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การออกแบบโครงงานที่มปีระสิทธิภาพ: 
การวางแผนเพื่อจดัการเรียนรูแบบโครงงาน

แนวคิดในการทาํโครงงาน
 

ประเภทของโครงงาน 

โครงานจะเปนการคนควาเชิงลึกในหัวขอท่ีมีจริงในโลกและเปนประเด็นที่มีความคุมคาในการทีน่ักเรียนจะเรียนรูแ
ละเขาใจ นักเรียนสามารถรวมเอาบทบาทในการทํางาน การสรางสรรค การใชเทคโนโลยี 
สวนรวมในชุมชนทองถ่ินและเน้ือหาสาระที่หลากหลายเขาดวยกัน 
เพ่ือจะเรียนรูและแสดงออกวาไดเรียนรูอะไรบาง ประเภทของโครงงานอาจแบงไดเปน 

  

• เรียนรูที่จะชวยเหลือ: 

โครงงานแบบนี้จะเกี่ยวของกับบริบทในทองถ่ินที่จะชวยใหนักเรียนไดประยุกตส่ิงที่เรียนรูกับสถานการ
ณจริง เชน การวางแผนเพื่อทําการขุดลอกคูคลองในหมูบานหรือการออกแบบสนามเด็กเลนในหมูบาน 

ลองศึกษาแผนการจัดการเรียนรูในลักษณะนี้ไดจากแผน โลกนี้ไมใชถังขยะ  
 

• สถานการณจําลอง/บทบาทสมมติ: 

โครงงานแบบนี้จะออกแบบเพื่อใหนักเรียนไดประสบการณตรงจากการทํางานจริง 
บทบาทสมมติที่ตองทํางานจริงหรือเขาสูสถานการณจําลองจากเหตุการณจริง 
ที่จะเปนตัวชวยอยางดีที่จะทําใหเกิดมุมมองที่หลากหลาย 
จากเหตุการณทางประวิตศาสตรหรือเพ่ือชวยใหเกิดความตระหนัก  
ลองศึกษาแผนการจัดการเรียนรูในลักษณะนี้ไดจากแผน จุดเปล่ียนอเมริกา: ความหวังของเรา 

อนาคตของเรา    
 

• การออกแบบและสรางสรรค: 

โครงงานนี้จะอยูบนพ้ืนฐานของความเปนจริงที่สามารถทําใหเกิดขึ้นได 
นักเรียนจะไดสรางแบบจําลองหรือวางแผนในการแกปญหาที่เกิดขึ้นจริง  

ศึกษาแผนการจัดการเรียนรูในลักษณะนี้ไดจากแผน สู สู ตองสรางใหได  
 

• การแกปญหา: โครงงานแบบนี้ตองการใหนักเรียนหาวิธีการแกปญหาที่เกิดขึ้นจริงๆ 

อาจจะมีการจําลองสถานการณจากเรื่องจริงหรือจากภาวะวิกฤติตางๆ ที่เกิดขึ้น 
ปญหานั้นอาจเกี่ยวของทั้งในระดับหองเรียนหรือของโรงเรียน เชน การออกแบบสนามเด็กเลน 
ปญหาในทองถ่ิน อยางการอนุรักษแหลงน้ํา หรือปญหาที่มีขอบเขตกวางมากยิ่งขึ้น 

© 2007 อินเทล คอรปอเรชั่น สงวนลิขสทิธ์ิ  หนา 1 ของ 4 
 

http://educate.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/DontTrashEarth/
http://educate.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/DestinationAmerica/
http://educate.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/DestinationAmerica/
http://educate.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/InventAMachine/
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อยางปญหาโลกรอน 

ศึกษาแผนการจัดการเรียนรูในลักษณะนี้ไดจากแผน โลกยังคงหมุนอยู         
 

• การทํางานแบบรวมมือ: โครงงานนี้จะเปนแบบมีภาระงานที่ตองทําผานการออนไลน 

มีการเตรียมสถานการจําลองเพ่ือใหเกิดความรวมมือกันทํางานกับชั้นเรียนอื่นๆ ตางโรงเรียน 
หรือกับผูเชี่ยวชาญนอกโรงเรียนหรือกับภูมิปญญาทองถ่ิน 

ศึกษาแผนการจัดการเรียนรูในลักษณะนี้ไดจากแผน คล่ืนของสปริง  
 

• WebQuest: เปนการเรียนรูดวยกิจกรรมคนควาขอมูลท่ีมาจากอินเทอรเนต 

โดยนักเรียนตองนํามาใชประโยชน 
โครงงานแบบนี้ออกแบบมาเพื่อใชในการเรียนรูโดยตรงและมีการบูรณาการ 

