
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
Problem based learning



ความหมาย

เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ท่ีกระตุ้นให้ผูเ้รียนได้เขา้ใจสภาพปัญหาท่ี
แทจ้ริง เรียนรู้จากการเรียนและทาํงานร่วมกนัเป็นกลุ่มเพื่อคน้หาวธีิแกปั้ญหา  
มุ่งพฒันาทกัษะการเรียนรู้มากกวา่ความรู้ท่ีไดม้า  (Gallagher, 1997) 
ผูส้อนเป็นผูก้าํหนดสถานการณ์หรือผูเ้รียนร่วมกนักาํหนดประเดน็ปัญหา เพื่อ
นําไปสู่การวางแผนร่วมกัน และลงมือทําเพื่อแก้ไขปัญหาด้วยวิธีการท่ี
เหมาะสม (Barell,2560)



ปัญหาทีเ่กิดขึน้ในชีวติจริง
ปัญหาทีเ่ป็นประเดน็

ขดัแย้ง

ปั ญ ห า ที่ ผู้ เ รี ย น อ า จ มี

โอกาสเผชิญกับปัญหาน้ัน

ปั ญ ห า ที่ ส า ม า ร ถ ห า

คาํตอบได้หลายแนวทาง

ปัญหาทีเ่หมาะสมกับ

พืน้ฐานของผู้เรียน

ปัญหาทีอ่ยู่ในความสนใจแต่ยงัรู้

ปัญหาน้ันพบได้บ่อยและ

มคีวามสําคญั

ปั ญ ห า ที่ เ ห ม า ะ สม กั บ

พืน้ฐานของผู้เรียน

ปั ญหาทีม่ีการยอมรับว่าจริง   

แต่ผู้เรียนไม่เช่ือว่าจริง

ปัญหาน้ันสามารถค้นหา

ข้อมูลได้อย่างเพียงพอต่อ

การค้นคว้า

ปัญหาที่ไม่สามารถหาคําตอบ

ได้ทันที ต้องอาศัยการสํารวจ

ค้นหาและค้นหาหาข้อมูล

ปัญ หาที่ ย ั งไม่ มีคํ าต อบชัด เจ น

ตายตัว คลุมเครือ หรือผู้ เรียนยังมี

ความสงสัย



แนวทางการจัดการเรียนรู้
1. ตอ้งมีสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาและเร่ิมตน้การจดักระบวนการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นตวักระตุน้ใหเ้กิด                      

การเรียนรู้

2. ปัญหาท่ีนาํมาใชใ้นการจดักระบวนการเรียนรู้ควรเป็นปัญหาท่ีเกิดข้ึนและสามารถพบไดใ้นชีวติจริงของผูเ้รียน

3. การเรียนรู้แบบนาํตนเองเกิดข้ึนได ้เม่ือมีการวางแผนการเรียนดว้ยตนเอง คดัเลือกวิธีการเรียนรู้ ประสบการณ์
การเรียนรู้ และประเมินผลการเรียนรู้ดว้ยตนเอง

4. การเรียนรู้แบบกลุ่มยอ่ยช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการคน้ควา้หาขอ้มูลร่วมกนั พฒันา คิดหาเหตุผล การส่ือสารและ               
การตดัสินใจร่วมกนั

5. การเรียนรู้เป็นลกัษณะบูรณาการความรู้และทกัษะต่าง ๆ

6. ความรู้จะเกิดข้ึนภายหลงัจากผา่นกระบวนการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานแลว้

7. การประเมินผลเป็นการประเมินผลจากสภาพจริง พิจารณาจากการปฏิบติังานอนัเกิดจากความกา้วหน้าของ
ผูเ้รียน



ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
(สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษาแห่งชาติ, 2550)



http://anyflip.com/bpwm/yrxw/

http://anyflip.com/bpwm/yrxw/


ขั้นที่ 1 เชื่อมโยงและระบุปัญหา

เป็นขั้นท่ีผูส้อนนาํเสนอสถานการณ์ปัญหา เพ่ือกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจและ
ไดม้องเห็นปัญหา ระบุไดว้่าส่ิงท่ีเป็นปัญหานั้นกระตุน้ให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น
และน่าติดตาม



ขั้นที่ 2   ทําความเข้าใจกับปัญหาและแนวทางที่น่าจะ
เป็นไปได้

ผูเ้รียนตอ้งร่วมมือกนัวางแผนการศึกษาคน้ควา้หาคาํตอบ โดยอาศยัการอภิปรายใน
กลุ่ม แสวงหาคาํตอบตามวิถีทางแบบประชาธิปไตย ผูส้อนทาํหน้าท่ีช่วยกระตุน้ให้
ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมทางความคิดและการวางแผน



ขั้นท่ี 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า

ผูเ้รียนกาํหนดส่ิงท่ีตอ้งเรียนและดาํเนินการศึกษาคน้ควา้หาคาํตอบดว้ยตนเองดว้ยวิธีการ
ท่ีหลากหลาย



ขั้นท่ี 4 สังเคราะห์ความรู้

ผูเ้รียนนาํขอ้คน้พบท่ีไดจ้ากการปฏิบติัมาอภิปรายและแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนั  
เพ่ือใหเ้กิดการสงัเคราะห์ความรู้ท่ีสามารถนาํไปปรับใชไ้ดอ้ยา่งต่อเน่ือง



ขั้นท่ี 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ

ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่ม ประเมินผลงานและการจดัการเรียนรู้วา่มี                
ความเหมาะสมมากนอ้ยเพียงใด พยายามตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอยา่ง
อิสระ



ขั้นท่ี 6 นําเสนอและประเมินผลงาน

ผูเ้รียนนาํขอ้มูลท่ีไดม้าจดัระบบองคค์วามรู้และนาํเสนอผลงานในรูปแบบท่ี
หลากหลาย ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกนัประเมินการเรียนรู้



ฝึกการทาํงานกลุ่ม

ผู้เรียนมแีรงจูงใจในการเรียน 

ฝึกการยอมรับความคดิเห็นของผู้อ่ืน

สามารถพฒันาทกัษะในการเรียนรู้ด้วยตนเอง

พฒันาทกัษะการตดิต่อส่ือสาร
ฝึกทกัษะการแก้ปัญหา การใช้เหตุผล                

การวเิคราะห์ และการคดิตดัสินใจ

ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้



การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
&

การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม



1. เช่ือมโยงและระบุปัญหา

2. ทาํความเข้าใจกับปัญหาและแนวทางทีน่่าจะ

เป็นไปได้

3. ดาํเนินการศึกษาค้นคว้า

4. สังเคราะห์ความรู้

5.สรุปและประเมนิค่าของคาํตอบ

6.นําเสนอและประเมนิผลงาน

การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

1. เช่ือมโยงและระบุปัญหา

2. ทาํความเข้าใจกับปัญหาและแนวทางทีน่่าจะ

เป็นไปได้

3. ดาํเนินการศึกษาค้นคว้า

4. สังเคราะห์ความรู้

5.สรุปและประเมนิค่าของคาํตอบ

6.นําเสนอและประเมนิผลงาน

การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

1. ระบุปัญหา

2. รวบรวมข้อมูลและแนวคดิทีเ่ก่ียวข้องกับ

ปัญหา

3. ออกแบบวธีิการแก้ปัญหา

4. วางแผนและดาํเนินการแก้ปัญหา

5. ทดสอบประเมนิผลและปรับปรุงแก้ไขวธีิการ

แก้ปัญหาหรือช้ินงาน

6.นําเสนอวธีิการแก้ปัญหาผลการแก้ปัญหาหรือ

ช้ินงาน

กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม

1. ระบุปัญหา

กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม

1. เช่ือมโยงและระบุปัญหา 1. ระบุปัญหา


