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แบบรายงานการสร้างนวัตกรรม 

๑. ชื่อนวัตกรรม  
"การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ รายวิชาเคมี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การเรียนรู้แบบ

ปฏิสัมพันธ์กลุ่มระหว่างนักเรียนกับนักเรียน" 

๒. ผู้จัดท า 

ชื่อ นายเกียรติศักดิ์ รัตนคุณศาสน์ ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ช านาญการ โรงเรียนเหล่ายาววิทยาคาร 
อ าเภอบรบือ จังหวัดมหาสารคาม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษามหาสารคาม 
โทรศัพท์ 098-1766905 Email : flukenim@gmail.com IDLine : fukenim301112 

๓. แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 

แสวงหานวัตกรรม/แบบอย่างที่ดีจากแหล่งต่างๆ เคยมีผู้สร้างไว้ แล้วน ามาปรับปรุงพัฒนาต่อยอด 

๔. ประเภทของนวัตกรรม  

การจัดการเรียนรู้ ระดับมัธยมศึกษา 

๕. ความส าคัญของผลงานนวัตกรรมที่น าเสนอ 

ปัจจุบันประเทศไทยก าลังก้าวเข้าสู่ยุค Thailand 4.0 ซึ่งขับเคลื่อนประเทศด้วยเทคโนโลยี ความคิด
สร้างสรรค์ และนวัตกรรมไปสู่ความ "มั่งคั่ง มั่นคง และยั่งยืน" เน้นภาคการผลิตไปสู่ภาคบริการมากขึ้นและ
ประชากรมีรายได้สูง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ประเทศไทยจะต้องมีการสร้างนวัตกรรมเป็นของตนเอง ดังนั้น
การศึกษาจึงต้องเร่งด าเนินการปฏิรูปการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เพ่ือก้าวเข้าสู่ "การศึกษา 4.0" อย่างเป็นรูปธรรม 
ด้วยเช่นกัน การศึกษาในยุค Thailand 4.0 ไม่ใช่เป็นเพียงการให้ความรู้กับคนหรือผู้เรียนเท่านั้น แต่เป็นการ 
เตรียมมนุษย์ให้เป็นมนุษย์ กล่าวคือ ในการเรียนรู้ใดๆ ก็ตามนอกจากความรู้ที่ผู้เรียนจะได้รับแล้วผู้เรียนจะต้อง
ได้รับการพัฒนาทักษะที่ส าคัญในการด าเนินชีวิตไปด้วย และการจะก้าวเข้าสู่ยุ ค Thailand 4.0 ในบริบทที่
เกี่ยวข้องกับการศึกษา นอกจากการปรับปรุงเรื่องของหลักสูตร ต าราและบทบาทของครูผู้สอนแล้ว เราก็ควร
จะต้องส่งเสริมทักษะแห่งอนาคตให้กับผู้เรียนด้วย เพราะเป็นทักษะที่จ าเป็นส าหรับการรับมือต่อการ 
เปลี่ยนแปลงของโลกและสังคมในอนาคต ซึ่งทักษะที่ส าคัญเหล่านี้ ได้แก่ ทักษะการคิดเชิงบริหารทักษะการใช้ 
Internet ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ ทักษะการสร้างสัมพันธภาพระหว่างบุคคล ทักษะด้านภาษาอังกฤษ ทักษะด้านคณิตศาสตร์และ
ทักษะด้านจิตสาธารณะ เป็นต้น ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะดังกล่าว นอกจากกลวิธีและกระบวนการ
เรียนรู้ต่างๆ แล้ว ครูผู้สอนควรน าแนวทางของ ดังนั้น สถาบันการศึกษา และครูผู้สอนควรต้องจัดการศึกษา/
จัดการเรียนรู้ไปในทิศทางเชิงสร้างสรรค์ มากยิ่งขึ้น โดยการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความสามารถ มีทักษะ 
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ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ได้ เมื่อใดที่ผู้เรียนมีความสุขและสนุกกับการเรียนรู้ 
และคิดว่าสิ่งใดยิ่งยากสิ่งนั้นยิ่งท้าทาย นั่นแสดงว่าการยกระดับคุณภาพการศึกษาของชาติประสบความส าเร็จ
แล้ว การจัดการเรียนรู้โดยการน าเอารูปแบบการสอน STEM Education, Active Learning และ Problem 
Based Learning มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือหล่อหลอมให้ผู้เรียนเกิด "ทักษะ" ด้านต่างๆ ที่คงอยู่และมี
พัฒนาการเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องที่สามารถน าไปเป็นฐานในการสร้างผลผลิตหรือนวัตกรรม (innovation) ได้ใน
อนาคต Active Learning คือ กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือกระท าและได้ใช้กระบวนการคิด
เกี่ยวกับสิ่งที่เขาได้กระท าลงไป (Bonwell, 1991) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้สมมติฐานพ้ืนฐาน 2
ประการคือ 1) การเรียนรู้เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย์ , และ 2) แต่ละบุคคลมีแนวทางในการ
เรียนรู้ที่แตกต่างกัน (Meyers and Jones, 1993) โดยผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้(receive) 
ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้(co-creators) (Fedler and Brent, 1996) 

Active Learning เป็นกระบวนการเรียนการสอนอย่างหนึ่ง แปลตามตัวก็ คือ เป็นการเรียนรู้ผ่านการ
ปฏิบัติหรือ การลงมือท าซึ่ง "ความรู้" ที่เกิดขึ้นก็เป็นความรู้ที่ได้จากประสบการณ์ กระบวนการในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องได้มีโอกาสลงมือกระท ามากกว่าการฟังเพียงอย่างเดียว ต้องจัดกิจกรรมให้
ผู้เรียนได้การเรียนรู้โดยการอ่าน, การเขียน, การโต้ตอบ, และการวิเคราะห์ปัญหา อีกทั้งให้ผู้เรียนได้ใช้
กระบวนการคิดขั้นสูง ได้แก่ การวิเคราะห์ , กรสังเคราะห์, และการประเมินค่ากระบวนการเรียนรู้ Active 
Leaning ท าให้ผู้เรียนสามารถรักษาผลการเรียนรู้ให้อยู่คงทนได้มากและนานกว่ากระบวนการเรียนรู้ Passive 
Learning เพราะกระบวนการเรียนรู้ Active Learning สอดคล้องกับการท างานของสมองที่เกี่ยวช้องกับ
ความจ า โดยสามารถเก็บและจ าสิ่งที่ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม มีปฏิสัมพันธ์ กับเพ่ือน ผู้สอน สิ่งแวดล้อม 
การเรียนรู้ได้ผ่านการปฏิบัติจริง จะสามารถเก็บจ าในระบบความจ าระยะยาว (Long Term Memory) ท า
ให้ผลการเรียนรู้ ยังคงอยู่ได้ในปริมาณที่มากกว่า ระยะยาวกว่า STEM Education คือ การสอนแบบบูรณา
การข้าม กลุ่มสาระวิชา (Interdisciplinary Integration) ระหว่างศาสตร์สาขาต่างๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ 
(Science: 5) เทคโนโลยี (Technology: T) วิศวกรรมศาสตร์(Engineer: E) และ คณิตศาสตร์ (Mathematics: 
M) โดยน าจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชามาผสมผสานกันอย่างลงตัว เพ่ือให้
ผู้เรียนน าความรู้ทุกแขนงมาใช้ในการแก้ปัญหา การค้นคว้าและการพัฒนาสิ่งต่างๆ ในสถานการณ์โลกปัจจุบัน 
ซึ่งอาศัยการจัดการเรียนรู้ที่ครูผู้สอนหลายสาขาร่วมมือกันเพราะในการท างานจริงหรือในชีวิตประจ าวันนั้น
ต้องใช้ความรู้หลายด้านในการท างานทั้งสิ้นไม่ได้แยกใช้ความรู้เป็นส่วนๆ นอกจากนี้  STEM Education ยัง
เป็นการส่งเสริมการพัฒนาทักษะส าคัญในโลกโลกาภิวัตน์หรือทักษะที่จ าเป็นส าหรับ ศตวรรษที่ 21 อีกด้วย
ดังนั้นโรงเรียนเหล่ายาววิทยาคารก็เป็นอีกสถาบันการศึกษาหนึ่ง ที่เล็งเห็นความส าคัญของการจัดการศึกษาที่
เน้นให้ให้ผู้เรียนมีพัฒนาการด้านการคิดและแก้ปัญหา โดยได้มีการจัดกิจกรรม การเรียนรู้เชิงรุก ( active 
learning) โดยใช้กิจกรมตามแนวทางสะเต็มศึกษา เพ่ือพัฒนาทักษะด้านการคิด และมีการส่งเสริมให้คณะ
ครูผู้สอนได้เข้ารับการอบรมสะเต็มศึกษาในระดับชั้นต่างๆ ของสถาบันส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
(สสวท) ซึ่งท าให้การจัดการเรียนรู้เป็นไปในทิศทางเชิงสร้างสรรค์ มากยิ่งขึ้น โดยการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้
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ความสามารถ มีทักษะการคิดและแก้ปัญหา มีทักษะในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ได้ 
เมื่อใดที่ผู้เรียนมีความสุขและสนุกกับการเรียนรู้ และคิดว่าสิ่งใดยิ่งยากสิ่งนั้นยิ่งท้าทาย นั่นแสดงว่าการ
ยกระดับคุณภาพการศึกษาของชาติประสบความส าเร็จแล้ว 

