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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 คณะผูศึกษาคนควาไดทาํการศึกษาคนควา เร่ือง การศกึษาผลการใชรูปแบบการแบงปน
ความรูดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารวิธีการเรียนแบบรวมมือเพื่อพฒันาความเปน
ชุมชนนักปฏิบัติ : กรณีศึกษานักเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนตนของโรงเรียนในฝน สังกัดสํานักงาน
เขตพื้นที่การศกึษาเพชรบูรณ เขต 1 โดยมีเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของกับการวจิัย ดังตอไปนี ้
 1.  การจัดการความรู (Knowledge Management :KM) 
 2.  การเรียนแบบรวมมือ (Co-operative Learning) 
 3.  ชุมชนนักปฏิบัติ (Community of Practice : Cop) 
 4. การแบงปนความรู (Knowledge Sharinng :KS) 
 5.  ทฤษฎทีี่เกีย่วของ 
 6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
1.  การจัดการความรู 
 1.1  ความหมายของความรู 
 ความรู (Knowledge) (พจนานุกรมฉบับบัณฑิตยสถาน   2542, หนา 96)  
ใหความหมายคําวา ความรู หมายถงึ ส่ิงที่ส่ังสมมาจากการศึกษาเลาเรียน การคนควา หรือ
ประสบการณ รวมทัง้ความสามารถเชิงปฏบัิติทักษะ ความเขาใจหรือสารสนเทศที่ไดรับมาจาก
ประสบการณ  ส่ิงที่ไดรับมาจากการไดยิน ไดฟง การคิดหรือการปฏิบัติ องควิชาในแตละสาขา  
เชน ความรูเร่ืองเมืองไทย ความรูเร่ืองสุขภาพ  
 ชัชวาล  วงษประเสริฐ  (2548, หนา 17) ใหความหมายไววา ความรู คือ สินคาที่มอียู
ทั่วไป โดยไมมีรูปธรรม และไมมีวนัหมดไป ความรูมีอยูทั่วทุกหนทุกแหง สามารถดาํรงอยูไดทกุ
สถานที่ในเวลาเดียวกัน และความรูไมสามารถเปลี่ยนมอืกันได 
 น้ําทิพย  วิภาวิน   (2547, หนา 7) ไดใหความหมายไววา ความรู คือ สารสนเทศทีน่าํไปสู
การปฏิบัติหรือการใชงาน (Information in Action) เปนแนวทางในการกําหนดความคิด พฤติกรรม
และการสื่อสารระหวางบุคคล 
 ยามาซากิ (Yamazaki  Hideo, unpaged อางอิงใน บุญดี  บุญญากิจและคณะ   2548, 
หนา 31-32) ผูเชี่ยวชาญชาวญี่ปุนใหคําจาํกัดความของ ความรู คือ สารสนเทศที่ผานกระบวนการ
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คิด เปรียบเทยีบ เชื่อมโยงกบัความรูอ่ืนจนเกิดเปนความเขาใจและนาํไปใชประโยชนในการสรุป
และตัดสินใจในสถานการณตาง ๆ โดย ไมจํากัดชวงเวลา 
 ดาเวนพอรตและภูศักดิ์ (Davenport and Prusak, 1998, unpaged อางอิงใน  
พรธิดา  วิเชียรปญญา  2547, หนา 20) กลาววา ความรู หมายถึง สวนผสมของกรอบ 
ประสบการณ คุณคาสารสนเทศ ที่เปนสภาพแวดลอมและกรอบการทาํงานสาํหรับการประเมิน 
และรวมกันของประสบการณ และสารสนเทศใหม 
 ดังนัน้จึงสรุปไดวา ความรู คือ ส่ิงที่ส่ังสมมาจากการศึกษาเลาเรียน การคนควา หรือ
ประสบการณ รวมทัง้ความสามารถเชิงปฏบัิติทักษะ ความเขาใจหรือสารสนเทศที่ไดรับมาจาก
ประสบการณ ที่ผานกระบวนการคิด เปรียบเทยีบ เชื่อมโยงกับความรูอ่ืนจนเกิดเปนความเขาใจ 
และนําไปสูการปฏิบัติหรือการใชงานไดโดยไมจํากัดชวงเวลา  
 ประเภทของความรู แบงได 2 ประเภท คือ 
 1.  ความรูในแตละบุคคล (Tacit Knowledge) เปนความรูที่อยูในตวัของแตละบุคคล 
เกิดจากประสบการณ การเรียนรู หรือพรสวรรคตาง ๆ ซึง่สื่อสารหรือถายทอดในรูปของตัวเลขสูตร 
หรือลายลักษณอักษรไดยาก ความรูชนิดนี้พัฒนาและแบงปนกันได และเปนความรูที่กอใหเกิด
ความไดเปรียบในการแขงขนั 
 2.  ความรูบันทึกไว (Explicit Knowledge) เปนความรูทีบั่นทกึไวในเอกสารสื่อส่ิงพมิพ 
ส่ือโสตทัศนและสื่ออิเล็กทรอนิกส ทีทุ่กคนสามารถเขาไปคนหาและใชได 
 1.2  ความหมายของการจัดการความรู 
 วิจารณ  พานชิ (2548, หนา 3) กลาววา การจัดการความรู คือ เครื่องมือเพื่อการบรรลุ
เปาหมายอยางนอย 4 ประการไปพรอม ๆ กัน ไดแก บรรลุเปาหมายของงาน บรรลุเปาหมายการ
พัฒนาคน บรรลุเปาหมายการพัฒนาองคกรไปเปนองคการเรียนรู และบรรลุความเปนชุมชน  
เปนหมูคณะ ความเอื้ออาทรระหวางกนัในทีท่ํางาน 
 ชาตรี  เจริญศริิ และคณะ (2547, หนา 8) ไดใหความหมายไววา การจดัการความรู  
คือ กระบวนการที่เปนเครื่องมือหรือวิธกีาร เพิ่มมูลคาหรือคุณคา ของกิจการขององคกร กลุมบุคคล 
หรือเครือขายของกลุมบุคคลหรือองคกร 
 ประเวศ  วะส ี(2545, หนา 21) กลาววา การจัดการความรู หมายถงึ การจัดการใหมกีาร
วิจัยสรางความรูอยางเหมาะสม ใหมีการตั้งโจทยรวมกนั วิจัยรวมกัน รวมเรียนรู จัดความรูใหอยูใน
รูปที่เกิดการเรียนรูรวมกันได จัดการใหการสรางความรูและการเรียนรูไปสูการปฏิบัติที่สําเร็จผล 
จัดการใหประเมินผลการปฏิบัติ เพื่อการปรับตัวอยางตอเนื่อง และมีการจัดการสรางนกัวิจัย  
สรางนกัจัดการความรู และสรางหนวยจัดการความรู 
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  โทโยมา (Toyama  Pyoko อางอิงใน บุญดี  บุญญากิจและคณะ   2548, หนา 20) 
กลาววา การจัดการความรู หมายถงึ การจัดการเพื่อเอือ้ใหเกิดความรูใหม โดยใชความรูที่มีอยูและ
ประสบการณของคนในองคกรอยางเปนระบบเพื่อพัฒนานวัตกรรมที่จะทําใหมีความไดเปรียบ
เหนือคูแขงทางธุรกิจ 
  แท็ป (Trapp, 1999) กลาววา การจัดการความรูเปนกระบวนการที่ประกอบดวยงาน 
ตาง ๆ จํานวนมากซึง่มีการบริหารจัดการในลักษณะบูรณาการ เพื่อกอใหเกิดคุณประโยชนที่
คาดหวงัไว การจัดการความรูจึงเปนแนวคดิองครวมที่จะบริหารจัดการทรัพยากรทีเ่ปนความรู 
ในองคการ 
  คุซา (Kucza, 2001) กลาววา การจัดการความรูเปนกิจกรรมที่เกีย่วของกับการจัด
กระบวนการของการสรางความรู การจัดเก็บ และการแบงปนความรู 
  ทานเนน็เบิก (Tannenbaum, 1824) ไดเสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการความรู 
ไววาเกี่ยวของกับส่ิง ๆ เหลานี ้
  1.  การรวบรวม การจัดระเบียบ การจัดเก็บ และการเขาถึงขอมูล เพือ่สรางเปนความรู
และทําใหเกิดการใชประโยชนอยางเหมาะสม สารสนเทศและเทคโนโลยีเกี่ยวกับคอมพิวเตอร  
จะสามารถสนบัสนุนใหการจัดการความรูมีพลัง และอํานาจได 
  2.  การแบงปนความรู หากปราศจากการแบงปน ความพยายามในการจัดการความรู 
จะลมเหลว ในการแบงปนความรูนี้ตองอาศัยวัฒนธรรมองคการเปนสําคัญ เพราะมีอิทธพิลอยาง
สูงตอความสาํเร็จของการจัดการความรู 
  3.  การอาศัยบุคคลที่มีความรูหรือความเฉลียวฉลาด 
  4.  การเพิ่มประสิทธิผลขององคกร การจัดการความรูเปนสิ่งที่สนบัสนุนใหองคการตาง ๆ 
อยูรอดและประสบความสาํเร็จได 
  จากความหมายดังที่ไดกลาวมาแลว สรุปไดวา การจัดการความรู หมายถงึ การดึง
ความรูและศักยภาพของผูเรียนทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใชกระบวนการ
และกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ การเลาสูกันฟง การเขยีน บทบาทสมมุติ กรณีศึกษา  
การอภิปรายและการแสดงความคิดเห็น 
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 1.3  ความสําคัญของการจัดการความรู 
