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การแก้ปัญหา

หน่วยการเรียนรู้ที่  1

จุดประสงค์การเรียนรู้

1. บอกความหมายของปัญหาได้

2. บอกวิธีการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนได้

3. แก้ไขปัญหาอย่างง่ายได้

สาระการเรียนรู้

1. ความหมายของปัญหา

2. วิธีการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน

3. การแก้ไขปัญหาอย่างง่าย



1. ปัญหาคืออะไร

ปัญหา หมายถึง ข้อสงสัย ข้อขัดข้อง ความยากล�ำบาก ความ

ท้าทาย ที่ต้องมีการแก้ปัญหา ข้อสงสัยหรือค�ำถาม เช่น ปัญหาขยะ 

ปัญหายาเสพติด ปัญหาสุขภาพ ปัญหาเด็กติดเกม ฯลฯ

ในชีวิตประจ�ำวันของเราอาจพบกับปัญหามากมาย เช่น ลืมสมุด

ดินสอ ฝนตกเปียกฝน  ตื่นสายไปโรงเรียนไม่ทัน และ อ่ืนๆ ซึ่งปัญหา

เหล่าน้ีจะต้องมีการวางแผนแก้ไขอย่างเป็นขั้นเป็นตอนเพื่อให้ส�ำเร็จลุล่วง 

ไปได้

ภาพที่ 1.1 ปัญหาฝนตก

ที่มา : http://bankdaunk.blogspot.com

สืบค้นเมื่อวันที่ 20 ตุลาคม 2560

ภาพที่ 1.2 ปัญหาเด็กติดเกม

ที่มา : https://www.npr.org/

สืบค้นเมื่อวันที่ 16 มีนาคม 2561

1.1 ประเภทของปัญหา

ปัญหาโดยทั่วไปแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่

1. ปัญหาครั้งคราว (Sporadic) 

เป็นปัญหาที่เกิดขึ้นไม่บ่อย นานๆ จึงจะเกิดขึ้น ไม่สามารถคาด

การณ์ได้ เช่น ต้นไม้ล้มขวางถนน ไฟไหม้ และน�้ำท่วม เป็นต้น แก้ไขได้

ด้วยการวางแผนล่วงหน้าและฝึกซ้อมปฏิบัติงานเมื่อเผชิญปัญหานั้นๆ

ภาพที่ 1.3 ต้นไม้ล้มขวางถนน

ภาพที่ 1.5 ปัญหาน�้ำท่วม

ที่มา : http://www.khonkaenlink.info/home/news/2840.html

วันที่สืบค้น 31 พฤษภาคม 2561

ภาพที่ 1.4 ปัญหาไฟไหม้บ้าน

ที่มา: https://www.thairath.co.th/content/857052

สืบค้นเมื่อวันที่ 31 พฤษภาคม 2561

ที่มา https://www.matichon.co.th/news/77406

สืบค้นเมื่อวันที่ 20 ตุลาคม 2560

2  เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ชั้น ป.๑ หน่วยการเรยีนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา  3



2. ปัญหาเรื้อรัง (Chronic)

เป็นปัญหาที่เกิดขึ้นบ่อยๆ เกิดได้ตลอดเวลา ไม่สามารถหลีกเลี่ยง

ได้ เช่น แบตเตอรี่มือถือหมด รองเท้าสึกและขาด หลอดไฟเสื่อมและ 

เสีย เป็นต้น แก้ไขได้ด้วยการหมั่นตรวจพิจารณาปัญหาที่อาจเกิดขึ้นนั้น

เป็นประจ�ำ และ วางแนวทางแก้ไขไว้อย่างเป็นระบบ  เช่น ชาร์ต

แบตเตอรี่เมื่อพลังงานเหลือน้อย เป็นต้น

ภาพที่ 1.6 ปัญหาแบตเตอร์รี่โทรศัพท์มือถือเสื่อม

ที่มา: https://www.sanook.com/hitech/1435833/.

