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การออกแบบโครงงานที่มปีระสิทธิภาพ: การใชความรู

การแกปญหา
 
 

การสรางแนวทางแกปญหา 

การแกปญหาเกิดขึ้นเมื่อไรก็ตามที่เราเผชิญหนากับอุปสรรคหรือส่ิงทาทาย เพ่ือใหบรรลุเปาหมายที่กําหนดไว 
ปญหาสามารถแกไขไดอยางงายดาย เชน การเหลาดินสนใหปลายแหลม หรือสามารถกินเวลาเปนป ๆ 
และใชมันสมองจากผูเชี่ยวชาญจํานวนนับไมถวน เชน การหาแนวทางแกปญหาภาวะโลกรอน 
ปญหาสามารถมีมิติทางสังคม วัฒนธรรม การเมืองและสวนตัว บางปญหาอาจมีแนวทางแกไขเปนรอยเปนพัน 
และบางปญหาอาจมีเพียงสองสามทางแกที่ยังตองปรับปรุง 
ปญหาที่รุนแรงสําหรับคนคนหนึ่งอาจะไมใชปญหาแตอยางใดกับคนอื่น ในทุกกรณี 
การแกปญหาเปนสวนหนึ่งของการเรียนรูและเปนสวนหนึ่งของชีวิต  
 
ความรูเปนส่ิงสําคัญอยางยิ่งสําหรับการแกปญหา เพราะขอมูลเปนเชื่อเพลิงที่ขับเคล่ือนเราไปสูความสําเร็จ 
ใครคนใดคนหนึ่งสามารถติดกับในปญหา เชน อางน้ําที่เต็ม เสียงเด็กกรีดรอง หรือรถที่จอดตาย 
การรูวาปญหานั้นสามารถแกไขได เพียงแตไมมีขอมูลท่ีจําเปนสําหรับแกปญหาได 
Facione (1999) 
อธิบายรายการของคุณลักษณะของนักแกปญหาที่ดีที่ผูเชี่ยวชาญพัฒนาขึ้นสําหรับการคิดเชิงวิพากษ 
บุ

ที่เผชิญหนา 
าพแวดลอมในระดับที่รับได 

 
ilson, Fernandez, and Hadaway (1993) 

าทางคณิตศาสตรมักจะตระหนักถึงกระบวนการที่หลากหลายที่สาม

ุปญหา 
ระบวนการที่สรางสรรคมากกวาที่เปนเชิงวิพากษ  

คคลเหลานี้จะแสงด
• ความชัดเจนในการระบุคําถามหรือประเด็นที่กังวล 
• ลําดับของการทํางานที่ซับซอน 
• ความมุงมั่นในการคนหาขอมูลท่ีเกี่ยวของ 
• ความสมเหตุสมผลในการเลือกและนําไปใชในเกณฑ 
• ใสใจในประเด็นที่กังวลที่อยูตรงหนา 
• ยืนหยัดที่จะเอาชนะความยากลําบาก
• ความถูกตองแมนยําในสาระการเรียนรู และตามสภ

W
เพ่ิมเติมวาคนที่มีความสามารถในการแกปญห
ารถนํามาใชและยังมีความสามารถในการคิดคนกลวิธีใหม ๆ เมื่อตองเผชิญหนากับสถานการณที่คาดไมถึง 
 

กระบวนการแกปญหา 

การแกปญหาเริ่มตนดวยการระบ
การเจาะจงและอธิบายปญหาอาจจะเปนก
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ซึ่งขั้นตอนนี้ตองใชความสามารถในการดูวาส่ิงตาง ๆ แตกตางกันอยางไร ยกตัวอยางเชน เทริ พอล 
(Teri Pall) ซึ่งประดิษฐโทรศัพทไรสายในป 1965 
คิดวามีความเปนไปไดที่จะคุยกนัทางโทรศัพทขณะที่กําลังยายบาน 
ฟงดูคอนขางเปนจินตนาการมากกวาเปนวิธีการทางดานเทคนิค  
 
กระบวนการทางพุทธิพิสัย (cognitive processes) ก็เปนส่ิงสําคัญในการแกปญหา แอนเดอรสันและเพื่อนรวมงาน 
Anderson and his colleagues (1999) 
อธิบายวาทักษะการคิดที่แตกตางสงผลตอแนวทางการแกปญหาไดอยางไร