 ชัชวาล  วงษประเสริฐ   (2548, หนา 22-23) กลาววา ความสําคัญของการจัดการความรู
เดนชัดขึ้นเปนที่ยอมรับและตระหนักถึงความสําคัญมากขึ้น เพราะองคกรใดมีการจัดการความรู
อยางเปนระบบแลว ก็จะทาํใหเกิดความเสี่ยงนอยลงเพราะความรูที่มกีารจัดเก็บอยางเปนระบบนัน้
เปรียบเสมือนองคกร มีผูเชีย่วชาญหรือมีความรูที่มีประสิทธิภาพผานประสบการณทีม่ีผลสําเร็จ  
ซึ่งเปนการเรียนรูจากประสบการณของผูเชีย่วชาญที่ไดผานการทดลองใชมาแลว เนื่องจากการ
เติบโตของความรูมีมากความตองการใชความรูกม็ากขึน้ดวย ทําใหลักษณะของการทํางานใน
องคกรเปลี่ยนแปลงไป ลักษณะของงานเปลี่ยนแปลงไปเปนงานที่ตองใชความรู ซึง่ถอืไดวาเปน
ปจจัยสําคัญ ในการผลักดนัใหเกิดการเปลีย่นแปลงดานการบริหารจากเดิมในสังคมอุตสาหกรรม 
มนุษยเปนเพยีงกรรมกรที่ใชแรงงานซึ่งไมมีทักษะอะไรมากมาย แตในสังคมความรู ความรูเปน
สินทรพัยที่สําคัญ และมีอยูในสมองของมนุษย โลกยุคเกษตรกรรมนัน้ อาวุธที่เปนฐานอาํนาจ
สําคัญก็คือที่ดิน และแรงงาน โลกในยุคอุตสาหกรรมเงินทุนถือไดวาเปนฐานอํานาจหลัก เพราะ
ตองใชเงนิทนุเปนปจจัยในการจางแรงงาน ซื้อเครื่องมือ เครื่องจักร แตเมื่อโลกกาวเขาสูยุค
สารสนเทศนัน้ โลกตองใชความรูเปนพื้นฐานที่สําคัญ  
 ความรูถือเปนปจจัยที่สําคัญในการสรางความมัง่คั่งเปนปจจัยใหม  ซึง่เปนปจจัยที ่
จะกําหนด โฉมหนาของสมรภูมิ การแขงขัน ซึ่งประเทศไทยตองเผชิญโลกอนาคตจึงเรียกรองใหทั้ง
ปจเจกชน หนวยธุรกิจ และประเทศตองการ “ความรู” ทีท่ันสมยั ถูกตองครบถวน และมีความ
แมนยํา เพื่อนาํไปการเสนอสินคาและบรกิารที่ดีกวา ถกูกวา และรวดเร็วกวา เพื่อสรางศักยภาพ 
ในการแขงขัน อีกทั้งยังตองมสีมรรถนะในการปรับตัวอยางทนัทวงที เพือ่รองรับความผันผวนของ
ตลาดที่มีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ดังนัน้ องคกรตาง ๆ ตองมีความรูที่เกี่ยวของกับพฤติกรรม
ของผูบริโภค ที่มีการเปลี่ยนแปลงและไมแนนอน และองคกรตองมีความรู ความสามารถที่จะ
สนองตอบความตองการของตลาดไดอยางรวดเร็ว ดังนัน้ธุรกิจจาํเปนตองสรางนวัตกรรมธุรกิจ  
ตาง ๆ ตองแขงขันในการสรางผลิตภัณฑและบริการใหม ๆ เพื่อจะเปนผูนําในตลาด เพื่อสราง
โอกาสในการครอบครองชองวางในตลาดที่ยงัไมมีใครครอบครอง (Niche Market) นวัตกรรม 
จะกลายเปนอาวุธที่จะใชทะลุทะลวงชองวางการตลาดทีม่ีอยู ความคิดสรางสรรค และการผลิต
นวัตกรรมกลายเปนปจจยักาํหนดความไดเปรียบในการแขงขัน ซึง่ความคิดสรางสรรคและ
นวัตกรรมตองอาศัยความเปนพืน้ฐาน ปจจัยที่สรางความไดเปรียบในการแขงขันสิง่ที่เปนพืน้ฐาน  
ก็คือ ทรัพยากรความรูที่จะสรางความสามารถในการแขงขันอยางยั่งยนื ภายใตเงื่อนไขเศรษฐกิจ
ระบบใหม ความรูทาํใหเขาใจกับสภาพแวดลอมซึ่งมีความสลับซับซอน การจัดการความรู หรือ
ระบบสารสนเทศนัน้ จะเปนสัญญาณเตือนภัยทางธุรกิจชวยใหสามารถคาดการณการเปลี่ยนแปลง
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ของสังคมโลก ที่เคลื่อนเขาสูหมูบานโลกเดยีวกนั (Global Village) ดังนั้น ความรูถือไดวาเปน
โครงสรางพื้นฐานของสงัคมความรู หรือสังคมเศรษฐกิจความรู และคนในสงัคมที่เปนแรงงาน
ความรู (Knowledge Worker)  
  เมื่อตนศตวรรษนี้แรงงานทีม่ีความรู จะมจีํานวนถึงหนึง่ในสามหรือมากกวานัน้ของ
แรงงานทัง้ประเทศสหรัฐอเมริกา แรงงานที่มีความรูนี้มคุีณสมบัติที่แตกตางกับคนงานที่ใชแรงงาน 
และยากที่จะสรางคุณสมบติันี้ข้ึนมา เพราะงานที่ใชความรูนี้ไมใชงานที่ใชประสบการณเปนหลกั 
(Experience-Based) อยางงานที่ใชฝมือ แตเปนงานที่ตองอาศัยการเรยีนรู (Learning-Based) 
ดังนัน้แรงงานที่มีความรูตองผานกระบวนการศึกษาหรือผานการอบรมอยางเปนระบบ  
  ดังนัน้จะเหน็ไดวาคนงานในโรงงาน ไมสามารถโยกยายเขามาทํางานในลักษณะของ
งานที่ใชความรูได แรงงานทีม่ีความรูความสามารถเขาถงึงาน และสถานะทางสงัคมไดโดยอาศัย
การศึกษาในระบบ (Formal Education) และอาจจะไมอาจเรียนรูจากการฝกงานได ดังนัน้
การศึกษาในระบบเทานัน้ทีส่ามารถผลิตแรงงานที่มีความรูได การศึกษาจะกลายเปนศูนยกลาง
ของสังคมการเรียนรู และโรงเรียน มหาวทิยาลัยถือเปนสถาบนัหลกัของสังคมการเรียนรู จะมี
คําถามอยูเสมอในสังคม การเรียนรูวาความรูอะไรเปนสิ่งจําเปนสําหรบัทุกคน คําถามตาง ๆ เหลานี้
จะเปนศนูยกลางของความสนใจในสงัคมการเรียนรู การไดมาโดยเฉพาะความรูชัน้สูง จะเปนการ
ไดมาโดยผานกระบวนการเรยีนรูอยางตอเนื่อง เชน การศึกษาตอเนื่องที่จัดขึ้นในสถานที่ทาํงาน
หรือสถานประกอบการในสงัคมการเรียนรูความรูเปนสิ่งที่มีไวใชงาน ไมใชเรียนไปเพือ่รูเทานั้น งาน
บางอยางตองการความรูไมมากนัก แตบางงานตองใชความรูทฤษฎีชัน้สูง เชน งานที่ตองใชความรู
ทางธุรกิจ การวิจัยตลาด การวางแผนผลิตภัณฑ หรือการออกแบบการผลิต ความรูทีม่ีไวเพื่อใชงาน 
จะเปนความรูที่เฉพาะเจาะจง และยิง่มีความเฉพาะเจาะจงมากขึ้นเทาไรก็ยิ่งมีประสิทธิภาพเทานั้น 
ในสังคมความรู แรงงานทีม่คีวามรูจะเปนกลุมแรงงานทีใ่หญที่สุด และเปนชนชัน้นาํของสังคม 
  การใชความรูในสังคมความรู ก็คือ การทํางานเปนทีมซึง่กลายเปนสิง่ทีท่ํางานไดจริง
มากกวาตวับคุคล เมื่อบุคคลคนเดียวที่มคีวามรูเฉพาะมักจะทําอะไรไมไดมากนัก ดังนัน้ตองรวม
ความรูเฉพาะทางของแตละคนเขาดวยกันเปนทมี ทีมจะกลายเปนเครือ่งมือทีท่รงประสิทธิภาพใน
สังคมการเรียนรู ซึ่งองคกรเปนสวนสําคัญที่จะอํานวยใหแรงงานทีม่ีความรูสามารถแปลงความรู
เฉพาะทางใหกลายเปนการกระทาํที่มีประสิทธิภาพได ในสังคมความรูนั้น แรงงานที่มีความรูจะเปน
ผูที่ครอบครองเครื่องมือในการผลิตเอง เชน นักวิจัยตลาดจําเปนตองมคีอมพิวเตอรเปนของตนเอง 
และสามารถนาํติดตัวไปไดทุกแหง สวนทีเ่ปนตนทุนในการผลิตจริง ๆ ก็คือแรงงานทีม่ีความรูและ
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ความรูเกีย่วกบัตลาด สถิติ และวิธีการนาํสารสนเทศจากการวจิัยการตลาดไปปรับใชใหเปนกลยทุธ
ทางธุรกิจ  
  ในสังคมอุตสาหกรรมคนงานตองการนายทุนมากกวาทีตั่วนายทนุตองการคนงาน แตใน
สังคมความรูนั้น องคกรตองการแรงงานที่มีความรูมากกวาแรงงาน ดังนัน้องคกรตองใชวิธกีาร
ตลาด เพื่อสามารถดึงดูดแรงงานที่มีความรูเขามาใหไดตามคุณภาพและปริมาณ ดังนัน้ แรงงาน 
ที่มีความรูตองเรียนรูวาองคกรตองการอะไร ในขณะเดียวกันที่องคกรเองตองเรียนรูใหไดเชนกนัวา
แรงงานทีม่ีความรูจําเปนตองมีอะไรบาง อยากไดอะไรบาง และคาดหวังอะไรบาง สําหรับองคกร
การเรียนรู ซึ่งมีพื้นฐานมาจากความรู ทําใหองคกรไมมีผูบังคับบัญชาหรือผูใตบังคับบัญชา ทุกคน
ถือวาเปนเพียงเพื่อนรวมงานเทานั้น และความรูในสงัคมความรูนั้นจะเปนความรูไดก็ตอเมื่อนํามา
ปรับใชในการปฏิบัติงานจรงิแลวเทานัน้ 
  การที่ความรูเปนตัวสรางสรรคเศรษฐกิจโลกที่เต็มไปดวยการแขงขัน ซึ่งความรูเปนสิ่งที่
อยูเบื้องหลังการเปลี่ยนแปลงเศรษฐกิจโลก มาตั้งแตสงครามโลกครั้งที่สอง ประเทศญี่ปุนรุงเรือง
