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การแก้ปัญหาอย่างง่ายการแก้ปัญหาอย่างง่าย1

หน่วยการเรียนรู้ที่

ตัวชี้วัดผังสาระการเรียนรู้แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

ตัวชี้วัดปลายทาง

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

คำ�ศัพท์ คำ�แปล

Warning label ป้ายเตือน

Method วิธีการ

Trial and Error การลองผิดลองถูก

Problem solving วิธีการแก้ปัญหา

การค้นพบปัญหา ขั้นตอนการแก้ปัญหา

การแก้ปัญหา
อย่างง่าย

   •	 แสดงลำ�ดับขั้นตอนการทำ�งานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์  
	 หรือข้อความ (ว 4.2 ป.2/1)

ปปิิดนดน้้ํําทุกคราทุกครัั้ง้หลงหลัังเลงเลิิกใชกใช้้งานงาน

ปป้้ายเตายเตือืนอน
การปการปิิดอุปกรณดอุปกรณ์์ไฟฟไฟฟ้้าา อยา่ลมืถอดปลัก๊ไฟ

กอ่นออกจากบา้น



คำเตือน
อยาลืมปด

อุปกรณไฟฟา

คำ�ถามสำ�คัญ

ภาพที่ 1.1 การแก้ปัญหาการลืมปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าในบ้าน

กิจกรรมท่ี 1.11.1

1.	 ในการดำ�เนินชีวิตประจำ�วัน นักเรียนพบปัญหาอะไรบ้าง

2.	 โรงเรียนของนักเรียนมีปัญหาใดบ้างท่ีส่งผลต่อตนเองและเพื่อน  ๆ

3.	 ถ้าไฟฟ้าดับขณะเรียนหนังสือเป็นปัญหากับนักเรียนหรือไม่ อย่างไร

	 นักเรียนรู้หรือไม่ว่าปัญหาเหล่านั้นเกิดจากสาเหตุใด

	 ปัญหาใดที่มีผลกระทบมากที่สุด เพราะเหตุใด

ลำ�ดับที่ ปัญหาที่พบในโรงเรียน
ผลกระทบ

ต่อตนเอง ต่อเพื่อน ๆ

ปัญหาปัญหา

การค้นพบปัญหาการค้นพบปัญหา

	 	 เข้าใจปัญหา
		 ในชีวิตประจำ�วันของมนุษย์ต้องพบกับปัญหามากมาย ปัญหา 
ต่าง ๆ ที่นักเรียนพบนั้นหลายปัญหาสามารถแก้ไขได้ด้วยตนเอง เช่น 
การลืมสิ่งของท่ีจะนำ�ไปโรงเรียน นักเรียนอาจแก้ปัญหานี้ได้ด้วยการ
เขียนข้อความเตือนไว้ในตำ�แหน่งท่ีเห็นได้ชัดเจนก่อนจะออกจากบ้าน 
หรือบางปัญหานอกจากจะเกิดกับตัวเราแล้วยังส่งผลถึงผู้อื่นด้วย เช่น 
การเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าไว้แล้วลืมปิดหลังเลิกใช้งาน เราอาจแก้ปัญหานี้
ได้ด้วยวิธีการเขียนป้ายเตือนให้ปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า

นักเรียนมีวิธีการอย่างไรในการทำ�ความเข้าใจกับปัญหา

	 ปญัหาใดเปน็ปญัหาทีพ่บบอ่ยทีสุ่ดและปญัหาทีน่กัเรียนพบมสีาเหตุ 

	 มาจากอะไรบ้าง

รู้จักปัญหา
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การแต่งตัวไปโรงเรียนของนักเรียนชายปฏิบัติได้ ดังนี้

1. ใส่เสื้อและกางเกงนักเรียน
2. ใส่เข็มขัด
3. ใส่ถุงเท้า
4. ใส่รองเท้า
5. ตรวจดูความเรียบร้อย
    ของเครื่องแต่งกาย

เริ่มต้น

จบ

1.

2.

เริ่มต้น

3.

4.