6. จุดประสงค์ 

1. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ และมีสมรรถนะด้านการคิด สมรรถนะด้านการสื่อสาร 
สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยี รวมทั้งพัฒนาทักษะพ้ืนฐานส าหรับการคิดและแก้ปัญหาในการเรียนรู้และการ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

2. เพ่ือแสวงหาแนวทางการท างานร่วมกันของครู (ครูวิทยาศาสตร์ ครูคณิตศาสตร์ และครูเทคโนโลยี) 
กับผู้เชี่ยวชาญ ด้วยกระบวนการ coaching โดย Supervisor Team เพ่ือออกแบบกิจกรรม การเรียนรู้ด้านการ
เรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์กลุ่มระหว่างนักเรียนกับนักเรียน 
กลุ่มเป้าหมายของการด าเนินงาน 

เป้าหมายเชิงปริมาณ 
- นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเหล่ายาววิทยาคาร จ านวน 28 คน 
- ครูและบุคลการโรงเรียน โรงเรียนเหล่ายาววิทยาคาร จ านวน 15 คน 

เชิงคุณภาพ 
- นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเหล่ายาววิทยาคาร มีสมรรถนะด้านการคิด 

สมรรถนะด้านการสื่อสาร สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยี  รวมทั้งพัฒนาทักษะพ้ืนฐานส าหรับการคิดและ
แก้ปัญหาในการเรียนรู้และการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

- ครูและบุคลการของโรงเรียนที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดการเรียนรู้  มีความรู้ความเข้าใจ 
สามารถท างานร่วมกันในลักษณะชุมชนการเรียนรู้แห่งวิชาชีพ (PLC) เพ่ือออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับ
นักเรียนอย่างมีคุณภาพและมีพัฒนาการที่ดีขึ้น 

8. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่ใช้ 

8.1 การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
สะเต็มศึกษา คือ แนวทางการจัดการศึกษาที่บูรณาการความรู้ใน 4 สหวิทยาการ ได้แก่ วิทยาศาสตร์

วิศวกรรม เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง รวมทั้งการพัฒนา
กระบวนการหรือผลผลิตใหม่ ที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต และการท างาน ช่วยนักเรียนสร้างความ
เชื่อมโยงระหว่าง 4 สหวิทยาการ กับชีวิตจริงและการท างาน การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเป็นการ
จัดการเรียนรู้ที่ไม่เน้นเพียงการท่องจ าทฤษฎีหรือกฎทางวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ แต่เป็นการสร้างความ
เข้าใจทฤษฎีหรือกฎเหล่านั้นผ่านการปฏิบัติให้เห็นจริงควบคู่กับการพัฒนาทักษะการคิด ตั้งค าถาม แก้ปัญหา
และการหาข้อมูลและวิเคราะห์ข้อคันพบใหม่ๆ พร้อมทั้งสามารถน าข้อค้นพบนั้นไปใช้หรือบูรณาการกับ
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ชีวิตประจ าวันได้การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มมีลักษณะ 5 ประการได้แก่ (1) เป็นการสอนที่เน้น
การบูรณาการ (2) ช่วยนักเรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาทั้ง 4 กับชีวิตประจ าวันและการท า
อาชีพ (3) เน้นการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 (4) ท้าทายความคิดของนักเรียน และ (5) เปิดโอกาสให้
นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น และความเข้าใจที่สอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง 4 วิชา จุดประสงค์ของการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา คือ ส่งเสริมให้ผู้เรียนรักและเห็นคุณค่าของการเรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ และเห็นว่าวิชาเหล่านั้นเป็นเรื่องใกล้ตัวที่สามารถน ามาใช้ได้ทุกวัน 

8.2 การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
Active Learning คือกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือกระท าและได้ใช้กระบวนการคิด

เกี่ยวกับสิ่งที่เขาได้กระท าลงไป (Bonwell, 1991)/ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้สมมติฐานพ้ืนฐาน 2
ประการคือ 1) การเรียนรู้เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย์ , และ 2) แต่ละบุคคลมีแนวทางในการ
เรียนรู้ที่แตกต่างกัน (Meyers and Jones, 1993) โดยผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้  (receive) 
ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ ( co-creators) (Fedler and Brent, 1996) Active Learning เป็น
กระบวนการเรียนการสอนอย่างหนึ่ง แปลตามตัวก็คือเป็นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติหรือ การลงมือท าซึ่ง " 
ความรู้ "ที่เกิดขึ้นก็เป็นความรู้ที่ได้จากประสบการณ์ กระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องได้
มีโอกาสลงมือกระท ามากกว่การฟังเพียงอย่างเดียว ต้องจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้การเรียนรู้โดยการอ่าน , การ
เขียน, การโต้ตอบ, และการวิเคราะห์ปัญหา อีกทั้งให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิดขั้นสูง ได้แก่ การวิเคราะห์ , 
การสังเคราะห์, และการประเมินค่า"เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยการ
ร่วมมือระหว่างผู้เรียนด้วยกัน ในการนี้ ครูต้องลดบทบาทในการสอนและการให้ข้อความรู้แก่ผู้เรียนโดยตรงลง 
แต่ไปเพ่ิมกระบวนการและกิจกรรมที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการจะท ากิจกรรมต่างๆ มากขึ้น 
และอย่างหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ โดยการพูด การเขียน การอภิปรายกับ
เพ่ือนๆ"กระบวนการเรียนรู้ Active Learning ท าให้ผู้เรียนสามารถรักษาผลการเรียนรู้ให้อยู่คงทนได้มากและ
นานกว่ากระบวนการเรียนรู้ Passive Learning เพราะกระบวนการเรียนรู้ Active Learning สอดคล้องกับ
การท างานของสมองที่เกี่ยวข้องกับความจ า โดยสามารถเก็บและจ าสิ่งที่ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม มี
ปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน ผู้สอน สิ่งแวดล้อม การเรียนรู้ได้ผ่านการปฏิบัติจริง จะสามารถเก็บจ าในระบบความจ า
ระยะยาว (Long Term Memony) ท าให้ผลการเรียนรู้ ยังคงอยู่ได้ในปริมาณที่มากกว่า ระยะยาวกว่าการ
บวนการเรียนรู้ Active Learningการให้ผู้เรียนมีบทบาทในการแสวงหาความรู้และเรียนรู้อย่างมีปฏิสัมพันธ์จน
เกิดความรู้ความเข้าใจน้ าไปประยุกต์ใช้สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่าหรือ สร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ และ
พัฒนาตนเองเต็มความสามารถ รวมถึงการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้เขาได้มีโอกาสร่วมอภิปรายให้มี
โอกาสฝึกทักษะการสื่อสาร ท าให้ผลการเรียนรู้เ พ่ิมขึ้น 70% การน าเสนองานทางวิชาการ เรียนรู้ใน
สถานการณ์จ าลอง ทั้งมีการฝึกปฏิบัติ ในสภาพจริง มีการเชื่อมโยงกับสถานการณ์ ต่างๆ ซึ่งจะท าให้ผลการ
เรียนรู้เกิดข้ึนถึง 90%ลักษณะของ Active Learning (อ้างอิงจาก :ไชยยศ เรืองสุวรรณ) เป็นการเรียนการสอน
ที่พัฒนาศักยภาพทางสมอง ได้แก่ กรคิด การแก้ปัญหา การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้เป็นการเรียนการสอนที่
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เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และจัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเองผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนการสอน มีการสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกันและร่วมมือกันมากกว่าการ
แข่งขันผู้เรียนได้เรียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกัน การมีวินัยในการท างาน และการแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ 