ข้ึนมาไดก็เพราะนาํความรูมาใชประโยชนโดยเฉพาะในการจัดการและการฝกอบรม ตามที่ไดมีการ
พัฒนาขึ้นแลวในประเทศยุโรปและอเมริกา กระบวนการตาง ๆ เร่ิมข้ึนเมื่อป ค.ศ.1950 พอในป 
ค.ศ. 1960 ไดสรางระบบเศรษฐกิจของญี่ปุนใหเขมแข็งขึน้มาได และสามารถไปแขงขันกับ
ตลาดโลกได ซึ่งในปจจุบันความไดเปรียบในเรื่องคาแรงมีราคาถูก ผลิตภัณฑคุณภาพสูง ไม
สามารถสรางความไดเปรียบอีกแลว แตการนํากระบวนการดังกลาวมาใชและการใชความรูข้ันสงู
ไมวาจะเปนดานการตลาด การวิจยัดานวศิวกรรมจะสามารถไปสูผลลัพธดังกลาวไดในระยะเวลา 
ที่ส้ันลง 
  สมชาย  นาํประเสริฐชัย (2548) ใหความสําคัญกับการจัดการความรูวา มีความ สําคัญ
ตอองคกรในเรื่องของการพฒันาองคกรอยางตอเนื่อง ในการรักษาจุดแข็งหรือความได เปรียบใน
การแขงขันขององคกรใหดํารงอยูในองคกรอยางถาวร การพัฒนาองคกรสวนใหญมกัขึ้นอยูกับ
บุคคลบางกลุมเทานัน้ และเมื่อกลุมบุคคลที่มีบทบาทตอความสาํเร็จขององคกรเหลานี้ไดออกจาก
องคกรไปไมวาจะดวยเหตุผลประการใดกต็าม ความรูและความเชี่ยวชาญตาง ๆ ที่เคยเปนสวนที่
สรางความแข็งแกรงขององคกรมักจะหายไปพรอมกับบุคคลกลุมดังกลาวดวย ในกรณีเหลานี้จะ
สงผลกระทบตอองคกรอยางมาก บางองคกรอาจถึงกับวิกฤตทิําใหองคกรประสบปญหาอาจถึงขึน้
ที่ตองเลิกดาํเนินการเลยก็ม ีปญหาเหลานีล้วนเปนเรื่องของการจัดการความรูทัง้สิ้น ปญหาที่
เกิดขึ้นนี้เนื่องจากองคกรไมสามารถเปลี่ยน ความรูทีม่ีอยูในบุคลากร (Personal Knowledge) 
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 ใหกลายมาเปนความรูขององคกร (Organizational Knowledge) ที่สามารถถายทอดใหกับ
บุคลากรอื่นในองคกรได เพือ่ใหองคกรสามารถดํารงอยูไดโดยไมตองขึ้นอยูกับบุคคลบางกลุม
เทานัน้ 
   โดยสรุปแลว การจัดการความรูมีความสาํคัญตอองคกรเปนอยางมาก การจัด 
การความรูที่ดี จะสามารถพฒันาองคกรไดอยางตอเนื่องไมมีที่ส้ินสุด ไมวาบุคคลใดจะเขามา
ทํางานก็ตาม 
 1.4  ประโยชนของการจัดการความรู 
 บาซา (Bacha, 2000 อางองิใน นฤมล  พฤกษศิลป และพัชรา หาญเจริญกิจ   2543,  
หนา 65) กลาวถึงประโยชนของการจัดการความรูไว 8 ประการ ดังนี ้
        1.4.1  ปองกันความรูสูญหาย การจัดการความรูทําใหองคการสามารถรักษาความ
เชี่ยวชาญ ความชํานาญ และความรูที่อาจสูญหายไปพรอมกับการเปลี่ยนแปลงของบุคลากร เชน 
การเกษยีณอายุทาํงาน หรือการลาออกจากงาน เปนตน 
         1.4.2  เพิ่มประสทิธิภาพในการตัดสนิใจ โดยประเภท คุณภาพ และความสะดวก 
ในการเขาถึงความรู เปนปจจัยสําคัญของการเพิม่ประสทิธิภาพการตัดสินใจ เนื่องจากผูทีม่ีหนาที่
ตัดสินใจตองสามารถตัดสนิใจไดอยางรวดเร็วและมีคุณภาพ 
        1.4.3  ความสามารถในการปรับตัวและมีความยืดหยุน การทาํใหผูปฏิบัติงานมี
ความเขาใจในงานและวัตถปุระสงคของงาน โดยไมตองการมีการควบคุม หรือมีการแทรกแซงมาก
นัก จะทาํใหผูปฏิบัติงานสามารถทาํงานในหนาที่ตาง ๆ ไดอยางมปีระสิทธิภาพ และเกิดการพัฒนา
จิตสํานึกในการทํางาน 
        1.4.4  ความไดเปรียบในการแขงขัน การจัดการความรูชวยใหองคการมีความเขาใจ
ลูกคา แนวโนมของการตลาดและการแขงขัน ทาํใหสามารถลดชองวางและเพิม่โอกาสในการ
แขงขันได 
        1.4.5  การพัฒนาทรัพยสิน เปนการพัฒนาความสามารถขององคการในการใช
ประโยชนจากทรัพยสินทางปญญาที่มีอยู ไดแก สิทธิบัตร เครื่องหมายการคา และลิขสิทธิ์ เปนตน 
        1.4.6  การยกระดับผลิตภัณฑ การนาํการจัดการความรูมาใชเปนการเพิ่ม
ประสิทธิภาพ การผลิต และบริการ ซึ่งจะเปนการเพิ่มคุณคาใหแกผลิตภัณฑนั้น ๆ อีกดวย 
        1.4.7  การบริการลูกคา การศึกษาความสนใจและความตองการของลูกคา จะเปน
การสรางความพึงพอใจและเพิ่มยอดขายและสรางรายไดใหแกองคการ 
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        1.4.8  การลงทนุทางทรัพยากรบุคคล การเพิ่มความสามารถในการแขงขันผานการ
เรียนรูรวมกนั การจัดการดานเอกสาร การจัดการความรูที่ไมเปนทางการเปนการเพิม่ความสามารถ
ใหแกองคการในการจางและฝกฝนบุคลากร 
      ชัชวาล  วงษประเสริฐ   (2558, หนา 64-66) กลาวถงึประโยชนของการจัดการความรู 
ไว 5 ดาน ดังนี ้
       1.  ประโยชนของการจัดการความรู ชวยเพิ่มผลผลิต พัฒนาคุณภาพขององคกรใหดี
ข้ึนเพิ่มประโยชนกับบุคคล และความคิด นวัตกรรม การเรียนรู และความสามารถของบุคคลในการ
นําไปปฏิบัติซึง่จะเปนการปรับปรุง และเพิม่สินทรพัยความรูขององคกร 
       2.  ประโยชนของการจัดการความรูโดยทั่วไป 
           2.1  เพิม่ศักยภาพองคกร ชวยในการจัดการความเปลี่ยนแปลง ซึง่องคกร
จําเปนตองรักษาตําแหนงของการเปนผูนาํในยุคสงัคมเศรษฐกิจความรู 
           2.2  ปรับปรุงความรบัผิดชอบและการลดตนทนุ 
           2.3  เพิม่การเรียนรูและนวัตกรรมผานกระบวนการจัดการความรูและมีการ
ขับเคลื่อนอยางตอเนื่อง 
           2.4  การเรียนรูทีม่ีความสะดวก จะเปนการสรางใหเกิดความสามารถในการ
แขงขัน 
           2.5  ชวยในการจัดความรูที่เปนพืน้ฐานขององคกร โดยการสรางระบบ 
ติดตอส่ือสารที่จะชวยใหพนักงานทกุคนสามารถเขาถงึความรูไดอยางรวดเร็ว 
           2.6  การลดตนทนุและการเพิ่มผลผลิต โดยการจัดการกับการปฏิบัติที่เปนเลิศ 
(Best Practice) ที่มีประสิทธิภาพ 
           2.7  ปรับปรุงความสามารถในกระบวนการผลิตใหมีประสิทธิภาพ ทาํใหองคกรมี
ความคลองตวั 
           2.8  จัดการกับตราสนิคา (Brand) ภาพลักษณ และสถานภาพขององคกร 
ในตลาดใหอยูในแถวหนา 
           2.9  ชวยในการคัดกรองความรูและประหยัดตนทนุ 
      3.  ประโยชนของการจัดการความรูและประหยัดตนทุน 
           3.1  ชวยในการเพิ่มผลผลิตและผลกําไร 
           3.2  ชวยพัฒนาและรกัษาแรงงานความรูและหุนสวน 
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           3.3  ชวยในการจัดการหวงโซแหงคุณคาอยางมีประสิทธิภาพ ทาํใหองคกรเพิม่
ศักยภาพในการแขงขัน การขาย การตลาด การสนับสนนุทาํใหองคกรมีประสิทธิภาพ และมีคุณคา
สูงขึ้น 
           3.4  ชวยในการคนหาความคาดหวงัของลูกคา และเพิ่มความสามารถในการ
ตัดสินใจ 
           3.5  กระจายวัฒนธรรมการเรียนรูและนวัตกรรมในทกุ Business Function  
ในการจัดการกับสายการผลิตที่สูงสุด 
      4.  ประโยชนของการจัดการความรูกับสถานศกึษา 
           4.1  เปนการเปลีย่นการเรียนรูในสถาบันการศึกษาโดยการเขาถงึศูนยความรู  
และขยายเขตแดนของมหาวิทยาลัยสูโลกกวาง 
           4.2  ชวยในการจัดการเรียนรูทางไกล และ E-Learning ใหมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น 
           4.3  ใหมีการทาํงานระหวางนักเรียนและครูระหวางสถาบนัทาํงานรวมกนัเรียนรู
แลกเปลี่ยนความรู ความคิดเห็น 
           4.4  ชวยจําลองประสบการณการเรยีนรู ทําใหเขาใจในเนื้อหานัน้ ๆ มากขึน้ 
           4.5  ปรับปรุงประสิทธิภาพของตนเองและศักยภาพในการเรียนรู โดยการปรบัปรุง
