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บทที่ 2 
วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัย เรื่อง การพัฒนาการสอนวิทยาศาสตร์ที่ เน้นการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้เทคโนโลยี

โทรศัพท์เคลื่อนที่ของครูวิทยาศาสตร์ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผู้วิจัยได้
ท าการศึกษาค้นคว้าวรรณกรรมที่เก่ียวข้องในการวิจัย ดังนี้ 

1. ทฤษฎีทางการศึกษาท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ในการจัดการเรียนรู้ 
2. การใช้ประโยชน์จากอุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ 
3. ประเภทของเทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
4. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน 
5. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
6. ทฤษฎีการจัดการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
1. ทฤษฎีทำงกำรศึกษำที่เกี่ยวข้องกับกำรใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ในกำรจัดกำรเรียนรู้ 

การใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ในการจัดการเรียนรู้อยู่บนพ้ืนฐานของทฤษฎีทางการศึกษา 
ดังต่อไปนี้ 

1) พฤติกรรมนิยม (Behaviorist) ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม เน้นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นโดย
อาศัยความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้า (Stimulus) และการตอบสนอง (Response) โดยอินทรีย์จะต้องสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนองอันน าไปสู่ความสามารถในการแสดงพฤติกรรม คือ การเรียนรู้
ผู้น าที่ส าคัญของ กลุ่มนี้ คือ พาฟลอฟ (Ivan Pavlov) ธอร์นไดร์ (Edward Thorndike) และสกินเนอร์ (B.F. 
Skinner)  

กิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ที่เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่สังเกตได้ของผู้เรียน ในทรรศนะของ
กลุ่มพฤติกรรมนิยม การเรียนรู้เกิดจากการเสริมแรง สิ่งเร้า และการตอบสนอง การใช้เทคโนโลยีทางการศึกษา
หรือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยในการน าเสนอปัญหา (สิ่งเร้า) ตามด้วยการที่ให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหา (การ
ตอบสนอง) การป้อนกลับจากระบบเป็นการเสริมแรง    

2) การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist) เป็นทฤษฏีที่ให้ความส าคัญกับกระบวนการและ
วิธีการของบุคคลในการสร้างความรู้ความเข้าใจจากประสบการณ์ รวมทั้งโครงสร้างทางปัญญาและความเชื่อที่
ใช้ในการแปลความหมายเหตุการณ์และสิ่งต่างๆ เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนจะต้องจัดกระท ากับข้อมูล นอกจาก
กระบวนการเรียนรู้จะเป็นกระบวนการปฏิสัมพันธ์ภายในสมองแล้ว  ยังเป็นกระบวนการทางสังคมด้วย การ
สร้างความรู้จึงเป็นกระบวนการทั้งด้านสติปัญญาและสังคมควบคู่กันไป หลักการจัดการเรียนการสอนตาม
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ทฤษฏีนี้จะมุ่งเน้นไปที่กระบวนการสร้างความรู้ (process of knowledge construction) ทฤษฎีนี้มีรากฐาน
มาจากทฤษฎีการสร้างเชาว์ปัญญาของเพียเจต์ (Piajet) และ ไวก็อทสกี้ (Vygotsky) ซึ่งอธิบายว่า โครงสร้าง
ท า งส ติ ปั ญ ญ า  (Scheme) ข อ งบุ ค ค ล มี ก าร พั ฒ น าผ่ าน ท า งก ระบ วน ก ารดู ด ซั บ ห รื อ ซึ ม ซั บ              
(assimilation) และกระบวนการปรับโครงสร้างทางสติปัญญา (accommodation) เพ่ือให้บุคคลอยู่ในภาวะ
สมดุล (equilibrium) ซึ่งเพียเจต์เชื่อว่าทุกคนจะมีพัฒนาการตามล าดับขั้นจากการมีปฏิสัมพันธ์และ
ประสบการณ์กับสิ่งแวดล้อมและสังคม ส่วนไวก็อทสกี้ให้ความส าคัญกับวัฒนธรรม สังคม และภาษามากข้ึน  

กิจกรรมที่ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเองทั้งบนพ้ืนฐานของความรู้เดิมและความรู้ปัจจุบัน ใน
กระบวนการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนถูกกระตุ้นให้เป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยใช้อุปกรณ์
โทรศัพท์เคลื่อนที่ซึ่งถูกออกแบบให้มีฐานข้อมูลความรู้ในบริบทจริง ในขณะที่มีบทบาทในการช่วยในการสืบค้น
ข้อมูล 

3) การเรียนรู้ที่เหมาะสม (Situated Learning) เปนทฤษฏีของ Lave and Wanger เป็นการเรียนรู้ที่
ใช้การปฏิบัติที่เหมือนกับการใช้ในสถานการณ์จริง มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้โดยการจูงใจผู้เรียน 
และการจัดการสิ่งแวดล้อมที่สงเสริมการเรียนรูที่เนนบริบทและน าความรูไปใชมากกว่าการจดจ า สิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้สภาพจริง (Authentic learning environment) ถือวา เปนสภาพที่สอดคลองกับสถานการณจริง 
ทฤษฎีนี้ เน้นปฏิกิริยาทางสังคมและการเรียนรู้จากสภาพจริง ผูเรียนสามารถเรียนรูจากสิ่งแวดลอม วัฒนธรรม 
และการปฏิบัติเพ่ือสร้างความเข้าใจ และพัฒนาการใชเครื่องมือทางปญญาในการเรียนรู้ การเรียนรู้ควรเกิดขึ้น
ในสภาพจริง หรือต้องเหมาะสมหรือสะท้อนบริบทของสภาพจริง จะน าไปสู่การเชื่อมโยงความรู้ไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 

กิจกรรมที่สนับสนุนการเรียนรู้ตามสภาพบริบทจริงของสังคม การเรียนรู้ถูกกระตุ้นได้โดยสภาพบริบท
จริงของสังคม อุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่อยู่ในบริบทจริง โปรแกรมประยุกต์ต่างๆ ใช้ง่ายในบริบทต่างๆ และ
สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านกิจกรรมต่างๆ ได้ 

4) การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ พัฒนาโดย   
สลาวิน (Slavin) เดวิด จอห์นสัน (David Johnson) และโรเจอร์ จอห์นสัน (Roger Johnson) เป็นการเรียนรู้
เป็นกลุ่มย่อย โดยมีสมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถแตกต่างกัน ประมาณ 4 – 5 คน ช่วยกันเรียนรู้ เพ่ือไปสู่
เป้าหมายของกลุ่ม เน้นให้ผู้เรียนช่วยกันในการเรียนรู้โดยมีกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนมีการพ่ึงพาอาศัยกันใน  การ
เรียนรู้ มีการปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด มีความสัมพันธ์กัน มีการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการวิเคราะห์ 
กระบวนการของกลุ่ม และมีการแบ่งหน้าที่รับผิดชอบงานร่วมกัน ส่วนการประเมินผลการเรียนรู้ควรมีการ 
ประเมินทั้งทางด้านปริมาณและคุณภาพ โดยวิธีการที่หลากหลายและควรให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน  
และครูมีบทบาทในการเป็นผู้เอ้ืออ านวยให้ผู้เรียนมีเวลาในการวิเคราะห์การท างานกลุ่มและพฤติกรรมของ 
สมาชิกกลุ่ม เพ่ือให้กลุ่มมโีอกาสที่จะปรับปรุงส่วนบกพร่องของกลุ่ม  

กิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม อุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่สนับสนุนการเรียน
แบบร่วมมือผ่านการอภิปรายออนไลน์ เป็นต้น 
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5) การเรียนรู้ตามอัธยาศัยและการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Informal and lifelong learning) การเรียนรู้
ตามอัธยาศัย (Informal learning) เกื้อหนุนให้ผู้เรียนก าหนด/เลือกวิธีการเรียนเอง หรือตามวัตถุประสงค์ของ
สถาบันหรือแหล่งความรู้นั้นๆ ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตลอดเวลา โดยมีเป้าหมายเพ่ือท าให้บุคคลมีโอกาส
แสวงหาและรับความรู้ ทักษะ ทัศนคติ ความเข้าใจ อันจะน าไปสู่การพัฒนาตนเอง ครอบครัว ชุมชน และ
สังคม  

แนวคิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตเกิดขึ้นในฐานะที่เป็นยุทธศาสตร์การศึกษาภายใต้ความพยายามของ 
OECD, UNESCO และสภายุโรป การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนจากความต้องการด ารงชีวิต การ
เรียนรู้ตลอดชีวิตจึงเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องทุกช่วงอายุและทุกรูปแบบของการแสวงหาความรู้ที่สัมพันธ์ เกี่ยวข้อง
กับปัจจัยในด าเนินชีวิตมีเป้าหมายเพ่ือให้เกิดการพัฒนาตนเองและส่งผลสู่ความผาสุกต่อตนเอง 

กิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้นอกห้องเรียนและนอกหลักสูตรที่เป็นทางการซึ่งสามารถเกิดขึ้นได้
ตลอดเวลา ซึ่งมีอิทธิพลมาจากสิ่งแวดล้อมและสถานการณ์ที่ต้องเผชิญ เช่น การใช้อุปกรณ์โทรศัพท์มือถือใน
การส ารวจโลก 

6) การสนับสนุนการเรียนและการสอน (Learning and teaching support) กิจกรรมที่ช่วยเชื่อมโยง
ผู้เรียนและแหล่งเรียนรู้เข้าด้วยกัน ครูผู้สอนสามารถใช้อุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ช่วยในการรายงาน ตรวจ
การบ้าน เข้าฐานข้อมูลกลางของโรงเรียน และบริหารจัดการตารางงานให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

 
2. กำรใช้ประโยชน์จำกอุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่  

การเรียนและการสอนโดยใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้ถูกน ามาใช้อย่างกว้างขวาง เพ่ือให้การน า
เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่มาใช้ให้ประสบความส าเร็จ ต้องพิจารณาปัจจัยส าคัญ ได้แก่  บริบท การพกพา
เคลื่อนที่ได้ การเรียนรู้ผ่านเวลา ความไม่เป็นทางการ และความเป็นเจ้าของ (Naismith, Lonsdale, Giasemi 
Vavoula, & Sharples, 2004) 

1) บริบท (context) : การรวบรวมและการใช้งานข้อมูลบริบทอาจขัดแย้งกับความปรารถนาของ
ผู้เรียนส าหรับการไม่เปิดเผยตัวตนและความเป็นส่วนตัว 

2) การพกพาเคลื่อนที่ได้ (mobility) : ความสามารถในการเชื่อมโยงกิจกรรมในโลกภายนอก ท าให้
ผู้เรียนได้มีโอกาสหนีออกจากห้องเรียนและร่วมกิจกรรมที่ไม่เกี่ยวกับสิ่งที่ครูให้ท าหรือกิจกรรม
ตามหลักสูตร 

3) การเรียนรู้ตลอดเวลา (learning over time) : เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพมีความจ าเป็นส าหรับ
การบันทึก การจัดการข้อมูล และการดึงข้อมูลประสบการณ์ 