ㆍ เป็นกระบวนการสร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนอ่าน พูด ฟัง คิดเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนเน้น
ทักษะการคิดข้ันสูง 

ㆍ เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูล, ข่าวสาร, สารสนเทศ, และหลักการสู่การ
สร้างความคิดรวบยอดความคิดรวบยอด 

ผู้สอนจะเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเองความรู้
เกิดจากประสบการณ์ การสร้างองค์ความรู้ และการสรุปทบทวนของผู้เรียน 

บทบาทของครู กับ Active Learning ณัชนัน แก้วชัยเจริญกิจ (2550) ได้กล่าวถึงบทบาทของ
ครูผู้สอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางของ Active Learning ดังนี้ 

1. จัดให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอน กิจกรรมต้องสะท้อนความต้องการในการพัฒนา
ผู้เรียนและเน้นการน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงของผู้เรียน 

2. สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม และการเจรจาโต้ตอบที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับ
ผู้สอนและเพ่ือนในชั้นเรียน 

3. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นพลวัต ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรมรวมทั้ง
กระตุ้นให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ 

4. จัดสภาพการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่งเสริมให้เกิดการร่วมมือในกลุ่มผู้เรียน 
5. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ท้าทาย และให้โอกาสผู้เรียนได้รับวิธีการสอนที่หลากหลาย 
6. วางแผนเกี่ยวกับเวลาในจัดการเรียนการสอนอย่างชัดเจน ทั้งในส่วนของเนื้อหา และกิจกรรม 
7. ครูผู้สอนต้องใจกว้าง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดเของที่ผู้เรียน 

การเรียนแบบร่วมมือ (cooperative learning) 

ปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 
สังคมปัจจุบันเป็นสังคมยุคข่าวสารข้อมูลซึ่งความรู้ต่างๆ เกิดขึ้นใหม่อยู่เสมอการที่บุคคลจะด ารงชีวิตอยู่ใน
สังคมได้อย่างมีความสุข รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง จ าเป็นต้องเป็นผู้รักการแสวงหาความรู้ การศึกษามีบทบาท
ส าคัญในการเตรียมสมาชิกให้แก่สังคม จึงต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือผลิตสมาชิก
ของสังคมให้มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ และสามารถอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุขตามเอกัตภาพ โดยการ
จัดการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการสร้างความรู้ซึ่งจะเป็นพ้ืนฐาน
การเรียนรู้ในอนาคต การจัดการเรียนการสอนที่เอ้ือต่อการปฏิรูปการศึกษาควรเน้นการปฏิบัติให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้จากการลงมือกระท า มีส่วนร่วมในกิจกรรม และเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นการสอนที่ยึดผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง (Child Center) 
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การเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) เป็นรูปแบบการเรียนรูปแบบหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมให้
นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง มีทักษะทางสังคมและการท างานกลุ่ม รวมทั้งทักษะในการสื่อสาร 
ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือ 

นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือไว้ดังนี้ 
จอห์นสันและจอห์นสัน (Johnson and Johnson, 1987, 122) ให้ความหมายของการเรียนแบบ

ร่วมมือว่า เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้นักเรียนเป็นกลุ่มเล็ก กลุ่มละประมาณ 2-5 คน โดยที่สมาชิก
ในกลุ่มมีความแตกต่างกันทางด้าน เพศ เชื้อชาติความสามารถทางการเรียน ผู้เรียนมีทักษะในการท างานกลุ่ม 
มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นช่วยเหลือซึ่งกันและกัน สมาชิกของกลุ่มแต่ละคนในกลุ่มร่วมกันรับผิดชอบใน
งานที่ได้รับมอบหมาย 

อารทซ์และนิวแมน (Artzt and Newman, 1990, 448-452) กล่าวถึงความหมายของการเรียนแบบ
ร่วมมือว่า เป็นการเรียนที่จัดสมาชิกเป็นกลุ่มเล็กๆ ให้ร่วมกันแก้ปัญหาหรือท างานที่ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จ 
สมาชิกทุกคนในกลุ่มต้องมีส่วนร่วมในการช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการท างาน 

แนตทีฟและคณะ (Nattiv and others 1991, 216-225) กล่าวถึงการเรียนแบบร่วมมือว่า เป็นวิธี
เรียนที่นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่มขนาดเล็กเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ กลุ่มหรือทีมงานปกติมีจ านวน 
4-6 คน มีความแตกต่างกันในด้านผลสัมฤทธิ์ เพศ และเผ่าพันธุ์ สมาชิกในกลุ่มจะมีบทบาทต่างกันและมีการ
หมุนเวียนเปลี่ยนกันรับผิดชอบ 

ซลาวิน (Slavin 1990, 71-82) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือเป็นวิธีสอนแบบหนึ่งที่ก าหนดให้
นักเรียนที่มีความสามารถต่างกัน ท างานร่วมกัน เป็นกลุ่มเล็ก ๆ มักมีสมาชิกกลุ่มละ 3-5 คน ลักษณะเด่นของ
การเรียนแบบนี้ คือ เน้นทักษะการคิด การร่วมมือร่วมแรงกันระหว่างสมาชิกทุกคน สมาชิกแต่ละคนมีหน้าที่
และความรับผิดชอบที่จะเรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหาและเนื้อหาที่ร่วมกันท า เพราะถ้าครูเรียกให้สมาซิกคน
ใดคนหนึ่งตอบหรืออธิบายกระบวนการแก้ปัญหา สมาชิกผู้นั้นต้องสามารถอธิบายได้ การเรียนแบบนี้สมาชิก
ทุกคนต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ที่ครูสอนและช่วยสอนเพ่ือนด้วย เพ่ือจะได้รับความส าเร็จร่วมกัน 

การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) หมายถึง วิธีสอนกลุ่มหนึ่งซึ่งจัดสภาพการเรียนการ
สอนให้นักเรียนเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มย่อย ประกอบด้วยนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน โดยทั่วไปแล้ว
กลุ่มย่อยของนักเรียนประกอบด้วยนักเรียน 4 คน คนหนึ่งมีความสามารถสูง สองคนมีความสามารถปานกลาง 
อีกคนหนึ่งมีความสามารถต่ านักเรียนเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มย่อยเพ่ือจุดประสงค์ร่วมกัน นักเรียนในกลุ่มมีความ
รับผิดชอบ 2 ประการ คือ เรียนรู้เนื้อหาวิชาที่สอนในชั้นและช่วยเหลือกันและกันในการเรียนเพ่ือบรรลุ
จุดประสงค์ของกลุ่ม (วิทยาลัยครูเพชรบุรีวิทยาลงกรณ์, 2537, 59) 

จากความหมายดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า การเรียนแบบร่วมมือเป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง(Child Center) ส่งเสริมให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์และท างานร่วมกันเป็นกลุ่มๆ ละ 4-5 คน 
สมาชิกในกลุ่มมีระดับความสามารถแตกต่างกัน เช่น เพศ เชื้อชาติและความสามารถทางการเรียน สามารถ
สื่อสารกันและร่วมกันปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมาย โดยที่สมาชิกแต่ละคนมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตน 
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และต่องานกลุ่มโดยมีเป้าหมายร่วมกันและได้รับรางวัลร่วมกัน เมื่อกลุ่มประสบความส าเร็จการเรียนแบบ
ร่วมมือ เป็นผลที่เกิดจากการมีส่วนร่วมของสมาชิกทุกคนร่วมกันปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมาย มีการใช้
กระบวนการกลุ่มและการสื่อสารภายในกลุ่มจนสมาชิกเกิดความเข้าใจตรงกัน และเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 
ดังนั้น การเรียนแบบร่วมมือจึงเป็นผลที่เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันระหว่างสมาชิก การตระหนักว่า
การปฏิบัติของตนมีผลต่อกลุ่ม รู้สึกประสบความส าเร็จและความภูมิใจร่วมกัน 

องค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือ 
การเรียนแบบร่วมมือประกอบด้วยองค์ประกอบต่อไปนี้ (ศุภวรรณ์ เล็กวิไล, 2540, 41-42) 
1. การมีปฏิสัมพันธ์ ร่วมกันหรือการพ่ึงพาอาศัยกันในทางบวก (Positive Interdependence) จะ

