
การท าโครงงาน Problem-Based Learning ด้วยกระบวนการ Design Thinking 

โรงเรยีนเพลินพัฒนา 
 

ส่วนที่ 1 กระบวนการจัดการเรียนรู้ PBL 

ที่มาและภาพรวมกระบวนการท าโครงงาน PBL 
 Problem-Based Learning หรือ PBL คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยปัญหาน้ันเป็นเรื่องที่ใกล้ตัว

และเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับผู้เรียน อาจเป็นเรื่องที่ผู้เรียนสนใจหรือ มีความหมายกับผู้เรียนที่สามารถน ามาสร้างกระบวนการ

เรียนรู้ได้โดยปัญหา โดยการท าโครงงาน PBL เป็นกระบวนการหน่ึงของโรงเรียนเพลินพัฒนาที่จัดขึ้นเพ่ือพัฒนาทักษะของ

นักเรียน 3 ด้าน คือ ทักษะชีวิต ทักษะการท างาน และทักษะความรู้  

 ซึ่งในระดับมัธยมโครงงาน PBL เป็นการท าโครงงานจากโจทย์ในโลกจริง คู่ขนานไปกับโลกการเรียนรู้ของนักเรียน 

เป็นโครงงานที่นักเรียนจะได้ฝึกกระบวนการหาค าตอบด้วยตนเอง และได้ฝึกการบูรณาการทักษะทั้ง 3 ด้านในการแก้โจทย์

ปัญหา โดยเป็นกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนของช่วงชั้นมัธยม มีการประเมิน "ผ่าน-ไม่ผ่าน" โดยไม่มีผลต่อคะแนนและเกรดของ

นักเรียน และมีเป้าหมายเพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้ในเรื่องที่อยากรู้ และเป็นเจ้าของการเรียนรู้เอง มีสายตาที่มองหาปัญหาหรือ

ประเด็นที่น่าสนใจ ให้เจอแล้วพลิกเป็นโอกาส เพ่ือพัฒนาเป็น Products, หรือ Services หรือ Process ที่มีคุณค่า และมี

ประโยชน์เพ่ิมขึ้น การกล้าท าโจทย์ยากให้ส าเร็จ ไม่กลัวความล้มเหลว โดยเรียนรู้จากความผิดพลาดได้ และมีความมั่นใจใน

ตนเองว่า I can do. ได้ฝึกทักษะในกระบวนการเรียนรู้ หรือหาความรู้ หรือหาค าตอบ ด้วยตนเอง ได้แรงบันดาลใจ และ

กระหายที่อยากจะเรียนรู้เพ่ิมเติม หรือต่อยอดหรือลงมือท าด้วยตนเองมากขึ้น และได้ค้นพบ ความถนัด ความชอบ และ

ศักยภาพของตนเอง 

 นอกจากน้ันกระบวนการท าโครงงาน PBL ท าให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการท างาน 4C’s ที่ส าคัญ ได้แก่  

• Critical Thinking - การคิดวิเคราะห์ การหาข้อมูล การประเมินสถานการณ์ การล าดับความส าคัญ การวางแผน

งาน การบริหารเวลา การตัดสินใจ และการแก้ไขปัญหา การลงมือท าางานจนจบ และการต่อสู้กับอุปสรรค 

• Collaboration - การท างานร่วมกับผู้อื่น (ถ้าเป็นงานกลุ่ม) ได้ทักษะในการท างานเป็นทีม การแบ่งงาน การประชุม 

การติดตามงาน 

• Communication - การสื่อสารและการน าเสนองาน การตอบข้อซักถามและการสร้างความประทับใจ 

• Creative Thinking – การใช้ความคิดสร้างสรรค์ 

 ในช่วงปีแรกของการท าโครงงาน PBL กระบวนการท าโครงงานยังเป็นในลักษณะของการเปิดโอกาสให้นักเรียน

ค้นหาค าตอบด้วยตัวเองอย่างอิสระ ครูมีหน้าที่ในการแนะน า ท าให้นักเรียนได้เห็นจุดอ่อนจุดแข็งของตนด้วยตนเอง ผ่านการ

