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บทคัดย่อ
บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อนำ�เสนอแนวคิดในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะในศตวรรษ

ที่ 21 แบบ 3PBL ซึ่งประกอบด้วยกระบวนการเรียนรู้ 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การเรียนรู้ในรูปแบบ  
เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้และการใช้เครื่องมือในการเรียนรู้ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 2) การ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการทำ�งาน การศึกษาค้นคว้า และความร่วมมือ และ  
3) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา และปลูกฝังจิตอาสาเพื่อชุมชนและ
สังคม ในแต่ละขั้นตอนมีเป้าหมายในการจัดการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน แต่สอดคล้องกันและส่งเสริมให้
นักเรียนเกิดพัฒนาการด้านการเรียนรู้ตามลำ�ดับอย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ ในแต่ละขั้นตอนยังมีการ
กำ�หนดบทบาทของผูส้อนและนกัเรยีนโดยเปรยีบเทยีบใหเ้ห็นความแตกตา่งอยา่งชดัเจน ในตอนทา้ยของ
บทความน้ีไดน้ำ�เสนอตวัอย่างการนำ�เอาแนวคิดการจัดการเรยีนรูแ้บบ 3PBL ไปใชก้บักลุม่นกัเรยีนระดบั
มัธยมศึกษาในชุมนุมวิชาการของโรงเรียนเชียงยืนพิทยาคมอย่างต่อเนื่องเป็นเวลา 3 ปี ผลเชิงประจักษ์
ที่เกิดขึ้นกับแกนนำ�ของกลุ่มนักเรียนแสดงให้เห็นชัดเจนว่า แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ 3PBL ได้ผล
ดีเยี่ยม

คำ�สำ�คัญ:	 ทกัษะในศตวรรษที ่21 การเรยีนรูใ้นรปูแบบ การเรยีนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเปน็ฐาน การเรยีนรู ้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การเรียนรู้แบบ 3PBL

Abstract
This article aims to present an approach in learning management to develop 21st 

century skills by using the 3PBL model which consists of three stages in the learning process:  
1) Pattern-based Learning is to develop the students’ learning skills and use of tools in  
learning as well as develop their critical thinking skills, 2) Project-based Learning is to  

1	 คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
2,3	 โรงเรียนเชียงยืนพิทยาคม สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 26 มหาสารคาม
1	 Faculty of Science, Mahasarakham University
2,3	 Chiangyuan Pittayakom school, The Secondary Education Service Area Office 26, Maha Sarakham



วารสารศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 8 ปีที่ 14 ฉบับที่ 1 มกราคม - มีนาคม พ.ศ. 2563

develop students’ work, research, and collaborative skills, and 3) Problem-based Learning is 
to develop students’ problem-solving skills and cultivate their volunteerism for the community 
and society. In each learning stage, the aim in learning management differs, but is in line  
with one another and promotes students’ learning development in a systematic manner.  
Additionally, the roles of the teachers and students in each stage are prescribed and explicitly 
shown to see the contrast. In the last part of this article, an example of how the 3PBL model 
was implemented, for three consecutive years, with a group of secondary students in the 
academic community of Chiang Yuen Pittayakhom School. Empirical evidence seen in the 
student leaders showed that the implementation of 3PBL model worked well. 

Keywords:	21st century skills, pattern-based learning, project-based learning, problem-based 
learning, 3PBL learning model

บทนํา 
ในยุคโลกาภิวัฒน์ ความก้าวหน้าทาง

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสารสนเทศทำ�ให้
มนุษยค์น้พบองคค์วามรูแ้ละสร้างสรรคน์วตักรรม
จำ�นวนมหาศาล การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ 
สังคม การเมือง การปกครอง และความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลที่แตกต่างทางวัฒนธรรม ส่งผลให้
ทักษะที่จำ�เป็นสำ�หรับการมีชีวิตที่ดีในศตวรรษที่ 
21 เปลี่ยนแปลงไปโดยสิ้นเชิง ทักษะในศตวรรษ
ที่ 21 (21st century skills) จึงเป็นผลลัพธ์การ
เรียนรู้กลไกในการพัฒนานักเรียนตามหลักสูตร
แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบบั
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และสาระภูมิศาสตร์ 
ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 สามารถทำ�ได้หลายรูปแบบ แต่ละ
รูปแบบให้ผลลัพธ์การเรียนรู้แตกต่างกันขึ้นอยู่กับ
ประสบการณ์ที่นักเรียนได้รับจากกระบวนการที่
กำ�หนดไว้อย่างเป็นขั้นเป็นตอน แนวคิดในการ

จัดการเรียนรู้แบบ 3PBL เป็นการนำ�เอารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 
21 ที่เป็นที่ยอมรับต่างๆ ได้แก่ การจัดการเรียน
รู้โดยใช้กิจกรรม (Activity-based Learning) การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-
based Learning) และการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 
(ประสาท เนืองเฉลิม, 2557) มาจัดลำ�ดับเป็นก
ระบวนการเรียนรู้ใหม่แล้วกำ�หนดบทบาทของ
นักเรียน ผู้สอน และผลลัพธ์การเรียนรู้ของแต่ละ
ขัน้ตอนอยา่งชัดเจน เปน็กระบวนการเรยีนรูเ้ชงิรกุ 
แบบหนึ่ง 

บทความนีต้อ้งการนำ�เสนอกรอบแนวคดิ
ในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะในศตวรรษ
ที่ 21 แบบ 3PBL ตัวอย่างการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้แบบ 3PBL และผลลัพธ์เชิงคุณภาพ
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 3PBL กับกลุ่ม
นกัเรยีนแกนนำ�ชมุนมุวิชาการของโรงเรยีนเชยีงยืน
พิทยาคมอย่างต่อเนื่องกว่า 3 ปี ซึ่งพบว่าเกิดผล
สำ�เร็จในการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 อย่าง
ดีเยี่ยม
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ทักษะในศตวรรษที่ 21 
ทักษะในศตวรรษที่ 21 คือ ทักษะที่