5.
จบ

คำ�ถามสำ�คัญ

ตัวอย่างที่ 1

ขั้นตอนการแก้ปัญหาขั้นตอนการแก้ปัญหา

	1.	 การวางแผนแก้้ปััญหา

		 ปัญัหาบางปััญหาที่่�มีคีวามซัับซ้อ้น เราอาจต้้องวางแผนในการแก้้ปัญัหา  

ซึ่่�งบางปััญหาอาจมีีวิิธีีแก้้ปััญหาได้้หลายวิิธีีและหลายขั้้�นตอน 

การแก้้ปััญหาทำได้้โดยการเขีียน บอกเล่่า วาดภาพ หรืือใช้้สััญลัักษณ์์

		  แต่ละคนอาจมีวิธีการแก้ปัญหาเหมือนหรือแตกต่างกัน 

ขึ้นอยู่กับความรู้ความสามารถและประสบการณ์ของแต่ละคน แต่หาก

พจิารณาใหล้ะเอยีดจะพบวา่ การแกปั้ญหามหีลกัการและกระบวนการ

ที่คล้ายกัน หลักการแก้ปัญหาโดยทั่วไปมีกระบวนการ ดังนี้

	 	 1.1	 การพิจารณาปัญหา   คือ การทำ�ความเข้าใจปัญหา 

ที่เกิดขึ้นอย่างละเอียด แล้วพิจารณาว่ามีองค์ประกอบใดบ้าง เช่น  

ปัญหานี้ เกิดจากสิ่งใด ผลท่ีเกิดจากปัญหานี้คืออะไร ปัญหานี้ 

มีผลต่อใคร สิ่งที่ต้องการแก้ไขคืออะไร

		  1.2	 การวางแผนแก้ปัญหา   คือ การกำ�หนดขั้นตอนวิธีการ 

แก้ปัญหา อุปกรณ์ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการแก้ปัญหา และระยะเวลาที่ใช้

ในการแก้ปัญหา เพ่ือให้ผู้แก้ปัญหาเข้าใจตรงกันและปฏิบัติไป 

ในแนวทางเดียวกัน การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาอาจแสดงโดยการ

บอกเล่า เขียนเป็นข้อความ วาดภาพ หรือการใช้สัญลักษณ์

ทำ�ไมต้องมีการวางแผนการแก้ปัญหา แล้วจึงแก้ปัญหา
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ตัวอย่างที่ 2		    		  ปัญหาเรื่อง ฝนตก
		  เราอาจแสดงการแก้ปัญหาเรื่องฝนได้ ดังนี้
		  เริ่มต้น
			   1.	 ฝนตกหรือไม่
			   2.	 ถ้าฝนตก อ่านหนังสือก่อน จึงซักผ้าแล้วนำ�ไปตาก
			   3.	 ถ้าฝนไม่ตก ซักผ้าแล้วตาก
		  จบ