ชักชวนให้นักเรียนมองโลกด้วยมุมมองที่หลากหลาย ส่วนในช่วงปีหลังโรงเรียนได้พบกับองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับ Design 

Thinking ซึ่งเป็นกระบวนการในการสร้างสรรค์ให้เกิดนวัตกรรมขึ้นในองค์กร จุดเด่นของ Design Thinking คือการท าความ

เข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้ง โดยให้ผู้ใช้งานจริงเป็นศูนย์กลางของการหาข้อมูล และน าปัญหาเหล่าน้ันมาสร้างสรรค์ ออกแบบ 

ทดสอบและพัฒนาให้ออกมาเป็นนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้ได้อย่างตรงจุด Design Thinking จึงเป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้

ธุรกิจด าเนินไปได้อย่างรวดเร็ว และยั่งยืน ท าให้โรงเรียนเล็งเห็นจุดเด่นที่ส าคัญในส่วนน้ีจึงได้น ากระบวนการ Design 



Thinking เข้ามาประยุกต์ให้เข้ากับการท าโครงงาน PBL ของนักเรียนเพ่ือให้เกิดความชัดเจนของกระบวนการและให้นักเรียน

ได้ใช้เวลาในการท าความเข้าใจกลุ่มตัวอย่างให้ลึกซึ้งมากขึ้น 

 
 

 ซึ่งการท าโครงงาน PBL น้ันจะมีจ านวนโครงงานของนักเรียนในแต่ละช่วงชั้น ดังต่อไปน้ี 

• มัธยมต้น ปีละ 2 ชิ้น มีทั้งโครงงานเด่ียว และกลุ่มก็ได้ ตามความจ าเป็นของโครงงานน้ันๆ เพ่ือนักเรียนจะได้มีโอกาส

ได้ท าาโครงงานที่มีความหลากหลายในด้านต่างๆ ที่ควรมีประสบการณ์ 

• มัธยมปลาย ปีละ 1 ชิ้น มีทั้งโครงงานเด่ียว และกลุ่ม เพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรียนมีเวลาท าโครงงานขนาดใหญ่ได้ โดย

มีเวลาท างานทั้งปี 

 

 



กระบวนการท าโครงงานในแต่สัปดาห์ 

• ข้ันก่อนกระบวนการ: ทบทวนตนเองในการท าโครงงานเทอมที่ผ่านมา (สัปดาห์ที่ 1) 

 ในขั้นตอนน้ีนักเรียนจะได้มีโอกาสทบทวนการท าโครงงานของตนเองในเทอมที่ผ่านมาว่ามีจุดแข็ง ข้อดีและมีจุดอ่อน

หรือจุดที่อยากปรับปรุงพัฒนาเพ่ิมเติมในส่วนใด เพ่ือท าให้เห็นว่าในเทอมน้ีนักเรียนจะน าสิ่งที่ได้ทบทวนน้ีมาปรับใช้เพ่ิมเติมใน

การท าโครงงานต่อไป นอกจากน้ันยังท าให้นักเรียนได้เรียนรู้กระบวนการท างานไม่ว่าจะเป็นการท างานเด่ียวหรือการท างาน

กลุ่มและท าการวิเคราะห์ถึงข้อดี ข้อเสียของการท างานแต่ละรูปแบบ โดยขั้นตอนน้ีจะทบทวนผ่านเอกสาร PBL1: แบบบันทึก

การทบทวนการประเมินตนเอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• ข้ันก่อนกระบวนการ: การเสนอประเด็นปัญหากับครูที่ปรึกษา (สัปดาห์ท่ี 2) 

 ในขั้นตอนน้ีนักเรียนได้มีโอกาสในการต้ังประเด็นปัญหาที่ตนเองมีความสงสัยหรือสนใจ ซึ่งครูที่ปรึกษาจะเปิดโอกาส