โปรแกรมพัฒนาคุณภาพการเรียนรู 
      5.  ประโยชนของการจัดการความรูกับรัฐบาล 
           5.1  ชวยพัฒนาคนในชาติใหมีความรูกับรัฐบาล 
           5.2  ปรับปรุงมาตรฐานคุณภาพชีวติใหมีทนุทางปญญา 
           5.3  ลดปญหาในการแสวงหาสารสนเทศ 
           5.4  ชวยจัดการความรูของชุมชน การเริ่มตนโดย E-Governance ในการเปลีย่น
ผานสูสังคมความรู 
 1.5  องคประกอบของการจัดการความรู 
  มาควอด (Marquardt, 1994) ไดนําเสนอองคประกอบของการจัดการความรูไว   
4 ประการ ดังนี ้
        1.  การแสวงหาความรู (Knowledge Acquisition) องคการควรแสวงหาความรูที่มี
ประโยชน และมีผลตอการดําเนนิงานจากแหลงตาง ๆ ทั้งภายในและภายนอกองคการ ดังนี ้
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             1.1  การแสวงหาและรวบรวมความรูจากแหลงภายในองคการ (Internal 
Collection of Knowledge) ความสามารถในการเรียนรูของบุคคลสวนใหญในองคการกลายเปน
ปจจัยสําคัญประการหนึ่งสาํหรับการเพิ่มคุณคาใหแกองคการ การไดมาซึ่งความรูตาง ๆ  
จากภายในองคการสามารถทําได ดังนี ้
         1.1.1  การใหความรูกบัพนกังาน เชน การสอนงาน การฝกอบรม  
การสัมมนา การประชุม การแสดงผลงาน ระบบพี่เลี้ยง เปนตน 
         1.1.2  การเรียนรูจากประสบการณตรงและการลงมือปฏิบัติ 
         1.1.3  การดําเนนิการเปลี่ยนแปลงในกระบวนการปฏิบัติงานตาง ๆ 
               1.2  การแสวงหาและรวบรวมความรูจากแหลงภายนอกองคการ (External 
Collection of Knowledge)  การเปนผูนาํในการแขงขนัภายใตสภาพแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงไป
อยางรวดเร็ว องคการตองมวีิสัยทัศนกวางไกลเพื่อการปรับปรุงผลงาน และสรางใหเกิดความคิด
ใหม ๆ อยางสม่ําเสมอ เพราะการแขงขันขององคกร ตองอาศัยความคิดและการสรางสรรคดวย
ขอมูลสารสนเทศจากสภาพแวดลอมภายนอกดวยวิธกีารตาง ๆ ดังนี ้
        1.2.1  การใชมาตรฐานเปรียบเทียบ(Benchmarking)กับองคการอื่น 
        1.2.2  การจางทีป่รึกษา 
        1.2.3  การเปดรับขาวสารจากหลากหลายสื่อ อาท ิส่ือส่ิงพิมพ E-mail 
บทความโทรทศัน วีดิทัศน และภาพยนตร เปนตน 
       1.2.4  การตรวจสอบแนวโนมทางเศรษฐกิจ สังคม การเมือง และเทคโนโลย ี
       1.2.5  การรวบรวมขอมูลจากลูกคา คูแขงขันและแหลงอื่น ๆ 
       1.2.6  การจางพนกังานใหม 
       1.2.7  การรวมมือกับองคกรอื่น ๆ เพื่อสรางพนัธมิตรและการรวมลงทนุ 
       2.  การสรางความรู (Knowledge Creation)  
           การแสวงหาความรูนัน้เปนการปรับใชความรูโดยทั่วไป แตการสรางความรูเปน 
ส่ิงที่สรางสรรคข้ึนใหม (Generative) การสรางความรูใหมเกีย่วของกบัแรงผลักดัน การหยั่งรู และ
ความเขาใจอยางลกึซึ้งที่เกดิขึ้นในแตละบุคคล การสรางความรูใหมควรอยูภายใตหนวยงานหรือ
คนในองคกร ซึ่งหมายความวาทุก ๆ คนสามารถเปนผูสรางความรูได รูปแบบตาง ๆ ในการสราง
ความรูมีดังนี ้
           2.1  บุคคลใหความรูที่ตนมีอยูกับผูอ่ืน เชน การถายทอดความรูจากการทาํงาน
รวมกันอยางใกลชิด 
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 2.2  การนาํความรูที่องคการมีอยูผนวกเขากับความรูของแตละบุคคล เพื่อใหเกิด
เปนความรูใหมและมีการแบงปนทั่วทัง้องคการ 
           2.3  ความรูที่ไดจากการรวมและสงัเคราะหความรูที่มีอยูเขาดวยกนั รูปแบบนี้อาจ
จํากัดอยูที่ความรูที่มีอยูแลว 
           2.4  ความรูที่เกิดขึ้นเปนการภายใน โดยสมาชกิขององคการคนพบแนวทางไดเอง
และมีกิจกรรมมากมายที่องคการสามารถดําเนนิการเพือ่สรางความรู 
           2.5  การเรียนรูโดยการปฏิบัติ 
           2.6  การแกปญหาอยางเปนระบบ 
           2.7  การทดลอง ซึ่งเปนการสรางแรงจูงใจและโอกาสสําหรับการเรียนรู 
           2.8  การเรียนรูจากประสบการณที่ผานมาในอดีต 
     3.   การจัดเก็บและคนคนืความรู (Knowledge Storage and Retrieval) 
 ในการจัดการความรู องคการตองกําหนดสิ่งสําคัญที่จะเก็บไวเปนองคความรูและ
ตองพิจารณาถึงวธิีการในการเก็บรักษา และการนาํมาใชใหเกิดประโยชนตามความตองการ
องคการตองเก็บรักษาสิง่ทีอ่งคการเรียกวาเปนความรูไวใหดีที่สุด ไมวาจะเปนขอมลูสารสนเทศ
ตลอดจนผลสะทอนกลับ การวิจัยและการทดลอง การจดัเก็บเกี่ยวของกับดานเทคนคิ เชน  
การบันทึกเปนฐานขอมูล (Database) หรือการบันทึกเปนลายลกัษณอักษรที่ชัดเจน รวมทั้งที่
เกี่ยวของกับกระบวนการทางมนษุยดวย เชน การสรางและการจดจําของปจเจกบุคคล เปนตน 
ทั้งนี้การเก็บสะสมความรู องคการควรคํานึงถึงสิง่ตาง ๆ เหลานี ้
 3.1  โครงสรางและการจัดเก็บความรู ควรเปนระบบที่สามรถคนหาและสงมอบ 
ไดอยางถกูตองและรวดเร็ว 
           3.2  จัดใหมีการจาํแนกรายการตาง ๆ เชน ขอเทจ็จริง นโยบายหรือข้ันตอนการ
ปฏิบัติงานที่อยูบนพื้นฐานความจาํเปนในการเรียนรู 
           3.3  อาศัยการจัดการที่สามารถสงมอบใหกับผูใชไดอยางชัดเจน ถูกตอง ทนัเวลา 
และเหมาะสมกับความตองการ 
          ในการจดัโครงสรางขององคความรู องคการตองพจิารณาความแตกตางของกลุม
คนที่มีความแตกตางในการคนคืนความรู ระบบการเก็บความรูทีม่ีประสิทธิภาพคือ ตองมีการจัด
หมวดหมูที่มีองคประกอบตาง ๆ เชน ตามความจาํเปนของการเรียนรู วัตถุประสงคของงาน ความ
ชํานาญของผูใช หนาที่ / การใชสารสนเทศ และสถานทีต้ั่งที่สารสนเทศถูกเก็บไว เปนตน 
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      4.  การถายทอดความรูและการใชประโยชน (Knowledge Transfer and Utilization) 
           การถายทอด และการใชประโยชนจากความรู มคีวามจาํเปนสาํหรับองคการ
เนื่องจากองคการจะเรียนรูไดดีข้ึนเมื่อความรูมีการกระจายและถายทอดไปอยางรวดเร็ว และ
เหมาะสมทั่วทัง้องคการ การถายทอด และการใชประโยชนจากความรู เปนเรื่องที่เกีย่วของกับกลไก
ดานอิเล็กทรอนิกส นอกจากนี้การเคลื่อนทีข่องสารสนเทศ และความรูระหวางบุคคลหนึง่ไปยังอกี
บุคคลหนึ่งนัน้เปนไปไดโดยตั้งใจและไมต้ังใจ ซึง่การถายทอดความรูโดยตั้งใจมีวธิีการตาง ๆ ดังนี้
           1.  ส่ือสารดวยการเขียน (Communication in writing) เชน การบันทึก  
การรายงาน จดหมาย ขาวประกาศ 
           2.  การฝกอบรม (Training) 
           3.  การประชุมภายใน (Meeting) 
           4.  การสรุปขาวสาร (Information Summary) 
           5.  การสื่อสารภายในองคการ (Communication in Organization) เชน วีดิทศัน 
ส่ิงพิมพ เครื่องเสีย 
           6.  การเยี่ยมชมงานตาง ๆ ที่จัดเปนกลุมตามความจําเปน (Seminar) 
           7.  การหมุนเวียน / เปลี่ยนงาน (Rotate/ideal sharing) 
           8.  ระบบพี่เลี้ยง (Mentoring) 
           สวนการถายทอดความรูโดยไมต้ังใจนั้น เปนสิ่งทีเ่กิดขึ้นโดยอาจจะไมรูตัว หรือ
เปนการเรียนรูอยางไมเปนทางการที่เกิดขึ้นในหนาทีท่ีท่าํเปนประจําอยางไมมีแบบแผน เชน 