จำ�เป็นสำ�หรับการดำ�รงชีวิตในศตวรรษที่ 21 
(วิจารณ์ พานิช, 2555) กรอบแนวคิดที่นำ�เสนอ
โดยเครือข่ายความร่วมมือเพื่อพัฒนาทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st century 
skills) ในสหรัฐอเมริกา กำ�หนดองค์ประกอบของ
ทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่จำ�เป็นคือ 3Rs7Cs 
โดยแบ่งเป็น 3 หมวด ได้แก่ 1) ทักษะการเรียน
รู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation 
skills) ได้แก่ การอ่าน (Reading) การเขียน 
(Writing) การคิดเลข (Arithmetic) การคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และความคิด
สร้างสรรค์ (Creative Thinking) 2) ทักษะชีวิต
และการประกอบอาชพี ไดแ้ก่ ทกัษะการประกอบ
อาชีพ (Career) ความร่วมมือและการทำ�งานเป็น
ทีม (Collaboration and Teamwork) และการ
เข้าใจในความแตกต่างของวัฒนธรรม (Cross-
Cultural understanding) และ 3) ทักษะด้าน
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี (ICT, Media, 
and Technology skills) ได้แก ่การรูค้อมพิวเตอร์
และเทคโนโลยสีารสนเทศ (Computing and ICT 
literacy) และการสื่อสาร สารสนเทศ และการรู้
เท่าทันสื่อ (Communication, Information, and  
Media literacy) สำ�หรับการพัฒนาทักษะใน
ศตวรรษที ่21 ในประเทศไทย กระทรวงศกึษาธกิาร
ได้กำ�หนด 3Rs8Cs เป็นเป้าหมายด้านผู้เรียน 
(Learner aspiration) ในแผนพัฒนาการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2560–2579 โดยคุณลักษณะ
ด้ านความเมตตากรุณา (Compass ion)  
มีคุณธรรม จริยธรรม และมีวินัย (สำ�นักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) 

การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะ
ในศตวรรษที่ 21 

การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ต้อง
ไม่อยู่เฉพาะในห้องเรียนเท่านั้น นักเรียนต้องเป็น
ผู้ค้นพบหรือสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากการ
ลงมอืปฏบิตั ิ(Learning by doing) ในสถานการณ์
ตา่งๆ ผูส้อนเปลีย่นบทบาทจากผูถ้า่ยทอดความรู้  
เป็นผู้อำ�นวยการเรียนรู้ (Facilitator) และเป็นครู
ฝึก (Coach) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และ
สถานการณ์ปัญหา กระตุ้นและสร้างแรงบันดาล
ใจให้เกิดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ยก
ระดับการเรียนรู้ของนักเรียนด้วยการตั้งคำ�ถาม 
และประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
(วิจารณ์ พานิช, 2555) 

ปัญหาสำ�คัญของการจัดการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 คือ บทบาทของครูและนักเรียน
ในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ไม่ชัดเจน 
ทำ�ให้ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันไม่เอ้ืออำ�นวยให้เกิด
การเรียนรู้ด้วยตนเองหรือเรียนรู้ร่วมกัน แต่เป็น
ไปในเชิงควบคุม สั่งการ และถ่ายทอดความรู้มาก
กว่าจะให้นักเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง ส่งผล
ให้นักเรียนขาดแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ ไม่ใฝ่
เรียนรู้ ไม่รู้สึกสนุก ไม่มีความสุขในการเรียนรู้ 
(วิจารณ์ พานิช, 2556) แนวคิดการจัดการเรียนรู้ 
แบบ 3PBL ต้องการแก้ปัญหาเหล่านี้ โดยมีเป้า
หมายให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง
และสามารถเรยีนรูจ้ากกระบวนการแกป้ญัหาของ
ตนเองได้อย่างเป็นระบบ 

แนวคิดการจัดการเรยีนรู้แบบ 3PBL
แนวคดิการจดัการเรยีนรู้แบบ 3PBL เนน้

การจัดการเรียนรู้จากผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ง่ายไป
หายากตามทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม (Bloom’s 
Taxonomy) ผู้สอนต้องออกแบบการเรียนรู้เพื่อ
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พัฒนาทักษะการเรียนรู้สำ�หรับการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง นักเรียนต้องได้รับการถ่ายทอดความรู้
ที่จำ�เป็นและฝึกฝนทักษะด้านการใช้เครื่องมือ 
สามารถสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองไดต้ามทฤษฎี
คอนสตรคัติวสิต์ (Constructivist Theory) (ทศินา  
แขมมณี, 2554) โดยใช้เครื่องมือจัดการความรู้  
(Knowledge Management: KM) ต่างๆ 
เช่น การทบทวนก่อนการปฏิบัติงานหรือ BAR 
(Before Action Review) การทบทวนหลังการ
ปฏิบัติงานหรือ AAR (After Action Review) 
เปน็ต้น (วจิารณ ์พานชิ, 2548) และการออกแบบ
กระบวนการเรียนรู้ต้องครอบคลุมทั้ง 3 ฐานการ
เรียนรู้ คือ ฐานกาย ฐานคิด และฐานใจ ตามหลัก
การจิตตปัญญาศึกษา (ปราณี อ่อนศรี, 2557) 

การจัดการเรียนรู้ แบบ 3PBL เป็นการ
นำ�เอาลักษณะเด่นของรูปแบบการเรียนรู้ต่างๆ 
มาจัดหมวดหมู่และลำ�ดับ แล้วกำ�หนดบทบาท
ของนักเรียน ผู้สอน และวัตถุประสงค์การเรียนรู้
ใหมใ่หช้ดัเจนและสอดคลอ้งกนัเปน็ระบบ โดยแบ่ง
กระบวนการจดัการเรยีนรูเ้ป็น 3 ขัน้ตอน (ฤทธไิกร 
ไชยงาม, 2556) ได้แก่ ขั้นที่ 1) การจัดการเรียนรู้ 
ในรูปแบบ (Pattern-based Learning) ขั้นที่ 2) 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานหรือโครงการ 
เปน็ฐาน (Project-based Learning) และ ขัน้ที ่3) 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเปน็ฐาน (Problem-
based Learning) โดยกำ�หนดเงือ่นไขเพ่ิมเติมเพ่ือ
ให้มั่นใจว่านักเรียนจะได้รับการพัฒนาทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 ที่เหมาะสมต่อนักเรียนจริงๆ และ
ครอบคลุมทุกด้านทั้ง 3 ฐานการเรียนรู้ ตามราย
ละเอียดดังต่อไปนี้ 