4) ความไม่เป็นทางการ (informality) : นักเรียนอาจละทิ้งเทคโนโลยีบางอย่าง หากนักเรียนรับรู้ว่า
เครือข่ายสังคมของนักเรียนถูกโจมตี 

5) ความเป็นเจ้าของ (ownership) : นักเรียนต้องการที่จะเป็นเจ้าของและควบคุมเทคโนโลยีส่วน
บุคคล แต่กลับพบว่าเป็นสิ่งที่ท้าทายเมื่อน าไปในชั้นเรียน 
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ผลจากงานวิจัย (O’Malley, Vavoula, Glew, Taylor, Sharples, & Lefrere, 2003) ให้แนวทางที่
สามารถช่วยในประเด็นปัจจัยดังกล่าวข้างต้น ดังต่อไปนี้ 

1) ส ารวจรูปแบบราคาส าหรับอุปกรณ์พ้ืนฐาน เทคโนโลยี และบริการ 
2) ศึกษาความต้องการของผู้ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยี (ผู้เรียน ครู ผู้สร้างเนื้อหา) เพ่ือให้แน่ใจ

ว่าใช้ไดแ้ละยอมรับได้ 
3) ประเมินว่าเทคโนโลยีนั้นเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ และประเมินข้อได้เปรียบและข้อเสีย

เปรียบของแต่ละเทคโนโลยีก่อนตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยีใดเทคโนโลยีหนึ่ง 
4) ออกแบบบทบาทส าคัญจ าเป็นส าหรับการเริ่มต้นและการสนับสนุนการเรียนรู้บนอุปกรณ์

โทรศัพท์เคลื่อนที่ 
5) พัฒนาขั้นตอนและวิธีการส าหรับการบริหารจัดการอุปกรณ์ท่ีสถาบันให้มา 
6) ให้การฝึกฝนและการสนับสนุนทางเทคนิคต่อครูเพ่ือให้สามารถใช้อุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่เพ่ือ

เพ่ิมประสิทธิภาพงานในปัจจุบันและเริ่มกิจกรรมการเรียนรู้ใหม่ 
7) พิจารณาการใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ส าหรับการบริหารจัดการกิจกรรมของผู้เรียน 
8) พิจารณาการใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่เพ่ือสนับสนุนความร่วมมือและการเรียนรู้แบบกลุ่ม 
9) ค้นหาและปรับใช้โปรแกรมประยุกต์ที่เหมาะสมซึ่งตรงกับความต้องการเฉพาะห้องเรียน และ

สอดคล้องกับความต้องการของหลักสูตร 
10) ให้แน่ใจว่ามีความปลอดภัยและมีความเป็นส่วนตัวต่อผู้ใช้ 

 
3. ประเภทของเทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ 

เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่สามารถจ าแนกประเภทได้ ดังนี้  (Naismith, Lonsdale, Giasemi 
Vavoula, & Sharples, 2004) 

1)  จัดเป็นแบบพกพาและส่วนบุคคล (Portable & Personal) ได้แก่ โทรศัพท์มือถือ (mobile 
phones) เครื่องเล่นเกม (game consoles) อุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาขนาดเล็ก  (Personal Digital 
Assistant: PDAs) แท็บเล็ต พีซี (Tablet PCs) คอมพิวเตอร์พกพา (Laptops) เนื่องจากอุปกรณ์เหล่านี้โดย
ปกติแล้วรองรับผู้ใช้คนเดียว จึงเป็นอุปกรณ์ที่มีความเป็นส่วนตัวมาก ลักษณะเครือข่ายของอุปกรณ์เหล่านี้ท า
ให้สามารถสื่อสารและแบ่งปันข้อมูล ซึ่งหมายความว่าขณะที่อุปกรณ์เป็นส่วนบุคคลข้อมูลในอุปกรณ์ก็สามารถ
ถูกแบ่งปันได้ง่าย อุปกรณ์เหล่านี้เป็นอุปกรณ์พกพาเพราะสามารถพกพาจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งและใช้ได้ใน
หลายสถานที ่

2) จัดเป็นส่วนบุคคลและคงที่ (Personal & Static) ได้แก่ ระบบการจัดการโต้ตอบในชั้นเรียน 
(classroom response systems) ประกอบด้วยอุปกรณ์ส่วนบุคคลของนักเรียนที่ใช้ในการตอบสนองค าถาม
แบบเลือกตอบแบบหลายตัวเลือกซึ่งบริหารโดยอาจารย์จากเซิร์ฟเวอร์ส่วนกลาง พกพาได้น้อยแต่ยังสามารถ
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ให้มีปฎิสัมพันธ์ส่วนบุคคลกับประสบการณ์การเรียนรู้สามารถใช้ได้ในสถานที่เดียว แต่ยังคงเป็นส่วนตัวเพราะ
ขนาดเล็กและโดยทั่วไปจัดสรรให้กับผู้ใช้คนเดียว 

3) จั ด เป็ น แ บ บ ค งที่ แ ล ะ ใช้ ร่ ว ม กั น  (Static & Shared) ได้ แ ก่  ก า ร ป ร ะ ชุ ม ท า ง ไก ล 
(Videoconferencing) ไวท์บอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic whiteboards) เป็นตัวอย่างของเทคโนโลยีที่
สามารถให้ประสบการณ์การเรียนรู้แก่ผู้ใช้ขณะเดินทาง แต่ตัวอุปกรณ์เองไม่สามารถเคลื่อนที่ได้ เช่น ซุ้มถนน 
พิพิธภัณฑ์จัดแสดงแบบโต้ตอบและอ่ืน ๆ ที่ให้เข้าถึงข้อมูลและประสบการณ์การเรียนรู้ มีความเป็นส่วนบุคคล
น้อยและมีการแบ่งปันระหว่างผู้ใช้หลายคน มีขนาดใหญ่เหมาะกับปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้หลายคน 

4)  จัดเป็นแบบใช้ร่วมกันและพกพา (Shared & Portable) ได้แก่ ตู้ (Kiosks) ส าหรับการโต้ตอบที่ใช้
ร่วมกันได้มากขึ้น อุปกรณ์ของตัวเองจะต้องใหญ่ขึ้นและจึงพกพาได้น้อย ตัวอย่าง ได้แก่ กระดานไวท์บอร์ด
แบบโต้ตอบในห้องเรียนและสิ่งอ านวยความสะดวกการประชุมทางวิดีโอ  

 

 
ภาพที่ 2.1 การจ าแนกประเภทของเทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ 

 
4. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 

4.1 ทฤษฎีการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ 
 การบูรณาการเป็นการผสมผสานประสบการณ์การเรียนรู้และเนื้อหาวิชาต่างๆ ในหมวดวิชาเดียวกัน
หรือต่างหมวดวิชาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ตลอดจนสามารถ
น าประสบการณ์ต่างๆ ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง มีรายละเอียดโดยสังเขปดังนี้ 
 การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ อาจจัดได้ 2 ลักษณะ ได้แก่ 

1)  การบูรณาการภายในวิชา (Intradisciplinary integration) เป็นการบูรณาการที่เกิดขึ้นภายใน
ขอบเขตของเนื้อหาเดียวกัน เนื่องจากมีความเกี่ยวพันกันหลาย เช่น วิชาวิทยาศาสตร์ ก็ใช้หลักการเชื่อมโยง
ภายในวิชาได้ 
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2)  การบูรณาการระหว่างวิชา (Interdisciplinary integration) เป็นการเชื่อมโยงหรือรวมศาสตร์
ต่างๆ ตั้งแต่ 2 สาขาวิชาขึ้นไปภายใต้หัวเรื่อง (Theme) เดียวกัน เป็นการเรียนรู้โดยใช้ความรู้ความเข้าใจและ
ทักษะในศาสตร์หรือความรู้ในวิชาต่างๆ มากกว่า 1 วิชาขึ้นไป เพ่ือการแก้ปัญหาหรือการแสวงหาความรู้ความ
เข้าใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง การเชื่อมโยงความรู้และทักษะระหว่างวิชาต่างๆ จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่
ลึกซึ้ง ไม่ใช่เพียงผิวเผินและมีลักษณะใกล้เคียงกับชีวิตจริงมากที่สุด 

ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการทั้ง 2 ลักษณะนั้น สามารถจัดเป็นรูปแบบของการบูรณาการ 
(Models of Integration) ได้ 4 รูปแบบ ได้แก่ 

1)  บูรณาการแบบสอดแทรก (Infusion integration) การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบนี้ ผู้สอน
ในวิชาหนึ่งสอดแทรกเนื้อหาของวิชาอ่ืนๆ เข้าในการเรียนการสอนของตน เป็นการสอนตามแผนการสอนและ
ประเมินผลโดยผู้สอนคนเดียว วิธีนี้ถึงแม้ว่าผู้ เรียนจะเรียนจากผู้สอนคนเดียวแต่ก็สามารถมองเห็น
ความสัมพันธ์ระหว่างวิชาหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ ได ้

2)  บูรณาการแบบขนาน (Parallel integration) การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบนี้ ผู้สอนตั้งแต่ 
2 คนขึ้นไปสอนต่างวิชากัน ต่างคนต่างสอน แต่ต้องวางแผนเพ่ือสอนร่วมกัน โดยมุ่งสอนหัวเรื่อง/ความคิดรวบ
ยอด/ปัญหาเดียวกัน ระบุสิ่งที่ท าร่วมกันและตัดสินใจร่วมกันว่าจะสอนหัวเรื่อง/ความคิดรวบยอด/ปัญหานั้นๆ 
อย่างไร ในวิชาของแต่ละคนใครควรสอนก่อนหลัง งานหรือการบ้านที่มอบหมายให้ผู้เรียนท าจะแตกต่างกัน
ออกไปในแต่ละวิชา แต่ทั้งหมดจะต้องมีหัวเรื่อง/ความคิดรวบยอด/ปัญหาร่วมกัน การสอนแต่ละวิชาจะเสริม
ซึ่งกันและกันท าให้ผู้เรียนมองเห็นความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันระหว่างวิชาหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

3) บูรณาการแบบสหวิทยาการ (Multidisciplinary integration) การจัดการเรียนการสอนตาม
รูปแบบนี้คล้ายกับบูรณาการแบบขนานกล่าว คือ ผู้สอนตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป สอนต่างวิชากันมาวางแผนเพ่ือสอน
ร่วมกัน โดยก าหนดว่าจะสอนหัวเรื่อง/ความคิดรวบยอด/ปัญหาเดียวกัน ต่างคนต่างแยกกันสอนตามแผนการ
สอนของตน แต่มอบหมายให้ผู้เรียนท างานหรือโครงงานร่วมกัน ซึ่งจะช่วยเชื่อมโยงความรู้สาขาวิชาต่างๆ เข้า
ด้วยกันจนสร้างชิ้นงานได้ ผู้สอนในแต่ละวิชาจะก าหนดเกณฑ์เพ่ือประเมินผลชิ้นงานของผู้เรียนในส่วนวิชาที่
ตนสอน 