• ความเขาใจ ชวยใหผูเรียนสะทอนส่ิงที่แทนปญหา  

• การจําได ชวยใหคนเราเรียกขอมูลและขั้นตอนที่ตองการใช  
• การสังเคราะห 

ชวยเราจัดเรียงลําดับความรูที่รวบรวมไวเปนโครงสรางซึ่งใหประโยชนและมีประสิทธิภาพสูงสุด  

• การประเมิน ใชเพ่ือตัดสินใจวาวิธีการใดที่จะใชและวิธีการดังกลาวนั้นใชไดหรือไม อยางไร  

• กลวิธีทางอภิปญญา ชวยนักแกปญหากําหนดเปาหมาย วางแผน เปล่ียนแปลงกลวิธีหากจําเปน 
และชวยตัดสินใจเกี่ยวกับความสําเร็จในแนวทางแกปญหา 

เทคโนโลยแีละการแกปญหา 

การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือในการแกปญหาเริ่มเปนที่แพรหลายมากขึ้น 
เน่ืองจากคอมพิวเตอรทํางานไดซับซอนและมีจํานวนมากขึ้น  
ความหลากหลายของประเภทของซอรฟแวรชวยผูใชวาดภาพของปญหา 
การสื่อสารที่อิงคอมพิวเตอรสามารถเตรียมผูเรียนใหเขาถึงขอมูลท่ีตองการในการหาแนวทางแกไข 
และยังจัดวางตําแหนงใหนักเรียนสามารถติดตอกับผูเชี่ยวชาญที่สามารถชวยในดานกลวิธีและใหแรงกระตุนไดอีก
ดวย 
เกมคอมพิวเตอรบางชนิดสามารถฝกฝนนักเรียนไปสูความเขาใจในปญหา การคนหาและจัดลําดับขอมูลที่จําเปน 
พัฒนาแผนการปฏิบัติงาน “การใหเหตุผล การทดสอบสมมติฐานและการตัดสินใจ” 
และการสรางความตระหนักของเครื่องมือการแกปญหาชนิดที่แตกตางกัน  (Wegerif, 2002, p. 28). 
Wegerif (2002) อธิบายบทบาทที่เทคโนโลยีสามารถชวยในการแกปญหาวา:  
กอนที่จะเกิดคอมพิวเตอรในประวัติศาสตรของมนุษยชาตินั้น 
ดูเหมือนเปนธรรมชาติสําหรับหลายคนที่จะอธิบายวา ‘ทักษะการคิดขั้นสูง’ หรือความเปนเหตุเปนผล 
ในรูปของเหตุผลที่เปนนามธรรมของรูปแบบตรรกะที่เปนทางการหรือเปนคณิตศาสตร 
การคิดในลักษณะนี้เปนเรื่องยาก เปนประโยชนที่มีศักยภาพและมีเพียงไมกี่คนที่สามารถทําไดดี อยางไรก็ตาม 
คอมพิวเตอรคนหาการใหเหตุผลที่เปนทางการไดอยางงายดาย ส่ิงที่พบวายากคือการแยกแยะสิ่งตาง ๆ  
คนสวนใหญมักทึกทัก เหมือนวาเสนอวิธีใหม ๆ อยางสรางสรรคในบริบทที่เปดกวาง 
เปล่ียนแปลงเร็วและซับซอนซึ่งไมมีความแนนอนที่ถูกตอง 
วิธีหนึ่งซึ่งทักษะการคิดเกี่ยวของกับการพัฒนาในเทคโนโลยีอยางงาย ๆ คือ 
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ทักษะของมนุษยที่เราใหคุณคามากที่สุด และสมควรไดรางวัลมากที่สุด 
คือทักษะซึ่งแมแตคอมพิวเตอรก็ไมสามารถเลียนแบบได 

