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ครูผู้สอน ครูเจนจิรา โคตรวงค์  

เรื่อง  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 1

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 แก้ปัญหาอย่างยั่งยืน

รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยีรายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี



เรื่อง ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 1เรื่อง ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 1



จุดประสงค์การเรียนรู้

1. ออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการให้สอดคล้องกับแนวทางการแก้ปัญหา
2. เลือกวิธีการออกแบบการแก้ปัญหาที่เหมาะสม และอธิบายเหตุผล
ในการเลือกได้อย่างมีเหตุผล
3. เห็นคุณค่าของการออกแบบที่ค านึงถึงความคิดสร้างสรรค์ ประโยชน์
ใช้สอยและความปลอดภัย 



กิจกรรม

นักเรียนแต่ละกลุ่มจับบัตรค า หมวดละ 1 ใบ 
แล้วน าไปคิดสร้างเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ พร้อมตั้งชื่อ

ผลิตภัณฑ์ โดยวาดแบบร่างลงในกระดาษ A4 ใช้เวลา 5 นาที

“เวิร์กช็อปนักคิด” 



“เวิร์กช็อปนักคิด” บัตรค าจะมี 2 หมวด ให้สุ่มกล่องละ 1 ใบ
หมวดที่ 1 หมวดที่ 2

เสื้อ แก้วน้ า 

รถจักรยาน รองเท้า

กระเป๋า

ทุเรียน สตรอว์เบอร์รี

กาแฟ ผักคะน้า

ดอกลีลาวดี
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กิจกรรม

ชื่อผลิตภัณฑ์
...................................................
วิธีการใช้งาน
...................................................
...................................................
...................................................

“เวิร์กช็อปนักคิด” 



การจะสร้างชิ้นงานหรือวิธีการใดเพื่อแก้ปัญหาได้นั้น 
ต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบเพราะการแก้ปัญหา
ในชีวิตจริงมักไม่มีค าตอบเดียวหรือวิธีที่ตายตัว การใช้ความคิด
สร้างสรรค์ช่วยให้เรามองเห็นทางเลือกใหม่ ๆ คิดนอกกรอบ                
และออกแบบแนวทางที่เหมาะสมกับบริบทของปัญหาอย่างแท้จริง

สรุปกิจกรรม “เวิร์กช็อปนักคิด”



ใบความรู้ที่ 6 
เรื่อง การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)



ศึกษาใบความรู้ที่ 6 เรื่อง การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

ใบความรู้ที่ 6 
เรื่อง การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา



ศึกษาใบความรู้ที่ 6 เรื่อง การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
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ศึกษาใบความรู้ที่ 6 เรื่อง การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา



ศึกษาใบความรู้ที่ 6 เรื่อง การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา



ศึกษาใบความรู้ที่ 6 เรื่อง การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา



ศึกษาใบความรู้ที่ 6 เรื่อง การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา



ค าถามชวนคิด

เพราะเหตุใดจึงต้องออกแบบถังหมักรักษ์โลกก่อนลงมือสร้างจริง

เพื่อให้เข้าใจรายละเอียดของชิ้นงาน วางแผนการด าเนินการ
อย่างรอบคอบ ถ่ายทอดแนวคิดให้ผู้อื่นเข้าใจ ลดข้อผิดพลาด
ในการท างานและใช้เป็นแนวทางในการสร้างหรือแก้ปัญหาจริง

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ



ค าถามชวนคิด
จากการศึกษาใบความรู้เติมเต็มและชื่นใจ ตัดสินใจเลือก

วิธีการออกแบบ แบบที่เท่าไหร่ เพราะเหตุใด

ตัดสินใจเลือกแบบที่ 3 เนื่องจากแบบที่ 3 
มีพื้นที่สัมผัสดินมากกว่าและระบายอากาศได้ดี



(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบกิจกรรมที่ 5 
เรื่อง ออกแบบพิชิตปัญหา 

ตอนที่ 1



(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบกิจกรรมที่ 5 
เรื่อง ออกแบบพิชิตปัญหา 

ตอนที่ 1



ใบกิจกรรมที่ 5
เรื่อง ออกแบบพิชิตปัญหา 

ค าชี้แจง  ตอนที่ 1 
 จากแนวทางการแก้ปัญหาที่ได้เลือกในจากใบกิจกรรมที่ 4 
เรื่อง รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ตอนที่ 2  
ให้ออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการที่หลากหลาย พร้อมอธิบายประเด็น
ที่ส าคัญของแบบร่างนั้น ๆ 



น าเสนอ ใบกิจกรรมที่ 5
เรื่อง ออกแบบพิชิตปัญหา 



สรุปบทเรียนในวันนี้สรุปบทเรียนในวันนี้

เมื่อเราออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการเราจะได้ศึกษา
รายละเอียดและข้อมูลที่จ าเป็น เช่น ขนาด รูปทรง ลักษณะ
การท างาน วัสดุที่ใช้ หรือวิธีการประกอบ ซึ่งสิ่งเหล่านี้
มีผลต่อคุณภาพของผลงานที่ออกมา



สรุปบทเรียนในวันนี้สรุปบทเรียนในวันนี้

การถ่ายทอดแนวคิด ให้ผู้อื่นเข้าใจได้ง่ายขึ้น ช่วยให้
สามารถสื่อสารกับผู้อื่น เช่น เพื่อนร่วมงาน ครู หรือผู้ใช้
ผลงาน ได้อย่างชัดเจน



สรุปบทเรียนในวันนี้สรุปบทเรียนในวันนี้

การออกแบบช่วยลดข้อผิดพลาดในการท างานเพราะเรา
ได้คิดล่วงหน้าและเห็นภาพรวมของขั้นตอนทั้งหมดท าให้
สามารถวางแผนและเตรียมตัวได้อย่างรอบคอบ



สรุปบทเรียนในวันนี้สรุปบทเรียนในวันนี้

แบบที่ได้จากการออกแบบยังสามารถน าไปใช้เป็น
ต้นแบบ ในการผลิตซ้ าหรือพัฒนาต่อยอดในอนาคตได้อีกด้วย
ช่วยให้การด า เนินการในขั้นตอนถัดไปเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพและประหยัดเวลา



ดาวน์โหลดเอกสารเพิ่มเติมได้ที่ www.dltv.ac.th
รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

เรื่อง
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 2

บทเรียนครั้งต่อไป



1. ใบกิจกรรมที่ 5 เรื่อง ออกแบบพิชิตปัญหาตอนที่ 2 

สิ่งที่ต้องเตรียม

ดาวน์โหลดเอกสารเพิ่มเติมได้ที่ www.dltv.ac.th
รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
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