4)  บูรณาการแบบข้ามวิชา (Transdisciplinary integration) การจัดการเรียนการสอนรูปแบบนี้
ผู้สอนที่สอนวิชาต่างๆร่วมกันวางแผนปรึกษาหารือก าหนดหัวเรื่อง/ความคิดรวบยอด/ปัญหาเดียวกัน จัดท า
แผนการสอนร่วมกัน แล้วร่วมกันสอนเป็นคณะ (Team) โดยด าเนินการสอนผู้เรียนกลุ่มเดียวกันมอบหมาย
งาน/โครงงานให้ผู้เรียนเรียนท าร่วมกัน ผู้สอนทุกวิชาก าหนดเกณฑ์เพ่ือประเมินผลชิ้นงานของผู้เรียนร่วมกัน  

การเรียนการสอนแบบบูรณาการเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ พัฒนาศักยภาพของผู้ เรียนได้อย่าง
หลากหลาย 
 4.2 ทฤษฎีการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนได้ศึกษา
หาความรู้ด้วยตนเอง เป็นกระบวนการที่นักเรียนจะต้องสืบค้นเสาะหาส ารวจตรวจสอบ และค้นคว้าด้วยวิธีการ
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ต่างๆ จนท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ  และเกิดการรับรู้ความรู้นั้นอย่างมีความหมาย  สามารถสร้างองค์
ความรู้เป็นของนักเรียนเองได้  และเก็บความรู้ไว้ในสมองอย่างยาวนาน  โดยครูผู้สอนจัดสถานการณ์หรือตั้ง
ค าถามประเภทกระตุ้นให้นักเรียนใช้ความคิดหาวิธีการแก้ปัญหาได้เอง และสามารถน าการแก้ปัญหามาใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ 
 ความเป็นมาของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คาร์พลัส (Karplus, 1997, 
p.169 อ้างอิงใน Lawson, 2001) ได้ พัฒนาขึ้นในโครงการปรับปรุงหลักสูตรวิทยาศาสตร์  (Science  
Curriculum  Improvement  Study  Program หรือ  SCIS) ประกอบด้วย  3 ขั้นตอน คือ ขั้นส ารวจ 
(Exploration) ขั้นสร้างแนวความคิด และขั้นค้นพบ/น าไปใช้  แต่มีครูจ านวนมากท่ียังไม่เข้าใจ 2 ขั้นตอนหลัง 
คือ ขั้นสร้างกับขั้นค้นพบ  ต่อมาบาร์แมนและโกตาร์ (Barman & Kotar, 1989, pp.29-32) ได้ปรับปรุงเป็น
ขั้นส ารวจ (Exploration)  ขั้นแนะน ามโนทัศน์ (Concept  Introduction)  ขั้นประยุกต์มโนทัศน์ (Concept  
Application)  ต่อมานักวิทยาศาสตร์ได้ดัดแปลงขั้นแนะน ามโนทัศน์  เป็นขั้นแนะน าค าส าคัญ (Term  
Introduction)  ด้วยเหตุผลที่ว่าครูสามารถแนะน าและอธิบายค าส าคัญ  หรือนิยามศัพท์เฉพาะให้กับนักเรียน
แต่มิใช่แนะน ามโนทัศน์ให้แก่นักเรียน  เพราะนักเรียนต้องเป็นผู้ค้นพบหรือสร้างมโนทัศน์ด้วยตนเอง 
(Hewson & Hewson, 1988, pp. 597-614)  แต่อย่างไรก็ตามมีการปรับเปลี่ยนชื่อของขั้นตอนที่ 2  ให้
เหมาะสมยิ่ งขึ้ นดั งเช่น   คาริน  (Carin, 1993, pp.98-99) ปรับ เปลี่ ยนขั้นสร้างมโนทัศน์  (Concept  
Formation ) อะบรูสคาโต (Abruscato, 1996, p.169) ได้ปรับเปลี่ยนขั้นได้มาซึ่งมโนทัศน์  (Concept 
Acquisition) จะสังเกตเห็นว่าทั้ง  3 ขั้นตอน  มีข้ันตอนที่ 2  มีชื่อแตกต่างกัน  แต่ค าอธิบายใกล้เคียงกัน  การ
จัดการเรียนรู้นี้มีลักษณะเหมือนเกลียวสว่านแต่ละขั้นมีสาระดังนี้  (สุวัฒก์ นิยมค้า และจริยา สุจารีกุล, 2524, 
น.514-523) 
 ขั้นส ารวจ (Exploration  Phase) เป็นขั้นที่นักเรียนเป็นผู้ปฏิบัติกิจกรรม โดยการสังเกต  ตั้งค าถาม  
และคิดวิเคราะห์  ส ารวจ  หรือทดลอง  เก็บรวบรวมข้อมูล  จดบันทึก  โดยอาจปฏิบัติกิจกรรมเป็นรายบุคคล  
หรือเป็นกลุ่มเล็ก  ครูมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก  คือ  สังเกต  ตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นและชี้แนะการ
เรียนรู้ของนักเรียน  เพื่อให้นักเรียนค้นพบหรือสร้างแนวความคิดด้วยตนเอง 
 2) ขั้นแนะน าค าส าคัญ/ขั้นสร้างแนวความคิด/ขั้นได้มาซึ่งแนวคิด (Term Introduction/Concept 
Formation/Concept Acquisition Phase) เป็นขั้นที่ครูมีบทบาทสูง โดยตั้งค าถาม กระตุ้นและชี้แนะให้
นักเรียนคิดเชื่อมโยงสิ่งที่ได้ปฏิบัติในขั้นส ารวจโดยครูแนะน า และอธิบายค าศัพท์ที่ส าคัญของแนวความคิด
นั้นๆเพ่ือให้นักเรียนจัดเรียบเรียงความคิดใหม่ในการค้นพบและอธิบายมโนทัศน์ ขั้นนี้ครูและนักเรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กันเพื่อค้นหามโนทัศน์จากข้อมูลการสังเกตในขั้นส ารวจ 
 3) ขั้นประยุกต์ใช้แนวความคิด (Concept Acquisition Phase) เป็นขั้นที่ครูกระตุ้นให้นักเรียนน า
แนวความคิดที่ค้นพบหรือเกิดการเรียนรู้แล้วมาประยุกต์ ใช้ในสถานการณ์ใหม่หรือปัญหาใหม่ อันจะท าให้
นักเรียนขยายความเข้าใจในแนวความคิดนั้นๆ มากขึ้น ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียนมีบทบาทสูงเช่นเดียวกับขั้น
ส ารวจ   
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 ในปี ค.ศ. 1990 บาร์แมนและโกตาร์ได้ดัดแปลงพัฒนาการเรียนรู้ออกเป็น  4 ขั้น  ได้แก่  ขั้นส ารวจ 
(Exploration)  ขั้นแนะน ามโนทัศน์ (Concept  Introduction Phase)  ขั้นประยุกต์มโนทัศน์ (Concept 
Application)  แ ล ะขั้ น ป ร ะ เมิ น ผ ล แ ล ะอ ภิ ป ร า ย  ( Evaluation and Discussion Phase)  ต่ อ ม า
นักวิทยาศาสตร์ศึกษาบางคนได้ดังแปลงชื่อเป็น 4E (Barman & Kotar 1989, pp.29-32) ได้แก่  (1) ขั้น
ส ารวจ (Exploration Phase)  (2) ขั้นสร้างแนวคิด /การอธิบาย (Explanation Phase)  (3) ขั้นขยาย
แนวความคิด (Expansion Phase)  (4) ขั้นประเมินผล (Evaluation Phase)   

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ตามวัฏจักร 5 ขั้น 
 ปี ค.ศ. 1992 โครงการศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตร์ สาขาชีววิทยาของสหรัฐอเมริกา (Biological  
Science Curriculum Studies หรือ BSCS) ได้ปรับการเรียนรู้เป็น 5 ขั้น หรือเรียนย่อๆ ว่า 5E เพ่ือเป็น
แนวทางส าหรับใช้ออกแบบการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ให้เหมาะสมยิ่งขึ้น (นันทิยา บุญเคลือบ, 
2540, น.13-14)  ได้แก่ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (Engagement Phase)  2) ขั้นส ารวจ (Exploration Phase)  
3) ขั้นอธิบาย/สร้างแนวความคิด (Explanation Phase)  4) ขั้นขยายแนวความคิดหรือประยุกต์ใช้มโนทัศน์ 
(Expansion Phase) 5) ขั้นประเมินผล (Evaluation Phase) 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ตามวัฏจักร 7 ขั้น 
 ไอเซนคราฟท์ (Eisenkraft, 2003) ได้เสนอการขยายขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
โดยใช้รูปแบบ 5Es เป็น 7Es รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ 7Es เน้นที่การถ่ายโยงการเรียนรู้ (transfer of 
learning) และความส าคัญของการค้นหาความรู้เดิมของผู้เรียนก่อนที่จะท าความเข้าใจกับเรื่องที่เรียนใหม่ 
(eliciting prior understanding) โดยขั้นตอนที่เพ่ิมมาเป็นขั้นตอนแรกก่อนขั้นตอนการสร้างความสนใจ 
(Engage) คือ ขั้นตอนการค้นหาความรู้เดิม (Elicit) ซึ่งเป็นการสกัดหรือค้นหาความรู้เดิมของผู้เรียนก่อน
น าไปสู่การเรียนรู้และเข้าใจเรื่องที่จะเรียนใหม่ อีกข้ันตอนหนึ่งของรูปแบบ 7Es ที่เพ่ิมมาเป็นขั้นตอนที่เพ่ิมเติม
ขั้นตอนการขยายความรู้ (Elaborate) คือ ขั้นตอนการขยายความรู้ให้กว้างขวางขึ้น (Extend) เพื่อผู้สอนจะได้
ตระหนักถึงความส าคัญของการให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการถ่ายโยงการเรียนรู้ซึ่งเป็นเรื่องจ าเป็นที่ผู้สอนจะต้อง
แน่ใจว่าผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ในบริบทใหม่ได้จริงๆ โดยไม่จ ากัดขอบเขตเพียงการขยายความรู้
ง่ายๆ 
 