		  สำ�หรับการแสดงขั้นตอนโดยใช้สัญลักษณ์นั้นจะต้องเลือกใช้

สัญลักษณ์ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน เช่น

		   	 หมายถึง	 การเริ่มต้นหรือจบการทำ�งาน

		  	 หมายถึง	 การตัดสินใจ

		    	 หมายถึง	 การปฏิบัติงานหรือกระบวนการ

		      	 หมายถึง	 จุดเชื่อมต่อ

		  จากตวัอยา่งปญัหาเร่ือง ฝนตก สามารถเขยีนเปน็สญัลกัษณไ์ด ้ดงันี้

		  ผังงาน การแก้ปัญหาเรื่อง ฝนตก

เริ่มต้น

อ่านหนังสือ

ซักผ้าและตาก

ฝนตก
จริง

เท็จ

จบ

	 2.	 วิธีการแก้ปัญหา

		  วิธีการแก้ปัญหา คือ การดำ�เนินการแก้ปัญหาตามแนวทาง 

ทีว่างไว ้แตถ่า้พบวธีิการแกป้ญัหาทีเ่หมาะสมกวา่สามารถเปลีย่นแปลง

วิธีการได้ การแก้ปัญหาสามารถทำ�ได้หลายวิธี เช่น

	 	 2.2	 ใช้ความสัมพันธ์ของข้อมูลท่ีมีเหตุผลซ่ึงกันและกัน  

			   เป็นการแก้ปัญหาท่ีมีความซับซ้อนมากขึ้น โดยต้องมี

ข้อมูลพื้นฐานก่อน เพื่อนำ�มาวิเคราะห์ สรุปผล แล้วนำ�ไปแก้ปัญหา

		  ตัวอย่าง ตัวเลขในช่องว่างคือเลขใด

ภาพที่ 1.2 เกมเขาวงกต

ทางออก		  2.1	 การลองผิดลอง ถูก 

เป็นการแก้ปัญหาที่ง่าย ๆ  ไม่ซับซ้อน 

เช่น การเล่นเกมย้ายก้านไม้ขีดไฟ 

การเล่นเกมตัวต่อ หรือการลากเส้น

เพ่ือหาทางออกจากเขาวงกต โดย 

ลากเส้นไปตามที่ต้องการ ถ้าพบ 

ทางตันก็ เปลี่ยนเส้นทางจนกว่า 

จะหาทางออกได้

2 4 8 10?
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คำ�ถามสำ�คัญ

ตัวอย่าง

		  เมื่อเราพิจารณาความสัมพันธ์ของข้อมูลแล้วจะสังเกตเห็นว่า

ตัวเลขเป็นเลขคู่ และเพิ่มลำ�ดับละ 2 หน่วย ดังนั้น ตัวเลขในช่องว่าง 

คือเลข 6

	 	 2.3	 การขจัด เป็นการแก้ปัญหาโดยหาความสัมพันธ์ของ 

ข้อมูลให้ได้มากที่สุด แล้วพยายามขจัดสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องออกจนได้ 

คำ�ตอบที่ต้องการ

		  		  ถ้านักเรียนมีเพื่อน 4 คน และต้องการจัดกิจกรรม 

ให้เพื่อนทุกคน แต่ยังหาเพื่อนมาร้องเพลงไม่ได้ โดยมีข้อมูลที่เพื่อน

แต่ละคนทำ�กิจกรรมได้ดีจากครู ดังนี้

		  หากนักเรียนพิจารณาจากตารางแล้วพบว่าเพื่อนแต่ละคน 

มีความสามารถด้านต่าง ๆ แตกต่างกัน แต่สุวิชสามารถร้องเพลง 

ได้ดีเพียงด้านเดียว ดังนั้น นักเรียนอาจขจัดเพื่อนที่มีความสามารถ

มากกว่า 1 ด้านออกไป แล้วให้สุวิชทำ�กิจกรรมร้องเพลง เพื่อท่ีเพื่อน 

ทุกคนจะได้มีกิจกรรม

รายชื่อ วาดภาพ ร้องเพลง เล่นดนตรี แสดงละคร

กิตติพงศ์ ได้ ไม่ได้ ไม่ได้ ได้

สมจิตร ได้ ได้ ได้ ได้

สุวิช ไม่ได้ ได้ ไม่ได้ ไม่ได้

มานะ ไม่ได้ ไม่ได้ ได้ ได้

1.	 นักเรียนสังเกตการเรียงก้านไม้ขีดไฟ ดังภาพ 

		  นักเรียนสร้างรูปสามเหลี่ยมด้านเท่าให้ได้มากที่สุด โดยย้าย 

ก้านไม้ขีดไฟได้เพียง 3 ก้าน

2.	 นกัเรยีนลองวาดภาพในตำ�แหนง่ทีห่ายไป และเหตใุดจงึคดิวา่เปน็ภาพนัน้

?

3.	 ในแตล่ะวนันกัเรยีนแตล่ะคนจะมขียะ ถา้นกัเรยีนพบวา่ในหอ้งเรยีนของ 

	 นักเรียนมีกลิ่นจากขยะ นักเรียนคิดว่าขยะชนิดใดบ้างควรนำ�ไปทิ้ง 

	 ที่ถังขยะนอกห้อง และนักเรียนจะใช้วิธีการใดในการนำ�ขยะไปทิ้ง

	 เศษดินสอ   เศษยางลบ   ขวดนํ้า   เศษอาหาร   เศษกระดาษ  ถุงพลาสติก

?

นักเรียนมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไรให้เร็วที่สุด

กิจกรรมท่ี 1.21.2 ความคิดฉับไว
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		 นักเรียนคิดว่าควรเลือกเส้นทางใดให้หุ่นยนต์เดิน 