ขั้นที่  1  การ จัดการเรียนรู้ ในรูปแบบ  
(Pattern-based Learning) 

การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ คือการ
จดัการเรยีนรูท้ีค่รเูป็นผูอ้อกแบบกจิกรรมการเรยีน
รูท้ัง้หมด หรอืนำ�เอารปูแบบทีผู่อ้ืน่เปน็ผูค้ดิคน้ขึน้
มาปรบัใช ้โดยมวีตัถปุระสงค์เพือ่พฒันานกัเรยีนให้
มอีงคค์วามรูแ้ละทกัษะทีจ่ำ�เปน็ตอ่การเรยีนรูด้ว้ย
ตนเอง เช่น การอ่าน การเขียน การคิดเลข ทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ฯลฯ และทักษะใน
การใช้เครื่องมือเรียนรู้ รวมถึงทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ซึ่งจำ�เป็นต่อการค้นหาความรู้
และแกไ้ขปญัหา เปา้หมายทีส่ำ�คญัทีส่ดุในขัน้ตอน
นี้คือการพัฒนาให้นักเรียนคิดเป็น มีความกล้า
แสดงออก มีความมั่นใจและความภูมิใจในตนเอง

ในข้ันตอนนี้ครูมีบทบาทสำ�คัญๆ 5 
ประการ ได้แก่ 1) เป็นผู้กำ�หนดผลลัพธ์การ
เรียนรู้และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมด 
อย่างไรก็ตามการออกแบบต้องยึดเอานักเรียน
เป็นศูนย์กลาง เช่น คำ�นึงถึงความรู้และทักษะเดิม
ของนักเรียน ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ต้องการ และ
ความเหมาะสมของสภาพแวดล้อม เป็นต้น 2) 
ครูเป็นผู้กำ�หนดแผนการสอน สร้างสื่อหรือเครื่อง
มือเรียนรู้ และสร้างเครื่องมือประเมินผล 3) เป็น
ผู้นำ�กระบวนการเรียนรู้ทั้งหมด เป็นผู้นำ�กิจกรรม 

5 

 

 

 

ออกแบบการเรียนรูเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรูสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง นักเรียนตอง
ไดรับการถายทอดความรูที่จําเปนและฝกฝนทักษะดานการใชเครื่องมือ สามารถสรางองค
ความรูดวยตนเองไดตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist Theory) (ทิศนา แขม
มณี, 2554) โดยใชเครื่องมือจัดการความรู (Knowledge Management: KM) ตาง ๆ เชน 
การทบทวนกอนการปฏิบัติงานหรือ BAR (Before Action Review) การทบทวนหลังการ
ปฏิบัติงานหรือ AAR (After Action Review) เปนตน (วิจารณ พานิช, 2548) และการ
ออกแบบกระบวนการเรียนรูตองครอบคลุมทั้ง 3 ฐานการเรียนรู คือ ฐานกาย ฐานคิด และ
ฐานใจ ตามหลักการจิตตปญญาศึกษา (ปราณี ออนศรี, 2557) 

การจัดการเรียนรู แบบ 3PBL เปนการนําเอาลักษณะเดนของรูปแบบการเรียนรู
ตาง ๆ มาจัดหมวดหมูและลําดับ แลวกําหนดบทบาทของนักเรียน ผู สอน และ
วัตถุประสงคการเรียนรูใหมใหชัดเจนและสอดคลองกันเปนระบบ โดยแบงกระบวนการ
จัดการเรียนรูเปน 3  ข้ันตอน (ฤทธิไกร ไชยงาม, 2556) ไดแก ข้ันที่ 1) การจัดการเรียนรู
ในรูปแบบ (Pattern-based Learning) ข้ันที่ 2) การจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานหรือ
โครงการเปนฐาน (Project-based Learning) และ ข้ันที่ 3) การจัดการเรียนรูโดยใชปญหา
เปนฐาน (Problem-based Learning) โดยกําหนดเงื่อนไขเพ่ิมเติมเพ่ือใหมั่นใจวานักเรียน
จะไดรับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่เหมาะสมตอนักเรียนจริงๆ และครอบคลุมทุก
ดานทั้ง 3 ฐานการเรียนรู ตามรายละเอียดดังตอไปนี้  
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4) ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ และ 5) ตั้งคำ�ถาม
ให้นักเรียนได้สะท้อนการเรียนรู้ (Reflection) 
และร่วมสรุปผลลัพธ์การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์
ที่กำ�หนด 

บทบาทของนักเรยีนในข้ันตอนน้ีคือ ต้ังใจ
เรียน ใหค้วามร่วมมือ และปฏิบัติตามเงื่อนไขหรือ
งานทีไ่ดร้บัมอบหมาย นกัเรยีนตอ้งแสดงความคดิ
เห็นของตนเองอย่างเต็มที่และสะท้อนการเรียนรู้
ของตนเองอย่างตรงไปตรงมา 

ขั้นที่  2 การเรียนรู้ โดยใช้โครงการหรือ 
โครงงานเป็นฐาน (Pro ject -based  
Learning) 

การเรียนรู้โดยใช้โครงการหรือโครงงาน
เป็นฐาน คือ การจัดการเรียนรู้โดยให้นักเรียนฝึก
ทำ�โครงการหรือโครงงานโดยมีครูเป็นผู้สอนงาน 
ชว่ยออกแบบกระบวนการเรยีนรูแ้ละกระบวนการ
ทำ�งาน เปา้หมายหลกัในขัน้ตอนน้ีคือการฝกึทกัษะ
การทำ�งานและฝกึทกัษะการแกป้ญัหา และทกัษะ
ในศตวรรษที่ 21 ที่จำ�เป็นในการทำ�งานได้แก่ 
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้
ปญัหา ทกัษะความรว่มมอืและการทำ�งานเปน็ทมี 
ทักษะการทำ�งานตามวงจรเดมงิ (Deming cycle) 
คือ PDCA ซึ่งได้แก่ การวางแผน (Plan) การ
ลงมือปฏิบัติตามแผน (Do) การตรวจสอบผลการ
ดำ�เนินงาน (Check) และการนำ�ผลการประเมิน
ไปปรับปรุงการทำ�งานรอบถัดไป (Act) สว่นทกัษะ
ดา้นกระบวนการเรยีนรู ้นกัเรยีนต้องได้ฝกึทบทวน
ก่อนการปฏิบัติงาน (BAR) และฝึกทบทวนหลัง
การปฏิบัติงาน (AAR) นอกจากนี้แล้ว นักเรียน
ควรได้รับการฝึกทักษะด้านสารสนเทศ การสร้าง
สื่อเพื่อนำ�เสนอ และการนำ�เทคโนโลยีมาใช้อย่าง
เหมาะสม เป้าหมายที่สำ�คัญที่สุดในการจัดการ
เรยีนการสอนในขัน้ตอนน้ีคือ การพัฒนาความกลา้

