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๑. ความสำคัญของนวัตกรรม / วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
 ปัจจุบันการจัดการศึกษาของประเทศไทย ได้มีการจัดการปฏิรูปการศึกษาเพื่อให้มีความสอดคล้องกับ
สภาพทางเศรษฐกิจและสังคม ซึ่งการจัดทำแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.๒๕๖๐ - ๒๕๗๙ ได้วางกรอบเป้าหมาย
และทิศทางการจัดการศึกษาของประเทศ โดยมุ่งจัดการศึกษาให้ทั่วถึงสำหรับคนไทยทุกคน เพื่อให้สอดคล้อง
กับนโยบายการดำเนินงานของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ที่มีความมุ่งมั่นในการขับเคลื่อน
การเรียนรู้ของนักเรียนในศตวรรษที่ ๒๑ และนอกจากนี้สังคมไทยได้ก้าวเข้าสู ่โลกยุคดิจิตอล การพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์เป็นกลไกที่สำคัญในการนำประเทศเข้าสู ่สังคมโลก และเป็นประเด็นหลักที่กำหนดไว้ใน
ยุทธศาสตร์ชาติและยุทธศาสตร์ประเทศ ๔.๐ โดยมีเป้าหมายให้ประเทศไทยก้าวไปสู่ประเทศรายได้สูง ใช้
นวัตกรรมทางเศรษฐกิจสังคมและการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ที ่มีคุณภาพสูงเพื่อการขับเคลื่อนประเทศ 
(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน. ๒๕๖๔)  ดังนั้นการศึกษาจึงเป็นเครื่องมือสำคัญในการยกระดับ
คุณภาพทรัพยากร โดยหัวใจสำคัญในการจัดการศึกษานั้น ครูต้องปรับการเรียนการสอนที่เน้นทักษะในการ
ปฏิบัติเพื่อให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาต่อยอดและสามารถปฏิบัติงานได้ การจัดการเรียนการสอนท่ีจะทำให้ผู้เรียน
ได้ลงมือปฏิบัติ  
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (PBL: Project-Based Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ี
เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญรูปแบบหนึ่ง ที่เป็นการให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ในลักษณะของการศึกษา สำรวจ 
ค้นคว้า ทดลอง ประดิษฐ์คิดค้น โดยครูเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้ให้ความรู้ มาเป็นผู้อำนวยความสะดวก 
หรือผู้ให้คำแนะนำ ทำหน้าที่ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ให้นักเรียนทำงานเป็นกลุ่ม กระตุ้น แนะนำ และให้
คำปรึกษาเพื่อให้โครงงานสำเร็จลุล่วง ประโยชน์ของการเรียนรู้ผ่านโครงงาน ส่ิงท่ีนักเรียนได้รับจากการเรียนรู้
ด้วย PBL จึงไม่ใช่ตัวความรู้ หรือวิธีการหาความรู้ แต่เป็นทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and 
Innovation skills) ทักษะชีวิตและประกอบอาชีพ (Life and Career skills) ทักษะด้านข้อมูลข่าวสาร การ
สื่อสารและเทคโนโลยี (Information Media and Technology skills) การออกแบบโครงงานที่ดี จะกระตุ้น
ให้เกิดการค้นคว้าอย่างกระตือรือร้นและนักเรียนจะได้ฝึกการใช้ทักษะ การคิดเชิงวิพากษ์และแก้ปัญหา 
(Critical thinking & Problem solving) ทักษะการสื่อสาร (Communicating) และทักษะการสร้างความ
ร่วมมือ (Collaboration)  จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเป็นการส่งเสริมและกระตุ้นให้
นักเรียนได้เร ียนรู ้ด้วยศาสตร์พระราชา และเป็นการจัดการเรียนรู ้แบบ Active Learning เพื ่อพัฒนา
กระบวนการคิด อีกทั้งยังเปิดโลกทัศน์มุมมองร่วมกันของนักเรียนและครู ด้วยการจัดการเรียนการสอนที่เน้น
ทักษะต่าง ๆ เกิดการเรียนรู้ตลอดเวลาและตลอดชีวิต โดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และทักษะการแก้ปัญหา จนเกิดช้ินงานท่ีหลากหลายท่ีเป็นต้นแบบและใช้งานได้
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จริง ทำให้นักเรียนเกิดองค์ความรู้ ประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ และต่อยอดในการพัฒนาช้ินงานต่อไป (สำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน. ๒๕๖๔) 
 วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามโมเดลวงล้อแห่งการเรียนรู้แบบ PBL เป็นรูปแบบการจัดการเรยีนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning: PBL) ซึ่งเป็นการเรียนรู้ ท่ีผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัต ิจริง 
ร่วมมือกันทำเป็นทีมและทำกับปัญหาที ่มีอยู ่ในชีว ิตจริง วงล้อจักรยานแห่งการเรียน รู้แต่ละขั ้นตอน 