		 พร้อมอธิบายเหตุผล

		 ถา้ต้องการสัง่หุน่ยนต์ในชวีติจริง นกัเรียนคดิวา่ทำ�อยา่งไร 

	  หุ่นยนต์จึงจะเข้าใจคำ�สั่งนั้น

	 ถ้าหุ่นยนต์อยู่ในตำ�แหน่งดังภาพ และสามารถเดินได้ทีละบล็อก  

เราสามารถสั่งให้หุ่นยนต์เดินได้โดยใช้บัตรคำ�สั่ง ดังนี้

	 •	 หากคำ�สั่งแรก คือ  สำ�หรับเดินเข้าไปในตาราง และคำ�สั่ง 

สุดท้ายคือ  สำ�หรับเดินเข้าบ้าน นักเรียนสามารถนำ�บล็อกคำ�สั่ง 

มาเรียงกันจากบนลงล่าง เพื่อให้หุ่นยนต์เดินเข้าบ้าน และต้องเดินผ่าน  

การเติมพลังงานทั้งหมดได้ ดังตัวอย่าง 

เดินขึ้น ไปทางขวาเดินลง ไปทางซ้าย

	 •	 นักเรียนลองยกตัวอย่างการเดินทางมา 3 เส้นทาง และเขียน 

ลงในตาราง
กิจกรรมท่ี 1.31.3 พาหุ่นยนต์กลับบ้าน
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	 3.	 เกมตัวต่อ

		  เกมตัวต่อเป็นเกมอีกชนิดหนึ่งที่ฝึกสมองได้เป็นอย่างดี  

เราสามารถนำ�ตัวต่อที่สร้างจากไม้ พลาสติก กระดาษ หรืออาจเป็นการ

วาดภาพมาต่อเป็นรูปร่าง รูปทรงต่าง ๆ หรืออาจฝึกคิดในการนำ�มา 

ต่อกันให้เป็นรูปพื้นที่เต็มก็ได้

ภาพที่ 1.3 ตัวต่อชนิดต่าง ๆ

	 ถ้าวางบล็อกต่อไปทางขวาอีก 2 ชุด นักเรียนคิดว่าแต่ละบล็อก 

จะเรียงสีอย่างไร
ชุดที่ 1 ชุดที่ 2

		 หากต้องการวางบล็อกให้เรียงสีเหมือนกับชุดที่ 3 และ 4 ใน 4 ชุดแรก  

		 จะต้องวางบล็อกต่อไปอีกกี่ชุด

	 ถ้าเรามีบล็อกสี่เหลี่ยม แบ่งเป็น บล็อกสีเหลือง แดง ม่วง เขียว  

เมื่อเรานำ�บล็อกมาวางเรียงต่อกันจำ�นวน 4 ชุด จะได้ดังภาพ

4 4

3 3

2 2

1 1

ตัวต่อมีหลายชนิดท้ังแบบแผ่น แบบบล็อก 

แต่ละแบบมีความยากง่าย และปัญหาในการ

แก้ไขแตกต่างกันไป

กิจกรรมท่ี 1.41.4 คิดหารูปแบบ
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	 4.	 เกมเททริิส (Tetris)

		  เป็็นเกมตัวัต่อ่ที่่�มีลีักัษณะเป็น็สี่่�เหลี่่�ยมจำนวน 4 ชิ้้�นประกอบกันั 

เป็็นรููปร่่างต่่าง ๆ ชื่่�อเกมนี้้�มาจากคำว่่า “เทตทรา” (tetra) ซึ่่�งเป็็น 

คำที่่� ใ ช้้ เ รีียกจำนวน 4 ของชาวกรีีก ซึ่่� ง เกมนี้้� ไ ด้้นำมาทำเป็็น 

เกมคอมพิิวเตอร์์ ผู้้�เล่่นจะต้้องบัังคัับให้้แต่่ละชิ้้�นส่่วนที่่�ตกลงมา

ประกอบกัันเป็็นพื้้�นที่่�เต็็ม

ภาพที่ 1.4 เกมเททริส

	 เกมนี้จะมีชิ้นส่วนของตัวต่อตกลงมากองสูงขึ้นเร่ือย ๆ นักเรียน 

จะทำ�อย่างไรให้แต่ละชิ้นส่วนต่อกันเป็นพื้นที่ปิดในแนวนอน เพื่อให้พื้นที ่

ของชิ้นส่วนที่เป็นพื้นที่ปิดนั้นหายไป ดังภาพ

	 ศาสตราจารย์เอมิลี โฮล์มส์ ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาจากสวีเดนและคณะ  
จากมหาวิทยาลัยออกซ์ฟอร์ด ได้ทำ�การศึกษาทดลองประโยชน์ของเกมเททริส 
ที่มีผลทางจิต ระบุว่า ภาพของเกมเททริสมีคุณสมบัติเป็นที่จดจำ�ได้ง่าย  
สามารถช่วยลดผลกระทบทางจิตใจหลังจากเผชิญเหตุร้ายได้

