
ใบความรู้ที่ 3 เรื่อง สะเต็มศึกษาและการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

สะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นให้ผูเ้รยีนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง                   
ซึ่งเป็นการบรูณาการศาสตร์ความรู้ 4 แขนงวิชาได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S=Science) เทคโนโลยี (T=Technology) 
วิศวกรรมศาสตร์ (E=Engineering) และคณิตศาสตร์ (M=Mathematics) หรือทีเ่รารู้จักกันดีว่าสะเตม็ (STEM)          
เพื่อเช่ือมโยงองค์ความรู้นั้นน าไปสู่การประยุกต์สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ รวมไปถึงกระบวนการแกป้ัญหาในการท างาน
และการด ารงชีวิตของผู้เรียน ศาสตร์ความรู้แขนงหนึ่งที่สอดคล้องกบัการก่อใหผู้้เรียนเกิดทักษะการแกป้ัญหา                        
และสามารถตัดสินปัญหาที่เกิดเฉพาะหน้า หรือปญัหาทีม่ีปจัจัยหรือขอบเขตจ ากัด สิ่งส าคัญในกระบวนการแก้ปญัหาน้ี
นอกจากศาสตร์ความรู้และทกัษะการสืบเสาะทางด้านวิทยาศาสตร์แล้วนั้นเห็นจะมองข้ามกระบวนการทางวิศวกรรม              
ไปมิได้เช่นเดียวกัน 
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กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ขั้นตอน ได้แก ่
 

1. ระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเข้าใจปญัหาหรอืความท้าทาย วิเคราะห์เงือ่นไข                    
หรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพื่อก าหนดขอบเขตของปัญหา ซึ่งจะน าไปสู่การสร้างช้ินงานหรือวิธีการในการแกป้ญัหา 

2. รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) เป็นการรวบรวมข้อมูล              
และแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ทีเ่กี่ยวข้องกบัแนวทางการแก้ปญัหา และประเมินความเป็นไปได้                  
ข้อดีและข้อจ ากัด 

3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องเพื่อการออกแบบ
ช้ินงานหรือวิธีการในการแกป้ัญหา โดยค านึงถึงทรพัยากร ข้อจ ากัด และเงื่อนไขตามสถานการณ์ทีก่ าหนด 

4. วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) เป็นการก าหนดล าดับข้ันตอนของการสร้าง
ช้ินงานหรือวิธีการ แล้วลงมอืสร้างช้ินงานหรือพัฒนาวิธีการเพื่อใช้ในการแก้ปญัหา 

5. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Testing, Evaluation and Design 
Improvement) เป็นการทดสอบและประเมินการใช้งานของช้ินงานหรือวิธีการ โดยผลที่ได้อาจน ามาใช้ในการปรบัปรงุ                  
และพัฒนาให้มปีระสิทธิภาพในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมทีสุ่ด 

6. น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) เป็นการน าเสนอแนวคิดและข้ันตอน              
การแก้ปญัหาของการสร้างช้ินงานหรือการพฒันาวิธีการ ใหผู้้อื่นเข้าใจและได้ข้อเสนอแนะเพื่อการพฒันาต่อไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 
 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