ให้นักเรียนสามารถต้ังค าถามได้ไม่จ ากัดและเป็นประเด็นใดก็ได้ที่นักเรียนสนใจ เพ่ือให้นักเรียนได้มีแนวคิดเกี่ยวกับประเด็น

ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งจะน าไปสู่การท าโครงงานต่อไป จากน้ันในแต่ละประเด็นค าถามนักเรียนจะต้องน ามาวิเคราะห์ว่าในค าถามน้ัน



มีบุคคลที่เกี่ยวข้องกับค าถามน้ันอย่างไรบ้าง ซึ่งอาจจะเป็นบุคคลที่สามารถให้ข้อมูลเพ่ิมเติม หรือเป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีความ

เกี่ยวข้องกับค าถามน้ันโดยตรง โดยนักเรียนจะท าผ่านเอกสาร PBL2: แบบต้ังค าถามประเด็นปัญหา 

 

 

 

• ข้ันกระบวนการ: EMPATHIZE (ม.ต้น สัปดาห์ท่ี 3-5/ม.ปลาย สัปดาห์ที่ 3-9) 

 ในขั้นตอนน้ีถือว่าเป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญอย่างมาก โดยเป็นกระบวนการการสร้างความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 

(Empathize) ซึ่งนับเป็นขั้นตอนแรกของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) โดยจะเริ่มจากการอธิบายถึงคุณลักษณะ

ของกลุ่มผู้ใช้งานที่มีความส าคัญต่อโจทย์ปัญหาของงานออกแบบกลุ่มต่าง ๆ และวิธีการสร้างความเข้าใจผู้ใช้งานอย่างลึกซึ้ง 



รวมถึงการรวบรวมข้อมูลในรูปแบบแผนภูมิแห่งการสร้างความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathy Map) เพ่ือเตรียมพร้อมสู่การเข้า

สู่ขั้นตอนต่อไปในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ คือ การนิยามหรือการตีกรอบปัญหา (Define) 

 โดยในขั้นตอนน้ีนักเรียนจะได้มีโอกาสในการวางแผนส ารวจและค้นหาปัญหาโดยน าค าถามที่ได้จากแบบ pbl 2 มา

ต่อยอดในการวางแผนโดยเลือกค าถามที่นักเรียนคิดว่ามีความสนใจจากน้ันน ามาวางแผนในการลงพ้ืนที่ค้นหาปัญหาโดย

อาจจะเป็นการสัมภาษณ์การเก็บแบบสอบถามหรือการค้นหาข้อมูลด้วยวิธีการต่างๆเพ่ือให้เข้าใจอย่างลึกซึ้งถึงความคิด

ความรู้สึกของกลุ่มตัวอย่างที่เกี่ยวข้องกับค าถามน้ันๆ  โดยจะต้องมีการระบุถึง บุคคลหรือกลุ่มตัวอย่างที่เกี่ยวข้อง จ านวนของ

กลุ่มตัวอย่าง สถานที่ในการเก็บรวบรวมข้อมูล และช่วงเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผ่านเอกสาร PBL3: แบบวางแผนส ารวจ

และค้นหาปัญหา 

 

 



 หลังจากที่นักเรียนได้ท าการวางแผนกระบวนการค้นหาข้อมูลและลงพ้ืนที่เก็บรวบรวมข้อมูลเรียบร้อยแล้วนักเรียน

ต้องน าข้อมูลเหล่าน้ันมาวิเคราะห์ลงใน รูปแบบแผนภูมิแห่งการสร้างความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathy Map) ซึ่งในขั้นตอนน้ี

ถือว่ามีความยากส าหรับนักเรียนอย่างมากเน่ืองจากจะต้องท าการวิเคราะห์ข้อมูลตัวแยกออกเป็น 2 ส่วน ส่วนข้อมูลดิบ และ

ส่วนที่เกี่ยวข้องกับความคิดความรู้สึกที่อยู่เบื้องหลังของค าตอบน้ัน ๆ จากน้ันต้องท าการวิเคราะห์ต่อว่าอะไรคือปัญหาที่