ประกอบด้วยขั้น Define, Plan & Design, Do, Evaluation, และ Presentation โดยวิธีการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามโมเดลวงล้อแห่งการเรียนรู้แบบ PBL เป็นรูปแบบหนึ่งที ่มีความเหมาะสมสำหรับการเรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี ๒๑ เนื่องจากเป็นกิจกรรมท่ีเน้นการปฏิบัติตามความสนใจของนักเรียน ซึ่งเริ่มจากการเตรียมความ
พร้อมของครู นักเรียน วัสดุอุปกรณ์ และโครงสร้างพื้นฐานของโรงเรียน จากนั้นเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สืบค้น 
และวิเคราะห์เลือกปัญหาท่ีต้องการจะศึกษา (Define) โดยมีครูสร้างแรงบันดาลใจและการสร้างความรู้พื้นฐาน
ให้กับนักเรียน ครูสามารถใช้เทคนิคการตั้งคำถามด้วยหลัก 5W1H เมื่อเกิดปัญหาหรือความต้องการ หรือ
เทคนิคผังก้างปลา ในการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา จากนั้นสมาชิกในกลุ่มร่วมกันวางแผนการทำงานจาก
ประเด็นปัญหาท่ีนักเรียนสนใจ (Plan & Design) โดยทำเป็นเค้าโครงโครงงาน ซึ่งประกอบด้วยการกำหนดช่ือ
เรื่อง วัตถุประสงค์ ขอบเขตของโครงงาน ทฤษฎี เทคนิคที่เกี่ยวข้อง แผนปฏิบัติงาน รวมทั้งเตรียมเครื่องมือ
อำนวยความสะดวกในการทำโครงงานของตนเอง และออกแบบโครงร่างของช้ินงาน เมื่อวางแผนเรียบร้อยแล้ว
นักเรียนจะได้ลงมือปฏิบัติจริง (Do) นักเรียนจะได้เรียนรู้ทักษะในการแก้ปัญหา การประสานงาน การทำงาน
ร่วมกันเป็นทีม จากนั้นจะต้องตรวจสอบประเมินผลงานหรือช้ินงาน (Evaluation) ท่ีสร้างขึ้นว่าสามารถทำงาน
หรือใช้ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการได้หรือไม่ มีข้อบกพร่องอย่างไร และควรปรับปรุงแก้ไขช้ินงาน
หรือแบบจำลองวิธีการในส่วนใด และขั้นตอนสุดท้ายเป็นการนำเสนอข้อมูล (Presentation) ในรูปแบบต่าง ๆ 
รวมถึงการเผยแพร่ผลงานในรูปแบบออนไลน์ เมื่อดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามโมเดลวงล้อแห่งการ
เรียนรู้แบบ PBL เรียบร้อยแล้วจะส่งผลให้นักเรียนสามารถสร้างนวัตกรรมที่เป็นชิ้นงานชัดเจน ส่งเสริมให้
นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านการปฏิบัติจริง และทำให้นักเรียนมีทักษะที่จำเป็นสู่การเรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี ๒๑ 
 ปัญหาการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันจะพบว่าครูมักจะเน้นการบรรยายเป็นส่วนใหญ่ กิจกรรมในการ
เรียนรู้ไม่มีความหลากหลาย ทำให้บรรยากาศในการเรียนน่าเบื่อหน่าย รวมถึงนักเรียนส่วนใหญ่ขาดความ
กระตือรือร้น ขาดความชำนาญในการแสวงหาความรู้จากภายนอกห้องเรียน ทำให้นักเรียนไม่มีทักษะในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และไม่สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ ได้ นอกจากนี้การสอนในปัจจุบันยังไม่ได้ส่งเสริม
ให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา รวมถึงทักษะต่าง ๆ ที่จำเป็นในศตวรรษที่ ๒๑  
ทำให้การจัดการเรียนรู้ไม่ค่อยประสบผลสำเร็จเท่าท่ีควร 
 จากปัญหาท่ีกล่าวมาในฐานะท่ีเป็นครูผู้สอนจึงได้ตระหนักในความสำคัญของการจัดการเรียนรู้โดยเน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ จึงได้จัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning ตามโมเดลวงล้อแห่งการเรียนรู้แบบ PBL 
เพื่อท่ีจะพัฒนาผู้เรียนให้เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง เน้นการลงมือทำ เสริมสร้างกระบวนการคิดวิเคราะห์
และการแก้ปัญหา การทำงานร่วมกับผู้อื่น รวมทั้งพัฒนาทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ ๒๑ เพื่อรองรับนโยบาย
ไทยแลนด์ ๔.๐ ในการสร้างนวัตกรรมอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน ทำให้ผู้เรียนเติบโตไปเป็นกำลังของประเทศชาติ
ท่ีมีคุณภาพและสามารถดำเนินชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุขต่อไป 
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๒. วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการดำเนินงาน (วัตถุประสงค์และเป้าหมาย) 
 ๑. เพื่อส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
 ๒. เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบและการคิดแก้ปัญหา 
 ๓. เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการทำงานเป็นทีม 
 ๔. เพื่อพัฒนานวัตกรรมและส่งเสริมทักษะท่ีจำเป็นในศตวรรษท่ี ๒๑ ให้กับผู้เรียน 