ส่งเสริมให้สมาชิกในกลุ่มเกิดความรู้สึกที่ดีต่อกัน รับผิดชอบร่วมกันสนับสนุนเกื้อกูลกัน นอกจากนี้รวมถึงการ
ตระหนักถึงความส าเร็จของกลุ่มขึ้นกับสมาชิกในกลุ่ม 

2. การส่งเสริมปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า (Face to Face Interaction) การที่นักเรียนท างานร่วมกัน 
โดยแบ่งเป็นกลุ่มย่อย มีการฝึกทักษะการอยู่ร่วมกันในสังคม โดยฝึกให้นักเรียนอภิปรายและแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น มีปฏิสัมพันธ์ในลักษณะที่เผชิญหน้ากันและช่วยให้สมาชิกบรรลุตามวัตถุประสงค ์

3. การรับผิดชอบรายบุคคล (Individual Accountability) สมาซิกแต่ละคนต้องตระหนักว่าผลงาน

ของกลุ่มจะบรรลุวัตถุประสงค์ได้ด้วยความร่วมมือและความรับผิดชอบของสมาชิกทุกคน เช่น แสดงความ

คิดเห็น ตอบค าถาม หรือแก้ปัญหาร่วมกัน เป็นต้น 

4. ทักษะทางสังคม (Social Skill) สมาชิกควรได้รับการสอนทักษะทางสังคมทางด้านความเป็นผู้น า 
การสื่อสาร การตัดสินใจเพื่อให้สามารถท างานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5. กระบวนการกลุ่ม (Group Process) กระบวนการกลุ่มเป็นกระบวนการท างานที่มีขั้นตอน สมาชิก
ทุกคนต้องเข้าใจเป้าหมายการท างาน วางแผนปฏิบัติงานร่วมกันด าเนินงานตามแผน ตลอดจนประเมินผลและ
ปรับปรุงงานกระบวนการกลุ่มเกิดขึ้นในขณะที่สมาชิกท างานร่วมกัน มีการอภิปรายซักถามเพ่ือปฏิบัติให้ถึง
เป้าหมายของกลุ่ม หลังจากการท างานร่วมกันจะมีการประเมินผลการท างานของสมาชิกรายบุคคลและงาน
กลุ่ม เพ่ือรู้ข้อบกพร่องและปรับปรุงงานให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นองค์ประกอบการเรียนรู้แบบร่วมมือทุก
องค์ประกอบต่างมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันโดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะทางสังคม ทักษะในการท างานกลุ่มย่อย
กระบวนการกลุ่มจ าเป็นต้องได้รับการฝึกฝนและสามารถน าทักษะต่าง ๆ ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้เต็มที่ 

ขั้นตอนการเรียนแบบร่วมมือ 
วีลเลอร์ (Wheeler, 1990) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือไว้เกี่ยวกับการจัด

กลุ่มนักเรียน การจัดการเรียนการสอน บทบาทของผู้สอนและในเรื่องของการประเมินผล ดังนี้ 
1. การจัดกลุ่มนักเรียนและการจัดการเรียนการสอน 

1.1 ขนาดของกลุ่ม กลุ่มหนึ่งจะมีนักเรียน 3-5 คน ที่มีความแตกต่างกันในเรื่องต่างๆ เป็นต้น
ว่า เพศ อาชีพ ศาสนา ความสามารถทางการเรียน ได้แก่ เก่ง ปานกลาง อ่อน เป็นต้น 
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1.2 ระยะเวลาในการรวมกลุ่ม เวลาในการอยู่ร่วมกันของนักเรียนในแต่ละกลุ่มประมาณ 2 
สัปดาห์ หรือบทเรียนหนึ่ง ๆ ซึ่งการเปลี่ยนกลุ่มของนักเรียนแต่ละครั้งควรท าอย่างมีระบบเพ่ือไม่ให้เกิดความ
สับสน เสียเวลา และเปลี่ยนกลุ่มได้อย่างรวดเร็ว การเปลี่ยนกลุ่มมีหลายวิธี เช่น 

(1) การเขียนลงบนแผ่นกระดาษหรือเครื่องฉายข้ามศีรษะ ให้รายละเอียดว่า กลุ่มที่
เท่าไร อยู่ตรงไหนของห้องเรียน สัปดาห์ใด ใครจะอยู่กลุ่มใดและมีบทบาทอย่างไรในกลุ่มนั้น 

(2) การจัดกระเป๋าผนังในลักษณะต่างๆ 
1.3 งานและบทบาทในกลุ่ม สมาชิกควรได้เรียนรู้บทบาทส าคัญที่จ าเป็นต้องใช้ในการท างาน

กลุ่ม ได้แก ่
(1) บทบาทของผู้น ากลุ่มในการร่วมกันแก้ปัญหาหรือร่วมกันท างานที่ ได้รับ

มอบหมายโดยการเป็นผู้อ านวยความสะดวก (facilitator) 
(2) ผู้บันทึก (recorder) เป็นผู้บันทึกรายงานของกลุ่ม บันทึกในสิ่งที่สมาชิกของกลุ่ม

ได้อภิปรายหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
(3) ผู้ควบคุมเวลา (timer) ในการท างานต้องมีผู้คอยควบคุมเวลาว่างานแต่ละชิ้น 

แต่ละข้ันตอน ใช้เวลานานเท่าใด 
(4) ผู้จัดอุปกรณ์ (materials) ในการเรียนแต่ละชั่วโมงต้องมีผู้รับผิดชอบในการจัด

เรื่องอุปกรณ์การเรียนที่ได้รับจากครูผู้สอน 
(5) ผู้กระตุ้น (encourager) เป็นผู้ให้ความช่วยเหลือ ให้ค าอธิบายเพ่ิมเติมแก่เพ่ือน

สมาชิก งานแต่ละหน้าที่ท้ังหมดนี้นักเรียนแต่ละคนต้องมีโอกาสได้หมุนเวียนกันรับผิดชอบ 
1.4 ขั้นตอนการเรียนแบบร่วมมือ แต่ละกลุ่มประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ใช้เวลาเรียนครั้งละ 

50-60 นาที ประกอบด้วย 
(1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (introduction) ใช้เวลา 8-15 นาที เพื่อทบทวนเรื่องที่เรียน

มาแล้วและทบทวนในเรื่องบทบาทของการท างานกลุ่ม และความจ าเป็นในการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
(2) ขั้นท างานในกลุ่ม (group work) ใช้เวลา 25-30 นาที ในการแจกอุปกรณ์การ

เรียน งานที่จะให้นักเรียนท าแต่ละครั้งควรเป็นเรื่องที่น่าสนใจ สมาชิกในกลุ่มท างานตามบทบาทที่ได้รับความ
ร่วมมือปรึกษาหารือ อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นทุกคนมีส่วนร่วมในกลุ่ม รับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและ
กัน 

(3) ขั้นระดมสมอง (wrap up or pull idea together) ใช้เวลา 10-15 นาทีในขั้นนี้
เป็นขั้นการน าเสนอผลงาน เสนอแนวความคิดร่วมกันทั้งห้อง ให้แต่ละกลุ่มได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็น โดย
ครูต้องมีบทบาทคอยถามเพ่ือให้นักเรียนได้เสนอความคิดเห็นเต็มที่และทุกคน ได้มีส่วนร่วมในการเรียน 

2. บทบาทของครูผู้สอน 
2.1 บทบาททางตรง คือ การให้ความรู้กับนักเรียนในเรื่องของบทบาทหน้าที่ความรับผิดชอบ 

การฝึกทักษะทางสังคมเพ่ือให้งานกลุ่มมีประสิทธิภาพ ติดตามดูพฤติกรรมนักเรียนในแต่ละกลุ่มว่าอยู่ 



แบบรายงานผลงานวิจัยนวัตกรรมที่มีผลการปฏิบัติท่ีดี (Best Practice) ภายใต้โครงการ Innovation For Thai 
Education) ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ.2566 

9 

 

ในบทบาทที่เหมาะสมเพียงใด ตลอดจนให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนที่นักเรียนไม่ได้อภิปราย ซึ่งเป็นเรื่องหรือ
จุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ในการสอนแต่ละครั้ง รวมทั้งเก็บผลงานของนักเรียนมาศึกษาปัญหา ข้อบกพร่องเพ่ือ
ปรับปรุงแก้ไขในชั่วโมงต่อไป 