5. แนวคิดเกี่ยวกับกำรจัดกำรเรียนรู้แบบร่วมมือ (collaborative learning) 
 การจัดการเรียนรู้ในยุคปฎิรูปการศึกษา เน้นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยลักษณะ
ส าคัญประการหนึ่ง คือ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีบทบาทในการเรียนรู้มากที่สุด ในบรรยากาศของการจัดการ
เรียนการสอนทั่วไป ผู้สอนมักใช้วิธีสอนแบบบรรยาย ซึ่งผู้สอนจะมีบทบาทมาก ผู้เรียนส่วนน้อยมีโอกาสในการ
แสดงบทบาทบ้างในการตอบค าถามหรือแสดงความคิดเห็นบางประการตามแต่ผู้สอนจะเปิ ดโอกาสให้ ทั้งนี้ 
อาจเป็นเพราะความเคยชินกับการฟังและปฏิบัติตามค าสั่งของผู้สอน บางครั้งผู้สอนมรความวิตกกังวลเกี่ยวกับ
การสอนเนื้อหาความรู้ซึ่งมีปริมาณมาก ท าให้ละเลยในการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออก หรือเมื่อผู้เรียน
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แสดงบทบาทแล้วไม่ได้รับการตอบสนองจากผู้สอน หรือมีผู้เรียนบางส่วนซึ่งเป็นส่วนน้อยและเป็นผู้เรียนกลุ่ม
เดิมท าหน้าที่แสดงบทบาทดังกล่าว หากน ามาคิดเทียบเป็นร้อยละของจ านวนผู้เรียนทั้งหมดอาจมีได้ไม่เกินร้อย
ละ 10 ผู้สอนอาจแก้ปัญหาโดยการให้ผู้เรียนท างานกลุ่ม ซึ่งประกอบด้วยสมาชิก 6-8 คน ซึ่งในการท างานกลุ่ม
นั้น มักพบว่ามีสมาชิกเพียง 2-3 คน เท่านั้นมีบทบาทมากในการเป็นผู้พูด ผู้ตอบ ผู้สรุป และผู้น าเสนอ ส่วน
สมาชิกที่เหลือไม่มีบทบาท วิธีนี้อาจท าให้ผู้เรียนที่ได้แสดงบทบาทในการเรียนรู้เพ่ิมขึ้นได้ถึงประมาณร้อยละ 
30-50 ของผู้เรียนทั้งหมด แต่หากผู้สอนใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ จะท าให้ผู้เรียนได้แสดงบทบาท
เป็นผู้คิดและตอบค าถามได้ถึงร้อยละ 90-100 
 ตามความคิดของลินด์กรีน (Lindgren, 1973, p.369) ระบุว่า การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง การ
ร่วมมือกันท างานเพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมาย ซึ่งทุกคนยอมรับจุดมุ่งหมายร่วมกัน และเมื่อพัฒนาส าเร็จแล้วส่งผล
ให้ผู้ร่วมงานเกิดความพอใจ และสลาวิน (Slavin, 1995, p.3) ยังให้ข้อสรุปว่า การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง 
วิธีการสอนอีกแบบหนึ่ง ซึ่งท าให้ผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกันมาท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆ ซึ่งโดยปกติจะ
มี 4 คน เป็นผู้ที่เรียนเก่ง 1 คน เรียนปานกลาง 2 คน และเรียนอ่อน 1 คน การทดสอบผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนจะแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนแรกจะพิจารณาค่าเฉลี่ยของทั้งกลุ่ม ส่วนที่สองจะพิจารณาคะแนนทดสอบ
เป็นรายบุคคล ในการทดสอบผู้เรียนต่างคนต่างท า แต่เวลาเรียนต้องร่วมมือกัน การเรียนแบบร่วมมือเป็นการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องเรียนร่วมกัน รับผิดชอบงานกลุ่มร่วมกัน โดยที่กลุ่มจะประสบความส าเร็จได้เมื่อสมาชิกทุก
คนได้เรียนรู้และบรรลุตามจุดมุ่งหมายเช่นเดียวกัน เป็นการปรับปรุงการท างานเป็นกลุ่มให้มีประสิทธิภาพ
เพ่ิมขึ้น จากแนวคิดดังกล่าว สามารถน าเสนอเป็นหลักการซึ่งสามารถเชื่อมโยงกับวิธีการขั้นตอนของการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือได้ดังนี้ 
 5.1 หลักการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ต้องจัดให้ผู้เรียนได้รวมกลุ่มกันตั้งแต่ 2 คน ขึ้นไป และใช้วิธีการหรือ
เทคนิคเฉพาะซึ่งสามารถท าได้หลายวิธี แต่โดยภาพรวมแล้วกิจกรรมตามวิธีการหลายๆ วิธีดังกล่าวจะมี
ลักษณะร่วมกันขององค์ประกอบ 5 ประการ ตามที่ จอห์นสันและจอห์นสัน (Johnson & Johnson, 1994, 
pp.31-37) กล่าวไว้ ดังนี้ 

1) การพึ่งพาและเกื้อกูลกัน ในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ต้องจัดสถานการณ์ให้สมาชิกทุกคนได้มี
ความส าคัญ และต้องท าให้ความส าเร็จของกลุ่มมาจากความส าเร็จของสมาชิกแต่ละคน โดยจัดให้สมาชิกแต่ละ
คนต้องรับผิดชอบในบทบาทหน้าที่ของตน และในขณะเดียวกันต้องช่วยเหลือสมาชิกคนอ่ืนๆ ด้วย เพ่ือ
ประโยชน์ร่วมกัน การให้รางวัลตามผลงานของกลุ่ม การจัดให้บุคคลที่มีลักษณะและความสามารถแตกต่างกัน
เข้ามาเป็นสมาชิกอยู่รวมกัน การก าหนดงานที่ทุกคนต้องใช้วัสดุอุปกรณ์ร่วมกัน ท าให้สมาชิกแต่ละคนต้องหัน
หน้าเข้ามาร่วมกันท างาน เพ่ือผลักดันให้งานส าเร็จ ซึ่งถือว่าเป็นความส าเร็จของสมาชิกทุกคน  

2) การปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด ผู้สอนต้องจัดกลุ่มผู้เรียนให้มีจ านวนไม่มากเกินไป และจัดสถานที่
ให้ทุกคนได้นั่งแบบเผชิญหน้ากัน จัดบรรยากาศให้ทุกคนได้แสดงบทบาทหน้าที่ของตนตามที่ได้รับมอบหมาย
ในบรรยากาศของความไว้วางใจ การช่วยเหลือกันท างาน และการสร้างเสริมปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน 
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3) ความรับผิดชอบที่ตรวจสอบได้ของสมาชิกแต่ละคน ผู้สอนต้องก าหนดหน้าที่และความรับผิดชอบ
ของสมาชิกกลุ่มแต่ละคนอย่างชัดเจน กระตุ้นให้สมาชิกแต่ละคนท างานในหน้าที่อย่างเต็มก าลัง และจัดการให้
ทุกคนได้รับผลประโยชน์จากการท าหน้าที่นั้นอย่างแท้จริง ต้องไม่มีใครได้รับประโยชน์โดยไม่ได้ท าหน้าที่ของ
ตน ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นต้องมีระบบการตรวจสอบผลงานทั้งที่เป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม ซึ่งถ้าก าหนดให้
สมาชิกในกลุ่มมีขนาดเล็ก (4-5 คน) จะต้องมีการเอาใจใส่อย่างทั่วถึง อาจมีการทดสอบรายบุคคล การสุ่ม
เรียกชื่อให้รายงาน การสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในกลุ่ม และการจัดให้มีผู้เรียนท าหน้าที่ เป็นผู้สังเกตการณ์
หรือการให้ผู้เรียนสอนกันเอง 

4) การใช้ทักษะกรปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่ม ทิศนา แขมมณี (2548 , น.
100) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือจะประสบความส าเร็จได้ต้องอาศัยทักษะที่ส าคัญหลายประการ เช่น 
ทักษะทางสังคม ทักษะการปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืน ทักษะการท างานกลุ่ม ทักษะการสื่อสาร และทักษะการ
แก้ปัญหาขัดแย้ง รวมทั้งการเคารพ ยอมรับ และไว้วางใจกันและกัน เป็นสิ่งที่ผู้สอนสามารถฝึกให้ผู้เรียนช่วย
ให้ด าเนินงานต่อไปได ้

5) การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม ในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ผู้สอนจ าเป็นต้องให้ความส าคัญ
ในการจัดการให้มีการวิเคราะห์การท างานของกลุ่ม เพ่ือช่วยให้สมาชิกของกลุ่มเกิดการเรียนรู้ และปรับปรุง
การท างานให้ดีขึ้น การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม หมายถึง การวิเคราะห์เกี่ยวกับวิธีการท างานของกลุ่ม 
พฤติกรรมของสมาชิกกลุ่ม และผลงานของกลุ่ม ผู้ที่ท าหน้าที่วิเคราะห์อาจเป็นผู้สอน ผู้เรียน หรือทั้งผู้สอนและ
ผู้เรียนร่วมมือกัน การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มนี้ เป็นยุทธวิธีส าคัญที่ส่งเสริมให้กลุ่มตั้งใจท างาน เพราะ
สมาชิกจะได้รับข้อมูลป้อนกลับ และได้รับผลการประเมินการคิดและพฤติกรรมของตนที่ได้ท าไปแล้ว 

จากลักษณะส าคัญ 5 ประการ ตามที่ได้กล่าวถึงข้างต้น ในทางปฏิบัติ มีวิธีการและเทคนิคหลายวิธีที่
ผู้สอนสามารถเลือกใช้และน าไปปฏิบัติได้จริงในสถานการณ์ต่างๆ ตามท่ีจะกล่าวถึงต่อไป 

5.2 วิธีการและเทคนิคของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ในการออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ได้มีผู้รวบรวมวิธีการและเทคนิคไว้หลายแบบ 

ดังต่อไปนี้ 
5.2.1 วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ทิศนา แขมมณี (2548, น.265-271) ได้รวบรวมและน าเสนอ

วิธีการและขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือที่นิยมกัน 8 วิธี ดังนี้ 
1) จิ๊กซอร์ (JIGSAW) วิธีการจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอร์ ประกอบด้วยขั้นตอนต่อไปนี้  
(1) จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และเรียกกลุ่มนี้ว่า กลุ่มบ้าน

ของเรา (home group)  
(2) สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราได้รับมอบหมายให้ศึกษาเนื้อหาสาระคนละ 1 ส่วน (เปรียบเสมือนได้

ชิ้นส่วนของภาพตัดต่อคนละ 1 ชิ้น) และหาค าตอบในประเด็นปัญหาที่ผู้สอนมอบหมายให้ 
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(3) สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา แยกย้ายไปรวมกับสมาชิกกลุ่มอ่ืนซึ่งได้รับเนื้อหาเดียวกัน ตั้งเป็นกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญ (expert group) ขึ้นมา และร่วมกันท าความเข้าใจเนื้อหาสาระนั้นอย่างละเอียด และร่วมกัน
อภิปรายหาค าตอบประเด็นปัญหาที่ผู้สอนมอบหมายให้ 

(4) สมาชิกกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ กลับไปสู่กลุ่มบ้านของเรา โดยแต่ละคนช่วยสอนเพ่ือนในกลุ่มให้เข้าใจใน
สาระที่ตนได้ศึกษาร่วมกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ เช่นนี้ สมาชิกทุกคนก็จะได้เรียนรู้ภาพรวมของสาระทั้งหมด 

(5) ผู้เรียนทุกคนท าแบบทดสอบ แต่ละคนจะได้คะแนนเป็นรายบุคคล และน าคะแนนของทุกคนใน
กลุ่มบ้านของเรามารวมกัน (หรือหาค่าเฉลี่ย) เป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มท่ีได้คะแนนสูงสุดได้รับรางวัล 

2) เอส.ที.เอ.ดี.(STAD) วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ STAD ย่อมาจาก Student Teams-Achievement 
Division ประกอบด้วยขัน้ตอนต่อไปนี้ 