ลงมือทำ�ด้วยตนเอง

ในขั้นตอนนี้ ครูมีบทบาทที่สำ�คัญๆ 8 
ประการ ได้แก่ 1) กำ�หนดผลลัพธ์การเรียนรู้  
2) เป็นผูอ้อกแบบกระบวนการเรยีนรู้และขัน้ตอน
ของการทำ�โครงการหรอืโครงงาน แตไ่มไ่ดก้ำ�หนด
กิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมด ต้องเปิดโอกาสให้
นกัเรยีนออกแบบกจิกรรมการทำ�งานเองกอ่น แลว้
ค่อยช่วยปรับให้ เช่น ช่วยกำ�หนดวัตถุประสงค์ 
ช่วยสร้างเครื่องมือ เป็นต้น 3) เป็นผู้สอนงาน คือ
สอนวิธีการและข้ันตอนการทำ�งานโครงการหรือ
โครงงาน ให้นักเรียนนำ�เอาความรู้หรือทักษะที่
ได้ฝึกฝนในขั้นที่ 1 มาบูรณาการใช้กับการทำ�งาน 
สอนกระบวนการทำ�งานตามวงจร PDCA สอนวธีิ
การนำ�เอาเครือ่งมอืจดัการความรูม้าใชเ้พือ่ฝกึฝน
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เช่น BAR AAR 
เปน็ตน้ 4) ครเูปน็ผูน้ำ�หรอือำ�นวยการ (Facilitator)  
ให้นักเรียนทดลองออกแบบรายละเอียดของงาน
และกระบวนการเรียนรู้ต่างๆ ด้วยตนเอง 5) ทำ�
หน้าที่เป็นครูฝึก (Coach) ตั้งคำ�ถามกระตุ้นให้
นักเรียนได้ฉุกคิดและเห็นในจุดที่สามารถพัฒนา
โครงการหรือโครงงานให้ดีข้ึนได้ 6) ประเมิน
ผลลัพธ์การเรียนรู้  7) ตั้งคำ�ถามกระตุ้นให้
นักเรียนได้สะท้อนการเรียนรู้ และ 8) ป้อนกลับ  
(Feedback) สิ่งที่นักเรียนต้องปรับปรุง เพื่อให้
นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์และความผิด
พลาดในการออกแบบกระบวนการทำ�งานของ
ตนเอง 

บทบาททีส่ำ�คญัๆ ของผู้เรยีนในข้ันตอนนี ้ 
ได้แก่ 1) ร่วมมือกับครูในกระบวนการทบทวน
ก่อนการปฏิบัติ (BAR) โดยมุ่งเป้าหมายการเรียน
เรื่องการทำ�โครงการและโครงงาน กระบวนการ
ทำ�งานตามวงจร PDCA และกระบวนการเรียนรู้  
2) ทดลองเขยีนวตัถปุระสงคแ์ละฝกึเขยีนขอ้เสนอ
โครงการหรือเค้าโครงงาน 3) ลงมือปฏิบัติตาม
แผนอย่างตั้งใจ 4) ฝึกประเมินความสำ�เร็จของ
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การดำ�เนินโครงการหรอืโครงงาน ด้วยการทบทวน
หลังการปฏิบัติ (AAR) และวิธีอื่นๆ ที่ครูแนะนำ� 
5) ฝึกเขียนรายงานและสร้างสื่อเพื่อเผยแพร่ผล
งาน 6) นำ�เสนอผลงานและแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ
กลุ่มอื่นๆ 

ขั้นที่  3 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐาน (Problem-based Learning) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ตามแนวคิด 3PBL คือ การส่งเสริม (promote) 
หนุนเสริม (enrich) เอื้ออำ�นวย (facilitate) เสริม
พลัง (empower) และหาทางสนบัสนนุ (support) 
เพื่อขับเคลื่อน (moving forward) ให้นักเรียนได้
เรียนรู้จากการลงมือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงๆ ใน
การดำ�เนินชีวิตของนักเรียนในสังคมหรือชุมชน 
นักเรียนต้องเป็นผู้ปฏิบัติทุกขั้นตอนด้วยตนเอง 
ตั้งแต่สำ�รวจปัญหา กำ�หนดปัญหา วางแผนการ
แก้ไขปัญหา สร้างเครื่องมือ ลงมือแก้ปัญหา และ
ประเมินผลการดำ�เนินการด้วยตนเอง ภายใต้การ
ดแูลของครใูนเรือ่งความปลอดภยัของนักเรียน โดย
นักเรียนจะต้องดำ�เนินการแก้ไขปัญหาด้วยการ
ทำ�โครงการหรือโครงงาน ซึ่งได้ฝึกมาแล้วในขั้นท่ี 
2 เป้าหมายสำ�คัญของการจัดการเรียนรู้ขั้นตอน
นี้คือ ทักษะชีวิต (Life skills) โดยเฉพาะทักษะ
ในการตัดสินใจ และการบูรณาการความรู้ที่มี 
ไปใช ้โดยไม่สง่ผลเสยีตอ่ผูอ้ืน่และสิง่แวดลอ้มตาม
มา นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองอย่าง
มีวิจารณญาณ รู้ว่าอะไรควรทำ� อะไรไม่ควรทำ� 
สามารถปรับตัวเข้ากับชุมชนและสังคมท่ามกลาง
ความเปลี่ยนแปลงและความหลากหลายทาง
วัฒนธรรม 