1.  การหมุนเวยีนงาน 
2.  ประสบการณ หรือเร่ืองราวตาง ๆ ที่เลาตอกันมา 
3.  คณะทํางาน 
4.  เครือขายทีไ่มเปนทางการ 

          สวน Trapp, (1999) ไดเสนอองคประกอบของการจัดการความรู (Components 
of a Holistic Apporach to Knowledge Menagement) ไวมี 9 ประการดังนี ้

1.  เปาหมายความรู (Knowledge Goals)  
2.  การระบุถงึความรู (Knowledge Identification) 
3.  การจัดหาความรู (Knowledge Acquisition) 
4.  การพฒันาความรู (Knowledge Development)  
5.  การเคลื่อนยาย / การกระจายความรู (Knowledge Transfer / Distribution) 
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6.  การใชความรู (Knowledge Usage) 
7.  การเก็บรักษาความรู (Knowledge Preservation) 
8.  การประเมนิ / ทบทวนความรู (Knowledge Evaluation 2 Review) 
9.  การควบคมุความรู (Knowledge Controlling) 

            สวน Kucza, (2001) ไดนําเสนอรูปแบบของกระบวนการในทางปฏิบัติของการ
จัดการความรู (KM Operational Processes) ไว 6 ประการดังนี ้

           1.  Identification of Need for Knowledge เปนการระบุถงึความตองการความรู 
ซึ่งประกอบดวย การระบุความตองการ (Identification of Need) และการกาํหนดความตองการ 
(Determination of Requirements) 

             2.  Knowledge Pull จุดประสงคหลักประการหนึ่งของการจัดการความรู คือ 
“การแบงปนความรู” ซึ่งเปนกระบวนการทีซ่ับซอน และยุงยากในกระบวนการจัดการความรูทีม่ี
คุณคาที่องคการคนพบควรถูกถายทอดในกระบวนการดังกลาว ประกอบดวย 

      2.1  การสรางเกณฑการสืบคน 
   2.2  คนหาผูที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ 
      2.3  ประเมินผูที่ผานการคัดเลือก 

2.4  คัดเลือกผูที่มีคุณสมบติัเหมาะสม 
2.5  การปรับตัวของผูที่ถกูเลือก 

             3.  Knowledge Push เปนกระบวนการของการสงมอบความรูไปใหกับผูที่
ตองการประกอบดวยกระบวนการยอย ๆ 2 ประการดังนี ้
     3.1 การแจงหรือประกาศใหทราบถึงความรู 
  3.2 การแบงปนความรูในโอกาสตาง ๆ 
 4.  Creation of Knowledge เปนการสรางความรู มีกระบวนการยอย ๆ  
6 ประการ คือ 
 4.1  การระบุถงึความคิดใหม ๆ 
      4.2  การประเมินความคิดใหม ๆ 
 4.3  การรวบรวมผูที่อยูในขายทีม่ีความคดิใหม ๆ 
      4.4  การประเมินผูที่อยูในขายที่มีความคิดใหม ๆ 
      4.5  การคัดเลือกผูที่อยูในขายที่มีความคิดใหม ๆ 
      4.6  การสรางความรู 
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  5.  Knowledge Collection and Storage เปนการรวบรวม และจัดเกบ็ความรูมี
กระบวนการยอย ๆ 6 ประการ ดังนี ้
       5.1  การระบุถึงความรู 
      5.2  การประเมินความรู 
      5.3  การออกแบบสิ่งที่ใชเก็บความรู 
      5.4  การจัดความรูใหเปนหมวดหมู 
             5.5  การบูรณาการความรู 
      การจัดการความรู เปนสิง่ที่สําคัญในการศึกษาผลการใชรูปแบบการแบงปนความรูดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารดวยวธิีการเรียนแบบรวมมือ ซึง่การเรียนแบบรวมมือนั้น
จําเปนที่จะตองนาํความรูของแตละคนภายในกลุมมาแลกเปลี่ยนกนั จึงตองมกีารจดัการความรูทีม่ี
ประสิทธิภาพ เพื่อกิจกรรมทีใ่หนักเรียนทําไดบรรลุเปาหมายที่ต้ังเอาไว   
 
2.  การเรียนรูแบบรวมมอื (Co-operative Learning) 
     2.1  ความหมายของการเรยีนรูแบบรวมมือ (Co-operative Learning) 
           การจัดการเรียนรูแบบรวมมือ (Co-operative Learning) หมายถงึ การจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนที่แบงนักเรียนออกเปนกลุมยอย ๆ สงเสรมิใหนกัเรียนทาํงานรวมกนั โดยในกลุม
ประกอบดวยสมาชิกที่มีความสามารถแตกตางกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มกีารชวยเหลือ
พึ่งพากัน มีความรับผิดชอบรวมกัน ทั้งในสวนตนและสวนรวม เพื่อใหตนเองและสมาชิกทุกคน 
ในกลุมประสบความสาํเร็จตามเปาหมายที่กําหนด ซึ่งตรงขามกับการเรียนทีเ่นนการแขงขันและ
การเรียนตามลําพงั  

  บุญเพิ่ม    จอมใจหาญ   (2549) การเรียนแบบรวมมือ หมายถงึ การเรียนและการทาํงาน
รวมกันของนกัเรียนเปนกลุมยอย 2 คน ที่มรีะดับความสามารถทางคณติศาสตรเหมือนกนัหรือ
แตกตางกนัในลักษณะหนึง่ลกัษณะใด 

  พรรณรัศมี เงาธรรมสาร   (2525, หนา 37)  การเรียนแบบรวมมือเปนวิธกีารจัดการเรียน
การสอนที่นาสนใจและเปนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ใหผูเรียนไดมีความรับผิดชอบ รูจัก
คิด รูจักทํา รูจกัแกปญหารวมกัน เพื่อใหตนเองและกลุมประสบความสําเร็จ การจัดการเรียนแบบ
รวมมือเปนวิธกีารเรียนการสอนที่มกีารฝกกระบวนการกลุม หรือทักษะทางสังคมในการทํางาน
รวมกันเปนกลุม โดยแตละกลุมจะประกอบดวยเด็กเกง เด็กปานกลาง เด็กออนอยูรวมกนั แลวให
นักเรียนรวมกนัแกปญหาและทํากิจกรรมใหบรรลุวัตถุประสงคตามที่ครูผูสอนกําหนด โดยที่สมาชิก
ในกลุมจะตองใหความสนใจในงานที่ไดรับมอบหมายเพือ่ประโยชนของตนเองและของกลุมสมาชกิ 



 
 
   
 

 
 
  19 

ซึ่งจะตองมีการพูดคุยและชวยเหลือซึ่งกันและกัน ในการทํากิจกรรมตาง ๆ เพราะความสําเร็จของ
กลุมตองขึ้นอยูกับผลงานของสมาชกิแตละคนในกลุม ดังนัน้ เพื่อใหกลุมประสบผลสําเร็จ สมาชกิ
ของกลุมตองพยายามขวนขวายพัฒนาตวัเองและชวยพัฒนาเพื่อนดวย ซึ่งจะเปนผลใหนักเรียนแต
ละคนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความสนใจในการเรยีนเพิ่มข้ึน ดังนั้นนักเรียนที่เรียนเกงจะ
พยายามชวยนักเรียนที่ออนเพราะจะทาํใหคะแนนกลุมดีข้ึน และมีรางวัลเปนการเสริมแรง หาก
คาเฉลี่ยกลุมใดไดถึงเกณฑที่ต้ังไว นอกจากนัน้การทีน่กัเรียนคนควาแลกเปลี่ยนความคิดเหน็กนั
เพื่อใหไดคําตอบที่ดีที่สุด มากกวาที่ดูคําเฉลยหรือรอคําเฉลยจากครูจะชวยพัฒนาดานความคิด  
ไดฝกนักเรียนคนควาดวยตวัเอง และพัฒนาทักษะการทํางานรวมกับผูอ่ืนซึ่งเปนสิง่ที่สังคมปจจบัุน
ตองการ  