(1) จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และเรียกกลุ่มนี้ว่า กลุ่มบ้าน
ของเรา (home group) 

(2) สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา ได้รับเนื้อหาสาระ และศึกษาเนื้อหาสาระนั้นร่วมกัน เนื้อหาสาระนั้น
อาจมีหลายตอน ซึ่งผู้เรียนอาจต้องท าแบบทดสอบในแต่ละตอน และเก็บคะแนนของตนไว้เป็นคะแนนพ้ืนฐาน 

(3) ผู้เรียนทุกคนท าแบบทดสอบครั้งสุดท้าย ซึ่งเป็นการทดสอบรวบยอดและน าคะแนนของตนไปหา
คะแนนพัฒนาการ (improvement score) ซึ่งหาได้จากการน าคะแนนทดสอบครั้งสุดท้ายลบคะแนนพ้ืนฐาน 

(4) สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา น าคะแนนพัฒนาการของแต่ละคนในกลุ่มมารวมกันเป็นคะแนนของ
กลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนพัฒนาการของกลุ่มสูงสุด กลุ่มนั้นได้รางวัล 

3) ที .เอ.ไอ.(TAI) วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ TAI ย่อมาจาก Team-Assisted Individualization 
ประกอบด้วยขั้นตอนต่อไปนี้ 

(1) จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และเรียกกลุ่มนี้ว่า กลุ่มบ้าน
ของเรา (home group) 

(2) สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา ได้รับเนื้อหาสาระ และศึกษาเนื้อหาสาระร่วมกัน  
(3) สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา จับคู่กันท าแบบฝึกหัด 
ก. ถ้าใครท าแบบฝึกหัดได้ 75% ขึ้นไป ให้ไปรับการทดสอบรวบยอดครั้งสุดท้ายได้ 
ข. ถ้ายังท าแบบฝึกหัดได้ไม่ถึง 75% ให้ท าแบบฝึกหัดซ่อม จนกระทั่งท าได้ แล้วจึงไปรับการทดสอบ

รวบยอดครั้งสุดท้าย 
(4) สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราแต่ละคน น าคะแนนทดสอบรวบยอดมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่ม

ใดได้คะแนนกลุ่มสูงสุด กลุ่มนั้นได้รับรางวัล 
4 ) ที .จี .ที .(TGT) วิ ธี ก ารจั ดการ เรี ยนรู้ แบบ  TGT ย่ อมาจาก  Team Games Tournament 

ประกอบด้วยขั้นตอนต่อไปนี้ 
(1) จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และเรียกกลุ่มนี้ว่า กลุ่มบ้าน

ของเรา (home group) 
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(2) สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา ได้รับเนื้อหาสาระ และศึกษาเนื้อหาสาระร่วมกัน  
(3) สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา แยกย้ายกันเป็นตัวแทนกลุ่มไปแข่งขันกับกลุ่มอ่ืน โดยจัดกลุ่มแข่งขัน

ตามความสามารถ คือ คนเก่งในกลุ่มบ้านของเราแต่ละกลุ่มไปรวมกัน คนอ่อนไปรวมกับคนอ่อนของกลุ่มอ่ืน 
กลุ่มใหม่ท่ีรวมกันนี้เรียกว่ากลุ่มแข่งขัน ก าหนดให้มีสมาชิกกลุ่มละ 4 คน 

(4) สมาชิกในกลุ่มแข่งขัน เริ่มแข่งขันกัน ดังนี้ 
ก. แข่งขันกันตอบค าถาม 10 ค าถาม 
ข. สมาชิกคนแรกจับค าถามข้ึนมา 1 ค าถาม และอ่านค าถามให้กลุ่มฟัง 
ค. ให้สมาชิกท่ีอยู่ซ้ายมือของผู้อ่านค าถามคนแรกตอบค าถามก่อน ต่อไปจึงให้คนถัดไปตอบจนครบ 
ง. ผู้อ่านค าถาม เปิดค าตอบ แล้วอ่านเฉลยค าตอบที่ถูกให้กลุ่มฟัง 
จ. ให้คะแนนค าตอบ ดังนี้ 
ผู้ตอบถูกเป็นคนแรกได้ 2 คะแนน 
ผู้ตอบถูกคนต่อไปได้ 1 คะแนน 
ผู้ตอบผิดได้ 0 คะแนน 
ฉ. ต่อไปสมาชิกกลุ่มที่ 2 จับค าถามที่ 2 และเริ่มเล่นตามขั้นตอน ข-ค ไปเรื่อยๆ จนกระทั่งค าถาม

หมด 
ช. ทุกคนรวมคะแนนของตนเอง 
ผู้ได้คะแนนสูงสุดอันดับ 1 ได้โบนัส 10 คะแนน 
ผู้ได้คะแนนสูงสุดอันดับ 2 ได้โบนัส 8 คะแนน 
ผู้ได้คะแนนสูงสุดอันดับ 3 ได้โบนัส 5 คะแนน 
ผู้ได้คะแนนสูงสุดอันดับ 4 ได้โบนัส 4 คะแนน 
(5) เมื่อแข่งขันเสร็จแล้ว สมาชิกกลุ่มกลับไปกลุ่มบ้านของเรา แล้วน าคะแนนที่แต่ละคนได้รวมเป็น

คะแนนของกลุ่ม 
5) แอล.ที.(LT) วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ LT ย่อมาจาก Learning Together ประกอบด้วยขั้นตอน

ต่อไปนี้ 
(1) จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน  
(2) สมาชิกกลุ่ม 4 คน ศึกษาเนื้อหาร่วมกัน โดยก าหนดให้แต่ละคนมีบทบาทหน้าที่ช่วยกลุ่มในการ

เรียนรู้ ตัวอย่างเช่น 
สมาชิกคนที่ 1: อ่านค าสั่ง 
สมาชิกคนที่ 2: หาค าตอบ 
สมาชิกคนที่ 3: หาค าตอบ 
สมาชิกคนที่ 4: ตรวจค าตอบ 
(3) กลุ่มสรุปค าตอบร่วมกัน และส่งค าตอบนั้นเป็นผลงานกลุ่ม 
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(4) ผลงานกลุ่มได้คะแนนเท่าไร สมาชิกทุกคนในกลุ่มนั้นจะได้คะแนนนั้นเท่ากันทุกคน 
6) จี.ไอ.(G.I.) วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ GI ย่อมาจาก Group Investigation เป็นวิธีที่ส่งเสริมให้

ผู้เรียนช่วยกันไปสืบค้นข้อมูลมาใช้ในการเรียนรู้ร่วมกัน โดยด าเนินการเป็นขั้นตอนดังนี้ 
(1) จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน 
(2) กลุ่มย่อยศึกษาเนื้อหาสาระร่วมกันโดย 
ก. แบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อย่อยๆ แล้วแบ่งกันไปศึกษาหาข้อมูลหรือค าตอบ 
ข. ในการเลือกเนื้อหา ควรให้ผู้เรียนอ่อนเป็นผู้เลือกก่อน 
(3) สมาชิกแต่ละคน ไปศึกษาหาข้อมูล/ค าตอบมาให้กลุ่ม กลุ่มอภิปรายร่วมกัน และสรุปผลการศึกษา 
(4) กลุ่มเสนอผลงานของกลุ่มต่อชั้นเรียน 
7) ซี .ไอ.อาร์ .ซี  (CIRC) วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ CIRC ย่อมาจาก Cooperative Integrated 

Reading and Composition เป็นวิธีการที่ใช้สอนอ่านและเขียนโดยเฉพาะ วิธีนี้ประกอบด้วยกิจกรรมหลัก 3 
กิจกรรม คือ กิจกรรมการอ่านแบบเรียน การสอนอ่านเพ่ือความเข้าใจ และการบูรณาการภาษากับการเขียน 
โดยมีขั้นตอนในการด าเนินการดังนี้ 

(1) ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนตาระดับความสามารถในการอ่าน ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มจับคู่ 2 คน หรือ 3 
คน ท ากิจกรรมการอ่านแบบเรียนร่วมกัน 

(2) ผู้สอนจัดทีมใหม่ โดยให้แต่ละทีมมีนักเรียนต่างระดับความสามารถอย่างน้อย 2 ระดับ ทีมท า
กิจกรรมร่วมกัน เช่น เขียนรายงาน แต่งความ ท าแบบฝึกหัดและแบบทดสอบต่างๆ และมีการให้คะแนน
ผลงานของแต่ละทีม ทีมใดได้คะแนน 90% ขึ้นไป จะได้รับประกาศนียบัตรเป็น “ซุปเปอร์ทีม” และหากได้
คะแนนตั้งแต่ 80-89% ก็จะได้รับรางวัลรองลงมา 

(3) ผู้สอนพบกลุ่มการอ่านประมาณวันละ 20 นาที แจ้งวัตถุประสงค์ในการอ่าน แนะน าค าศัพท์ใหม่ 
ทบทวนศัพท์เก่า ต่อจากนั้นผู้สอนจะก าหนดและแนะน าเรื่องที่อ่าน แล้วให้ผู้เรียนท ากิจกรรมต่างๆ ตามที่
ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ เช่น อ่านเรื่องในใจแล้วจับคู่อ่านออกเสียงให้เพ่ือนฟัง และช่วยกันแก้จุดบกพร่อง หรือ
ผู้สอนอาจจะให้ผู้เรียนช่วยกันตอบค าถามวิเคราะห์ตัวละคร วิเคราะห์ปัญหาหรือท านายว่าเรื่องจะเป็นอย่างไร
ต่อไป เป็นต้น 

(4) หลังจากกิจกรรมการอ่าน ผู้สอนน าการอภิปรายเรื่องที่อ่าน โดยผู้สอนจะเน้นการฝึกทักษะต่างๆ 
ในการอ่าน เช่น การจับประเด็นปัญหา และการท านาย เป็นต้น  

(5) ผู้เรียนรับการทดสอบการอ่านเพื่อความเข้าใจ ผู้เรียนจะได้รับคะแนนเป็นทั้งเป็นรายบุคคลและทีม 
(6) ผู้เรียนจะได้รับการสอนและฝึกทักษะการอ่านสัปดาห์ละ 1 วัน เช่น ทักษะการจับใจความส าคัญ 

ทักษะการอ้างอิง และทักษะการใช้เหตุผล เป็นต้น  
(7) ผู้เรียนจะได้รับชุดการรียนการสอนเขียน ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกหัวข้อการเขียนได้ตามความสนใจ 

ผู้เรียนจะช่วยกันวางแผนเขียนเรื่อง และช่วยกันตรวจสอบความถูกต้อง และในที่สุดตีพิมพ์ผลงานออกมา 
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(8) ผู้เรียนจะได้รับการบ้านให้เลือกอ่านหนังสือที่สนใจ และเขียนรายงานเรื่องที่อ่านเป็นรายบุคคล 
โดยให้ผู้ปกครองช่วยตรวจสอบพฤติกรรมการอ่านของผู้เรียนที่บ้าน โดยมีแบบฟอร์มให้ 