๓. ข้ันตอนการดำเนินงาน (กระบวนการหรือวิธีการจัดทำ) 
 การดำเนินงานตามกิจกรรม PDCA มีข้ันตอนดังนี้ 
  ๑. ข้ันเตรียมการ (Plan) 
 ในการจัดการเรียนรู้แต่ละครั้ง ครูจะต้องเป็นผู้ที่มีความพร้อมและความแม่นยำในเนื้อหา เพื่อให้การ
จัดการเรียนรู้เป็นไปอย่างราบรื่น และสามารถอำนวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขณะทำกิจกรรม ซึ่ง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นรูปแบบการจัดกิจกรรมตามความสนใจของผู้เรียน เป็นการจัดกิจกรรมที ่ให้
ผู ้เรียนเลือกศึกษาโครงงานจากสิ่งที ่สนใจอยากรู้ที ่มีอยู ่ในชีวิตประจำวัน สิ ่งแวดล้อมในสังคม หรือจาก
ประสบการณ์ต่าง ๆ ที่ยังต้องการคำตอบ ข้อสรุป ซึ่งอาจจะอยู่นอกเหนือจากสาระการเรียนรู้ในบทเรียนของ
หลักสูตร โดยมีข้ันตอนการเตรียมการ ดังนี้ 
 - ตรวจสอบ วิเคราะห์ พิจารณา รวบรวม ความสนใจของผู้เรียนจากส่ิงท่ีสนใจ 
 - วัสดุ/อุปกรณ์ ในการทำโครงงาน 
 - วิเคราะห์ประเด็นปัญหา/ หัวข้อเรื่อง 
 - กำหนดระยะเวลาดำเนินงาน 
 - กำหนดวัตถุประสงค์และขอบเขตโครงงาน 
 - กำหนดวิธีการศึกษาและแหล่งความรู้ 
 - สรุปผลการศึกษาและการนำไปใช้ 
 - รูปแบบการเขียนเค้าโครงโครงงาน 
 - รูปแบบการนำเสนอและเผยแพร่ผลงาน 
  ๒. ขั้นดำเนินการ (Do) 
 การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ตามโมเดลวงล้อแห่งการเรียนรู้แบบ PBL เพื่อพัฒนาผู้เรียน
สู่การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี ๒๑ มีข้ันตอนการดำเนินการ ดังนี้ 
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ภาพที่ ๑ การจัดการเรียนรู้ตามโมเดลวงล้อแห่งการเรียนรู้แบบ PBL (PBL Cycle Model) 