หน้าท่ีของครใูนการจัดการเรยีนรู้ขัน้ตอน
นี้ คือการขับเคลื่อนให้นักเรียนทำ�โครงการหรือ
โครงงานจนสำ�เร็จด้วยตนเอง ไม่เข้าแทรกแซง
กระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน เว้นแต่จะมีเหตุ

จำ�เป็นด้านความปลอดภัยต่อนักเรียน บทบาท
ของครูที่สำ�คัญๆ ในขั้นนี้ ได้แก่ 1) เป็นผู้กำ�หนด
ผลลพัธก์ารเรยีนรู ้2) เปน็ครฝูกึ (Coach) เกีย่วกบั 
การเข้าพื้นที่ศึกษาชุมชน ทำ�หน้าที่ประสานกับ
ผู้นำ�ชุมชน หน่วยงานหรือองค์กรที่เกี่ยวข้อง  
3) เป็นที่ปรึกษา (Adviser) ด้านการทำ�โครงการ
หรือโครงงาน คอยติดตามผลงานและให้กำ�ลังใจ
อย่างต่อเนื่อง ให้คำ�แนะนำ�และชี้แนวทางในการ
ประสานงานกับบุคคลที่เกี่ยวข้อง และให้ความ
ช่วยเหลือในกรณีที่พิจารณาเห็นแล้วว่าเกินกว่า
ศักยภาพของนักเรียน 4) ประเมินผลลัพธ์การ
เรียนรู้ 5) ตั้งคำ�ถามกระตุ้นให้นักเรียนได้สะท้อน
การเรียนรู้ และ 8) ป้อนกลับ (Feedback) สิ่งที่
นกัเรยีนตอ้งปรบัปรงุและพฒันา เพ่ือใหนั้กเรยีนได้
เรยีนรูจ้ากประสบการณแ์ละความผดิพลาดในการ
ออกแบบกระบวนการทำ�งานของตนเอง

บทบาทนักเรียนในขั้นตอนนี้คือการ 
เรียนรู้ผ่านทำ�โครงการหรือโครงงานด้วยตนเอง
ทุกขั้นตอน ตั้งแต่ 1) สำ�รวจปัญหา กำ�หนด
ปัญหา และศึกษาปัญหา 2) กำ�หนดวัตถุประสงค์ 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ขั้นตอนการดำ�เนินการ 
และเขยีนโครงการหรอืเคา้รา่งโครงงาน 3) ดำ�เนนิ
งานและกระบวนจัดการความรู้ (BAR, AAR)  
4) ประเมินผลการดำ�เนินงานและผลการเรียนรู้ 
และ 5) จัดทำ�รายงานหรือสร้างสื่อเพ่ือนำ�เสนอ
ผลงาน ในขั้นนี้นักเรียนต้องถามทันทีที่ไม่เข้าใจ
ในเหตผุลหรอืหลกัการในการปฏบิตั ิและพยายาม
ฝึกฝนให้เกิดความมั่นใจว่าสามารถจะทำ�ได้ด้วย
ตนเอง

ตัวอย่างการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดแบบ 3PBL

ผู้ เ ขี ย น ไ ด้ ท ด ล อ ง จั ด ก า ร เ รี ย น รู้
ตามแนวคิด 3PBL กับกลุ่มเป้าหมายที่เป็น
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในชุมนุม
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วิชาการ จำ�นวนประมาณ 20 คนต่อปีการ
ศึกษา ของโรงเรียนเชียงยืนพิทยาคม อ.เชียงยืน 
จ.มหาสารคาม ต่อเนื่องเป็นระยะเวลา 3 ปีการ
ศึกษา โดยออกแบบกิจกรรมและกระบวนการ
เรียนรูใ้นแตล่ะขัน้ตอนตามแนวคดิการจดัการเรยีน
รู้แบบ 3PBL ดังต่อไปนี้ 

ขัน้ท่ี 1 การจดัการเรียนรู้ในรูปแบบ (Pattern- 
based Learning) 

ขั้นตอนนี้เป็นการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม
เป็นฐาน แบ่งเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่ 1) กิจกรรมสร้างแรงบันดาลใจ
ให้เปิดใจเรียนรู้ 

1. กิจกรรมในระยะนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ส่งเสริมให้เกิดแรงบันดาลใจอยากเรียนรู้ เปิดใจ
ให้กับการเรียนรู้ส่ิงใหม่ เห็นความสำ�คัญของการ
เรยีนรูด้ว้ยตนเอง รูจ้กัความถนัดและศักยภาพของ
ตนเอง มีทั้งหมด 6 กิจกรรม ดังนี้ 

2. กิจกรรมแนะนำ�ตนเอง โดยให้บอกชื่อ
ตนเองประกอบทา่ทางทีไ่มเ่คยมใีครในโลกเคยทำ� 
และบอกชื่อเพื่อนที่ตนเองชื่นชม

3. กิจกรรมดอกไม้ 5 กลีบ เพ่ือสร้าง
ความสัมพันธ์รู้ จักกันมากขึ้น โดยให้เขียนรูป
ดอกไม้ที่มีกลีบดอก 5 กลีบลงในกระดาษ A4 
แล้วเขียนชื่อเพื่อนที่จำ�ได้ไว้บนแต่ละกลีบ ให้ผู้นำ�
กิจกรรมตั้งคำ�ถามที่จะทำ�ให้รู้จักกันมากขึ้น 5 
คำ�ถามตามลำ�ดับทีละคำ�ถาม แล้วให้วิ่งไปถาม
ตามรายชื่อที่เขียนไว้ และเขียนคำ�ตอบลงในกลีบ
ดอกไมท้ีร่ายชือ่นัน้ เช่น อาหารทีช่อบท่ีสดุคืออะไร 
คิดว่าตนเองเหมือนดาราคนใดมากที่สุด เป็นต้น 

4. กิจกรรมแปลงร่าง เพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์และความกล้าแสดงออก โดย
แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มๆ ละ 5 คน แล้วให้รวมร่าง
กันเป็นสัตว์ประหลาดหรือมนุษย์ต่างดาว แบบที่