8) วิธีการจัดการเรียนรู้แบบคอมเพล็กซ์ (Complex Instruction and others) วิธีการนี้พัฒนาขึ้น
โดย เอลิซาเบธ โคเฮน และคณะ (Alizabeth Cohen and others) เป็นวิธีที่คล้ายคลึงกับวิธี จี.ไอ. เพียงแต่
จะเน้นการสืบเสาะหาความรู้เป็นกลุ่มมากกว่าการท างานเป็นรายบุคคล นอกจากนี้ งานที่ให้ยังมีลักษณะของ
การประสานสัมพันธ์ระหว่างความรู้และทักษะหลายประเภท และเน้นการให้ความส าคัญแก่ผู้เรียนเป็น
รายบุคคล โดยการจัดงานให้เหมาะสมกับความสามารถและความถนัดของผู้เรียนแต่ละคน ดังนั้น ผู้สอนจึง
จ าเป็นต้องค้นหาความสามารถเฉพาะทางของผู้เรียนที่เรียนอ่อน โคเฮนเชื่อว่า หากผู้เรียนได้รับรู้ว่าตนมีความ
ถนัดในด้านใด จะช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการพัฒนาตนเองด้านอ่ืนๆ ด้วย รูปแบบนี้จะไม่มีการใช้กลไกของ
การให้รางวัล เนื่องจากเป็นรูปแบบที่ได้ออกแบบให้งานที่แต่ละบุคคลท าสามารถตอบสนองความสนใจของ
ผู้เรียน และสามารถจูงใจผู้เรียนแต่ละคนอยู่แล้ว 

5.2 เทคนิคของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2544, น. 8-16) กล่าวถึงเทคนิค
การเรียนแบบร่วมมือของเคแกน (Kagan, 1994) ซึ่งได้เสนอเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือที่สามารถน าไปใช้
เสริมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั่วไปตามโอกาสที่เหมาะสมไว้ 16 แบบ ดังนี้ 

1) การพูดเป็นคู่ (rally robin) เป็นเทคนิคที่เปิดโอกาสให้นักเรียนพูด ตอบ แสดงความคิดเห็น เป็น
คู่ๆ โดยเปิดโอกาสให้สมาชิกที่ เป็นคู่ได้พูดกัน ตัวอย่างเช่น กลุ่มมีสมาชิก 4 คน แบ่งเป็น 2 คู่  คู่หนึ่ง
ประกอบด้วยสมาชิกคนที่1 และคนที่ 2 แต่ละคู่จะพูดพร้อมๆ กันไป โดน 1 พูด 2 ฟัง จากนั้น 2 พูด 1 ฟัง 
ต่อมา 1 พูด 2 ฟัง เป็นต้น 

2) การเขียนเป็นคู่ (rally table) เป็นเทคนิคคล้ายกับการพูดเป็นคู่ทุกประการ ต่างกันเพียง การเขียน
เป็นคู่ เป็นการร่วมมือเป็นคู่ๆ โดยผลัดกันเขียนหรือวาด 

3) การพูดรอบวง (round robin) เป็นเทคนิคที่สมาชิกของกลุ่มผลัดกันพูด ตอบ เล่า อธิบาย โดยไม่
ใช้การเขียน การวาด เป็นการพูดที่ผลัดกันทีละคนตามเวลาที่ก าหนด จนครบ 4 คน 

4) การเขียนรอบวง (round table) เป็นเทคนิคที่เหมือนกับการพูดรอบวง แตกต่างกันที่ เน้นการ
เขียน การวาด (ใช้อุปกรณ์: กระดาษ 1 แผ่น และปากกา 1 ด้ามต่อกลุ่ม) วิธีการคือผลัดกันเขียนลงในกระดาษ
ที่เตรียมไว้ให้ทีละคนตามเวลาที่ก าหนด  

เทคนิคนี้อาจดัดแปลงให้สมาชิกทุกคนเขียนค าตอบหรือบันทึกการคิดพร้อมๆ กัน ทั้ง 4 คน ต่างคน
ต่างเขียนในเวลาที่ก าหนด (ใช้อุปกรณ์: กระดาษ 4 แผ่น และปากกา 4 ด้าม) เรียกเทคนิคนี้ว่า การเขียนพร้อม
กันรอบวง (simultaneous round table)  

5) การแก้ปัญหาโดยการต่อภาพ (jigsaw problem solving) เป็นเทคนิคที่สมาชิกแต่ละคนคิด
ค าตอบของตนเองไว้ จากนั้น กลุ่มน าค าตอบของทุกๆ คน มาร่วมกันอภิปราย เพ่ือหาค าตอบที่ดีที่สุด 
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6) คิดเดี่ยว-คิดคู่-ร่วมกันคิด (think-pair-share) เป็นเทคนิคที่เริ่มจากปัญหาหรือโจทย์ค าถาม โดย
สมาชิกแต่ละคนคิดหาค าตอบด้วยตนเองก่อน แล้วน าค าตอบไปอภิปรายกับเพ่ือนเป็นคู่ จากนั้นจึงน าค าตอบ
ของตนหรือของเพ่ือนที่เป็นคู่เล่าให้เพ่ือนๆ ทั้งชั้นฟัง 

7) อภิปรายเป็นคู่ (pair discussion) เป็นเทคนิคที่เมื่อผู้สอนถามค าถามหรือก าหนดโจทย์ แล้วให้
สมาชิกท่ีนั่งใกล้ร่วมกันคิด และอภิปรายเป็นคู่ 

8) อภิปรายเป็นทีม (team discussion) เป็นเทคนิคที่เมื่อผู้สอนตั้งค าถาม แล้วให้สมาชิกของกลุ่ม
ทุกๆ คน ร่วมกันคิด พูด อภิปรายพร้อมกัน 

9) ท าเป็นกลุ่ม-ท าเป็นคู่-ท าคนเดียว (team-pair-solo) เป็นเทคนิคที่เมื่อผู้สอนก าหนดปัญหาหรือ
โจทย์หรืองานให้ท าแล้ว สมาชิกจะท างานร่วมกันทั้งกลุ่มจนท างานได้ส าเร็จ แล้วจากนั้นจะแบ่งสมาชิกเป็นคู่
ให้ท างานร่วมกันเป็นคู่จนงานส าเร็จ แล้วถึงข้ันสุดท้ายให้สมาชิกแต่ละคนท างานเดี่ยวจนส าเร็จ 

10) การเรียงแถว (line-ups) เป็นเทคนิคที่ง่ายๆ โดยให้ผู้เรียนยืนเป็นแถว เรียงล าดับภาพ ค า หรือสิ่ง
ที่ผู้สอนก าหนดให้ เช่น ผู้สอนให้ภาพต่างๆ แก่ผู้เรียน แล้วให้นักเรียนยืนเรียงล าดับภาพขั้นตอนของวิธีการ
ตอนกิ่งต้นไม้ในงานเกษตร 

11) การพูดเป็นคู่ตามเวลาที่ก าหนด (time-pair-share) เป็นเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือที่สมาชิก
จับคู่กัน สมาชิกคนที่ 1 พูดในเวลาที่ก าหนดเพ่ือตอบโจทย์หรือปัญหาที่ก าหนดให้สมาชิกคนที่ 2 ฟัง จากนั้น
สมาชิกคนที่ 2 พูด คนที่ 1 ฟัง การพูดใช้เวลาเท่ากับครั้งแรก 

12) การท าโครงงานเป็นกลุ่ม (team project) เป็นเทคนิคการเรียนด้วยวิธีโครงงาน โดยผู้สอนอาจ
ก าหนดวิธีการท าโครงงาน ระบุบทบาทของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม ให้ร่วมกันท าโครงงานตามมอบหมาย หรือ
อาจใช้วิธีให้ผู้เรียนร่วมกันคิดท าโครงงานเอง โดยผู้เรียนแบ่งหน้าที่ให้สมาชิกทุกคนมีบทบาทในการท างาน 

13) การหาข้อยุติ (showdown) เป็นเทคนิคที่ใช้ทบทวนความรู้ วัดความรู้ ซึ่งอาจใช้ได้ในทุกขั้นตอน
ของการสอนโดย 

(1) สมาชิกแต่ละคนของกลุ่มเขียนค าถามตามที่ผู้สอนก าหนดลงในกระดาษของตน จะได้โจทย์ค าถาม
ครบตามจ านวนสมาชิกของกลุ่ม 

(2) ให้สมาชิกน าโจทย์ค าถามพร้อมปากกาวางตรงกลางโต๊ะ 
(3) ก าหนดสมาชิกหัวหน้า เริ่มที่สมาชิกคนใดคนหนึ่งก่อนก็ได้ ให้สุ่มหยิบโจทย์ค าถาม 
(4) สมาชิกทุกคนหยิบปากกา แล้วเขียนค าตอบเพื่อตอบโจทย์ค าถามในกระดาษของตนเอง 
(5) จากนั้นตรวจค าตอบร่วมกัน ถ้าค าตอบถูกต้อง ทุกคนจะแสดงความชื่นชมกัน ถ้าตอบไม่ถูกต้อง 

ให้เปิดหนังสือค้นคว้าหรือถามผู้สอนก็ได้ แล้วแก้ไขให้ถูกต้องทุกคน 
(6) จากนั้นหมุนเวียนสมาชิกคนต่อไปเป็นหัวหน้า แล้วจึงด าเนินการตามข้อ 1)-5) ให้ท าเช่นนี้จน

สมาชิกทุกคคนตอบโจทย์ค าถามทุกข้อได้ครบ 
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14) คิดเดี่ยว-คิดคู่-คิดเป็นกลุ่ม (think-pair-square) เป็นเทคนิคที่เริ่มจากปัญหาหรือโจทย์ค าถาม 
โดยสมาชิกแต่ละคนคิดค าตอบด้วยตนเองก่อน แล้วน าค าตอบของตนเองไปอภิปรายกับเพ่ือนเป็นคู่ จากนั้น
อภิปรายกับสมาชิกในกลุ่มของตนก่อน แล้วอาจน าค าตอบเล่าให้เพ่ือนๆ ทั้งชั้นฟัง 

15) การพูดวงกลมซ้อน (inside-outside circle) เป็นเทคนิคที่ผู้เรียนแจนั่งหรือยืนเป็นวงกลมซ้อน
กัน 2 วง แต่ละวงมีจ านวนกลุ่มเท่ากัน วงในหันหน้าออก วงนอกหันหน้าเข้า หรืออาจนั่งหรือยืนเป็นคู่ก็ได้  
ผู้เรียนที่เป็นคู่หรือกลุ่มที่เป็นคู่กันจะพูดหรืออภิปรายหรือน าเสนอผลงานกลุ่มแก่กันและกัน โดยผลัดกันพูด 
อาจมีการก าหนดเวลาด้วย จากนั้นหมุนเวียนเปลี่ยนคู่หรือกลุ่มใหม่ไปเรื่อยๆ โดยไม่ซ้ ากัน โดยผู้เรียนวงนอก
และวงในเคลื่อนที่ไปในทิศทางตรงกันข้าม เพ่ือให้พบสมาชิกไม่ซ้ ากลุ่มเดิม 