 
   ขั้นตอนที่ ๑ Define (ขั้นกำหนดปัญหา) คือ การระบุประเด็นปัญหาที่สนใจ ซึ่งก่อนจะระบุ
ได้นั้น นักเรียนจะได้รับการสร้างแรงบันดาลใจ เพื่อเร้าความสนใจในการเรียนรู้ ดังนั้น การสร้างแรงบันดาลใจ
และการสร้างความรู้พื้นฐานจึงเป็นส่ิงท่ีจำเป็นสำหรับนักเรียน เพื่อท่ีจะสามารถนำไปปรับให้เข้ากับองค์ความรู้
เดิมและเปลี ่ยนแปลงความคิดให้เป็นองค์ความรู ้ใหม่ตามทฤษฎี Constructivism ก่อนการศึกษาหรือ
สถานการณ์ที่ท้าทายเพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ครูสามารถใช้เทคนิคการตั้งคำถามด้วยหลัก 5W1H เมื่อ
เกิดปัญหาหรือความต้องการ และเทคนิคผังก้างปลา (Fish Bone diagram) ในการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 
   ขั้นตอนที่ ๒ Plan & Design (ขั้นวางแผนและออกแบบ) คือ การวางแผนการทำงานการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (PBL) เพื่อให้เกิดองค์ความรู้และนวัตกรรมตามทฤษฎี Constructionism 
จากประเด็นสถานการณ์ท่ีกำหนดขึ้นด้วยตนเอง สามารถระบุประเด็นปัญหา ต้ังช่ือเรื่อง กำหนดวัตถุประสงค์ 
ขอบเขตของโครงงาน ทฤษฎี เทคนิคที่เกี่ยวข้อง แผนปฏิบัติงาน รวมทั้ง เตรียมเครื่องมืออำนวยความสะดวก
ในการทำโครงงานของตนเอง สมาชิกในกลุ่มต้องวางแผนงาน แบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ ประชุมภายในกลุ่ม 
ระดมความคิด แลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น แลกเปลี่ยนคำถาม  และในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนของการออกแบบ
ช้ินงานหรือวิธีการ ซึ่งขั้นตอนนี้จะช่วยส่ือสารแนวคิดของการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจผ่านวิธีการต่าง ๆ เช่น การ
สร้างแบบร่าง การสร้างสตอรี่บอร์ด การเขียนผังงาน การออกแบบหน้าจอสำหรับผู้ใช้งาน (User-interface) 
การออกแบบช้ินงานโมเดล ๓ มิติด้วยโปรแกรม Sketchup เป็นต้น 
   ขั้นตอนที่ ๓ Do (ขั้นลงมือทำ) คือ การลงมือปฏิบัติจริง จะพบปัญหาที่ไม่คาดคิดเสมอ  
นักเรียนจึงจะได้เรียนรู้ทักษะในการแก้ปัญหา การประสานงาน การทำงานร่วมกันเป็นทีม การจัดการความ
ขัดแย้ง ทักษะในการทำงานภายใต้ทรัพยากรจำกัด  ทักษะในการค้นหาความรู้เพิ่มเติม  ทักษะในการทำงานใน
สภาพที่ทีมงานมีความแตกต่างหลากหลาย  ทักษะการทำงานในสภาพกดดัน  ทักษะในการบันทึกผลงาน  
ทักษะในการวิเคราะห์ และแลกเปล่ียนข้อวิเคราะห์กับเพื่อนร่วมทีม เป็นต้น 
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   ขั้นตอนที่ ๔ Evaluation (ขั้นประเมิน) คือ การตรวจสอบประเมินผลงานหรือช้ินงานท่ีสร้าง
ขึ้นว่าสามารถทำงานหรือใช้ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการได้หรือไม่ มีข้อบกพร่องอย่างไร และควร
ปรับปรุงแก้ไขชิ้นงานหรือแบบจำลองวิธีการในส่วนใด ควรปรับปรุงแก้ไขอย่างไร แล้วจึงดำเนินการปรับปรุง
แก้ไขในส่วนนั้นจนได้ช้ินงานวิธีการท่ีสอดคล้องตามรูปแบบท่ีออกแบบไว้ 
   ขั้นตอนที่ ๕ Present (ขั้นนำเสนอ) คือ การนำเสนอข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับช้ินงานหรือวิธีการท่ี
สร้างขึ้นมาเพื่อแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ ซึ่งการนำเสนอผลงานควรอธิบายให้เข้าใจอย่างชัดเจน 
กระชับ และตรงประเด็น สามารถนำเสนอในรูปแบบต่าง ๆ ได้ เช่น การเขียนบรรยายในรูปรายงาน การ
นำเสนอหน้าชั้นเรียน การแสดงผลงานผ่านเว็บไซต์ หรืออาจมีการใช้สื่อ ชิ้นงาน แผนภาพ โมเดลประกอบ 
ร่วมกับการบรรยาย หรืออาจสร้างนวัตกรรมในการนำเสนอ เพื่อสื่อความหมายให้ผู้รับฟังได้เข้าใจโครงงานท่ี
นักเรียนจัดทำขึ้น 
  ๓. ขั้นตรวจสอบและประเมินผลการพัฒนา (Check) 
    - ครูผู้สอนพูดคุยติดตามความคืบหน้าทุกสัปดาห์ 
    - สร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้กับครูผู้สอนในระดับเดียวกัน เพื่อให้คำแนะนำและข้อเสนอแนะ
ให้กับนักเรียนในการปรับปรุงและพัฒนาผลงาน 
   - สังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่มระหว่างการดำเนินกิจกรรม 
  ๔. ขั้นสรุปและรายงาน (Action)  
   - เมื่อสิ้นปีการศึกษา ครูผู้สอนนำผลการทำกิจกรรมของนักเรียนมาวิเคราะห์ เพื่อนำผลการ
วิเคราะห์ในการวางแผนพัฒนาคุณภาพการศึกษาในปีการศึกษาถัดไปให้ดีขึ้น 
   - ครูและนักเรียนนำผลงานหรือชิ้นงานที่ได้ไปพัฒนาต่อยอด และนำผลงานเข้าร่วมการ
แข่งขันในเวทีต่าง ๆ เพื่อพัฒนาผลงานของนักเรียนต่อไป 