การสอนการแกปญหา 

เพ่ือใหนักเรียนพัฒนาไปสูการเปนนักแกปญหาระดับผูเชี่ยวชาญ 
อันดับแรกนั้นจะตองเผชิญกับปญหาซึ่งดึงใหพวกเขาเขามีสวนรวมและใหโอกาสที่จะพัฒนาทักษะที่จําเปนตองเรีย
นรู นักเรียนมีประสบการณในการแกปญหาโดยตรงโดยผานการเรียนรูที่เนนโครงงาน 
ประเภทของปญหาที่ใหประโยชนกับนักเรียนสูงสุด คือ ปญหาที่ซับซอนสําหรับพวกเขา 
สําหรับปญหาที่มีประโยชนสูงสุดสําหรับนักเรียนจะตองทาทายเพียงพอที่จะตองใชกลวิธีแบบอภิปญญาและพุทธิพิ
สัย (cognitive & metacognitive strategies) 
วิธีหนึ่งที่ครูสามารถปรับปรุงแกไขทักษะการแกปญหาของนักเรียนคือ ใหเนนที่กระบวนการมากกวาผลที่จะได  
ดร. เอลเลน แลงเจอร ศาสตราจารยทางจิตวิทยา ชี้ใหเห็นวา 
บอยครั้งท่ีผลที่ไดจากการคิดฝงอยูในการแกปญหาของนักเรียน กระบวนการที่เนนการคิด 
“ฉันจะจัดการกับมันอยางไร” แทนที่ “ฉันสามารถทําไดใชหรือไม” ชวยนักเรียนคิดวิธีการแกปญหาตาง ๆ 
อยางกระตือรือรนแทนที่จะจดจอกับความเปนไปไดหลาย ๆ อยางของความลมเหลว (Langer, 1989, p. 34).  
นักวิจัยกลุมหนึ่งทางดานการศึกษาคณิตศาสตร ใหความสําคัญของการแลกเปลี่ยนความเห็น (reflection) 
ระหวางกิจกรรมการแกปญหา วิลสัน เฟอรนานเดซ และฮาดาเวย (Wilson, Fernandez, & Hadaway, 1993) 
กลาววา “ประเด็นอยูที่ส่ิงที่เราเรียนรูหลังจากแกปญหาแลวที่สําคัญ” อยางไรก็ตามพวกเขาเตือนวา 
การพัฒนาความปรารถนาเพื่อมองยอนกลับไปที่นักเรียนนั้นเปนส่ิงที่ยากมาก 
ทั้งนี้ในบางสวนเนื่องจากวัฒนธรรมที่เฉพาะเจาะจงของหองเรียนทางคณิตศาสตรหลายหองซึ่งมีวัตถุประสงคในก
ารแกปญหา เพียงแคคนหาคําตอบ ไมใชเพ่ือเรียนรูทักษะการแกปญหา  

การแลกเปลี่ยนความเห็น สามารถเกิดขึ้นในหองเรียนทั้งในลักษณะที่เปนทางการและไมเปนทางการ 
การเตรียมเวลาเพียงแคสําหรับการเขียนหรือการพูดถึงกระบวนการที่ใชแกปญหาสามารถชวยนักเรียนขัดเกลากร
ะบวนการของตนเอง และยังมีงานวิจัยที่นาพิจารณาเพ่ือสนับสนุนทักษะการแกปญหาของนักเรียน 
โดยการทํางานกลุม (Wegerif, 2002) 
สถานการณทางสังคมเหลานี้เตรียมวิธีธรรมชาติในการอภิปรายวาโครงงานกาวหนาไปเพียงใดใหกับนักเรียน 
 
การเตรียมนักเรียนดวยกฎที่ตายตัว (rule of thumb) เวลาที่ตองแกปญหานั้น ดูเปนส่ิงที่เยายวน 
สําหรับครูและนักเรียนหลายคนเปนลักษณะเดียวกัน 
กระบวนการของสมองซีกซายทํางานเหมือนทําตามชุดของขั้นตอนเมื่อเผชิญหนากับการทาทายดูเหมือนเปนวิธีที่เ
ปนตรรกะที่เขาถึงปญหา อยางไรก็ตาม ครูตองระลึกไววา 
วิธีที่หลากหลายซึ่งการคิดของนักเรียนและรูปแบบการเรียนรูแตกตาง  
มีหลักฐานที่นาพิจารณาวาสมองซีกขวามีบทบาทที่สําคัญในการแกปญหา โดยใชจินตนาการทางเลือก 
มองที่ภาพรวม และใหคุณคากับแนวทางแกไขที่เปนทางเลือก 
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Huitt (1998) เสนอแนะวา 
ส่ิงที่คูขนานกับกระบวนการเชิงประเมินและวิพากษนั้นเปนส่ิงสําคัญมากในการแกปญหา 
มีกลุมที่สองของทักษะซึ่ง “มีแนวโนมที่จะเปนภาพรวม และคูขนาน เปนอารมณและสัญชาตญาณมากกวา 
สรางสรรคมากกวา และ more 
tactual/kinesthetic.” เขาแยงวานักแกปญหาที่ประสบความสําเร็จเปนคนที่สรางสรรคพรอม ๆ 
กับเปนคนที่มีตรรกะ ทั้งสองวิธีของการคิดสําคัญตอความสําเร็จ โดยแทที่จริง 
มักคิดวาความคดิสรางสรรคเปนกระบวนการแกปญหาชนิดพิเศษ 
มีทักษะสองสามอยางที่สําคัญสําหรับนักเรียนที่จะเรียนรูเพ่ือเปนทักษะการแกปญหา  
คนรุนหนุมสาวที่สามารถระบุปญหาที่สามารถแกได สํารวจทางเลือกสําหรับแนวทางแกปญหา 
ใชกลวิธีการคิดที่เหมาะสม และจัดการกับกระบวนการทั้งหมดอยางเปนธรรมชาติ 
เทากับวาพรอมสําหรับความสําเร็จที่จะเกิดในโรงเรียน ในที่ทํางานและในชีวิต 