  จากนักวิชาการการศึกษากลาวมาสามารถสรุปความหมายของการเรยีนรูแบบรวมมือ 
(Co-operative Learning) หมายถงึ การเรียนและการทาํงาน การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน 
ที่แบงนักเรียนออกเปนกลุมยอย ๆ สงเสรมิใหนกัเรียนทาํงานรวมกนัโดยในกลุมประกอบดวย
สมาชิกที่มีความสามารถแตกตางกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มกีารชวยเหลือพึ่งพากัน  
มีความรับผิดชอบรวมกนั ทัง้ในสวนตนและสวนรวม  โดยแตละกลุมจะประกอบดวยเด็กเกง  
เด็กปานกลาง เด็กออนอยูรวมกนั แลวใหนักเรียนรวมกนัแกปญหาและทํากิจกรรมใหบรรลุ
วัตถุประสงคตามที่ครูผูสอนกําหนด 

  2.2  แนวคิด ทฤษฎ ีการเรียนรูแบบรวมมือ  
         คเจน (Kagan อางองิ ใน พมิพนัธ  เดชะคุปต   2542, หนา 7-9 ) ไดกําหนดแนวคิด

การเรียนรู แบบรวมมือดังนี ้
                2.2.1.  เปนกลุม / ทีม  หมายถงึ การจดันักเรียนออกเปนกลุมขนาดเล็ก ประมาณ 
2-6 คน ซึ่งสมาชิกในกลุมประกอบดวย  นกัเรียนที่มีความสามารถแตกตางกันคละกัน  ขนาดของ
กลุมที่เหมาะสมที่สุดคือ 4 คน ทีจ่ะเปดโอกาสใหทุกคนในกลุมไดรวมมืออยางเทาเทียมกัน       
รวมทัง้สามารถแบงงานใหทาํเปนคูไดสะดวก 
       2.2.2.  ความเต็มใจ หมายถึง สมาชิกในกลุมมีความเต็มใจที่รวมมอืกันในการเรยีน
และทํางานเปนกลุมรวมกนั มีความมุงมัน่ที่จะเรียนรู  มคีวามกระตือรือรนที่จะทํางานกิจกรรม  
ตาง ๆ รวมกนัโดยชวยเหลือซึ่งกนัและกนัและมีการยอมรับกันและกนัเพื่อใหงานสาํเร็จไดดวยดี 
            2.2.3.  การจัดการ หมายถึง  การจัดการเพื่อใหการทาํงานแบบรวมมือ  เปนไปอยาง
มีประสิทธิภาพ โดยตองกาํหนดสิง่ตาง ๆ ไดแก  การสรางกฎของหอง       การจัดทีน่ั่งของกลุม  
การกําหนดบทบาทของสมาชิกไวลวงหนา  มีการใหสัญญาณเงียบที่ครูสงใหนักเรียนและนกัเรยีน
ทําตามสัญญาและเงยีบเพือ่ฟงคําสัง่ตอไปนี้ เปนตน 
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               2.2.4.  มทีักษะเปนทักษะสังคมรวมทั้งทกัษะการสื่อความหมาย   ทกัษะการชวย
สอน และการแกปญหาความขัดแยง เปนตน  ทักษะเหลานี้จะชวยใหสามารถทํางานอยางมี
ประสิทธิภาพ ครูผูสอนจะชวยพัฒนาทักษะทางสังคมใหนักเรียนได   โดยกําหนดบทบาททางสังคม
ใหนักเรียนไดฝกการเปนผูตรวจสอบ   ผูสรางกาํลังใจ   ผูชี้แนะ   ผูใหกําลังใจ    ผูคุมการพูดตาม
ประเด็น    ผูจดัเตรียมสื่อ  ผูกลาวยกยอง  ผูกําหนดคําถาม  ผูควบคุมระเบียบวนิัย    ผูบันทกึ      
ผูสะทอนความคิด ผูคุมภารกิจ 
                2.2.5.  มหีลกัการสําคัญ 4 ประการ เปนตัวชี้บงวา เปนการเรียนแบบกลุม   หรือการ
เรียนแบบรวมมือ การเรียนแบบรวมมือตองมีหลกัการ 4 ประการ ดังนี ้
             2.2.5.1  มกีารพึง่พาอาศยักันและกัน  เปนการชวยเหลือกันเพื่อสู
ความสาํเร็จ   และเขาใจวาความสาํเร็จของแตละคนคือความสาํเร็จของกลุม 
              2.2.5.2  มคีวามรับผิดชอบเปนรายบุคคล ทุก ๆ คนในกลุมมบีทบาทหนาที่
ความรับผิดชอบในการคนควา การทาํงาน         สมาชกิทุกคนตองเรยีนรูในสิง่ที่เรียนเหมือนกนัจึง
ถือวาเปนความสําเร็จของกลุม 
              2.2.5.3  มสีวนรวมเทาเทียมกัน  ทุก ๆ คนตองมีสวนรวมในการคนควา 
การอาน การทํางานเทา ๆ กันโดยกําหนดบทบาทของแตละคน   กําหนดบทบาทกอนหลงั   เชน ให
ใครพูด ใหใครฟง ใหใครบันทึก 
                      2.2.5.4  มกีารปฏิสัมพนัธไปพรอม ๆ กนั คือ  สมาชิกทุกคนจะทาํงาน  คิด   
อาน   ฟง   พดูไปพรอม ๆ กัน 
                    2.2. 6.  มีเทคนิคหรือรูปแบบการจัดกิจกรรม   รูปแบบการจัดกิจกรรมหรือเทคนิคการ
เรียนรูแบบรวมมือเปนสิง่ที่ใชเปนคําสัง่ใหผูเรียนมีปฎิสัมพันธกนั ซึง่เทคนิคตาง ๆ จะตองเลือกใช
ใหตรงกับเปาหมายที่ตองการ เพราะแตละเทคนิคมีความเหมาะสมกบัเปาหมายทีแ่ตกตางกนั 
          2.3  องคประกอบของการเรียนรูแบบรวมมือ (Co-operative Learning) 
  2.3.1  มีความเกี่ยวของสัมพันธกันในทางบวก หมายถงึ การที่สมาชิกในกลุมทาํงาน
อยางมีเปาหมายรวมกัน มีการทํางานรวมกัน โดยที่สมาชิกทุกคนมีสวนรวมทุกคนมบีทบาท หนาที่
และประสบความสาํเร็จรวมกัน ครูผูสอนสามารถจัดกิจกรรมใหนกัเรียนมีความเกี่ยวของสัมพันธ
กันในทางบวก มีหลายวิธี เชน 
                    -  การกําหนดเปาหมายของกลุม (แตละคนลงมอืเรียนและตองแนใจวาสมาชิก
คนอื่นเรียนรูไปพรอมๆ กัน) 
                    -  การกําหนดรางวัลรวมกัน (ถาทกุคนทาํไดตามเกณฑที่ครูผูสอนกําหนดไว 
แตละคนจะไดรับคะแนน bonus เทาเทียมกันทุกคน) 
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                   -  การกําหนดใหใชวสัดุ อุปกรณ หรือส่ือการเรียนอื่น ๆ รวมกนั (แตละคนจะได
วัสดุเพียง 1 สวนของทั้งหมดที่จําเปนตองใชในการทํางานกลุม) 
                  -  การกําหนดบทบาทสมาชกิในกลุม แตละคนจะมีบทบาทในกลุม เชน ผูอาน 
ผูตรวจสอบ ผูบันทกึ ผูใหกําลังใจ ผูจัดหาวัสดุ 
      2.3.2  การมีปฏิสัมพันธกันอยางใกลชิดในระหวางการทาํงานกลุม (Face to Face 
Promotive Interaction) เปดโอกาสใหนักเรียนไดชวยเหลือสมาชิกในกลุมใหประสบความสาํเร็จ 
โดยทาํกิจกรรมตอไปนี้ 
                   -   แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึง่กนัและกัน 
                  -   อธิบายความรูใหเพื่อนในกลุมฟง 
     กิจกรรมดังกลาวจะทาํใหนกัเรียนไดติดตอกันโดยตรง เปนการแลกเปลี่ยนความรู 
ความคิด และการใหขอมูลยอนกลับ 
     2.3.3  การตรวจสอบความรับผิดชอบของสมาชิกแตละคน (Individual 
Accountability) เปนการจัดกิจกรรมเพื่อใหแนใจวาสมาชิกทุกคนมีความรับผิดชอบตองานกลุม  
ซึ่งทาํไดหลายวิธ ีเชน 
                -  กําหนดหนาที่ของสมาชิกทุกคนในกลุมตามความเหมาะสม 
              -   สุมถามปากเปลาสมาชิกในกลุม หรือสุมตรวจงานของสมาชกิในกลุม 
                 -   สังเกตและบันทกึการทํางานกลุมของสมาชิก 
                  -   กาํหนดใหสมาชิก 1 คนในกลุมเปนผูตรวจสอบความเขาใจของสมาชิก
เกี่ยวกับงานกลุม 
                  -   ใหนกัเรียนอธบิายสิ่งที่ตนเรียนรูใหเพื่อนฟง 
                 -   ทดสอบรายบุคคล 
                 2.3.4   การใชทกัษะระหวางบคุคลและทักษะการทํางานกลุมยอย (Interdependence 
and Small Group Skills) นักเรียนควรไดการฝกทักษะที่จะชวยใหงานกลุมประสบความสาํเร็จ 
ไดแก  
                -   การทาํความรูจักและไววางใจผูอ่ืน 
               -   การสือ่สาร 
                -   การยอมรับและชวยเหลือกนั 
               -   การวจิารณความคดิเห็น โดยไมวิจารณเจาของความคิด 
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               -   การแกปญหาขัดของ 
                -   การใหความสําคัญ และการเอาใจใสตอทุกคนเทาเทียมกัน 