สืบค้นเมื่อวันที่ 17 มีนาคม 2561

ภาพที่ 1.7 ปัญหารองเท้าสึกหรือขาด

ที่มา: http://www.weekendhobby.com/offroad/toyota/shtml/21565.shtml

สืบค้นเมื่อวันที่ 17 มีนาคม 2561

2. วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 

การแก้ปัญหาให้ประสบความส�ำเร็จจะต้องมีขั้นตอนการแก้ปัญหา 

ซึ่งประกอบไปด้วย

1. การพิจารณาปัญหา หมายถึง การท�ำความเข้าใจปัญหาว่า 

ปัญหาคืออะไร มีรายละเอียดอย่างไร วิธีแก้ปัญหาท�ำได้อย่างไรบ้าง และ

ผลลัพธ์ท่ีต้องการคืออะไร เช่น ปัญหา คือ ปวดฟัน รายละเอียดคือ 

ปวดฟันซีกซ้ายเคี้ยวอาหารไม่สะดวก วิธีแก้ปัญหาคือต้องไปพบหมอฟัน 

เพือ่ให้คณุหมอตรวจ ถ้าพบว่าเป็นโรคฟันผกุจ็ะต้องด�ำเนนิการรกัษาต่อไป 

ผลลัพธ์ คือ หายอาการปวดฟัน

2. ด�ำเนินการแก้ป ัญหา หมายถึง การลงมือแก้ป ัญหาตาม

แนวทางท่ีก�ำหนดเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามท่ีคาดไว้  เช่น ปวดฟัน ไปพบ 

หมอฟัน เพื่อให้คุณหมอตรวจวินิจฉัยและรักษา

3. ตรวจสอบผลลัพธ์ หมายถึง การตรวจเปรียบเทียบผลลัพธ์ที่ได้

ว่าถูกต้องหรือตรงตามที่ต้องการหรือไม่ เช่น เมื่อหมอรักษาแล้วก็ดูว่า

อาการปวดฟันดีขึ้นหรือหายไปหรือไม่ ถ้าไม่หายก็ต้องไปพบหมอเพื่อ

รักษาต่อไป

4  เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ชั้น ป.๑ หน่วยการเรยีนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา  5



ตัวอย่างการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 

ปัญหา :	 น�้ำหนักเพิ่มขึ้นมาก

พิจารณาปัญหา :	 น�้ำหนักตัวเพิ่มขึ้นมาก

ด�ำเนินการแก้ปัญหา :	 งดกินขนมหวาน น�้ำอัดลม กินของจุกจิก  

		  และหมั่นออกก�ำลังกาย

ตรวจสอบผลลัพธ์ :	 น�้ำหนักตัวลดลงหรือทรงตัวไม่เพิ่มขึ้นมาก

รูปที่ 1.8 เด็กออกก�ำลังกายเพื่อลดน�้ำหนัก

ที่มา: http://www.kidactiveplay.com/index.php/content_detail?id=257

สืบค้นเมื่อวันที่  31 พฤษภาคม 2561

ตัวอย่างการแก้ปัญหาอย่างมีขั้นตอน 

ปัญหา :	 ขยะบริเวณโรงเรียน

พิจารณาปัญหา :	 พบขยะถุงพลาสติกและถ้วยพลาสติก 

		  จ�ำนวนมากรอบๆ บริเวณโรงเรียน

ด�ำเนินการแก้ปัญหา :	 รณรงค์ให้ทิ้งขยะลงในถังขยะและแยกขยะ 

		  รวมทั้งจัดเวรนักเรียนแต่ละชั้นช่วยเก็บขยะ 

		  ทุกวัน

ตรวจสอบผลลพัธ์ :	 ปรมิาณขยะในบรเิวณโรงเรยีนลดลง ให้เหลอื 

		  น้อยที่สุดหรือไม่มีเลย

รูปที่ 1.9 ถังขยะส�ำหรับคัดแยกขยะ

ที่มา : https://pantip.com/topic/35788035

สืบค้นเมื่อวันที่ 31 พฤษภาคม 2561

ขยะเปียก

เศษอาหาร พืช ผัก เปลือกผลไม้
อินทรียวัตถุที่ย่อยสลาย

เน่าเปื่อยง่าย

ถุงพลาสติก เศษกระดาษ
กล่องโฟม ที่เปื้อนเศษอาหาร

ฯลฯ

หลอดไฟ ถ่ายไฟฉาย
กระป๋องสเปย์ ภาชนะในน�้ำยา

ท�ำความสะอาด ฯลฯ

แก้ว ขวด กระดาษ โลหะ
ขวดพลาสติก ฯลฯ

ขยะทั่วไป ขยะรีไซเคิล ขยะอันตราย

6  เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ชั้น ป.๑ หน่วยการเรยีนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา  7