2.2 บทบาททางอ้อม คือ ครู คอยติดตาม สังเกตการท างานของแต่ละกลุ่มคอยให้ค าแนะน า
เมื่อเด็กมีปัญหาและพยายามให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท างาน หากมีปัญหาการไม่ยอมรับสมาชิกคนใดคน
หนึ่งของกลุ่ม ครูต้องพยายามช่วยเหลือด้วยวิธีการต่างๆ เพ่ือให้เกิดการยอมรับให้ได้ ครูต้องคอยให้ก าลังใจ
และให้ค าชมเชยแก่นักเรียนเมื่อนักเรียนสามารถท างานได้ประสบผลส าเร็จ 

3. การประเมินผล มีวิธีการประเมินจากการเสนอผลงานของนักเรียน การทดสอบการสังเกตการ
ท างานของนักเรียนในแต่ละกลุ่ม และการเสนอความคิดเห็นของนักเรียนในขั้นระคมสมอง 

อาเรนส์ (Arends, 1989) ได้เสนอแนะขั้นตอนการเรียนแบบร่วมมือไว้ดังนี้ คือ 
1. ชี้แจงวัตถุประสงค์ในการเรียน เป็นขั้นตอนที่ครูอธิบายเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของบทเรียนให้

นักเรียนเข้าใจอย่างชัดเจน 
2. ให้ข้อมูล เป็นขั้นตอนที่ครูสอนหรือให้ข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาในบทเรียนที่นักเรียนต้องศึกษา 
3. จัดนักเรียนเป็นกลุ่ม ในขั้นนี้ครูต้องอธิบายให้นักเรียนทราบถึงการจัดกลุ่ม ครูแนะน าเกี่ยวกับ

ทักษะในการท างานกลุ่มและทักษะทางสังคม 
4. ให้ความช่วยเหลือกลุ่มในการท างานหรือการเรียน ในขั้นนี้ครูต้องอธิบายให้นักเรียนทราบถึงวิธีการ

จัดกลุ่ม แนะน าเกี่ยวกับทักษะการท างานและทักษะทางสังคมนักเรียนจะเรียนหรือท างานกลุ่มร่วมกัน ครูต้อง
คอยให้ค าแนะน าช่วยเหลือเมื่อนักเรียนมีข้อสงสัยหรือมีปัญหา ที่สมาชิกในกลุ่มไม่สามารถช่วยกันได้ และเมื่อ
กลุ่มต้องการด าแนะน าช่วยเหลือจากครู 

5. ทดสอบ นักเรียนทุกคนต้องท าการทดสอบเมื่อจบบทเรียนหนึ่ง ๆ เพ่ือจะได้ทราบว่านักเรียน
ประสบความส าเร็งในการเรียนมากน้อยเพียงใดและน าคะแนนที่ได้มาคิดเป็นคะแนนของกลุ่ม ซึ่งเป็นคะแนน
ของสมาชิกทุกคน 

6. ให้การเสริมแรง ในขั้นนี้เป็นขั้นการยอมรับผลส าเร็จของนักเรียนและของกลุ่มซึ่งเป็นการใช้ค าพูด
หรือใช้โครงสร้างเกี่ยวกับรางวัลเป็นก าลังใจให้แก่นักเรียนแต่ละกลุ่ม 

รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ 
รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือที่นิยมใช้ทั่วไปในปัจจุบันมี 8 รูปแบบ ดังนี้ 
1. Sudent Team Achievement Division (STAD) การเรียนแบบนี้ถูกพัฒนาโดยซลาวินและคณะ 

(Slavin and others, 1991, 71-82) จากแบบ Student Team Learning ที่มหาวิทยาลัยจอห์นส์ฮอบกินส์ 
(Johns Hopkins Universiy) การเรียนแบบนี้มีสมาชิก 4 คนระดับสติปัญญาต่างกัน เช่น เก่ง 1 คน ปานกลาง 
2 คน อ่อน 1 คน ครูก าหนดบทเรียนและงานของกลุ่มไว้ ครูสอนบทเรียนให้นักเรียนทั้งชั้นแล้วให้กลุ่มท างาน
ตามก าหนดนักเรียนในกลุ่มช่วยเหลือกัน เด็กเก่งช่วยและตรวจงานของเพ่ือนให้ถูกต้องก่อนน าส่งครูนักเรียน
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ต่างคนต่างท าข้อสอบ แล้วเอาคะแนนของทุกคนมารวมเป็นคะแนนของกลุ่ม ครูจัดล าดับคะแนนทุกกลุ่มปิด
ประกาศให้ทุกคนทราบ 

2. Team Games Tournament (TGT) การเรียนแบบนี้ถูกพัฒนาโดย ซลาวินและคณะ (Slavin and 
others, 1986 อ้างถึงใน Slavin, 1991, 71-82) จากแบบ Student Tcam Lcarning (STL) เพ่ือให้เหมาะสม
กับลักษณะวิชาทั่วไปและทุกระดับการศึกษา วิธีนี้จัดกลุ่มเช่นเดียวกับ STAD หลังจากครูสอนบทเรียนแต่ละ
บทแล้ว กลุ่มต้องเตรียมสมาชิกทุกคนในกลุ่มให้พร้อมส าหรับการแข่งขันตอบค าถามที่ครูให้มีขึ้นในวันต่อไป 
โดยมีการช่วยสอนและถามกันในกลุ่มตามเนื้อหาในเอกสารที่ครูแจกให้ โดยปกติการแข่งขันจะมีสัปดาห์ละครั้ง 
ประกอบด้วยค าถามสั้น ๆ เกี่ยวกับบทเรียนที่ครูแจกไปแล้วและที่ปรากฏในเอกสารใช้เวลาแข่งขันครั้งละ
ประมาณ 45 นาที ในการแข่งขันตรูจะจัดให้นักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับเดียวกันแข่งขันกันโดยให้นักเรียน
ที่ได้คะแนนสูงสุด 3 คนแรก ในการแข่งขันครั้งก่อนได้แข่งขันก่อน และคนที่ได้คะแนนรองลงไปแข่งขันกันชุด
ละ 3 คนตามล าดับคะแนนที่สมาชิกในแต่ละกลุ่มท าได้จะน ามารวมเป็นคะแนนของกลุ่มเมื่อเสร็จการแข่งขัน
แต่ละครั้ง ครูจะออกจุลสารประจ าห้องลงประกาศชมเชยผู้ที่ท าคะแนนได้สูงสุดและกลุ่มที่ท าคะแนนได้มาก
ที่สุด 

3. Team Assisted Individualization (TAI) การเรียนแบบนี้ถูกพัฒนาโดยซลาวิน (Slavin, 1991, 
71-82) โดยน ารูปแบบการเรียนของ STAD และ TGT มาปรับเข้าด้วยกันเพ่ือพัฒนาให้เหมาะกับวิชา
คณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3-6  มีสมาชิก 4 คน มีระดับความรู้ต่างกัน ครูเรียกนักเรียนที่มีระดับ
ความรู้เดียวกันของแต่ละกลุ่มมาสอนความยากง่ายของเนื้อหาวิชาที่สอนจะแตกต่างกัน เด็กกลับไปยังกลุ่มของ
ตนและต่างคนต่างก็ท างานที่ได้รับมอบหมาย แต่ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เมื่อเรียนจบหน่วยการเรียนแต่ละ
หน่วย ครูจะทดสอบเด็ก ใช้ข้อสอบแตกต่างกันในแต่ละสัปดาห์ ทุกคนสอบข้อสอบโดยไม่มีการช่วยเหลือกัน 
ครูนับจ านวนบทเรียนที่นักเรียนแต่ละกลุ่มท าได้ กลุ่มใดท าได้มากกว่าเกณฑ์ที่ครูก าหนด กลุ่มนั้นจะได้รับ
รางวัลและเพ่ิมคะแนนเป็นพิเศษให้กับกลุ่มที่ท าแบบฝึกหัดได้ถูกทุกข้อ 