    2.3.5  กระบวนการกลุม (Group Process) สมาชกิจะตองรวมกนัรับผิดชอบตอการ
เรียนรูของสมาชิกในกลุม ดังนัน้ผลงานของกลุมจะไดรับอิทธิพลมาจากการแสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับกระบวนการทาํงานของสมาชิกในกลุมซึ่งสามารถกระทาํไดโดย 
                     -  ใหอธิบายการกระทําของสมาชกิที่มีประโยชนและไมมีประโยชน 

           -  ใหตัดสินใจวาการกระทาํใดของกลุมที่ควรรักษาไวและการกระทาํใดควรเลิก
ปฏิบัติ 
                   -  ใหเลาเหตุการณในกลุม ปญหาของกลุม หรือวิพากษวิจารณการทาํงานของกลุม 
       2.4  รูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ 

   ไดมนีักการศึกษาพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูแบบรวมมือไวหลากหลาย ในทีน่ี้จะ
ของเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ ดังกลาวดังนี ้
            2.4.1  คิดและคุยกัน (Think-Pairs-Share) เพื่อนเรียน (Partners) และผลัดกันพูด  
(Say and Switch) ทั้ง 3 รูปแบบเปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่คลายคลงึกนัคือ ให 
นักเรียนจับคูกนัในการตอบคําถาม อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเหน็เกีย่วกับประเด็น 
สถานการณ หรือทําความเขาใจเนื้อหาที่เปนความคิดรวบยอดกาํหนดให นอกจากนี้รูปแบบคิดและ
คุยกัน นักเรียนจะไดมีโอกาสคิดหาคําตอบดวยตนเองกอนเกี่ยวกับคําถาม ประเด็นหรือ
สถานการณทีก่ําหนดให สวนรูปแบบเพื่อนเรียนจะเปดโอกาสใหนักเรยีนของคําแนะนําหรือ
คําอธิบายจากเพื่อนคูอ่ืนทีม่ีความเขาใจในเรื่องทีก่ําหนดใหอยางแจมแจงกอน แลวจึงตอบคําถาม 
อภิปรายหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับคูของตนเองทั้งรูปแบบคิดและคุยกัน และเพื่อนเรียนเปด
โอกาสใหนักเรียนนําสาระทีสํ่าคัญที่ไดรับรูมา ไปเลาใหเพื่อนคูอ่ืนฟงสกั 2 - 3 คู หรือครูผูสอนอาจ
สุมเรียกนกัเรยีนบางคูใหนําเสนอรายงานหนาชั้น สวนรปูแบบผลัดกันพูด นกัเรียนจะตองผลัดกัน
ตอบคําถามหรือประเด็นตาง ๆ ภายในเวลาที่กาํหนดและจะมีสัญญาณเตือนการหมดเวลาในการ
ดําเนนิกิจกรรมและในชวงนีเ้องยงัเปดโอกาสใหนักเรียนไดเสนอแนวคดิหรือประเด็นใหมเพื่อการ
อภิปรายในหวัขอตอไป 
             2.4.2  กิจกรรมโตะกลม (Roundtable หรือ Roundrobin) 

         เปนรูปแบบการสอนทีจ่ัดกลุมนกัเรียนที่มจีํานวนมากกวา 2 คนขึ้นไปและเปด
โอกาสใหนักเรียนทุกคนในกลุมเขียนความคิดเห็นของตนเลาประสบการณความรู ส่ิงที่ตนกาํลัง
ศึกษาดวยดินสอสีหรือปากกาสีลงบนกระดาษ แลวเขียนใหเพื่อนคนถัดไปโดยเวียนไปทางดานใด
ดานหนึง่ สมาชิกทุกคนจะใชเวลาเทา ๆ กันหรือใกลเคียง ซึง่รูปแบบดังกลาวเรียกวา Roundtable 
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หรืออาจดัดแปลงรูปแบบการสอนดังกลาวจากการเรียนมาเปนการพดูแทน โดยใหนักเรียนแตละ
คนในกลุมเลาเรื่อง ประสบการณ ความรู ส่ิงที่ตนศึกษา แสดงความคดิเห็นหรือเร่ืองอื่น ๆ ที่กาํหนด 
โดยเรียนไปทางดานใดดานหนึง่จนครบทกุคนซึ่งรูปแบบดังกลาวเรียกวา Roundrobin 

     2.4.3  คูตรวจสอบ (Pairs Check) มุมสนทนา (Corners) รวมกนัคิด (Numbered 
Heads together) เปนรูปแบบการสอนทีม่ีลักษณะคลายคลึงกันคือ เปนการจัดการเรียนการสอน 
ที่แบงนักเรียนเปนกลุมยอย ๆ กลุม 2 - 6 คน โดยนักเรียนในแตละกลุมตองคละเพศและ
ความสามารถ ใหชวยกนัตอบคําถาม แกโจทยปญหาไดแลว ก็เปดโอกาสใหแลกเปลีย่นหรือ
ตรวจสอบคําตอบกับนักเรียนในกลุมอ่ืนหรือครูผูสอนอาจสุมเรียกนักเรียนใหตอบ อยางไรก็ตาม  
ทั้ง 3 รูปแบบ ก็มีขอแตกตางกนั คือ คูตรวจสอบสวนใหญเนนใหสมาชิกจับคูกันทาํงาน แกปญหา 
และเมื่อเสร็จส้ินปญหา 1 ขอ จะตองมกีารสลับหนาที่กนัในขณะที่มุมสนทนา เนนวธิีการจัดกลุม
นักเรียน โดยใหนกัเรียนไปนัง่ในมมุตาง ๆ ของหองเรยีน สวนรูปแบบรวมกนัคิดจะใชกับการ
ทบทวนหรือการตรวจสอบความเขาใจ นอกจากนีท้ั้ง 3 รูปแบบอาจจะมีข้ันตอนเพิ่มข้ึน คือ 
หลังจากที่ครูเรียกนักเรียนคนใดคนหนึ่งตอบแลว นักเรยีนในกลุมอ่ืนสามารถยกมอืแสดงการ
สนับสนนุหรือคิดคําตอบนั้นไดในกรณีที่มคํีาตอบมากกวา 1 คําตอบ ครูผูสอนอาจใหนกัเรียนกลุม
อ่ืนชวยตอบหรือถาคําตอบนั้นไมสมบูรณ ครูผูสอนใหนกัเรียนคนอื่นชวยเสริมได 
          2.4.4  การสัมภาษณแบบสามขั้นตอน (Three - Step Interview)  
          รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบนี้มสีามขั้นตอนและเหมาะสาํหรับกลุมยอยทีม่ี
สมาชิกจาํนวน 3 - 4 คน โดยมีครูกําหนดคําถามหรือประเด็นโจทยปญหาใหนักเรียนตอบ มี
หลักการดังนี ้
                         2.4.4.1  นักเรียนจับคูกัน คนที ่1 เปนผูสัมภาษณโดยถามคาํถามที่ครูต้ัง 
นักเรียนคนที่ 2 เปนผูตอบ 
                         2.4.4.2  นักเรียนสลับบทบาทกนั จากผูถามเปนผูตอบ และจากผูตอบเปน       
ผูถาม 
                          2.4.4.3  นกัเรียนแตละกลุมยอย ผลัดกันเลาสิง่ที่ตนรูจากคูของตนให         
กลุมทราบ 

            2.4.4.4  การสัมภาษณแบบสามขั้นตอน เปนเทคนิคการสอนที่จะชวยพัฒนา
ทักษะทางสงัคมทางดานการฟง การสื่อความหมาย การสลับผลัดเปลี่ยนบทบาท ฯลฯ และเรื่องที่
จะนาํมาใชในการสัมภาษณ ควรเปนเรื่องที่ใกลตัวนักเรยีนหรือเปนเรือ่งทีน่าสนใจ ตัวอยาง 
                                          -  การแลกเปลี่ยนประสบการณหรือการแสดงความคิดเห็นเชน อาจตัง้
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ประเด็นอภิปรายวา " ถาหากวาเธอสามารถกลับชาติไปสูอดีตได เธออยากไปอยูที่ไหน ชวงเวลาใด
ที่เธออยากกลบัชาติและเธออยากเปลีย่นแปลงสังคมในชวงนั้นอยางไร" 

 
                         - การสรุปบทเรียน อาจตัง้ประเด็นวา "เธอจะนําความรูที่ไดเรียนในวนันี้

ไประยุกตใชอยางไร 
                          - ทบทวนการบาน อาจตัง้คําถามวา "สาระสําคัญที่ไดจากการอานเมื่อ

คืนนี ้คืออะไร" 
                                      - สํารวจความคดิเห็นในเรื่องตาง ๆ "ครอบครัวของเธอคิดอยางไรตอ
ปญหาสิง่แวดลอม" ครูจะแกปญหาโจทยคณิตศาสตรนี้อยางไร" 