แท้จริงและอะไรคือสิ่งที่กลุ่มตัวอย่างคาดหวังให้เกิดขึ้น โดยนักเรียนจะท าผ่านเอกสาร PBL4: EMPATHIZE & DEFINE Map 

ตัวอย่างการท า PBL ของนักเรียนข้ัน Empathize 

ประเด็นค าถาม “ท าอย่างไรให้เข้าใจบทร้อยกรองได้ง่าย” 

 
 

 



 จากตัวอย่างนักเรียนเลือกประเด็นค าถามเรื่องท าอย่างไรให้เข้าใจบทร้อยกรองมากขึ้น เพราะตนเองประสบปัญหา

เรื่องเรียนภาษาไทยแล้วไม่ค่อยเข้าใจ โดยเฉพาะในเน้ือหาที่เป็นบทร้อยกรอง วิธีที่นักเรียนเลือกในการส ารวจปัญหา คือ การ

สัมภาษณ์และการท าแบบสอบถามออนไลน์ โดยมีกลุ่มเป้าหมายคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเพลินพัฒนา ในตอน

แรกนักเรียนต้ังค าถามที่มุ่งถามเพียงแค่ปัญหาอย่างเดียว ครูจึงแนะน าให้สอบถามถึงลักษณะของหนังสือที่ชอบอ่าน เพ่ือเป็น

ข้อมูลในการน ามาวิเคราะห์เพ่ิมเติม เมื่อได้ปรึกษากับครูที่ปรึกษานักเรียนจะเริ่มสัมภาษณ์และส ารวจตามแผนที่วางไว้ และ

รายงานความก้าวหน้ากับครูที่ปรึกษาทุกสัปดาห์ 

 หลังจากได้ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างมาแล้วนักเรียนจะน าข้อมูลมาจัดเรียงเพ่ือวิเคราะห์ปัญหา วิเคราะห์ถึงสิ่งที่กลุ่ม

ตัวอย่างพูด รวมไปถึงความรู้สึกของกลุ่มตัวอย่าง ผ่าน empathize map จากข้อมูลที่ได้นักเรียนจะได้ข้อมูล pain & gain 

ออกมาเพ่ือน าไประบุปัญหา 

 

• ข้ันกระบวนการ: DEFINE (ม.ต้น สัปดาห์ท่ี 6/ม.ปลาย สัปดาห์ท่ี 10) 

 หลังจากที่นักเรียนได้สร้างความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathize) ในขั้นตอนแรกแล้ว ขั้นตอนต่อไปของกระบวนการ 

Design Thinking คือ การนิยามหรือการตีกรอบปัญหา (Define) โดยในขั้นตอนน้ีจะเป็นการเรียบเรียงข้อมูลที่ได้รวบรวมมา

จากในการท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ดึงข้อมูลเชิงลึกเพ่ือท าความเข้าใจปัญหาและความต้องการของผู้ใช้งาน แล้วท าการ

สังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือสรุปออกมาเป็นปัญหาที่แท้จริงที่กลุ่มตัวอย่างพบเจอ สุดท้ายนักเรียนแต่ละกลุ่มจะได้ปัญหาที่แท้จริงจาก

การวิเคราะห์ข้อมูลกลุ่มละ 1 ประเด็นปัญหาเพ่ือน าไปสู่กับค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาต่อไปในขั้น IDEATE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอย่างการท า PBL ของนักเรียนข้ัน Define 

เมื ่อนักเรียนได้ pain & gain จากข้อมูลที่ไปสัมภาษณ์และส ารวจมาแล้ว นักเรียนจะท าการระบุปัญหาเพื่อน าไปหาแนว

ทางการแก้ไขปัญหา ซึ่งจากข้อมูลนักเรียนสามารถระบุปัญหาได้ว่า “เม่ืออ่านบทร้อยกรองกลุ่มเป้าหมายไม่รู้สึกสนุก จึงท า

ให้ไม่อยากอ่านและไม่เข้าใจบทร้อยกรอง” 