เรียบเรียงจาก https://www.bbc.com/thai/international-39477735

กิจกรรมท่ี 1.51.5 ทำ�อย่างไรไม่ให้ชิ้นส่วนกองสูง

เพิ่มเติมเสริมความรู้

11

22
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	 5.	 เกมตัวต่อ 7 ชิ้น (Tangram)

		  เป็นเกมที่ใช้ฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์ โดยเราจะต้องใช้ 

ความคิดในการประกอบตัวต่อให้ออกมาเป็นรูปร่างต่าง ๆ ได้อย่าง 

ไม่จำ�กัดตามจินตนาการ ตัวต่อนี้จะเป็นแผ่นปริศนา 7 ชิ้น โดยเป็น

สามเหลี่ยม 5 ชิ้น และสี่เหลี่ยม 2 ชิ้น ดังภาพ

ภาพที่ 1.5 เกมตัวต่อ 7 ชิ้น

		  เราสามารถนำ�ตัวต่อแทนแกรมนี้มาต่อเป็นเป็ดได้ ดังภาพ

		  การเลน่เกมนีม้กีตกิาท่ีเปน็มาตรฐานสากล คอื ใชว้ธีิเลือ่น หมนุ 

และพลิกชิ้นส่วนให้เป็นรูปร่างต่าง ๆ ตามจินตนาการ

		  ตัวอย่างการต่อในลักษณะต่าง ๆ 

		  เกมตวัตอ่แทนแกรมยงัสามารถนำ�มาใชใ้นการแขง่ขนัไดอ้กีดว้ย 

เช่น กำ�หนดรูปภาพขึ้นมาหนึ่งรูป หากผู้เข้าแข่งขันคนใดทำ�สำ�เร็จก่อน

จะเป็นผู้ชนะ

ภาพที่ 1.6 การพลิกชิ้นส่วนให้เป็นรูปร่างต่าง ๆ

ใบหน้าของผู้หญิง

แก้วค็อกเทล

เสื้อเชิ้ต

บ้าน

คนเดิน

เก้าอี้

ผู้หญิงเดิน

เทียน

คนนั่งคุกเข่า

เป็ด

แมว

ไก่ตัวผู้

หน้าของมนุษย์

กาน้ำ�ชา

บัวรดน้ำ�

คนยืน

ตัวอย่าง

เกมตัวต่อ 7 ชิ้น

เรื่อง
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1.	 เมื่อมีชิ้นส่วน 2 ชิ้นกำ�ลังตกลงมา นักเรียนจะวางตำ�แหน่งของชิ้นส่วน A  

	 และชิ้นส่วน B อย่างไร

2.	 จากภาพ นักเรียนนำ�ตัวต่อแทนแกรมแต่ละชิ้นส่วนมาวางในพื้นที่สีดำ�

A B

มาสร้างแทนแกรมกันนะ

	 นักเรียนจับคู่หรือจับกลุ่ม ร่วมกันทำ�แผ่นตัวต่อแทนแกรมโดยใช้

กระดาษสี่เหลี่ยมจัตุรัสนำ�มาขีดเส้นแบ่งตามเส้นประ แล้วลากเส้น 

เพื่อแบ่งเป็นชิ้นส่วนต่าง ๆ เป็น 7 ชิ้น แล้วระบายสี ดังภาพ

	 จากนัน้ตดักระดาษตามเส้นสดีำ� แลว้ทดลองนำ�แต่ละชิน้มาวางเรียง

เป็นรูปร่างต่าง ๆ พร้อมท้ังวาดภาพผลงาน จากนั้นนำ�เสนอผลงาน  

เพ่ือแลกเปล่ียนความคิดกับเพ่ือนกลุ่มอื่นว่ามีรูปร่างอื่นท่ีแตกต่างกัน

อีกหรือไม่ และร่วมกันรวบรวมรูปแบบผลงานที่ได้จากการสร้าง 

แทนแกรม

โครงงานสู่นวัตกรรม

กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)

	 นักเรียนสามารถนำ�ความรู้เร่ือง การแก้ปัญหาอย่างง่าย ไปใช้ 
	 ในชีวิตประจำ�วัน และแนะนำ�แนวทางการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 
	 ให้เพื่อนหรือผู้อื่นได้อย่างไร

?

คำ�ถามสรุปการเรียนรู้

กิจกรรมท่ี 1.61.6 ทำ�อย่างไรให้พอดี
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