 
ตาราง ๑ สรุปการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลจักรยานแห่งการเรียนรู้แบบ PBL  

ขั้นตอน 
การจัดการเรียนรู้ 

เป้าหมาย 
กิจกรรมการ

เรียนรู้ 
บทบาทของ

นักเรียน 

บทบาทของผู้สอน 

หน้าที่ 
วิธีการจัดการ

เรียนรู้ 
Define 
(ขั้นกำหนด
ปัญหา) 

ผู้เรียนค้นพบแรง
บันดาลใจ รับรู้ 
และเข้าใจปัญหา
ใกล้ตัว 

- การสร้างแรง
บันดาลใจ 
- ทักษะ
กระบวนการ 
- วิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ 
- สถานการณ์
ปัญหาประเด็น
ความท้าทาย 

การสร้างแรง
บันดาลใจ รับรู้ 
และเข้าใจปัญหา
ใกล้ตัว 

ผู้สร้างแรง
บันดาลใจ 
(Inspirer) 

- Driving 
Question 
- Feed up 
- Reflection 
- Design thinking 
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ขั้นตอน 
การจัดการเรียนรู้ 

เป้าหมาย 
กิจกรรมการ

เรียนรู้ 
บทบาทของ

นักเรียน 

บทบาทของผู้สอน 

หน้าที่ 
วิธีการจัดการ

เรียนรู้ 
Plan & Design 
(ขั้นวางแผนและ
ออกแบบ) 

ผู้เรียนวางแผน
แก้ปัญหาด้วย
ตนเอง 

-  การวางแผน
การทำงาน 
- คำถาม/ปัญหา 
- ช่ือเรื่อง 
- วัตถุประสงค์ 
-  ขอบเขตของ
โครงงาน  
- ทฤษฎี เทคนิค
ท่ีเกี่ยวข้อง  
- แผนปฏิบัติงาน 

วางแผนในการ
แก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ด้วย
ตนเองตาม
ขั้นตอน ต่อไปนี้ 
- ต้ังคำถาม/
ปัญหา 
- ต้ังช่ือเรื่อง/
เลือกเรื่อง 
- กำหนด
วัตถุประสงค์ 
- กำหนด
ขอบเขตของ
โครงงาน 
- สืบค้นทฤษฎี 
เทคนิคท่ี
เกี่ยวข้อง 
- กำหนดแผน
ปฏิบัติงาน 

ผู้อำนวยความ
สะดวก 
(Facilitator)/ 
ท่ีปรึกษา
(Mentor)/โค้ช 
(Coach) 

- Reinforcement 
- Feedback 
- Reflection 
- Design thinking 

Do 
(ขั้นลงมือทำ) 

ผู้เรียนออกแบบ
หาประสิทธิภาพ 
และปรับปรุง
ช้ินงาน 

- ออกแบบ 
สร้าง/ประดิษฐ์ 
- สรุป/อภิปราย 

- ออกแบบ 
- สร้าง/ประดิษฐ์ 
- สรุป/อภิปราย 

ผู้อำนวยความ
สะดวก 
(Facilitator)/ 
ท่ีปรึกษา
(Mentor)/โค้ช 
(Coach) 

- Reinforcement 
- Feedback 
- Reflection 
- Design thinking 

Evaluation  
(ขั้นประเมิน) 

ผู้เรียนตรวจสอบ
ประเมินผลงาน 
และปรับปรุง
แก้ไข 

- ทดสอบ
ประสิทธิภาพ
ปรับปรุง 
 

- ทดสอบ
ประสิทธิภาพ 
- ปรับปรุง 
 

ผู้อำนวยความ
สะดวก 
(Facilitator)/ 
ท่ีปรึกษา
(Mentor)/โค้ช 
(Coach 

- Reinforcement 
- Feedback 
- Reflection 
- Design thinking 
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ขั้นตอน 
การจัดการเรียนรู้ 

เป้าหมาย 
กิจกรรมการ

เรียนรู้ 
บทบาทของ

นักเรียน 

บทบาทของผู้สอน 

หน้าที่ 
วิธีการจัดการ

เรียนรู้ 
Present  
(ขั้นนำเสนอ) 

ผู้เรียนสรุป 
รายงานผลและ
แบ่งปัน 

- รายงาน 
นำเสนอ 
ประเมิน 

- จัดทำรายงาน 
- นำเสนอผลงาน 
- เผยแพร่ผลงาน
ผ่านเว็บไซต์ 
- ประเมินผลงาน 
- สร้างคุณค่า
ผลงาน 

- ผู้วิพากษ์
อย่าง
สร้างสรรค์ 
(Creative 
reviewer)
และผู้จัดการ
เรียนรู้ 
(Learning 
organizer) 