4. Cooperative Integrated Reading and Composition (CIRC) การเรียนแบบนี้ถูกพัฒนาโดย 
สตีเวน (Steven, 1987, อ้างใน Slavin, 1991, 71-82) ส าหรับวิชาอ่านเขียนและทักษะอ่ืนทางภาษาส าหรับ
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3-5 แต่ละกลุ่มมีสมาชิก 4 คน ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน 
กลุ่มละ 2 คน จับคู่กัน ครูแยกสอนทีละกลุ่ม ขณะที่ครูสอนกลุ่มหนึ่ง กลุ่มท่ีเหลือจะจับคู่ท ากิจกรรมดังต่อไปนี้ 
เช่น อ่านให้เพื่อนฟัง ท านายว่าเรื่องที่อ่านจะจบลงอย่างไร เล่าเรื่องย่อให้เพ่ือนฟัง ตอบค าถามท้ายบทฝึกจดจ า
และสะกดค า ค้นหาความหมายของค าศัพท์ที่ปรากฏในเรื่อง จากนั้นให้เด็กเก่งและเด็กอ่อนจับคู่กันท า งาน 
กิจกรรมที่ท ามักเป็นสรุปจุดส าคัญของเรื่องฝึกอ่านเพ่ือความเข้าใจจัดท าโครงร่างของเรียงความ เขียน
เรียงความและทบทวนเรียงความหรือเรื่องที่เขียน เพ่ือปิดป้ายประกาศหน้าหรือในห้องเรียน เด็กจะเรียนตาม
แผนการสอนที่ก าหนดให้ แล้วฝึกปฏิบัติทดลองสอบก่อนทดสอบจริง เด็กจะไม่ท าการทดสอบจนกว่าทั้งสองจะ
ประเมินกันแล้วว่าพร้อมที่จะสอบ เด็กคู่ใดท าคะแนนเฉลี่ยทั้งการอ่านและการเขียนได้สูงกว่าเกณฑ์ที่ครู
ก าหนด ได้รับการประกาศชมเชย 



แบบรายงานผลงานวิจัยนวัตกรรมที่มีผลการปฏิบัติท่ีดี (Best Practice) ภายใต้โครงการ Innovation For Thai 
Education) ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ.2566 

11 

 

5. Jigsaw I การเรียนแบบนี้ถูกพัฒนาโดย อีเลียตและคณะ (Elliot and others, 1978 อ้างถึงใน 
Slavin, 1991, 71-82) เพ่ือใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3-6 วิธีนี้กลุ่มหนึ่งจะมีนักเรียน 6 คน ระดับ
ความรู้ต่างกัน สมาชิกแต่ละคนไปเรียนร่วมกับสมาชิกกลุ่มอ่ืน ในหัวข้อที่ต่างกัน แล้วทุกคนกลับกลุ่มของตน
เพ่ือสอนเพ่ือนในสิ่งที่ตนได้ไปเรียนร่วมกับสมาชิกของกลุ่มอ่ืน การประเมินผลเป็นรายบุคคลรวมเป็นคะแนน
ของกลุ่ม 

6. Jgsaw II การเรียนแบบนี้ถูกพัฒนาโดย ซลาวิน (Slavin, 1991, 71-82) โดยการผสมผสานของ 
Jigsaw I และ STAD ใช้กับชั้นต้นของการศึกษาด้านสังคมหรือวิชาอ่ืนที่ต้องเรียนจากเนื้อหาในหนังสือ มี
สมาชิก 4-5 คน นักเรียนทุกคนเรียนบทเรียนเดียวกัน สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มให้ความสนใจในหัวข้อย่อยใน
บทเรียนต่างกัน ใครที่สนใจ หัวข้อเดียวกันจะไปประชุม ค้นคว้า อภิปราย แล้วกลับมาที่กลุ่มเดิมของตน เพ่ือ
สอนเพ่ือนในเรื่องที่ตนไปประชุมกับสมาชิกของกลุ่มอ่ืนมา จบบทเรียนมีการทดสอบผลของคะแนนกลุ่มที่
พัฒนาขึ้นได้ตามมาตรฐานที่ก าหนดจะได้รับรางวัล 

7. Learning Together การเรียนแบบนี้จอห์นสันและจอหันสันพัฒนาขึ้น (Johnson and Johnson, 
1987 อ้างถึงใน Slavin, 1991) วิธีนี้สมาชิกในกลุ่มมี 4-5 คน ระดับความรู้ต่างกัน ใช้ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2-6 ครูท าการสอนทั้งชั้น เด็กแต่ละกลุ่มท างานตามท่ีครูมอบหมาย คะแนนของกลุ่มพิจารณา
จากผลงานของกลุ่ม สมาชิกกลุ่มมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน มีความรับผิดชอบในตัวเองต่องานที่ได้รับมอบหมาย 
สมาชิกกลุ่มมีทักษะในการท างานกลุ่ม ครูสอนทักษะการท างานกลุ่มและประเมินการท างานกลุ่มของนักเรียน 

8. Group Investigation วิธีนี้สมาชิกในกลุ่มมี 2-6 คน แต่ละกลุ่มเลือกหัวข้อเรื่องที่ต้องการค้นคว้า 
สมาชิกในกลุ่มแบ่งงานกันท า กลุ่มเสนอผลงานหรือรายงานต่อหน้าชั้นการให้รางวัลหรือคะแนนให้เป็นกลุ่ม 
(Sharan, 1987 อ้างถึงใน Slavin, 1991) กิจกรรมการเรียนแบบ Round table กิจกรรมการเรียนแบบ Roun 
diable เป็นกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือที่ง่ายที่สุดที่สามารถน าไปปรับใช้ได้กับทุกวิชา กิจกรรมการเรียนการ
สอนแบบนี้เป็นวิธีที่ถูกน ามาใช้มากที่สุดเมื่อเริ่มต้นการเรียนการสอนมีขั้นตอนของกิจกรรม ดังนี้ ( Spencer, 
1988, 11) 

1) การตั้งปัญหา (the problem) ครูถามค าถามที่มีค าตอบที่หลากหลาย เช่น ให้นักเรียน
บอกชื่อผลไม้ที่มีสีแดงหรือตัวเลขที่เป็นไปได้เมื่อรวมกันแล้วเท่ากับ 10 เป็นต้น 

2) การช่วยเหลือกันในหมู่นักเรียน (students contribute) นักเรียนแต่ละคนจะเขียน
ค าตอบเพียงหนึ่งค าตอบลงในแผ่นกระดาษ ตัวอย่างผลไม้ที่มีสีแดง เช่น แอปเปิล แล้วส่งต่อไปยังเพ่ือน
นักเรียนคนอ่ืน ๆ ทางซา้ยมือต่อไปเรื่อย ๆ นักเรียนทุกคนในกลุ่มจะเสนอความคิดเห็นในลักษณะที่เป็นวงกลม 
(Round table) 

ในขณะเดียวกันกิจกรรมแบบ Round table สามารถคัดแปลงใช้ได้หลายวิธีกล่าวคือ กิจกรรมการ
เรียนแบบ Round table สามารถน าไปใช้ได้โดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องเวลา หรือจะน าไปใช้ในรูปของการ
แข่งขันก็ได้โดยค านึงว่าทีมใดจะได้ค าตอบมากที่สุดหรือค านึงถึงเป้าหมายในการท ากิจกรรมร่วมกันของ
นักเรียนในชั้นเรียน อย่างไรก็ตามประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนแบบนี้ให้ความส าคัญกับกระบวนการ
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มากกว่าผลผลิตเนื่องจากเป็นกิจกรรมที่เน้นการมีส่วนร่วมของนักเรียนมากกว่ากิจกรรมแบบ Round robin มี
ลักษณะเช่น เดียวกับกิจกรรมแบบ Round table แต่ใช้การพูดแทนการเขียน เหมาะกับเด็กเล็ก หรือกิจกรรม
ที่ต้องการความร่วมมือมากกว่าผลผลิต กิจกรรม Round robin ส าหรับเด็กโต เรียกว่า Share around 
กิจกรรมการเรียน Round table สามารถน าไปใช้กับวิชาต่าง ๆ เช่น ในวิชาคณิตศาสตร์ เช่น จ านวนที่เป็นไป
ได้ที่สามารถรวมกันได้ 11 ตัวเลขที่ไม่มีอะไรหารลงตัว (prime number) เศษส่วนที่เท่ากัน หรือในวิชา
ภาษาอังกฤษ อาจให้นักเรียนบอกค านามค ากริยา ค าท่ีเป็น past tense ประโยคอุทาน เป็นต้น 