ตัวอยางการแกปญหา 

การแกปญหาเปนทักษะที่สําคัญที่ยากจะจินตนาการสถานการณตามสภาพจริง ซึ่งนักเรียนจะไมไดฝกปฏิบัติจริง 
การจัดการกับการทะเลาะกันของนักเรียนในสนามเด็กเลน การทํางานกับเพ่ือนที่เราไมเห็นดวย 
การเถียงกับครูหรือกับพอแมในเรื่องคะแนนที่ได หรือเรื่องเวลา 
ลวนเปนประเภทของปญหาที่นักเรียนจะตองแกไขในชีวิตประจําวัน ในกิจกรรมหรือโครงงานที่ซับซอนประเภทใด 
ๆ ก็ตามยังมีปญหานานัปการที่จะเกิดขึ้น เชนประเด็นเรื่องเทคโนโลย ีสมาชิกในกลุมซึ่งไมรับผิดชอบ 
ส่ือท่ีไมเพียงพอ และอ่ืน ๆ  
 
อยางไรก็ตาม โครงงานบางโครงงานกําหนดขึ้นจากปญหาที่สําคัญและใหญ มักเชื่อมโยงในบางดานกับชุมชน 

ในแผนการจัดการเรียนรู Go-Go Gadget: Invent a Machine
 นักเรียนจะระบุงานที่ตองการจะทํา และประดิษฐเครื่องมือท่ีประหยัดแรงงานเพื่อใชในงาน 
เพ่ือท่ีจะชวยนักเรียนปรับปรุงทักษะการแกปญหาในหนวยการเรียนรูนี้ ครูสามารถจัดบทเรียนส้ัน ๆ 
ในเรื่องการระดมสมอง การใชซอรฟแวรที่แสดงแทนปญหา 
หรือทําเปนแมแบบวิธีอธิบายกระบวนการคิดใหกับผูอื่น  
 

ในแผนการจัดการเรียนรู  Don’t Trash the Earth  
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตนเปล่ียนขยะเปนเงิน โดยแปลงเศษวัสดุตาง ๆ จากแมน้ํา 
ใหเปนสินคาเพ่ือจําหนายในงานวันหยุดที่จะเกิดขึ้น 
การแกปญหานี้ตองการการสะสมและการวิเคราะหขอมูลรวมทั้งการคิดเชิงสรางสรรค 
ครูสามารถเตรียมขั้นตอนการสอนในการใชฐานขอมูลใหกับนักเรียน  การจัดหาทางเลือกที่หลากหลาย 
และการคิดการใชเศษวัสดุที่ไรคาอยางสรางสรรค   
 

ในแผนการจัดการเรียนรู Composting: Why Bother? , นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

http://educate.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/InventAMachine
http://educate.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/DontTrashEarth
http://educate.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/CompostingWhyBother/
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ยังไดในเรื่องส่ิงแวดลอมตอนที่เขารวมในกระบวนการการทําวัสดุจากเศษขยะ 
โดยจะเปล่ียนขยะชีวภาพที่ไมคุณภาพไปเปน “ทองคําสีดํา” หรือปุยที่มีคุณภาพใหชาวสวน ในหนวยการเรียนรูนี้ 
นักเรียนจะมีโอกาสที่จะฝกแกปญหาขณะที่พยายามนําสารออรแกนนิกไปทําเปนปุย 
นักเรียนจะขายปุยเปนการระดมทุนสําหรับหองเรียน จากการที่ใหนักเรียนหยุดพักเปนระยะ ๆ 
และสะทอนความเห็นตอปญหาที่ประสบ และวิธีนําเสนอปญหา 
ครูสามารถสนับสนุนการถายโอนทักษะที่ใชในบริบทหนึ่งไปยังสถานการณที่ใกลเคียงกัน  
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