- Reinforcement 
- Feedback 
- Feed forward 
- Reflection 
- Design thinking 

 
๔. ผลการดำเนินงาน / ประโยชน์ที่ได้รับ (ผลสำเร็จของการนำไปใช้) 
 ๔.๑  ด้านนักเรียน 
  - ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้นำความรู้ทางคอมพิวเตอร์ไปบูรณาการกับสาระการเรียนรู้อื่น ๆ เพื่อ
ประยุกต์ใช้และแก้ปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน 
  - ช่วยส่งเสริมและกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจ มีความตระหนักในประโยชน์และเห็นคุณค่าของ
การใช้เทคโนโลยี และรู้ทันต่อการใช้เทคโนโลยีในปัจจุบัน  
  - ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้ศึกษา ค้นคว้า หรือสืบค้นงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และเพิ่มพูนความรู้ตาม
ความถนัดและความสนใจตามศักยภาพของตน 
  - ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีความรับผิดชอบในงานท่ีตนเองได้รับมอบหมาย มีทักษะในการแสวงหา
ความรู้จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้พัฒนาทักษะทางสังคม ทักษะการดำรงชีวิต และสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ 
เป็นทักษะท่ีจำเป็นในศตวรรษท่ี ๒๑ 
  - ช่วยพัฒนาความสามารถของนักเรียนในการใช้ทักษะและกระบวนการแก้ปัญหา นำไปใช้
แก้ปัญหาในชีวิตจริงอย่างมีระบบเป็นขั้นตอน 
  - ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้แสดงออกโดยใช้ความรู้ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ 
  - ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และรู้จักใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 
 ๔.๒  ด้านครูผู้สอน 
  - ครูได้รับการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ กระบวนการปฏิบัติงาน มีผลงานที่เกิดจากการปฏิบัติท่ี
เป็นเลิศ (Best Practice) เป็นท่ียอมรับเป็นแบบอย่างในการพัฒนางานให้กับบุคลากรครู 
  - ครูสามารถวิเคราะห์และพัฒนาหลักสูตร ออกแบบการเรียนรู้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ (Active Learning) 
  - ครูมีการพัฒนาตนเองอยู่เสมอเพื่อเพิ่มพูนประสิทธิภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยวิธีการท่ี
หลากหลาย และมีการวัดและประเมินผลนักเรียนตามสภาพจริง 
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  - ครูเป็นผู้นำด้านวิชาการและเป็นผู้นำการเปลี่ยนแปลงเป็นที่ยอมรับจากความสำเร็จของการ
ดำเนินงาน 
 
๕. ปัจจัยความสำเร็จ (วิธีการที่ช่วยให้ประสบความสำเร็จ) 
 ปัจจัยท่ีจะเสริมให้นักเรียนประสบผลสำเร็จ แบ่งได้ดังนี้ 
 ๕.๑ การเสริมแรง เป็นการให้ข้อมูลโดยใช้ส่ือต่าง ๆ เช่น การเล่าเรื่อง การเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้จริง
ในภูมิปัญญาท้องถิ่นหรือในชุมชน การสัมภาษณ์ผู้รู้ ผู้ท่ีมีช่ือเสียง หรือผู้เช่ียวชาญ เป็นต้น เพื่อเป็นแรงบันดาล
ใจให้นักเรียนในการสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีนำไปใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน 
 ๕.๒ คำถามขับเคล่ือนกระบวนการเรียนรู้ เป็นคำถามท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการสำรวจตรวจสอบเพื่อ
ใช้ในการแก้ปัญหาตามเป้าหมายที่ต้องการ เป็นคำถามที่นำไปสู่การปฏิบัติได้จริง เน้นกระบวนการคิดขั้นสูง 
ต้องใช้การค้นคว้าหาข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล จึงจะตัดสินใจหรือตอบคำถามได้ 
 ๕.๓ การออกแบบความคิด เป็นกระบวนการคิดที่ทำให้เกิดความเข้าใจในปัญหาที่พบ แล้วนำมา
ออกแบบสร้างสรรค์ผลงานหรือช้ินงาน เพื่อให้เกิดการเปล่ียนแปลง แก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน 
 ๕.๔ การสะท้อนคิด เป็นการเล่าการกระทำท่ีนักเรียนได้ปฏิบัติ สามารถมองเห็นตนเองในขณะทำงาน 
ว่ามีกระบวนการคิดแก้ปัญหาท่ีพบ อุปสรรคในการทำงาน และแนวทางในการแก้ไขปัญหาการปฏิบัติงานของ
ตนเองอย่างไรแก่เพื่อนสมาชิก เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ส่งผลให้เกิดการพัฒนาที่ดีขึ้นในกระบวนทำงานหรือ
ช้ินงาน 
 ๕.๖ การกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ เป็นการดำเนินงานด้วยวิธีการต่าง ๆ เพื่อให้นักเรียน
เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ มีวินัยในตนเอง ทราบผลลัพธ์การเรียนรู้ และแนวทางการเรียนรู้ เช่น การให้คะแนน
เพื่อนำไปแลกของรางวัลในการปฏิบัติงานที่มากขึ้น การให้คะแนนพิเศษเมื่อมีการปฏิบัติงานที่ดี การยกย่อง
ชมเชยเมื่อสามารถตอบคำถามได้ถูกต้อง เป็นต้น 
 ๕.๗ การให้ข้อมูลย้อนกลับ เป็นการช่วยให้นักเรียนปรับพฤติกรรมหรือการทำงาน เพราะทำให้รู้ว่าส่ิง
ท่ีทำลงไปนั้น ส่งผลดีผลเสียแบบไหน หรือเกิดข้อผิดพลาดอย่างไร แล้วนำมาติชม วิเคราะห์ หรือนำไปปรับปรุง
ให้ดีขึ้น 
 