• ข้ันกระบวนการ: IDEATE (ม.ต้น สัปดาห์ที่ 7-8/ม.ปลาย สัปดาห์ที่ 11-12) 

 หลังจากที่นักเรียนได้ตีกรอบปัญหา (Define) ของกลุ่มตัวอย่างได้อย่างชัดเจนแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการระดม

ความคิด (Ideate) เพ่ือหาทางออกให้กับปัญหาของกลุ่มตัวอย่าง (User) ในขั้นตอนน้ีเป้าหมายคือการให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม

ค้นหาไอเดียสร้างสรรค์ที่จะสามารถตอบโจทย์ปัญหาและความต้องการของกลุ่มตัวอย่างได้มากที่สุด ดังน้ันสิ่งส าคัญคือการ

ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถใช้พลังแห่งความสร้างสรรค์และจินตนาการได้อย่างเต็มที่ผ่านการระดมสมองในกลุ่ม (Group 

Brainstorm) และในขั้นตอนน้ีสิ่งส าคัญที่สุดคือการระดมความคิดเพ่ือให้ได้ไอเดียที่มีความหลากหลายและมีปริมาณมากที่สุด 

ทั้งน้ีก็เพ่ือที่จะเพ่ิมโอกาสในการค้นพบไอเดียที่ดีที่สุดที่จะสามารถตอบโจทย์ปัญหาของกลุ่มตัวอย่างได้ โดยไอเดียที่ดีจะต้อง

สามารถที่จะลดความรู้สึกทางด้านลบของกลุ่มตัวอย่างและ/หรือ เพ่ิมความรู้สึกทางด้านบวกของกลุ่มตัวอย่างในประสบการณ์

น้ัน ๆ โดยนักเรียนจะท าผ่านเอกสาร PBL5: IDEATE Map 

 

 



 ตัวอย่างการท า PBL ของนักเรียนข้ัน Ideate 

 นักเรียนคิดวิธีการแก้ปัญหาการอ่านบทร้อยกรองที่ระบุได้มาหลากหลาย เช่น การน าเสนอผ่านสื่อต่าง ๆ ให้น่าสนใจ 

จนถึงการออกแบบการสอนบทร้อยกรองใหม่เพ่ือให้เข้าใจมากขึ้น สุดท้ายนักเรียนเลือกวิธีการน าเสนอบทร้อยกรองผ่าน 

visual thinking เพราะเป็นวิธีที่สามารถท าได้ดี เน่ืองจากตนเองมีทักษะการวาดรูปอยู่แล้ว และวิธีน้ีสามารถท าให้บทร้อย

กรองที่เรียนไม่เข้าใจ น่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

• ข้ันกระบวนการ: PROTOTYPE & TEST (ม.ต้น สัปดาห์ที่ 9-14/ม.ปลาย สัปดาห์ที่ 13-34) 

 หลังจากที่นักเรียนได้ระบุไอเดียหรือความคิดในการออกแบบการแก้ปัญหาให้กับกลุ่มตัวอย่างแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือ

การสร้างต้นแบบ วัตถุประสงค์ของการสร้างต้นแบบ คือ การทดสอบสมมติฐานที่ว่าไอเดียที่ได้คิดค้นขึ้นน้ันจะสามารถตอบ

โจทย์ปัญหาและความต้องการของกลุ่มตัวอย่างได้จริงหรือไม่ โดยการสร้างต้นแบบจะต้องเป็นการสร้างการจ าลองสถานการณ์

น้ันๆ หรือสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ที่สามารถท าได้เร็วและทดสอบได้เร็วที่สุด ทั้งน้ีก็เพ่ือที่จะให้นักเรียนสามารถกลับไปปรับปรุง

แก้ไขรายละเอียดของต้นแบบได้อย่างรวดเร็ว แล้วท าการทดสอบซ ้า เพ่ือให้มั่นใจได้ว่าผลงานออกแบบที่คิดขึ้นจะสามารถตอบ