บทบาทของคร ู

การเรียนแบบร่วมมือ ครูต้องก าหนดจุดประสงค์บทเรียนอย่างชัดเจน โดยแบ่งออกเป็น 2 ประการ 
คือ จุดประสงค์ของเนื้อหาวิชา และจุดประสงค์ของการเรียนรู้ร่วมกัน มีการวางแผนการจัดกลุ่มนักเรียนก่อน
สอน โดยจัดนักเรียนให้คละความสามารถ นักเรียนมีลักษณะนิสัยต่าง ๆ ปนกันไป ครูควรจัดให้โดยไม่ให้
นักเรียนเลือกกลุ่มเอง และนักเรียนควรอยู่ในกลุ่มนานจนกว่ากลุ่มจะประสบความส าเร็จ การเปลี่ยนกลุ่มบ่อย
ไม่เป็นผลดีต่อกระบวนการท างานกลุ่มซึ่งไปสู่จุดประสงค์ร่วมกัน ครูต้องเตรียมบทเรียนและสื่อการสอนในการ
สอนบางครั้งครูแจกข้อมูลเหมือนกันให้ทุกคนในกลุ่ม แต่บางครั้งครูก็แบ่งข้อมูลเป็นส่วน ๆ ให้แต่ละคนได้อ่าน
ข้อมูลแต่ละส่วนที่ไม่เหมือนกัน (Jigsaw) นอกจากนั้นครูยังต้องก าหนดจุดประสงค์ที่สอดคล้องกับการเรียน
แบบร่วมมือ ในด้านการพ่ึงพาอาศัยกันในทางบวก ก าหนดงานที่สอดคล้องกับการเรียนแบบร่วมมือในด้าน
ความรับผิดชอบรายบุคคลอธิบายพฤติกรรม ที่พ่ึงประสงค์ของนักเรียนอย่างชัดเจน นั่นคือ การอธิบายงานและ
อธิบายจุดประสงค์อย่างชัดเจน โดยใช้วิธีหลาย ๆ วิธี เช่น การให้คะแนน การท างานส าเร็จ การท างานที่ดีขึ้น
กว่างานชิ้นเดิม ควบคุมการท างานของนักเรียน ครูอาจสอดแทรกในการท างานกลุ่ม ช่วยเหลือการท างานของ
นักเรียน สอนทักษะการท างานร่วมกัน วัดผลส าเร็จของการท างานร่วมกันของนักเรียน สรุ ปบทเรียน วัดผล
คุณภาพและปริมาณความรู้ของนักเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม (วิทยาลัยครูเพชรบุรีวิทยาลงกรณ์ , 
2537, 59-60) 

สรุปได้ว่า ครูควรมีบทบาทในการสอนแบบร่วมมือ ดังนี้ เป็นผู้สรุป เป็นผู้ตรวจสอบ เป็นผู้ดูแลความ
ถูกต้อง เป็นผู้ขยายความให้ชัดเจน เป็นผู้หาข้อมูลมาให้นักเรียน (Researcher/Runner) เป็นผู้เสริมแรง 
(Encourager) และเป็นผู้สังเกตให้ทุกคนท างานของตนเอง 

ข้อดีของการเรียนแบบร่วมมือ 
การน าการเรียนแบบร่วมมือมาใช้ในการเรียนการสอน มีข้อดีหลายประการ ได้แก่ 

1. นักเรียนเรียนเก่งเข้าใจค าสอนของครูได้ดี สามารถเปลี่ยนค าสอนของครูเป็นภาษาพูดของ
เด็ก อธิบายให้เพื่อนฟังได้ ท าให้เพื่อนเข้าใจดีข้ึน 

2. นักเรียนที่ท าหน้าที่อธิบายบทเรียนให้เพื่อนฟัง เข้าใจบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น เพราะยิ่งสอนก็ยิ่ง
ท าให้เข้าใจบทเรียนที่ตนสอนดียิ่งขึ้น 
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3. การสอนเพ่ือนเป็นการสอนแบบตัวต่อตัว ท าให้นักเรียนได้รับการเอาใจใส่และมีความ
สนใจมากยิ่งขึ้น 

4. นักเรียนต่างก็พยายามช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เพราะครูคดิคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มด้วย 
5. นักเรียนทุกคนเข้าใจดีว่าคะแนนของตนมีส่วนช่วยเพ่ิมหรือลดค่าเฉลี่ยของกลุ่มดังนั้น ทุก

คนต้องพยายามอย่างเต็มที่จะอาศัยเพ่ือนอย่างเดียวไม่ได้ 
6. นักเรียนทุกคนได้มีโอกาสฝึกทักษะทางสังคม มีหัวหน้ากลุ่ม มีผู้ช่วย มีเพ่ือนร่วมกลุ่ม ซึ่ง

เป็นการเรียนรู้วิธีการท างนของกลุ่ม อันเป็นประโยชน์เมื่อโตเป็นผู้ใหญ่ 
7. นักเรียนมีโอกาสเรียนรู้กระบวนการกลุ่ม เพราะในการปฏิบัติงานร่วมกันต้องมีการทบทวน

กระบวนการท างานของกลุ่ม เพ่ือให้ประสิทธิภาพของการปฏิบัติงานหรือคะแนนของกลุ่มดีขึ้น 
8. นักเรียนที่เก่งจะมีบทบาททางสังคมในชั้นมากยิ่งขึ้นและรู้สึกว่าไม่ได้เรียนหรือหลบไปท่อง

หนังสือเฉพาะตน นักเรียนจะรู้ว่าตนเองมีหน้าที่ทางสังคมด้วย 
9. การตอบค าถามในห้องเรียน นักเรียนจะช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ถ้าหากตอบผิดก็ถือว่าผิด

ทั้งกลุ่มคนอ่ืนๆ จะต้องช่วยเหลือบ้าง นักเรียนจะมีความผูกพันกันมากขึ้น (สุรศักดิ์ หลาบมาลา 2532, 11-13) 

9. การออกแบบนวัตกรรมมี 5 ขั้นตอน 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาเอกสารแนวคิดหลักการ 
ในขั้นตอนนี้ข้าพเจ้าได้ศึกษาเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด ในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 

และการเรียนแบบร่วมมือ (cooperative learning) พร้อมทั้งศึกษาปัญหาการจัดการเรียนรู้จากผู้ที่เคยประสบ
ปัญหาดังกล่าวว่ามีวิธีการหรือแนวทางในการแก้ไขปัญหาอย่างไร 

1.1 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการแสวงหาแนวคิดและหลักการ 
1.2 การศึกษาเอกสารงานวิจัยและประสบการของผู้เกี่ยวข้อง 

ขั้นตอนที่ 2 การเลือกและการวางแผนสร้างนวัตกรรม 
โดยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning และการเรียนแบบร่วมมือ (cooperative learning) 

เพ่ือมุ่งพัฒนาทักษะด้านการคิดให้กับผู้เรียน เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบนี้สามารถกระตุ้น
พัฒนาการของผู้เรียนทั้งในด้านกระบวนการคิดและการลงมือปฏิบัติได้เป็นอย่างดี ซึ่งมีผลการพิสูจน์เชิง
ประจักษ์ว่าได้ใช้ในสถานการณ์จริงแล้วสามารถแก้ปัญหาหรือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ได้อย่างน่าเพ่ิง
พอใจ 
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ขั้นตอนที่ 3 สร้างและพัฒนานวัตกรรม 
จากแผนการสร้างนวัตกรรม ข้าพเจ้าได้ศึกษาถึงรายละเอียดของนวัตกรรมที่จะสร้างและด าเนินการ

ตามข้ันตอน ดังนี้ 

 

ภาพที่ 1 การด าเนินงานตามขั้นตอน 

ขั้นตอนที่ 4 การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม 

จากการที่ได้จัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือ (cooperative 
learning) เพ่ือพัฒนาทักษะด้านการคิด ในขั้นตอนนี้เป็นศึกษาเก่ียวกับคุณภาพของนวัตกรรม ว่าเมื่อทดลองใช้
แล้วท าให้ผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ 

ขั้นตอนที่ 5 ปรับปรุงนวัตกรรม 

เป็นขั้นตอนการปรับปรุงนวัตกรรมเมื่อได้มีการลงมือปฏิบัติ โดยน าข้อบกพร่องต่างๆ ที่เกิดขึ้นมา
พัฒนาปรับปรุงเพ่ือให้เหมาะสมกับบริบทผู้เรียน 