16) การให้ข้อมูลย้อนกลับแบบหมุนเวียน (rotating feedback) เป็นเทคนิคที่สมาชิกทุกคนในกลุ่มให้
ข้อมูลย้อนกลับ ซึ่งอาจเป็นข้อคิด ข้อเสนอแนะ ข้อดี ข้อบกพร่อง ต่อผลงานของกลุ่มอ่ืนๆ โดยหมุนเวียนไปที
ละกลุ่มจนครบอย่างเป็นระบบ หรืออาจมีก าหนดเวลาให้แต่ละกลุ่มด้วยก็ได้ 
 
6. ทฤษฎีกำรจัดกำรเรียนกำรสอนผ่ำนเทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ 

การใช้โทรศัพท์และอุปกรณ์ต่อพ่วง รวมทั้ง PDA (Personal Digital Assistants) Laptop และ 
Tablet PC ในการสอนและการเรียนรู้  ผู้ ใช้ เทคโน โลยี โทรศัพท์ มื อถื อ ไร้ส าย  (Wireless Mobile 
Technology) สามารถเข้าดึงข้อมูลและเรียนรู้เครื่องมือต่างๆ ได้ทุกที่ทุกเวลา ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียน
ได้ด้วยตนเองตามความต้องการ ทั้งแบบมีรูปแบบเป็นทางการ (Formal) และมีรูปแบบที่ไม่เป็นทางการ 
(Informal) ซึ่งผู้เรียนและผู้ฝึกอบรมสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้จากทุกที่ ทุกเวลา เครื่องมือสื่อสารทาง
โทรศัพท์จะช่วยให้ เกิดการเรียนรู้ ในทุ กที่  ทุ ก เวลา (Anytime, Anywhere Learning) ช่ วย เปลี่ ยน
องค์ประกอบของการเรียนรู้ อ านวยความสะดวกในการท างานทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 
 ในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ พิจารณาเริ่มจากโรงเรียน 
(School) หลักสูตร (Curriculum) ผู้สอน (Teacher) โดยอาศัยอินเทอร์เน็ตในการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี
โทรศัพท์เคลื่อนที่ ในการเรียนรู้ทางไกลผ่านเทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ ควรมีการเตรียมความพร้อมในด้าน 
(1) โครงสร้างพ้ืนฐาน แหล่งจ่ายไฟ และการเชื่อมโยง ผ่านอินเทอร์เน็ตและอ่ืนๆ (Infrastructure, Meaning 
Power Supply, Internet Connectivity, etc.) และ (2) นโยบายที่ ครอบคลุมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
(Lifelong Learning) การช่วยเหลือ การมีส่วนร่วม และความสามารถในการเข้าถึง รวมทั้งการสนับสนุน ทาง
เทคนิค  
 
7. งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

มีงานวิจัยจ านวนมากที่ศึกษาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ในการจัดการเรียนรู้ เช่น 
7.1 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ทีศ่ึกษาผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจ 



23 

 

ภาณุวัฒน์ วรพิทย์เบญจา จ ารัส กลิ่นหนู และณรงค์ศักดิ์ ศรีสม (2558) ได้พัฒนาแอพพลิเคชั่นการ
จัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่  เพ่ือแก้ปัญหาข้อจ ากัดของระบบบริหาร
จัดการเรียนการสอนของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (OBECLMS) ให้สามารถใช้งานผ่าน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตได้ แอพพลิเคชั่นถูกพัฒนาในลักษณะ Responsive Web 
Design โดยน าวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) มาเป็นแนวทางในการพัฒนา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  6 ในกลุ่มเครือข่ายโรงเรียนทุ่งผึ้ง สังกัดเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาล าปางเขต 3 
ผลการวิจัย พบว่า แอพพลิเคชั่นสามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  เมื่อนักเรียนใช้
แอพพลิเคชั่นในการทบทวนเนื้อหาวิชาเรียนนอกเหนือจากการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ  ช่วยให้นักเรียน
เข้าใจและสามารถจดจ าเนื้อหาวิชาเรียนได้ดียิ่งขึ้น โดยผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ทดลองใช้
แอพพลิเคชั่น ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.10 จาก 5.00 และความพึงพอใจ
ของครูผู้สอนที่ทดลองใช้แอพพลิเคชั่นในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.09 จาก 
5.00 
 มงคลชัย บรรณ์ฤทธิ์ (2558) ได้พัฒนาระบบค้นหาข้อบกพร่องทางการเรียนวิชาฟิสิกส์ 1 ผ่าน สมาร์ท
โฟน โดยการพัฒนาระบบอยู่ในรูปแบบของเว็บแอพพลิเคชัน  (Web Application) ด้วยเทคโนโลยี Web 
responsive โดยใช้ภาษา php ซึ่งการพัฒนาระบบได้แบ่งการท างานออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนของครูและส่วน
ของนักเรียน ส่วนของครูระบบได้ออกแบบส าหรับการจัดเตรียมจุดประสงค์การเรียนรู้และแบบทดสอบ ส่วน
ของนักเรียนจะท าการค้นหาข้อบกพร่องทางการเรียนผ่านการท าแบบทดสอบ เมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบ
เสร็จ ระบบจะแสดงผลการทดสอบว่านักเรียนมีข้อบกพร่อง ในจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อใดและมีค่า
ความสามารถอยู่ในระดับใด ท าให้นักเรียนทราบว่าใน เรื่อง การเคลื่อนที่ใน 1 และ 2 มิติ นักเรียนมี
ข้อบกพร่องส่วนใดบ้างและสามารถนาไปปรับปรุงเพ่ือเตรียมสอบได้อย่างถูกต้องต่อไป  ผลการวิจัย พบว่า 
ระบบค้นหาข้อบกพร่องทางการเรียนวิชาฟิสิกส์ 1 มีคุณภาพในระดับมาก ด้วยค่าเฉลี่ย 4.45 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.49 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์การเรียนภายหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ระดับ 0.05 และมีความพึงพอใจต่อระบบในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.05 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.48 

7.2 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่และการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
คอลเลลลา (Collella, 2000) ได้พัฒนาเกมไวรัส และให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในเกมสถานการณ์จ าลอง

เกี่ยวกับการแพร่กระจายของไวรัส นักเรียนถูกกระตุ้นให้สังเกตการแพร่กระจายของไวรัสในชั้นเรียน นักเรียน
แต่ละคนแขวนป้ายที่ท าขึ้นเอง เป็นป้ายสีที่บ่งบอกว่าติดไวรัสหรือไม่ติดไวรัส และถ้านักเรียนพบกันในแถว
เดียวกันก็จะแพร่ไวรัสไปสู่กัน ท าให้ผู้ เรียนสามารถตั้งค าถามส าคัญได้ เช่น โรคเริ่มมาจากที่ ใด โรค
แพร่กระจายได้อย่างไร ใครสามารถติดโรคได้บ้าง ซึ่งผลการวิจัย พบว่า 1) นักเรียนมีความพร้อมและเต็มใจที่
จะปฏิบัติกิจกรรมในเกมสถานการณ์จ าลองนี้ และถือว่าคุ้มค่าและเป็นประสบการณ์ที่น่าตื่นเต้น  2) นักเรียน
ประสบความส าเร็จในการร่วมมือกันตอบค าถามที่เก่ียวข้องกับเกมสถานการณ์จ าลอง 3) เทคโนโลยีเอื้ออ านวย
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ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลของผู้เรียน โดยการให้ความจริงเสมือน 4) นักเรียนสามารถทดสอบสมมติฐานการ
ทดลองในเกมสถานการณ์จ าลองหลังจากการสังเกตพฤติกรรมเฉพาะของไวรัส เกมสถานการณ์จ าลองนี้ได้รับ
การพัฒ นาขึ้ น อี กครั้ งส าห รับ  PalmOS PDA และสามารถดาวน์ โห ลดได้ โดย ไม่ เสี ยค่ า ใช้ จ่ ายที่ 
http://education.mit.edu/pda/games.htm 

เฟเซอร์ จอยเนอร์ สแตนตัน รีด ฮุล และเคิร์ค  (Facer, Joiner, Stanton, Reid, Hull, & Kirk, 
2004, pp.399-409) ได้พัฒนาเกมโทรศัพท์เคลื่อนที่ ชื่อ Savannah เพ่ือศึกษาการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ในการ
ให้ประสบการณ์การเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นต้องสวมบทบาท เล่น 
และเรียนรู้เกี่ยวกับสิงห์โต เกมสถานการณ์จ าลองนี้เป็นเรื่องราวภายนอกห้องเรียน แต่เป็นบริบทเสมือนจริงใน
สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมกับหัวข้อเรื่อง นักเรียนผู้เล่นในเกม Savannah ต้องสวมบทบาทเป็นสิงห์โตในป่าที่
มีพ้ืนที่ขนาด 100 ม. × 50 ม. นักเรียนแต่ละคนพกพา PDA ที่มีหน้าต่างเนื้อหาท่าทาง ที่เหมาะสมกับ
ต าแหน่งปัจุบัน และสามารถเล่นเกมได้ PDA แต่ละเครื่องใช้ GPS ท าให้นักเรียนได้เห็น ได้ยิน และได้กลิ่นไอ
ของทุ่งหญ้าสะวันนาเสมือนจริงที่นักเรียนก าลังส ารวจ หน้าจอของอุปกรณ์ PDA แสดงเนื้อหาเสมือนจริง 
ผู้เรียนสวมหูฟังเพ่ือให้ได้รับประสบการณ์ด้านการฟังเสียง และอุปกรณ์ PDA แสดงข้อมูลและค าสั่ง เช่น 
สิงห์โตก าลังหิว สิงห์โตก าลังร้อนเกินไป ให้กลับไปที่ถ้ า เป็นต้น และข้อค้นพบจากงานวิจัยนี้ สอดคล้องกับ  
คอลเลลลา (Collella, 2000) ซึ่งผู้เรียนรอคอยที่จะได้ใช้เวลาเรียนรู้ชีวิตสิงห์โตในทุ่งหญ้าสะวันนา ระหว่าง
เล่นเกมผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์ตรงกับเกมสถานการณ์จ าลอง ได้มีโอกาสส ารวจพฤติกรรมสิงห์โต และมี
รายงานว่าเกมสถานการณ์จ าลองนี้เพ่ิมความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน ซึ่ งสอดคล้องกับงานวิจัยอีกหลายชิ้นที่
พบว่า การใช้อุปกรณ์โทรศัพท์มือถือเปลี่ยนบทบาทของครูผู้สอนและให้ประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์
มือถือ และผู้เรียนได้รับการกระตุ้นให้ตอบสนองต่อความส าเร็จในกิจกรรมซึ่งผู้เรียนน าตนเอง ผู้เรียนจะมี
แรงจูงใจและมีส่วนร่วมอย่างมาก ดังนั้น เกมสถานการณ์จ าลองต้องให้โอกาสผู้เรียนควบคุมการเรียนรู้ของ
ตนเอง  
 คลอปเฟอร์และสแควร์ (Klopfer & Squire, 2008) ได้พัฒนาเกม Environmental Detectives  
เป็นเกม AR ซึ่งเป็นเกมการศึกษาบนอุปกรณ์มือถือ มีข้อมูลที่เปลี่ยนแปลงตามบริบท และมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมเพ่ือเสริมปฏิสัมพันธ์ในโลกจริง วัตถุประสงค์ของเกม Environmental Detectives คือ เพ่ือสอน
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายและนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 ให้มีทักษะการสืบเสาะหา
ความรู้เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมโดยใช้สถานการณ์ปัญหาเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมเป็นตัวกระตุ้น ผ่านการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ ในสถานการณ์มีสารพิษ คือ Tri-Chloro-Ethelene ซึ่งเป็นสารปนเปื้อนน้ าผิวดิน ซึ่งมีผลต่อสุขภาพ
มนุษย์ในระยะยาว เกมได้ถูกออกแบบให้ผู้เรียนเก็บข้อมูลระดับการปนเปื้อนจากการเก็บตัวอย่างน้ า และ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเสมือนจริง เกมนี้ใช้สถานที่ตั้งเป็นฐานร่วมกับกิจกรรมเสมือนจริงซึ่งใช้ GPS บนอุปกรณ์
มือถือ นักเรียนท างานเป็นคู่เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายสูงสุดของเกม คือ ค้นหาจุดต้นก าเนิดของการปนเปื้อนและ
วางแผนการแก้ไขให้ถูกต้องเหมาะสม นักเรียนต้องเลือกอย่างใดอย่างหนึ่งระหว่างการเรียกร้องและการขุดบ่อ
เพ่ือเก็บตัวอย่างน้ าผิวดินซึ่งเป็นการเลียนแบบความท้าทายเมื่อต้องส ารวจตรวจสอบเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม 

