟังกช์นัการทำงาน, ความเร็วใน
การประมวลผล, หรอืการทดสอบการทำงานรว่มกบัระบบอืน่ๆ 

2. การประเมินผล (Evaluation) 
หลงัจากการทดสอบแลว้ การประเมินผลจะช่วยใหท้ราบถึงขอ้ดีและขอ้เสียของวธีิการแกปั้ญหาหรือช้ินงานท่ีไดส้ร้างข้ึน 

การประเมินผลจะเป็นการวดัวา่โซลชูนันั้นมีประสิทธิภาพและตรงตามเป้าหมายท่ีตั้งไวห้รือไม่ 

การประเมินผลจะพิจารณาหลายดา้น: 

●​ ประสทิธภิาพ: ผลติภณัฑห์รอืโซลชูนันัน้สามารถทำงานไดต้ามทีค่าดหวงัหรอืไม ่
●​ ความคุม้คา่: การใชท้รัพยากรในการพัฒนาชิน้งานนัน้คุม้คา่เพยีงใด เมือ่เทยีบกบัผลลพัธท์ีไ่ด ้
●​ ความย ัง่ยนื: ผลลพัธท์ีไ่ดส้ามารถดำเนนิการในระยะยาวไดห้รอืไม ่

ตวัอยา่ง: 

●​ ในการพัฒนาระบบซอฟตแ์วร ์การประเมนิผลอาจพจิารณาถงึความเร็วในการทำงาน, ความ
เสถยีร, หรอืความสะดวกในการใชง้านของผูใ้ช ้

3. การปรับปรุงและแกไ้ขวธีิการ (Improvement and 
Modification) 
หากผลการทดสอบหรือการประเมินผลไม่ตรงกบัท่ีคาดหวงั ขั้นตอนน้ีจะเป็นการปรับปรุงวธีิการหรือช้ินงานใหดี้ข้ึน ซ่ึง

อาจรวมถึงการปรับแกปั้ญหาท่ีพบในระหวา่งการทดสอบ หรือการพฒันาองคป์ระกอบใหม่เพ่ือใหก้ารแกปั้ญหามี

ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

การปรับปรุงและแกไ้ขสามารถทำไดใ้นหลายดา้น: 

●​ ปรบัปรงุคณุสมบตั:ิ เชน่ การเพิม่ฟีเจอรใ์หม ่หรอืปรับแตง่ฟังกช์นัการทำงาน 
●​ ปรบัปรงุประสทิธภิาพ: เชน่ การเพิม่ความเร็วในการทำงาน หรอืการลดขอ้ผดิพลาดทีเ่กดิขึน้ 
●​ ปรบัปรงุกระบวนการ: เชน่ การเปลีย่นแปลงวธิกีารผลติหรอืการใชเ้ครือ่งมอืใหม่ๆ  เพือ่เพิม่

ประสทิธภิาพ 

ตวัอยา่ง: 

●​ หากซอฟตแ์วรม์ปัีญหาเรือ่งการทำงานชา้ ผูพั้ฒนาสามารถปรับปรงุโคด้หรอืเพิม่ทรัพยากรใน
การทำงานเพือ่เพิม่ความเร็ว 

●​ หากเครือ่งมอืทางการเกษตรพบปัญหาการใชง้านยากเกนิไป อาจมกีารออกแบบใหมใ่หใ้ชง้าน
งา่ยขึน้ 

4. การทดสอบใหม่หลงัการปรับปรุง 



หลงัจากการปรับปรุงและแกไ้ขวธีิการหรือช้ินงานแลว้ จำเป็นตอ้งทำการทดสอบใหม่อีกคร้ังเพ่ือใหม้ัน่ใจวา่ไดผ้ลลพัธ์ท่ีดี

ข้ึนและสามารถตอบสนองความตอ้งการไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ตวัอยา่ง: 

●​ หลงัจากปรับปรงุระบบซอฟตแ์วรห์รอืเครือ่งมอืเกษตรแลว้ ตอ้งทดสอบการทำงานในสภาพ
แวดลอ้มจรงิเพือ่ใหแ้น่ใจวา่ไมม่ปัีญหาหรอืขอ้บกพรอ่งเกดิขึน้อกี 

 

  

ขั้นท่ี  6 นำเสนอวธีิการแกปั้ญหา ผลการแกปั้ญหาหรือช้ินงาน (Presentation) 

            เป็นขั้นตอนของการคิดวธีิการนำเสนอขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัช้ินงานหรือวธีิการท่ีสร้างข้ึนมาเพ่ือ

แกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการ 

            จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 6 ขั้นตอน เป็นแนวคิดท่ีสามารถนำ

มาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนในชั้นเรียนไดโ้ดยผูส้อนสามารถพฒันากิจกรรมการเรียนรู้โดยนำ

กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมขั้นท่ี 1 ระบุปัญหามาเป็นส่วนของขั้นนำของการจดัการเรียนรู้ซ่ึง

เป็นการกำหนดสถานการณ์ปัญหาใหผู้เ้รียน เพ่ือท่ีผูเ้รียนจะไดท้ำการวเิคราะห์เพ่ือกำหนดปัญหาหรือ

ความตอ้งการจากสถานการณ์นั้น สำหรับขั้นท่ี 2 ถึงขั้นท่ี 6 ของกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม

สามารถจดัอยูใ่นส่วนของขั้นพฒันาผูเ้รียน ส่วนขั้นสรุปของการเรียนเป็นการสรุปร่วมกนัถึงองคค์วามรู้

ทางดา้นวทิยาศาสตร์ 



 ขัน้นำเสนอวธิกีารแกปั้ญหา ผลการแก ้
ปัญหาหรอืชิน้งาน 

ขัน้นำเสนอวธิกีารแกปั้ญหา ผลการแกปั้ญหาหรอืชิน้งาน 

ขั้นนำเสนอวธีิการแกปั้ญหาและผลการแกปั้ญหาหรือช้ินงาน 
การนำเสนอวธีิการแกปั้ญหาและผลการแกปั้ญหาหรือช้ินงานเป็นขั้นตอนสำคญัในการส่ือสารความสำเร็จหรือขอ้บกพร่อง

จากการดำเนินการแกไ้ขท่ีไดท้ำ ไปแลว้ การนำเสนออยา่งมีประสิทธิภาพช่วยใหผู้ท่ี้เก่ียวขอ้งเขา้ใจถึงแนวทางท่ีใชใ้นการแก้

ปัญหาและผลลพัธ์ท่ีไดรั้บ รวมถึงทำใหส้ามารถตดัสินใจไดว้า่แนวทางท่ีเลือกนั้นสามารถนำไปใชใ้นระยะยาวไดห้รือไม่ 

1. การจดัเตรียมขอ้มูลและการวเิคราะห์ 
ก่อนการนำเสนอ ตอ้งเตรียมขอ้มลูและผลการดำเนินงานใหค้รบถว้นและชดัเจน การวเิคราะห์ขอ้มลูท่ีไดจ้ากการทดสอบ

และประเมินผลจะช่วยใหส้ามารถอธิบายไดว้า่แนวทางท่ีเลือกมาแกปั้ญหามีประสิทธิภาพเพียงใด 

ขอ้มลูท่ีควรเตรียม: 

●​ สรปุวธิกีารทีใ่ช:้ ชีแ้จงวา่มกีารเลอืกใชว้ธิกีารใดในการแกปั้ญหา 
●​ ผลลพัธท์ ีไ่ด:้ แสดงผลลพัธท์ัง้ในดา้นบวกและลบทีไ่ดจ้ากการดำเนนิการ 
●​ การประเมนิผล: แสดงขอ้มลูการวดัผลทีไ่ดจ้ากการทดสอบและการประเมนิ 

ตวัอยา่ง: 



●​ การพัฒนาเครือ่งมอืใหมเ่พือ่เพิม่ประสทิธภิาพในกระบวนการผลติอาจมกีารสรปุวธิกีารพัฒนา
เครือ่งมอื, การทดสอบ, และผลทีไ่ดใ้นดา้นการลดตน้ทนุและเวลา 

2. การใชเ้คร่ืองมือการนำเสนอ 
การเลือกเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมในการนำเสนอขอ้มลูจะช่วยใหผู้ฟั้งเขา้ใจไดง่้ายและรวดเร็ว เคร่ืองมือท่ีใชส้ามารถเป็น

เอกสาร, การนำเสนอในรูปแบบ PowerPoint, วดีิโอ หรือแมแ้ต่การจดัประชุมเชิงปฏิบติัการ (Workshop) ท่ีผูฟั้งสามารถมี

ส่วนร่วม 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นงานนำเสนอ: 

●​ สไลดก์ารนำเสนอ: ใช ้PowerPoint หรอืเครือ่งมอือืน่ในการสรา้งสไลดท์ีม่ขีอ้ความ, กราฟ, และ
ภาพทีอ่ธบิายขอ้มลูไดช้ดัเจน 