10. วิธีการด าเนินงาน 
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ข้าพเจ้านายเกียรติศักดิ์ รัตนคุณศาสน์ ต าแหน่งครูช านาญการ โรงเรียนเหล่ายาววิทยาคาร  สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษามหาสารคาม ผู้เข้าร่วมโครงการ Innovation for Thai education 
(IFTE) นวัตกรรมการศึกษาเพ่ือพัฒนาการศึกษา ปีงบประมาณ พ.ศ.2566 ด้วยกระบวนการ Coaching โดย 
Supervisor Team ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดมหาสารคาม ได้จัดกิจกรรมกรเรียนรู้เชิงรุก Active Learning 
และการเรียนแบบร่วมมือ (cooperative learning) โดยจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนในรายวิชาเคมี โดยใช้การ
เรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์กลุ่มระหว่างนักเรียนกับนักเรียน เพ่ือพัฒนาทักษะด้านการคิดให้กับผู้เรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยอาศัยหลักการบูรณาการผ่านบทเรียนและกิจกรรมการเรียนในด้านวิทยาศาสตร์
คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีและการออกแบบ มีความยากง่ายตามระดับของผู้เรียน ผู้เรียนมีความสนุกสนานใน
ขณะเดียวกันก็ได้เกิดการเรียนรู้ไปพร้อมกับกรลงมือท า มีคณะครูในสถานศึกษา และต่างสถานศึกษา ให้ความ
สนใจเข้าร่วมกิจกรรมจ านวนมาก ซึ่งข้าพเจ้าอาศัยประสบการณ์จากการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านมาและน าเอา
ประสบการณ์มาถ่ายทอดความรู้และทักษะด้านการจัดการเรียนการสอนให้กับนักเรียน 

11. ผลการพัฒนานวัตกรรม 

จากการการจัดการเรียนรู้ เชิงรุก (Active Learning) และการเรียนแบบร่วมมือ (cooperative 
learning) โดยจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนในรายวิชาเคมี โดยใช้การเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์กลุ่มระหว่างนักเรียนกับ
นักเรียน เพ่ือพัฒนาทักษะด้านการคิดให้กับผู้เรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยมีจุดมุ่งหมายให้เกิดผล
ส าเร็จในโรงเรียน ทั้งครูบุคลากรทางการศึกษา และนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ และมี
สมรรถนะด้านการคิดแก้ปัญหารวมทั้งพัฒนาเป็นทักษะพ้ืนฐานส าหรับการแก้ปัญหาในการเรียนและใน
ชีวิตประจ าวัน และเพ่ือแสวงหาแนวทางการท างานร่วมกันของครู เพ่ือออกแบบกิจกรรม การเรียนรู้กับผู้เรียน
เป็นกลุ่ม ในบริบทของโรงเรียนเหล่ายาววิทยาคาร ข้าพเจ้าจึงได้ด าเนินการตามกิจกรรมดังกล่าว ระบบทั้ง
โรงเรียน ท าให้เกิดผลการเรียนรู้เชิงบวกกับผู้เรียนและครูผู้ปฏิบัติการสอนดังนี้ 

11.1 เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ และมีสมรรถนะด้านการคิด สมรรถนะด้านการสื่อสาร 
สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยี รวมทั้งพัฒนาทักษะพ้ืนฐานส าหรับการคิดและแก้ปัญหาในการเรียนรู้และการ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

11.2 เพ่ือแสวงหาแนวทางการท างานร่วมกันของครู (ครูวิทยาศาสตร์ ครูคณิตศาสตร์ และครู
เทคโนโลยี) กับผู้เชี่ยวชาญ ด้วยกระบวนการ coaching โดย Supervisor Team เพ่ือออกแบบ กิจกรรม การ
เรียนรู้ด้านการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์กลุ่มระหว่างนักเรียนกับนักเรียน 

๑๒.การเผยแพร่ผลงาน 
จากการที่ข้าพเจ้าได้น าเอา "การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (active learning) c]tการเรียนแบบ

ร่วมมือ (cooperative learning) เพ่ือพัฒนาทักษะด้านการคิด" ไปเผยแพร่ในสื่อเทคโนโลยี เช่น การฝากใบ
งานผ่านสื่อออนไลน์ Live worksheet การท าข้อสอบออนไลน์ผ่าน kahoot การท าวีดีโอการสอนผ่าน 
youtube เป็นต้น 
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เอกสารแสดงการประชุมขับเคลื่อนกระบวนการชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) 

 
ภาพที่ 3 บันทึกการประชุม 

 

 
ภาพที่ 4 รายชื่อผู้เข้าร่วมประชุม 
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ภาพที่ 5 แบบบันทึกการประชุม 
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ภาพที่ 6 กิจกรรมการการด าเนินการจัดกิจกรรม ประชุมปฏิบัติการขับเคลื่อนกระบวนการชุมชนการเรียนรู้

ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community : PLC) 

ลักษณะงานที่ปฏิบัตทิี่ดี 

1.1 สร้างและหรือพัฒนาหลักสูตร 

มีการจัดท ารายวิชาและหน่วยการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดหรือผลการ

เรียนรู้ตามหลักสูตรเพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาสมรรถนะและการเรียนรู้ เต็มตามศักยภาพ โดยมีการพัฒนา

รายวิชาและหน่วยการเรียนรู้ ให้สอดคล้องกับบริบทของสถานศึกษา ผู้เรียน และท้องถิ่น และสามารถ

แก้ไขปัญหาในการจัดการเรียนรู้ได้ 

1.2 ออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ ทักษะ คุณลักษณะประจ าวิชา คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ และสมรรถนะที่ส าคัญ ตามหลักสูตร โดยมีการออกแบบการจัดการเรียนรู้ ที่สามารถแก้ไขปัญหาใน

การจัดการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมีกระบวนการคิดและค้นพบองค์ความรู้ด้วยตนเอง และสร้างแรงบันดาลใจ 
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ภาพที่ 7 การเตรียมการสอนระหว่างครูผู้สอนและครูผู้ร่วมสอน 

   

ภาพที่ 8 ผลงานนักเรียน 
  1.3 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

มีการอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ และส่งเสริมผู้เรียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ เรียนรู้และ

ท างานร่วมกันโดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่สามารถแก้ไขปัญหาในการจัดการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมี

กระบวนการคิดและค้นพบองค์ความรู้ด้วยตนเอง และสร้างแรงบันดาลใจ 

    

ภาพที่ 9 บรรยากาศกิจกรรมกลุ่มของนักเรียน 
1.4 สร้างและหรือพัฒนาสื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีและแหล่งเรียนรู้ 

 มีการสร้างและหรือพัฒนาสื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีและแหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้

ที่หลากหลายเพื่อให้ สามารถแก้ไขปัญหาในการเรียนรู้ของผู้เรียน และท าให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดและสามารถ

สร้างนวัตกรรมได้ 
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ภาพที่ 10 ตัวอย่างใบงานที่นักเรียนท าส่งครูผู้สอนโดยใช้สื่อออนไลน์ Live worksheet 
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ภาพที่ 11 ตัวอย่างใบงานที่ผู้สอนท าใน kahoot 

 

ภาพที่ 12 ตัวอย่างใบงานที่ผู้สอนท าใน kahoot 
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ภาพที่ 13 ตัวอย่างการใช้แบบตรวจข้อสอบออนไลน์ผ่านโทรศัพท์มือถือ ให้นักเรียนเกิดความสนใจยิ่งขึ้น 

1.5 วัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

มีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่หลากหลาย เหมาะสม และสอดคล้องกับมาตรฐาน

การเรียนรู้ ให้ผู้เรียนพัฒนาการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริง และน าผลการวัดและ

ประเมินผลการเรียนรู้มาใช้แก้ไขปัญหาการจัดการเรียนรู้ 

 

ภาพที่ 14 ตัวอย่างการใช้แบบบันทึกพฤติกรรมรายบุคคล 
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ภาพที่ 15 ตัวอย่างการใช้แบบบันทึกพฤติกรรมรายกลุ่ม 
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ภาพที่ 16 การท าแบบประเมินของนักเรียนหลังผ่านการจัดการเรียนรู้ของครู โดยใช้เทคโนโลยีในการ

ประเมิน (google form) 

1.5 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนาการเรียนรู้ 

 มีการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เพ่ือแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อคุณภาพ

ผู้เรียนและน าผลการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ มาใช้แก้ไขปัญหาหรือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอน 
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1.6 อบรมและพัฒนาคุณลักษณะที่ดีของผู้เรียน 

มีการอบรมบ่มนิสัยให้ผู้เรียนมีคุณธรรม จริยธรรม คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และค่านิยมความเป็น
ไทยที่ดีงาม โดยค านึงความแตกต่างของผู้เรียนเป็นรายบุคคล และสามารถ แก้ไขปัญหาผู้เรียนได้ 

 
 

 
 

    
 