ไม่เคยรู้จักบนโลกนี้ แล้วให้ตัวแทนกลุ่มนำ�เสนอ
ว่าเป็นสัตว์ชื่ออะไรมีความสามารถอะไร ก่อนจะ
ให้แปลงร่างเป็นสิ่งใหม่ในรอบต่อไป ทำ�ต่อเนื่อง 
3 รอบ

5. กิจกรรมสัตว์สี่ทิศ เพื่อส่งเสริมให้รู้จัก
นสิยัและพฤตกิรรมของตนเอง โดยเปรยีบเทยีบกบั
สัตว์สี่ประเภท ได้แก่ กระทิง นกอินทรี หนู และ
หมี ตามทฤษฎีของชนเผ่าอินเดียนแดง (วรภัทร์ 
ภู่เจริญ 2556) ซึ่งนิยมนำ�มาใช้ในกิจกรรมจิตต
ปัญญาศึกษา

6. กิจกรรมพหุปัญญาค้นหาตนเอง เพื่อ
ให้รู้จักความถนัดและศักยภาพของตนเอง โดยให้
ทำ�แบบประเมินตนเองตามทฤษฎีพหุปัญญา

7. กิจกรรมสรุปแผนผังความคิด (Mind 
mapping) เพือ่ใหน้กัเรยีนไดส้ะทอ้นผลการเรยีนรู้
ของตนเอง โดยใหแ้ตล่ะกลุ่มระดมสมองถงึสิง่ทีไ่ด้
เรยีนรู ้แลว้เขยีนลงในกระดาษปลูฟ๊และตกแตง่ให้
มีสีสันสวยงามก่อนนำ�เสนอ

ระยะที่ 2) กิจกรรมฝึกทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

กิจกรรมนี้มี วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 
ฝึกให้นักเรียนระดมสมอง (Brainstorming) เพื่อ
ค้นหาปัญหา วิเคราะห์สาเหตุและผลกระทบของ
ปัญหา ฝึกประเมินค่าสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้องทั้งทาง
เชิงปริมาณและคุณภาพ ประเมินความคุ้มค่าและ
คุณค่าของวัตถุ ประเมินความถูกต้องเหมาะสม
ตามหลักคุณธรรมและจริยธรรม โดยแบ่งนักเรียน
ออกเป็นกลุ่มๆ ละไม่เกิน 5 คน ให้ทุกกลุ่มดู
หนังสั้นเรื่องเดียวกัน แล้วให้แต่ละกลุ่มร่วมกันทำ�
กิจกรรม 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. อภิปรายว่า ควรตั้งชื่อหนังเรื่องนี้ว่า
อย่างไร 

2. วาดภาพสภาพพื้นที่ทั่วไปของชุมชน
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ในหนังสั้น

3. วิเคราะห์ว่า ปัญหาของชุมชนในหนัง
สัน้ แลว้อภปิรายปญัหาทีส่ำ�คญั และเลอืกปญัหาที่
สนใจนำ�ไปทำ�โครงการหรอืโครงงานเพ่ือแก้ปญัหา
เพียง 1 ปัญหา

4. วเิคราะหว์า่ สาเหตขุองปญัหาคืออะไร 
โดยใช้กิจกรรม “ต้นไม้แห่งปัญหา” เป็นเครื่องมือ
ช่วยคิด กล่าวคือ วาดรูปต้นไม้ยืนต้นตาย แล้ว
เขียนปัญหา สาเหตุของปัญหา และผลกระทบ
จากปัญหา ลงในบริเวณลำ�ต้น ราก และกิ่งแห้ง
ตาย ตามลำ�ดับ

5. วิเคราะห์ว่า วิธีการแก้ปัญหาของ
ตัวละครในหนังสั้นคืออะไร อะไรคือสิ่งที่พวก
เขาอยากให้เกิดขึ้น โดยใช้กิจกรรม “ต้นไม้แห่ง
ปัญญา” เป็นเครื่องมือช่วยคิด กล่าวคือ วาดรูป
ต้นไม้ยืนต้นที่มีใบและผล แล้วเขียน วิธีการแก้
ปัญหา วัตถุประสงค์ และผลที่คาดว่าจะได้รับ ลง
ในบริเวณราก ลำ�ต้น และใบ ตามลำ�ดับ 

6. ระดมสมองหาแนวทางการแก้ปัญหา
หากตกอยู่สถานการณ์ปัญหาเดียวกัน โดยใช้
กิจกรรม “5 ภาพปริศนา” กล่าวคือ ให้แต่ละ
กลุ่มช่วยกันวาดภาพลงในกระดาษ A4 หรือ A3 
จำ�นวน 5 ภาพ ได้แก่ 1) ภาพสาเหตุปัญหา 2) 
ภาพปญัหา 3) ภาพผลกระทบ 4) ภาพฝนัทีอ่ยาก
ให้เกิดขึ้น และ 5) ภาพการแก้ปัญหา แล้วให้นำ�
เสนอแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับกลุ่มอื่นๆ 

ระยะที่ 3) ฝึกทักษะการเขียนโครงการ
หรือโครงงาน 

กิจกรรมนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา
ทักษะการเขียนข้อเสนอโครงการหรือเค้าร่างโครง
งานของนักเรียน โดยครูให้รูปแบบการเขียน 8 ขั้น
ตอน เหมือนกันทุกกลุ่ม ดังนี้ 

1. ชือ่โครงการหรอืช่ือโครงงาน (ช่ือเรือ่ง) 

2. หลักการและเหตุผล โดยให้เขียน

เป็น 3 ย่อหน้า ได้แก่ 1) สภาพทั่วไปของชุมชน  
2) ปัญหาและผลกระทบของปัญหา และ 3) 
เหตุผลที่ต้องแก้ปัญหาและผลที่คาดว่าจะเกิดขึ้น 

3. สมมติฐาน (เฉพาะกรณีที่ต้องการทำ�
เป็นโครงงาน) 

4. ตัวแปร (เฉพาะกรณีที่ต้องการทำ�เป็น
โครงงาน) 

5. เป้าหมาย โดยระดมสมองด้วยคำ�ถาม
ว่า อะไรคือภาพความสำ�เร็จ 

6. วัตถุประสงค์ โดยระดมสมองด้วย
คำ�ถามว่า จะต้องทำ�อะไรบ้างเพื่อให้บรรลุภาค
วามสำ�เร็จ 