●​ รายงาน: การจัดทำรายงานทีม่ขีอ้มลูรายละเอยีดเกีย่วกบัวธิกีารแกปั้ญหา, ขัน้ตอนการดำเนนิ
การ, และผลทีไ่ด ้

●​ การสาธติ: การสาธติการทำงานจรงิของวธิกีารแกปั้ญหาหรอืชิน้งานทีพั่ฒนาขึน้ เชน่ การสาธติ
การใชง้านซอฟตแ์วรห์รอืเครือ่งมอืทีไ่ดรั้บการพัฒนา 

3. การนำเสนอวธีิการแกปั้ญหา 
ในส่วนน้ีควรเนน้การอธิบายวา่เหตุใดวธีิการท่ีเลือกจึงเป็นวธีิท่ีดีท่ีสุดในการแกปั้ญหาหรือพฒันาช้ินงาน การเนน้ย ้ำถึงขอ้ดี

ของวธีิการนั้นๆ และสาเหตุท่ีตดัสินใจเลือกจะช่วยใหผู้ฟั้งมีความมัน่ใจในวธีิท่ีไดเ้ลือก 

ตวัอยา่งการนำเสนอ: 

●​ “เราเลอืกใชว้ธิกีารพัฒนาซอฟตแ์วรใ์หมเ่พือ่แกไ้ขปัญหาความลา่ชา้ในการประมวลผลขอ้มลู 
เนือ่งจากวธินีีม้คีวามยดืหยุน่สงู และสามารถเพิม่ประสทิธภิาพในการประมวลผลขอ้มลูไดร้วดเร็ว
ขึน้” 

4. การนำเสนอผลการแกปั้ญหาหรือช้ินงาน 
หลงัจากท่ีไดอ้ธิบายวธีิการแกปั้ญหาหรือการพฒันาช้ินงานแลว้ ขั้นตอนต่อไปคือการนำเสนอผลลพัธ์ท่ีได ้การแสดงใหเ้ห็น

ถึงความสำเร็จหรือขอ้บกพร่องท่ีเกิดข้ึนจะช่วยใหผู้ฟั้งเขา้ใจไดว้า่แนวทางท่ีดำเนินการนั้นประสบผลสำเร็จในระดบัใด 

การนำเสนอผลลพัธ์: 

●​ การใชก้ราฟหรอืแผนภมู:ิ แสดงผลลพัธโ์ดยใชก้ราฟเพือ่เปรยีบเทยีบกอ่นและหลงัการแก ้
ปัญหา เชน่ กราฟแสดงการลดตน้ทนุ, เพิม่ประสทิธภิาพ หรอืการลดขอ้ผดิพลาด 

●​ การอธบิายผลลพัธ:์ คำอธบิายผลลพัธท์ีไ่ดจ้ากการดำเนนิการ เชน่ การลดระยะเวลาทีใ่ชใ้น
การผลติลง 20%, ความพงึพอใจของลกูคา้เพิม่ขึน้จาก 75% เป็น 90% 

●​ การตอบคำถามและขอ้สงสยั: หลงัจากนำเสนอผลการแกปั้ญหา ควรเปิดโอกาสใหผู้ฟั้งได ้
ถามคำถามและใหค้ำตอบทีช่ดัเจน 



5. การสรุปและขอ้เสนอแนะ 
ในตอนทา้ยของการนำเสนอ ควรสรุปผลการดำเนินการทั้งหมดและใหข้อ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชนใ์นการนำวธีิการแก้

ปัญหาหรือช้ินงานไปใชใ้นอนาคต การใหข้อ้เสนอแนะจะช่วยใหผู้ฟั้งเห็นแนวทางในการพฒันาและปรับปรุงต่อไป 

ตวัอยา่งขอ้เสนอแนะ: 

●​ “ในการพัฒนาซอฟตแ์วรน์ี ้เราสามารถนำไปใชใ้นบรษัิทอืน่ๆ โดยปรับแตง่ฟังกช์นัการใชง้านให ้
เหมาะสมกบัการทำงานของแตล่ะองคก์ร” 

  

            บทความน้ีเป็นส่วนหน่ึงของนิตยสาร สสวท. ผูอ่้านสามารถติดตามบทความท่ีน่าสนใจเพ่ิมเติม

ไดท่ี้ https://magazine.ipst.ac.th/ 
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