ศึกษาแผนการจัดการเรียนรูในลักษณะนี้ไดจากแผน วีรบุรุษที่แทจริง  
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http://educate.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/EarthUnderMyFeet/
http://educate.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/WaveOfSpring/
http://educate.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/EnduringHeroes/
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โครงการดานการศึกษาของอินเทลไดรับงบประมาณจาก มูลนิธิอินเทล และ บริษัท อินเทล คอรปอเรชั่น                                หนา 3  ของ 4 
© 2007 อินเทล คอรปอเรชั่น สงวนลิขสทิธ์ิ  Intel และ โลโกอินเทล เปนเครื่องหมายการคาหรือเครื่องหมายการคาจดทะเบียนของ  
อินเทล คอรปอเรชั่น หรือสํานักงานสาขาทั้งในสหรัฐอเมริกาและประเทศอื่นๆ 

 

ประเภทของผลงานและภาระงาน 
 

ภาระงานที่มอบหมายใหนักเรียนจะเปนความทาทายตอการประเมินที่มีตอความรูและทักษะ 
ที่นักเรียนตองแสดงออกหรือสรางผลงานที่แสดงวามีความรูความสามารถ Jay McTighe และ Grant 
Wiggins,ไดระบุถึงเกณฑตางๆ ของภาระงานไวดังนี้  

• ใชสถานการณจริงหรือจําลองที่มีเง่ือนไข ขอจํากัดตางๆ การกระตุนหรือโอกาสตางๆ 
ที่ผูใหญตองประสบในสถานการณเดียวกัน  

• นักเรียนจําเปนตองมีกลุมเปาหมายที่ชัดเจน  
• เปนพ้ืนฐานที่เฉพาะเจาะจงที่สัมพันธกับกลุมเปาหมาย  
• เปดโอกาสอยางเต็มที่ที่จะใหนักเรียนไดแสดงทักษะในการจัดการภาระงาน  
• ไมจําเปนตองปกปด; ภาระงาน เกณฑการประเมิน 

และมาตรฐานเปนส่ิงที่นักเรียนตองรูลวงหนาและใชเปนแนวทางในการทํางาน  
 
 

ผลงานและการปฏิบัติงาน
 

ผลงานและการปฏิบัติงาน 

รายงาน งานวิจัยเชิงประวัติศาสตร, งานวิจัยเชิงวิทยาศาสตร, 
บทความสําหรับส่ิงตีพิมพ, ขอแนะนําเชิงนโยบาย 

การออกแบบ การออกแบบผลิตภัณฑ, การออกแบบที่อยูอาศัย, 
อาคารหรือพิมพเขียวการออกแบบโรงเรียน, 
ทางเลือกการคมนาคม  

การสราง แมแบบ, เครื่องจักร, นิทรรศการ 

ความเรียง จดหมายถึงบรรณาธิการ,  
คอลัมนสําหรับหนังสือพิมพทองถ่ินหรือส่ิงตีพิมพของชุมชน, 
หนังสือหรือภาพยนตร, การเขียนนิทาน 

ผล
งา
น 

การแสดงออกทางศิลปะ  

*ชื่อและยี่หออ่ืนอาจถูกอางอิงถึงวาเปนทรัพยสินขององคกรอ่ืน 
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ผลงานและการปฏิบัติงาน 

ส่ิงพิมพ: หนังสือ, ใบปลิว, แผนพับ 

 

 

งานนําเสนอดวยมัลติมีเดีย: วีดีทัศน, 
สมุดภาพ, สไลดและหนังสือดิจิทัล 

แนะนําการเดินเสนทางธรรมชาติ, 
แนะนําการเดินสถานที่ทางประวัติศาสตรดวยตนเอง, 
ประกาศการบริการสาธารณะ, ภาพรางประวัติศาสตร, 
เสนกําหนดเวลา (เปนภาพ) , งานเอกสารเชิงสํารวจ, 
คูมือการอบรม, การตูน/ภาพเคลื่อนไหว 

การนําเสนอ ขอเสนอเชิงชักชวน, บทพูดเชิงแรงบันดาลใจ, โตวาที, 
การบรรยายเชิงสารคดี, การวิเคราะหงานวิจัยและขอสรุป 

การแสดงทักษะ กระบวนการปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร,  การกอสราง, 
ทักษะกีฬาเฉพาะทาง, 
การสอนหรือการเปนพ่ีเล้ียงใหนักเรียนที่อายุนอยกวา 

การปฎิบัติเชิงสรางสรรค/ทางศิลปะ การเตนรํา, บทละคร, บทพูด, การศึกษาตัวละคร,, งานแสดง, บทละครทางวิทยุ 

กา
รป

ฏิบั
ติ 

สถานการณจําลอง บทบาทสมมต,ิ  จําลองเหตุการณทางประวัติศาสตร 

 
 
 

*ชื่อและยี่หออ่ืนอาจถูกอางอิงถึงวาเปนทรัพยสินขององคกรอ่ืน 

 