http://education.mit.edu/pda/games.htm
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นักเรียนจะได้ทดลอง 5 ครั้ง โดยใช้เวลาระหว่าง 90 นาที ถึง 2 ชั่วโมง ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนในกลุ่มส่วน
ใหญ่สามารถระบุต าแหน่งที่เป็นแหล่งก าเนิดสารพิษได้ สามารถวางแผนแก้ไขปัญหาได้ นักเรียนมีความ      
พึงพอใจกับประสบการณ์การส ารวจตรวจสอบและการปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยี  

7.3 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่และการสืบเสาะหาความรู้แบบร่วมมือ 
 เชน เคา ยู และชู (Chen, Kao, Yu, & Sheu, 2004) ได้พัฒนาการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยพัฒนา
ระบบการดูผีเสื้อส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาในประเทศใต้หวัน โดยมีวัตถุประสงค์ให้นักเรียนเรียนรู้
เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ธรรมชาติ โดยเฉพาะชนิดของผีเสื้อในภูมิภาคนี้ บทเรียนถูกออกแบบให้เรียนรู้อย่างอิสระ
โดยการใช้อุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ที่เหมาะสมที่จะช่วยให้นักเรียนมีความรู้ความสามารถ มีความเชื่อมั่นใน
ตนเอง มีแรงกระตุ้นโดยตนเอง และมีความอิสระ ระบบประกอบด้วย ฐานข้อมูลเกี่ยวกับชนิดของผีเสื้อในใต้
หวัน โดยใช้ระบบการดึงข้อมูลภาพ และระบบการดึงข้อมูลวารสารที่เกี่ยวกับธรรมชาติ นักเรียนเยี่ยมชมฟาร์ม
ผีเสื้อ ซึ่งนักเรียนสามารถสังเกตและใช้กล้องถ่ายภาพผีเสื้อได้ และใช้ภาพถ่ายเปรียบเทียบความคล้ายคลึงกับ
ภาพในฐานข้อมูลในระบบ นักเรียนก็จะสามารถตัดสินได้ว่ามีความคล้ายคลึงกับภาพใดในฐานข้อมูลมากที่สุด 
จากนั้นนักเรียนตัดสินใจครั้งสุดท้าย บันทึกผลการรายงานในรายงาน และบันทึกประสบการณ์ทั้งหมด และ
โพสต์ให้ทุกคนได้เห็น ครูผู้สอนให้ข้อมูลป้อนกลับ ในการประเมินผลเมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุมที่ใช้
หนังสือช่วยในการจ าแนกประเภทผีเสื้อ พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนสอบจากการท าข้อสอบแบบเลือกตอบ
เกี่ยวกับลักษณะของผีเสื้อแต่ละชนิดหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่ากลุ่มควบคุม และจากการ
ประเมินผลจากการศึกษาในภาคสนาม 6 ครั้ง พบว่า นักเรียนพบผีเสื้อชนิดเดิม 3 ชนิด และชนิดใหม่ 3 ชนิด 
นอกจากนี้กลุ่มทดลองสามารถระบุลักษณะส าคัญของผีเสื้อแต่ละชนิดได้ถูกต้องมากกว่ากลุ่มควบคุม 
 ฮีโรโดทู วิลลาสคลาราส-เฟอร์นันเดซ และชาร์เพลส (Herodotou, Villasclaras-Fernández, & 
Sharples, 2014) น าเสนอชุดเครื่องมือ (แอพ Sense-it) เพ่ือรองรับการวัดและการตรวจสอบปรากฏการณ์ใน
โลกแห่งความจริง เพ่ือรวมและปรับแต่งข้อมูลจากเซ็นเซอร์ครบวงจรไปสู่โครงงานวิทยาศาสตร์ สมาชิก
สาธารณะสามารถใช้ชุดเครื่องมือเหล่านี้เพ่ือท างานร่วมกับนักวิทยาศาสตร์  มีส่วนท าให้ข้อมูลการสังเกตและ
การวัดในโครงงานวิทยาศาสตร์ เช่น สปีชีส์ การระบุและการตรวจสอบมลพิษทางอากาศ / น้ า แอพช่วยให้ผู้ใช้
สามารถสร้างของผู้ ใช้ เป็นเจ้าของการตรวจสอบทางวิทยาศาสตร์ที่ เกี่ ยวข้องเป็นการส่วนตัวและให้
ข้อเสนอแนะทันทีเก่ียวกับวิธีการการบันทึกเซ็นเซอร์ของตัวเองเก่ียวข้องกับข้อมูลของผู้ใช้คนอ่ืน 
 โจนส์ สแกนลอน และคลาฟ (Jones, Scanlon, & Clough, 2013) เปรียบเทียบสองกรณีศึกษาเพ่ือ
ส ารวจวิธีการที่แตกต่างกันของอุปกรณ์มือถือสามารถรองรับการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ในบริบทที่เป็น
กึ่งทางการและเป็นทางการ งานวิจัยชิ้นหนึ่งศึกษาการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนอายุ 14-15 ปี โดยใช้
ซอฟต์แวร์บนเว็บในบริบทที่เป็นกึ่งทางการ ส่วนงานวิจัยอีกชิ้นศึกษาผู้เรียนผู้ใหญ่ที่ใช้อุปกรณ์ของตนเองเพ่ือ
เรียนรู้ เกี่ยวกับภูมิทัศน์  จากการศึกษาเหล่านี้ร่วมกันท าให้นักวิจัยให้ความส าคัญกับการใช้ อุปกรณ์
โทรศัพท์มือถือในแหล่งเรียนรู้และวิธีที่อุปกรณ์สนับสนุนตัวเลือกและการควบคุมผู้เรียน ในกรณีแรกของการ
เรียนรู้แบบกึ่งทางการ โจนส์ สแกนลอน และคลาฟ (Jones, Scanlon, & Clough, 2013) พบว่าอุปกรณ์มือ
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ถือที่มีซอฟต์แวร์เฉพาะสนับสนุนให้นักเรียนวิทยาศาสตร์เลือกและรับผิดชอบต่อการสืบเสาะหาความรู้ของ
ตนเองโดยไม่มีความช่วยเหลือจากผู้ใหญ่ การสืบเสาะหาความรู้เหล่านี้มีส่วนร่วมและเกี่ยวข้องกับบุคคล 
นักเรียนอภิปรายเกี่ยวกับเครื่องมือซอฟต์แวร์ nQuire และวิธีการใช้เพ่ือสนับสนุนกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ที่ไร้ขีดจ ากัดข้ามบริบทที่แตกต่างกันอย่างลงตัว (สโมสรหลังเลิกเรียนและที่บ้าน) พวกเขาพบเครื่องมือ
ที่ใช้ สิ่งอ านวยความสะดวกการรับรู้ตามพ้ืนที่เพ่ือสนับสนุนกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ รวมถึงการแบ่งปัน
ข้อมูลและกิจกรรมความร่วมมือ การสื่อสารระหว่างผู้เรียน ผู้สังเกตการณ์คนอ่ืนและผู้เชี่ยวชาญ งานวิจัยนี้
แสดงให้เห็นถึงวิธีในการสนับสนุนการสืบเสาะหาความรู้ด้วยอุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ (การสืบเสาะหาความรู้
โดยที่ตั้งเป็นฐาน) การเข้าถึงทรัพยากรและข้อมูลในที่ตั้ง และในฐานะที่ nQuire เป็นซอฟต์แวร์แบบเปิด มัน
จึงยังคงพัฒนาชุมชนที่แข็งแกร่งของผู้ใช้ 
 สแกนลอน วูดส์ และโคลว์ (Scanlon, Woods, & Clow, 2014) น าเสนอเครื่องมือที่คล้ายกัน คือ 
แอปพลิเคชั่น iSpot ที่ช่วยให้ผู้ใช้มีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ใช้สถานที่เป็นฐาน ซึ่งคล้ายกับการแสวงหาความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ในสาขาวิทยาศาสตร์ที่ไม่เป็นทางการ ใช้วิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้และมีเป้าหมาย
เพ่ือสร้างสร้างแรงบันดาลใจให้คนรักธรรมชาติรุ่นใหม่ส ารวจ สนุก และปกป้องสภาพแวดล้อมในท้องถิ่น 
สมาชิกสาธารณะสามารถใช้เครื่องมือนี้เพ่ือท างานร่วมกับนักวิจัยวิทยาศาสตร์ ตัวอย่างเช่น การสังเกตสัตว์
และพืช (สถานที่เป็นฐาน) กลายเป็น “แบ่งปันสังคมวัตถุระหว่างกลุ่มที่สัมพันธ์กัน เครือข่ายและกลุ่มที่
เชื่อมโยง (p.60) อันที่จริงการสังเกตที่เลือกใช้ในการติดตามและวิจัยความหลากหลายทางชีวภาพมีส่วนร่วมใน
การสร้างความรู้เป็นกิจกรรมชุมชน 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะได้เสนอการพัฒนาการสอนวิทยาศาสตร์ที่เน้นการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้
เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ของครูวิทยาศาสตร์ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ทั้งนี้ 
การพัฒนาการสอนวิทยาศาสตร์ที่เน้นการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ของครู
วิทยาศาสตร์จะต้องสอดคล้องกับบริบททั่วไปของครูวิทยาศาสตร์ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน  
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