โจทย์ความต้องการของกลุ่มตัวอย่างได้อย่างถูกต้องครบถ้วนที่สุด 

 โดยในขั้นตอนน้ีนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องน าข้อมูลการท างานในแต่ละช่วงมารายงานความคืบหน้ากับครูที่ปรึกษา

เป็นระยะเพ่ือรับฟังข้อเสนอแนะและน าไปปรับปรุงต้นแบบหรือ Prototype และสามารถน าไปทดสอบ (TEST) ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ และในแต่ละช่วงของการเก็บข้อมูลจากการทดสอบจะต้องน าข้อมูลมารายงานในทุกสัปดาห์เพ่ือให้เห็นถึงความ

คืบหน้าและประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาของต้นแบบน้ันๆ  

 

 

 

 

 



ตัวอย่างการท า PBL ของนักเรียนข้ัน Prototype & Test 

 หลังจากที่นักเรียนคิดหาวิธีการแก้ปัญหา ก็จะเริ่มลงมือท าต้นแบบ (prototype) และน าไป test ส าหรับการ
ท าต้นแบบที่ 1 ของนักเรียน หลังจากออกแบบแนวทางแก้ปัญหาได้ นักเรียนเลือกวาดรูปประกอบเพื่อให้มีความ
น่าสนใจในการอ่านมากขึ้น เมื่อต้นแบบแรกเสร็จก็จะท าการส่งให้กลุ่มตัวอย่างได้อ่านและ feedback กลับมาเพื่อ
น ามาปรับปรุง ซ่ึงจากต้นแบบแรกนักเรียนได้ feedback กลับมาว่าการวาดรูปสื่อได้เข้ากับร้อยกรองแต่ก็ยังเข้าใจยาก
และไม่น่าสนุก และยังไม่น่าติดตาม  

 
รูป Prototype ท่ี 1 

 ในต้นแบบที่ 2 นักเรียนน าผลการ feedback จากรอบแรกมาปรับปรุงโดยการเปลี่ยนรูปแบบให้เหมือนกับ
การ์ตูนช่อง และเพิ่ม Visual ด้านค าศัพท์ที่ยากเข้าไป เพื่อให้อ่านได้เข้าใจง่ายมากขึ้น ซ่ึงผลจากกลุ่มตัวอย่างพบว่า มี
ความน่าสนใจและน่าติดตาม แต่กลุ่มเป้าหมายมีปัญหาเรื่องการอ่านที่สับสน จึงต้องหาวิธีการปรับปรุงเพิ่มเติม  



 

 
รูป Prototype ท่ี 2 

 ต้นแบบที่ 3 นักเรียนปรับตาม feedback คือเพิ่มเลขช่องเพื่อแก้ปัญหาการอ่านแล้วสับสน และน าไปให้กลุ่ม
ตัวอย่างอ่านและให้ feedback กลับมา ซึ่งผลจากต้นแบบที่ 3 พบว่ากลุ่มตัวอย่าง feedback ว่าผลงานมีความน่า
อ่าน น่าติดตาม และอ่านง่ายเพราะมีเลขช่องท าให้ไม่สับสน 



 

 
รูป Prototype ท่ี 3 

 

• ข้ันหลังกระบวนการ: สรุปข้อมูล ท า Presentation บทคัดย่อ โปสเตอร์ 

 ในขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนในช่วงสุดท้ายของกระบวนการทั้งหมด นักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องท าการสรุปข้อมูลตลอดทั้ง

กระบวนการต้ังแต่ขั้น Prototype ถึงขั้น Test โดยน าผลการสรุปข้อมูลมาจัดท าในรูปแบบของ Presentation  เพ่ือน าไปขึ้น

น าเสนอ Oral Presentation ในสัปดาห์ถัดไป และมีการสรุปข้อมูลออกมาในรูปแบบของบทคัดย่อ เพ่ือให้เห็นถึงภาพรวมของ

โครงงานและการสรุปผล สุดท้ายจะเป็นการจัดท าออกมาในรูปแบบของโปสเตอร์เพ่ือใช้ในการออกบูธโครงงาน pbl ในสัปดาห์