ตัวอย่างการแก้ปัญหาอย่างมีขั้นตอน

ปัญหา :	 เป็นไข้

พิจารณาปัญหา :	 เป็นไข้ตัวร้อน ปวดศีรษะ

ด�ำเนินการแก้ปัญหา :	ไปพบแพทย์

ตรวจสอบผลลัพธ์ :	 หายป่วย

ภาพที่ 1.10 เด็กเป็นไข้

ที่มา : https://www.carotene.org/evtene-mixed-carotene-may-help-obese-children

สืบค้นเมื่อวันที่ 20 ตุลาคม 2561

เกมเขาวงกต คือ เกมแสดงทางเดินวกวนท่ีซับซ้อน โดยก�ำหนดจุด

ทางเข้าและทางออกให้ในการเล่น ผู้เล่นจะต้องลากเส้นจากจุดทางเข้า

ผ่านทางเดินท่ีวกวนซับซ้อนไปยังจุดทางออกโดยใช้เวลาน้อยท่ีสุด 

ระหว่างเส้นทางอาจมีทางตัน เป็นกับดักให้ผู้เล่นหลงทางเสียเวลา หรือ

เป็นอุปสรรคจนท�ำให้ผู้เล่นไม่ประสบความส�ำเร็จ เป็นการแก้ปัญหาโดย

ใช้การลองผิดลองถูก ช่วยฝึกฝนในเร่ืองความจ�ำ ความหยุดคิด ไตร่ตรอง 

ความจดจ่อ การควบคุมอารมณ์ การวางแผน และการมุ ่งเป้าหมาย 

ได้เป็นอย่างดี

ตัวอย่างที่ 1 ช่วยหาทางให้ลิงเดินทางไปเอากล้วยได้อย่างถูกต้อง

3. การแก้ปัญหาอย่างง่าย

3.1 เกมเขาวงกต 

ภาพที่ 1.11 ตัวอย่างเกมเขาวงกตลิงตามหากล้วย

ที่มา : https://www.thairath.co.th/content/560273

สืบค้นเมื่อวันที่ 20 ตุลาคม 2560

8  เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ชั้น ป.๑ หน่วยการเรยีนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา  9



ค�ำสั่ง ลากเส้นหาหนทาง
ไปเที่ยวภูเขาทางเข้า

ทางออก

ภาพที่ 1.12 เกมเขาวงกต

ที่มา : https://www.thairath.co.th/content/560273

วันที่สืบค้น 20 ตุลาคม 2560

ตัวอย่างที่ 2 เกมเขาวงกต ขับรถหาเส้นทางไปเที่ยวภูเขา

ทางเข้า

ทางออก

ภาพที่ 1.13 เฉลยเกมเขาวงกต

ที่มา : https://www.thairath.co.th/content/560273

วันที่สืบค้น 20 ตุลาคม 2560

เฉลยเกมเขาวงกต
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3.2 เกมหาจุด 

ที่มา https://www.thairath.co.th/content/867091  วันที่สืบค้น 1 มิถุนายน 2561

ที่มา https://www.thairath.co.th/content/534519

วันที่สืบค้น 1 มิถุนายน 2561

เกมหาจุด เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นหาจุดที่แตกต่างของภาพโดยที่ภาพนั้น

จะเป็นภาพเดียวกันแต่จะมีความแตกต่างกันบ้างเป็นจุดๆ เช่น 3 จุด 5 จุด 

เป็นการฝึกความจ�ำและการสังเกตเพื่อหาค�ำตอบที่ถูกต้อง

ตัวอย่างที่ 1 หาจุดที่แตกต่างกัน 5 จุด แล้ว วงกลมไว้

ตัวอย่างที่ 2 หาจุดที่แตกต่างของภาพ 5 จุด แล้ววงกลมไว้ แบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียนรู้ที่ 1

ค�ำชี้แจง ตอบถ�ำถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง

1. ปัญหาคืออะไร

2. ปัญหามีกี่ประเภท

3. การแก้ปัญหามีขั้นตอนอะไรบ้าง

กิจกรรมหน่วยที่ 1

ค�ำชี้แจง นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมโดยดูภาพและตอบค�ำถาม ดังนี้

• จากภาพ นักเรียนทราบหรือไม่ว่าเป็นปัญหาเกี่ยวกับเรื่องอะไร

• นักเรียนจะมีวิธีแก้ไขปัญหาอย่างไร

ที่มา : http://53011420035.blogspot.com/2013/07/blog-post.html

สืบค้นวันที่ 1 มิถุนายน 2561
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