7. ผลที่คาดว่าจะได้รับ (เฉพาะกรณีที่
ต้องการทำ�เป็นโครงการ) โดยระดมสมองด้วย
คำ�ถามว่า จะเกิดอะไรขึ้นบ้างเมื่อทำ�งานสำ�เร็จ 

8. กิจกรรมและขั้นตอนการดำ�เนินงาน 
ด้วยเครื่องมือเป็นตารางช่วยคิด 5 คอลัมน์ ได้แก่ 
วัตถุประสงค์ กิจกรรม ขั้นตอนและกิจกรรม กลุ่ม
เปา้หมาย และตวับง่ชีว่้างานสำ�เรจ็ โดยเขยีนลงใน
กระดาษปลู๊ฟแล้วนำ�เสนอแลกเปลี่ยนกัน 

ขั้นที่ 2 การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงการ 
หรือโครงงานเป็นฐาน (Project-based 
Learning) 

ขัน้นีเ้ปน็การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชโ้ครงการ
หรือโครงงานเป็นฐาน โดยผู้สอนเป็นผู้ออกแบบ
กระบวนการเรียนรู้  ในขณะที่นักเ รียนเป็น 
ผู้ออกแบบกิจกรรมในโครงการหรือโครงงาน มี 6 
ขั้นตอน ดังนี้

1. สำ�รวจปัญหา โดยการระดมสมอง
ค้นหาปัญหาในที่เกิดขึ้นในโรงเรียนโดยใช้แผนผัง
ความคิด (Mind Mapping) และเลือกปัญหาที่
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ต้องการจัดทำ�โครงการหรือโครงงาน 

2. วิเคราะห์ปัญหา สาเหตุของปัญหา 
และระดมสมองหาแนวทางการแกไ้ขปญัหา โดยใช้
เครื่องมือช่วยคิด “ต้นไม้แห่งปัญหา” และ “ต้นไม้
แห่งปัญญา”

3. เขียนข้อเสนอโครงการหรือเค้าโครง
งาน โดยแตล่ะกลุม่ต้องฝกึ นักเรยีนจะได้ฝกึทกัษะ
การวางแผน (Plan) 

4. ลงมือปฏบิตัติามแผนการดำ�เนนิงานที่
เขียนไวใ้นโครงการหรือโครงงาน นกัเรยีนจะได้ฝกึ
ลงมือปฏิบัติ (Do) และประเมินผลลัพธ์ (Check) 
และได้ฝึกทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านการเรียนรู้
และแก้ปัญหา ดา้นทกัษะชีวติและการทำ�งาน รวม
ถึงด้านการใช้ข้อมูลสารสนเทศและเทคโนโลยี

5. นำ�เสนอผลงานในวัน “เปิดโลก
กิจกรรม ประจำ�ปี” ของโรงเรียน นักเรียนจะได้
ฝึกทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ สร้างสื่อ และ
ทักษะในการนำ�เสนอผลงาน 

6. ถอดบทเรียน โดยใช้กระบวนการ 
AAR สะทอ้นการเรยีนรูข้องตนเอง และรบัผลการ
สะทอ้นและปอ้นกลบัจากผูส้อน เพือ่นำ�ไปพฒันา
ตนเองต่อไป นักเรียนได้ฝึกนำ�ประสบการณ์ไป
พัฒนางานต่อไป (Act) 

ขัน้ท่ี 3 การจดัการเรียนรู้โดยใชป้ญัหาเปน็ฐาน  
(Problem-based Learning) 

การจัดการเรียนรู้ในขั้นนี้เน้นให้นักเรียน
ได้นำ�เอาประสบการณ์เรียนรู้จากขั้นที่ 2 มาใช้
ในการดำ�เนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบด้วย
ตนเอง โดยเน้นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงๆ ในชุมชน
รอบๆ โรงเรียนเชียงยืนพิทยาคม ผู้บริหารและ
ครูได้ส่งเสริมและสนับสนุนให้นักเรียนได้ดำ�เนิน
โครงการหรือโครงงานของตนเองผา่นการกจิกรรม

ต่างๆ ดังนี้ 

1. กิจกรรมค่ายสำ�รวจชุมชน ให้นักเรียน
ได้เรียนรู้ปัญหาจริงที่เกิดขึ้นในชุมชนด้วยตนเอง 
โดยใช้เครื่องมือศึกษาชุมชน แล้วถ่ายทอดผลการ
สำ�รวจโดยใช้ทักษะด้านละครเพื่อสะท้อนปัญหา 

2. กิจกรรมห้องเรียนธรรมชาติ เป็นการ
เดินป่า สำ�รวจป่าไม้ชุมชน (ป่าโคกหนองคอง) 
หลังจากที่นักเรียนกำ�หนดปัญหาการเสื่อมโทรม
ของป่าชุมชน 

3. กิจกรรมไร้พรมแดนเป็นกิจกรรมที่
นักเรียนแสวงหาความรู้เพิ่มเติมจากปัญหาเช่น 
การสำ�รวจต้นไม้ การเรียนรู้การใช้ GPS การ
คำ�นวณค่าคาร์บอน การเรียนรู้พืชสมุนไพรจาก
ภูมิปัญญาหรือผู้รู้ในชุมชน

4. กิจกรรมค่ายน้องอนุรักษ์ป่า เป็นเวที
เพื่อคืนข้อมูลสู่ชุมชน ปลูกจิตสำ�นึกในการรักษ์
ปา่และขยายผลของกระบวนการคดิบนฐานปญัหา
ไปยงันอ้งนกัเรยีนระดบัประถมศกึษาของโรงเรยีน
ในชุมชน

5. กิจกรรมขยายเครือข่าย เป็นเวทีขยาย
ผลไปสู่เพื่อนครูผู้สนใจในการจัดการเรียนรู้เพื่อ
อนุรักษ์ป่าและสิ่งแวดล้อม 