สุดท้ายของกระบวนการ โดยในกระบวนการทั้งหมดเหล่าน้ีนักเรียนจะได้มีโอกาสฝึกในส่วนของเรื่องของ Communication 



Skills  ซึ่งนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องมีการซ้อมการน าเสนอและรับค าแนะน าจากครูที่ปรึกษาเพ่ือน าไปปรับปรุงก่อนการขึ้น

น าเสนอจริงซึ่งแต่ละกลุ่มมีเวลาในการน าเสนอบนเวทีกลุ่มละ 7-10 นาที โดยมีการบันทึกวีดีโอและการไลฟ์สดผ่านช่องทาง

ต่างๆ นอกจากน้ันยังมีเพ่ือนในชั้นและผู้ปกครองที่สนใจในการเข้ารับชมอีกด้วย 

• การน าเสนอ Oral Presentation 

 

 

 

 

 



• การออกบูธ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ส่วนที่ 2 การประเมินและสมรรถนะนักเรียนที่เกิดขึ้น 

 กระบวนการประเมินในระหว่างการท างานทุกสัปดาห์ ครูจะประเมินการท างานของนักเรียนทุกๆ สัปดาห์ โดยจะ

ประเมินในด้านการท างานร่วมกัน ความรับผิดชอบ และการน าเสนอ ซึ่งครูที่ปรึกษาจะสะท้อนให้นักเรียนทราบว่าแต่ละ

สัปดาห์กระบวนการท างานของนักเรียนเป็นอย่างไร และต้องปรับปรุงตรงไหนบ้าง 

 

 
 กระบวนการประเมินเป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นหลังจากเสร็จสิ้นกระบวนการน าเสนอแล้ว โดยครูที่ปรึกษาจะท าการ

ประเมินนักเรียนประจ ากลุ่มของตนเอง โดยหัวข้อในการประเมินจะเน้นไปที่สมรรถนะหรือทักษะที่นักเรียนได้จากการท า

โครงงานในกระบวนการต่างๆ ดังหัวข้อดังต่อไปน้ี 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ส่วนที่ 3 กระบวนการ PLC ครู 
 ในส่วนของการท างานร่วมกันของครูจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ การท างานร่วมกันของทีมครูประจ าชั้น และการ

ท างานร่วมกันของครูผู้ประสานงาน PBL แต่ละชั้น โดยมีกระบวนการดังน้ี 

 1. การท างานร่วมกันของครูประจ าชั้น ครูประจ าชั้นจะได้รับผิดชอบเป็นครูที่ปรึกษาให้กับนักเรียนที่ท าโครงงาน 

PBL แต่ละหัวข้อ ดังน้ันในแต่ละสัปดาห์ครูประจ าชั้นจะร่วมแลกเปลี่ยนกระบวนการในของแต่ละหัวข้อ เพ่ือพัฒนาทักษะการ

โค้ชนักเรียน และร่วมกันสะท้อนปัญหาที่ตนเองพบเจอเพ่ือหาแนวทางแก้ไขร่วมกัน 

 2. การท างานร่วมกันของผู้ประสานงาน PBL ครูผู้เป็นตัวแทนผู้ประสานงานในแต่ละชั้นจะร่วมกันแลกเปลี่ยนปัญหา

ที่ตนเองพบ จุดดีของชั้นตนเองเพ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหาที่พบร่วมกัน และซักซ้อมกระบวนการให้เป็นในแนวทาง

เดียวกัน 

 จากการมีวงเพ่ือพูดคุยแลกเปลี่ยนจุดดีและจุดที่ต้องพัฒนา ท าให้สามารถช่วยให้ครูเรียนรู้ทักษะหรือเทคนิคในการ

โค้ชนักเรียนได้ ส าหรับครูที่เพ่ิมเข้ามาท างานใหม่ก็จะได้เรียนรู้จากครูที่มีประสบการณ์และสามารถพัฒนาตนเองได้อย่าง

รวดเร็ว 



 

 

  