๖. บทเรียนที่ได้รับ (ข้อสังเกต / ข้อเสนอแนะ) 
 ข้อเสนอแนะและแนวทางการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
 ๖.๑ ข้อเสนอแนะในการนำนวัตกรรมรูปแบบโมเดลวงล้อแห่งการเรียนรู้แบบ PBL ไปใช ้
      ๖.๑.๑ ครูผู้สอนในรายวิชาควรมีการศึกษาหาความรู้อยู่เสมอ เพื่อวางแผนการเชื่อมโยงสู่การ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน ท้ังนี้จะได้เป็นแนวทางให้กับนักเรียนในการนำไปใช้ในการเรียนรู้ต่อไปด้วย 
      ๖.๑.๒ ควรนำนวัตกรรมรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามโมเดลวงล้อแห่งการเรียนรู้แบบ PBL ไปใช้ 
ในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชา IS (Independent Study) หรือวิชาอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง เนื่องจากนักเรียนท่ีเรียน
ในรายวิชานี้จะสามารถนำความรู้ต่าง ๆ มาประยุกต์ในการดำเนินชีวิตประจำวันได้ 
      ๖.๑.๓ ครูผู้สอนควรส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้เรียนนำผลงานหรือนวัตกรรมเข้าสู่การแข่งขัน เพื่อ
จะได้พัฒนาต่อยอดนวัตกรรมต่อไป 
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 ๖.๒ ข้อเสนอแนะในการพัฒนาต่อยอดนวัตกรรมรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามโมเดลวงล้อแห่ง
การเรียนรู้แบบ PBL 
      ๖.๒.๑ ในการนำนวัตกรรมรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามโมเดลวงล้อแห่งการเรียนรู้แบบ PBL ไป
ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ นั้นสามารถดำเนินการได้โดยง่าย เพียงแต่เปล่ียนเนื้อหาใน
การเรียนการสอน แต่กระบวนการเรียนรู้ยังคงดำเนินตามข้ันตอนของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามโมเดลวงล้อ
แห่งการเรียนรู้แบบ PBL 
      ๖.๒.๒ ควรมีการขยายและเผยแพร่ผลการพัฒนานวัตกรรมสู่ชุมชนและแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อ
ประโยชน์ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ท่ีประสบความสำเร็จให้กว้างขึ้น 

      ๖.๒.๓ ควรมีการจัดการเรียนรู้แบบองค์รวมโดยใช้กระบวนการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตาม
โมเดลวงล้อแห่งการเรียนรู้แบบ PBL ผ่านการจัดทำโครงงานบูรณาการ ซึ่งเริ่มจากการประชุมครูผู ้สอนใน
ระดับช้ันเดียวกันเพื่อวางแผนการจัดการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมต่าง ๆ และการประเมินผลร่วมกัน 

 
๗. การเผยแพร่ 
 ได้นำนวัตกรรมรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามโมเดลวงล้อแห่งการเรียนรู้แบบ PBL ไปเผยแพร่ใน
รูปแบบต่าง ๆ ดังนี้ 
 ๗.๑ ได้นำเสนอวิธีการจัดการเรียนรู้ และผลการดำเนินงานให้กับครูในกลุ่มสาระได้นำไปปรับประยุกต์
ในการพัฒนาการเรียนรู้ต่อไป 
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 7.2 เผยแพร่รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามโมเดลวงล้อแห่งการเรียนรู้แบบ PBL ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 
โดยใช้ Facebook 
 

 
 

 7.3 เผยแพร่ไอเดียรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามโมเดลวงล้อแห่งการเรียนรู้แบบ PBL ผ่านเว็บไซต์ 
inskru.com ซึ่งเป็นเว็บไซต์ท่ีรวบรวมไอเดีย กิจกรรม ส่ือ เทคนิคการสอน ท่ีแบ่งปันโดยคนในคอมมูนิต้ี 
 

 
๘. บรรณานุกรม 

 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน. (๒๕๖๔). ก้าวแรก การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน (Project-Based Learning: PBL). กรุงเทพฯ : สำนักพิมพ์เอ็น. เอ. รัตนะเทรดด้ิง.