ตัวอย่างผลลัพธ์การเรียนรู้จาก
นักเรียนแกนนำ�

หลังจากจัดการเรียนรู้แบบ 3PBL อย่าง
ต่อเนื่องเป็นระยะเวลา 3 ปีการศึกษา นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 คนหนึ่งเขียนสะท้อน
การเรียนรู้ของตนเองตอนหนึ่งว่า “...โลกของ
เรากว้างขึ้นมากๆ ยิ่งกว้างตัวเรายิ่งเล็กลง การ
ยึดตัวเองเป็นจุดศูนย์กลางของทุกสิ่งทำ�ให้เรา
ไม่พัฒนาไปในทางที่ดีสักที กิจกรรมทำ�ให้เรา
หันกลับมามองตนเองมากขึ้น เข้าใจตัวเองและ 
ผู้อ่ืน ลดความด้ือร้ันเอาแต่ใจ” สะท้อนให้เห็นว่า  
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เกิดการเปลี่ยนแปลงถึงระดับกระบวนทัศน์  
(Mindset) ในการมองตนเองและมองโลกของ
ผู้เรียน และประโยคหน่ึงว่า “ทำ�ให้รู้ว่า เหตุผล
สำ�คัญมากในการทำ�งาน” สะท้อนว่า นักเรียนคน
นีผ่้านกระบวนการเรยีนรูก้ารใช้เหตแุละผลจนเกิด
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งเป็นทักษะ
ในศตวรรษที่ 21 ที่สำ�คัญ ยิ่งไปกว่านั้น ข้อความ
ตอนหน่ึงที่ว่า “...จากภาพการมองอนาคตที่มอง
เห็นแค่ตนเอง และญาติพี่น้อง เมื่อมาทำ�กิจกรรม 
ทำ�ให้มองเห็นอนาคตของเพื่อนร่วมโลกคนอื่นๆ 
...อยากจะเปน็คนๆ หนึง่ทีจ่ะสรา้งประโยชนใ์หก้บั
ทุกๆ คน…” สะท้อนว่า นักเรียนคนนี้รู้จักหันกลับ
มาพจิารณาพฤติกรรมและบทบาทของตนเอง และ
มีการเปลี่ยนแปลงเจตคติต่อส่วนรวม 

นักเรียนอีกคนหน่ึงเขียนถึงผลลัพธ์
การเรียนรู้ที่ เกิดกับตนเองว่า “. . .ความรู้และ
ประสบการณท์ีไ่ดร้บัมาจากการลองผดิลองถูกจาก
การทำ�งาน ทำ�ให้ดฉินัสามารถทีจ่ะทำ�งานรว่มกบั
คนอ่ืนได ้มีทกัษะการคดิอย่างเปน็ระบบ รอบคอบ 
มีความพร้อมรับต่อการเปล่ียนแปลงที่เกิดขึ้น...” 
แสดงว่า การจัดการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้ลองผิด
ลองถูกด้วยตนเองนั้น ทำ�ให้นักเรียนได้ฝึกทักษะ
การเรียนรู้และการแก้ปัญหา และได้พัฒนาทักษะ
ความร่วมมือจากการทำ�งานร่วมกัน 

นักเรียนอีกคนหนึ่งสะท้อนให้เห็นการ
เปลีย่นแปลงในตนเองอย่างชัดเจนวา่ “...ฉนัได้เกดิ
การเปลี่ยนเเปลงขึ้นกับตนเองอย่างมากมาย... มี
ความกล้าที่จะทำ�อะไรหลายอย่าง ทำ�ให้ฉันกล้า
คิด กล้าพูด กล้าปฏิบัติ กล้าเเสดงความคิดเห็น 
อีกทั้งยังได้ทำ�ในสิ่งที่ฉันไม่เคยทำ� เช่น การทำ�
หนังสือเชิญผู้ใหญ่ การติดต่อสถานที่ การลงพื้น
ที่สำ�รวจป่าไม้ การได้รู้จักช่ือต้นไม้ เเละการใช้

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ได้รวดเร็วขึ้น ฉันยังสามา
รถเเบ่งเเยกบริหารเวลาได้ ได้รู้จักรับฟังความคิด
เห็นของคนอื่นมากขึ้น ได้เรียนรู้ในการเเบ่งหน้าที่
ในการทำ�งานเเละปฏิบัติงานที่ตนเองได้รับมอบ
หมาย... ทำ�ใหฉ้นัคิดอยา่งมหีลักการ เเละมเีเบบเเผ
นมากขึน้ เปน็ตน้ ฉนักจ็ะนำ�กระบวนการทีไ่ดเ้รยีน
รู้เหล่านี้มาพัฒนาตนเอง ชุมชน คนในสังคม เเละ
สถาบันที่ฉันศึกษาต่อไปค่ะ...” จะเห็นว่านักเรียน
ที่เขียนสะท้อนการเรียนรู้คนนี้ ได้รับองค์ความ
รู้มากจากเรียนรู้จากชุมชนและการทำ�งานจริงๆ 
เกิดทั้งความกล้า ทักษะทางเทคโนโลยี และ
ทักษะในการทำ�งาน ซึ่งเป็นพื้นฐานสำ�คัญสำ�หรับ
การดำ�เนินชีวิต และที่สำ�คัญที่สุด การมีจิตอาสา 
ที่จะร่วมพัฒนาชุมชนและสังคม จะทำ�ให้นักเรียน
เติบโตเป็นพลเมืองที่มีคุณค่าต่อไป 

บทสรุป
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 3PBL มี

วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 
ของนักเรียน เป็นการจัดลำ�ดับและระบบรูปแบบ
การจดัการเรยีนรูจ้ากงา่ยไปยาก เริม่ตน้จากการเต
รียมความรู้และทักษะที่จำ�เป็นต่อการเรียนรู้ และ
สร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ด้วยการจัดการ
เรยีนรูใ้นรปูแบบ (Pattern-based Learning) แลว้
สอนกระบวนการทำ�งานตามวงจร PDCA และ
กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยใช้เครื่องมือ
จัดการความรู้ (BAR, AAR) โดยให้เรียนรู้ผ่าน
การทำ�โครงการหรือโครงงาน (Project-based  
Learning) ก่อนจะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้
จากการลงมอืแกป้ญัหาจรงิทีเ่กิดขึน้ในการดำ�เนนิ
ชีวิตของนักเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้บนฐาน
ปัญหา (Problem-based Learning) 
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