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

สื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
- ส่ือประกอบการสอน เรื่อง การพัฒนาโครงงาน 

 
 

 
 

 
  



 

- ส่ือประกอบการสอน เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 
 

 
 
- ส่ือประกอบการสอน เรื่อง การเขียนเค้าโครงโครงงาน 

 
 

 
 

 
 
 
 
 



 

การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ตามโมเดลวงล้อแห่งการเรียนรู้แบบ PBL  
เพื่อพัฒนาผู้เรียนสู่การเรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑ 

 
ขั้นตอนที่ ๑ Define (ขั้นกำหนดปัญหา) 

- ตัวอย่างกิจกรรมการสืบค้นและวิเคราะห์โครงงาน : เป็นการรวบรวมสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับโครงงาน
ด้านคอมพิวเตอร์ โดยการค้นหาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งเป็นกิจกรรมในการสร้างองค์
ความรู้ให้กับนักเรียน 

 

 
 

 
  



 

- ตัวอย่างกิจกรรมโดยใช้เทคนิคการตั้งคำถามด้วยหลัก 5W1H เมื่อเกิดปัญหาหรือความต้องการ ซึ่ง
คำถามจากหลัก 5W1H  

 
 

- ตัวอย่างกิจกรรมเทคนิคผังก้างปลา (Fish Bone diagram) เป็นแผนผังที่ใช้แสดงความสัมพันธ์อย่าง
เป็นระบบระหว่างสาเหตุหลาย ๆ สาเหตุที ่เป็นไปได้ที ่ส่งผลกระทบให้เกิดปัญหาหนึ่งปัญหา โดยจะใช้เมื่อ
ต้องการจะวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาท่ีแท้จริง เพื่อนำไปสู่แนวทางการแก้ไขปัญหาท่ีถูกต้อง 

 

 
 
 

 
 
 

 



 

ขั้นตอนที่ ๒ Plan & Design (ขั้นวางแผนและออกแบบ)  
 - การวางแผนปฏิบัติงาน โดยใช้แผนภูมิแกนต์ (Gantt Chart) เป็นเครื่องมือช่วยในการวางแผน
ปฏิบัติงานให้ดำเนินงานเป็นไปตามข้ันตอน และบรรลุเป้าหมายท่ีวางไว้ 
 

 
 
 

 
 



 

- ตัวอย่างการออกแบบสตอรี่บอร์ด แอนิเมชัน LGBTQ+ 
 

 
 
 

- ตัวอย่างการออกแบบวงจรไฟฟ้า ด้วยโปรแกรม TinkerCAD 
 

 
 

 



 

ขั้นตอนที่ ๓ Do (ขั้นลงมือทำ) 
- ภาพตัวอย่างการลงมือปฏิบัติจริงเพื่อพัฒนาช้ินงาน 

 

    
 
 

              
 
 
 
 
 
      
 
 
 
 
 
 



 

ขั้นตอนที่ ๔ Evaluation (ขั้นประเมิน)  
- ตัวอย่างวีดีโอการทดสอบและประเมินช้ินงาน 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ขั้นตอนที่ ๕ Present (ขั้นนำเสนอ)  
- ภาพกิจกรรมการนำเสนอหน้าช้ันเรียน เพื่อให้นักเรียนนำเสนอผลลัพธ์ของช้ินงานหรือผลงานจากการ

แก้ปัญหา ตลอดจนการทดสอบ ปรับปรุง และอธิบายปัญหาและอุปสรรคท่ีเกิดขึ้นระหว่างการทำงาน  
 

        
 

         
 

          
 
 
 



 

-  การโหวตโครงงานผ่านเว็บไซต์ Mentimeter เพื่อให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอนและได้
แสดงความคิดเห็นในช้ันเรียน 

 

 
 

 
 
 

  



 

 
 

 
 

- โครงงานระบบจีพีเอสติดตามผู้ป่วยอัลไซเมอร์ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ตัวอย่างผลงานนักเรียน 



 

- โครงงานเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติ 
 

 
 
 
 
 
 

 
  



 

- โครงงานเกมคณิตคิดเร็ว (Dino High Speed Math) 
 

  
 

 
https://dino-high-speed-math.web.app/ 

  

ลิ้งค์สำหรับเล่นเกม Dino High Speed Math 

https://dino-high-speed-math.web.app/


 

- โครงงานเกมปัญหาด้วยผังงาน 

 
 

 
https://muntheera-5e551.web.app/ 

  

ลิ้งค์สำหรับเล่นเกมแก้ปัญหาด้วยผังงาน 

https://muntheera-5e551.web.app/


 

- โครงงาน Smart Elevator 
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