    2.4.5  การแขงขันระหวางกลุมดวยเกม (Team Games Tournament หรือ TGT ) และ
การแบงกลุมสัมฤทธิ์ (Student Team Achievement Division หรือ STAD )  
เปนรูปแบบการสอนทีม่ีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคลายคลงึกนั แตทัง้ 2 รูปแบบจะมีความ
แตกตางกนัเลก็นอย ในขัน้ตอนที ่3 รายละเอียดในการดําเนนิกิจกรรมของทั้ง 2 รูปแบบ มีดังนี ้
                            2.4.5.1  การนาํเสนอบทเรียน (Presentation) นําเสนอความคิดรวบยอดใหม
หรือบทเรียนใหม โดยการบรรยายจากครูผูสอนหรืออภิปรายโดยใชส่ือวีดิทัศนและสื่ออ่ืน ๆ ในการ
นําเสนอความคิดรวบยอดหรือบทเรียน  
                           2.4.5.2  การจัดทีม (Team) จัดนักเรยีนเปนกลุม ๆ และประมาณ 4-5 คน  
โดยสมาชกิของกลุมจะตองมีเพศและละกนัเพื่อรวมกนัศกึษาเนื้อหาและปฏิบัติกิจกรรมตามกติกา
ของการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ เชน เปนผูอาน เปนผูหาคําตอบ เปนผูสนับสนนุเปนผูจัดบันทึก 
เปนตน สมาชกิทุกคนในกลุมตองชวยเหลอืกันเพื่อใหเกดิการเรียนรู และสมาชกิทุกคนจะตอง
พยายามทาํใหดีที่สุดเพื่อความสาํเร็จรวมกันของทีม เพื่อความสัมพนัธอันดีตอกนั เพื่อความ
ภาคภูมิใจและเพื่อใหไดการยอมรับ 
                          2.4.5.3  การแขงขัน/การทดสอบ ในขณะที่รูปแบบ TGT ใชการแขงขัน รูปแบบ 
STAD จะใชการทดสอบยอยเพื่อวัดความรูความเขาใจในเนื้อหาที่เรียนมาแลว 
                          2.4.5.4  การยอมรับความสําเร็จของทมี (Team Recognition) ทั้งรูปแบบ TGT 
และรูปแบบ STAD เมื่อเสร็จการแขงขันหรือทดสอบจะนาํคะแนนของแตละคนในกลุมการรวมกัน
เปนคะแนนของทีมและหาคาเฉลี่ย ทีมทีม่ีคะแนนหรือคาเฉลี่ยสูงที่สุด จะไดรับการยอมรับใหเปน
ทีมชนะเลิศและทีมที่ไดอันดบัรองลงมาและควรประกาศผลการแขงขันหรือคะแนนทดสอบในที่
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สาธารณะ เชน ติดบอรดในชั้นเรียน บอรดของโรงเรียนในหนังสือพิมพหรือวารสารของโรงเรียน 
และควรบันทกึสถิติไวดวย 

 2.4.6  ปริศนาความรู (Jigsaw)  
                         เปนการจดัการเรียนการสอนที่แบงนกัเรียนเปนกลุม ทุกกลุมจะไดรับมอบหมาย
ใหทาํกิจกรรมเดียวกนั โดยครูผูสอนแบงเนื้อหาของเรื่องที่จะเรียนออกเปนหัวขอยอยเทาจํานวน
สมาชิกแตละกลุม และมอบหมายใหนักเรยีนออกเปนหวัขอยอยเทาจาํนวนสมาชิกแตละกลุมและ
มอบหมายใหนักเรียนแตละกลุมคนควาคนละหัวขอ โดยนักเรียนแตละคนจะเปนผูเชี่ยวชาญ
เฉพาะเรื่องที่ตนไดรับมอบหมายจากกลุมสมาชิกตางกลุมที่ไดรับมอบหมายในหัวขอเดียวกันจะ
รวมกันศกึษา จากนั้นแตละคนจะกลับเขากลุมเดิมของตนเพื่ออธบิายหัวขอที่ตนศึกษาใหเพื่อนรวม
กลุมฟง เพื่อใหเพื่อนทั้งกลุมไดรูเนื้อหาครบทุกขอ ทําใหเพื่อนทั้งกลุมไดรับเนื้อหาครบทุกหวัขอใน
ที่นี้จะขอยกตวัอยางกลุมนกัเรียนที่มีกลุมยอยกลุมละ 3 คน ดังนี ้
                         1. แบงนกัเรียนเปน 3 กลุม ๆ ละ 3 คน ทําการศึกษาเรื่อง "ประเภทของสัตว" 
สมาชิกคนหนึง่ของแตละกลุมอาจรับอาสาศึกษาเรื่อง "สัตวบก" สมาชิกอีกคนหนึง่อาจรับศึกษา
เร่ือง "สัตวน้าํ" และสมาชกิคนสุดทายรับศึกษาเรื่อง "สัตวคร่ึงบกครึ่งน้าํ" แตละคนจะตองรับผิดชอบ
ในการไปศึกษาหาขอมูลตาง ๆ มาใหความรูแกเพื่อนรวมกลุม เพื่อใหมคีวามรูเกีย่วกบัประเภทของ
สัตวในภาพรวม 
                         2. สมาชกิแตละคนของทัง้ 3 กลุม จะมเีวลาเตรียมตวัเพื่อศึกษาเรื่องราวที่ไดรับ
มอบหมายไป นักเรียนที่ไดหวัขอเดียวกนัจะไปรวมกลุมกบัสมาชิกของกลุมอ่ืนเพื่อปรึกษากนั
เกี่ยวกับการคนควา 
                         3. กลุมยอยที่จัดขึ้นใหมจะปรึกษาหารอืกันเพื่อหาขอมูลวิธีการรวบรวมขอมูล 
วิธีการนําเสนอขอมูลใหกับกลุมเดิม (กลุมในตอนแรก) จนกระทัง่การคนควาเสร็จส้ินลง จึงกลับเขา
กลุมเดิมของแตละคน แลวดําเนนิการใหความรูกับเพื่อน ๆ ในกลุม 
                         4. สมาชกิกลุมแตละคนทีศึ่กษาประเดน็เฉพาะเรื่องมาจะไดรับการประเมินผล
ดวยวิธกีารตาง ๆ เชน ตอบคําถามระหวางการรายงานผลรวมทุกกลุมในช้ัน ตอบปากเปลา เขียน
แผนภูมิ แสดงความคิดเหน็ ฯลฯ ตามที่แตละคนไปศึกษาและมีความรูความเขาใจในเรื่องนัน้ ๆ  

2.4.7  การสืบสอบเปนกลุม (Group Investigation)  เปนการเรียนการสอนที่เนน
บรรยากาศการทํางานรวมกนั เพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรค และการเรียนรูที่จะดําเนินชวีิตอยูใน
สังคมประชาธปิไตยไดอยางเหมาะสม ในการสอนแบบสืบสอบเปนกลุม (Group Investigation) 
ครูผูสอนจะแบงนกัเรียนเปนกลุมยอยกลุมละ 5 คน หรือนอยกวานี ้แตละกลุมจะวางแผนกันเองวา
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จะศึกษาหัวเรื่องอะไร และจะศึกษาอยางไร สมาชิกแตละคนหรือสมาชิกแตละคูในกลุมจะเลือก
หัวขอยอยและเลือกวธิีแสวงหาคําตอบในเรื่องนัน้ ๆ ดวยตนเอง หลังจากนั้นสมาชกิแตละคนหรอื
แตละคูจะรายงานความกาวหนาและผลการทํางานใหกลุมของตนเองทราบ กลุมจะอภิปราย
เกี่ยวกับรายงานของสมาชกิและจัดทํารายงานของกลุมใหเพื่อนทั้งชัน้ฟงขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
ข้ันตอนสําคัญในการจัดกิจกรรมมี 6 ข้ันตอนดังนี ้
               ข้ันตอนที่ 1  Identifying the Topic and Organizing Pupils into Groups 
                                 1.1  ครูผูสอนเสนอปญหาแกนักเรียนทัง้ชัน้แลวใหนักเรียนชวยกันเสนอสิง่ 
ที่ตนอยากรูเกีย่วกับปญหาดังกลาว 
                                 1.2  นักเรียนปรึกษาหารือกันเกี่ยวกับเร่ืองที่ตนเองสนใจและเสนอหวัขอ
ใหแกสมาชกิในชั้นทราบ นักเรียนทัง้ชัน้ชวยกันกําหนดหวัขอที่สนใจ 
                                 1.3  นักเรียนจัดกลุมเพื่อศึกษาหวัขอที่สนใจเพยีง 1 หัวขอ 
               ข้ันตอนที่ 2  Planning the Investigation in Group ครูผูสอนและนกัเรียนวางแผน
รวมกันเกี่ยวกบักระบวนการดําเนนิงานภาระงานที่ตองทาํ และเปาหมายของงานในแตละหัวขอ
ยอยตามปญหาที่เลือก เพื่อใหนักเรียนสามารถเรยีนในขั้นตอนที่ 2 ไดผล ครูผูสอนอาจใชคําถาม 
                                 -  ปญหาที่กลุมเลือกทําคืออะไร 
                                 -  สมาชิกในกลุมไดแกใคร 
                                 -  กลุมตองการศึกษาคนควาอะไร 
                                 -  แหลงความรูที่จะศึกษาคืออะไร 
                                 -  จะแบงงานกนัทําอยางไร 
               ข้ันตอนที่ 3  Carrying Out the Investigation ข้ันตอนนี้เปนขั้นที่นกัเรียนใชเวลานาน
ที่สุด นักเรียนดําเนนิงานตามแผนงานที่วางไวในขั้นตอนที่สองกิจกรรมและทักษะตาง ๆ ที่นักเรียน
ตองศึกษาควรมาจากแหลงขอมูลทั้งหมดทัง้ภายในและภายนอกโรงเรยีน ครูผูสอนใหความ
ชวยเหลือกับกลุมตามความตองการของกลุม เมื่อแตละคนหรือแตละคูทําเสร็จแลวจะนาํเสนอ
ขอมูลกับกลุมของตนเพื่อใหสมาชิกไดอภิปรายและหาขอมูลสรุปในแตละขอ 
               ข้ันตอนที่ 4  Preparing Final Report นักเรยีนแตละกลุมรวบรวมขอมูลที่สมาชกิในกลุม
ตนไดจัดทํา ชวยกนัแกไขแลวสรุปเปนรายงานของกลุม เพื่อเสนอตอนกัเรียนทั้งชั้น สมาชิกชวยกนั
เตรียมการเสนอรายงานใหนาสนใจและมปีระสิทธิภาพ เพื่อใหการนาํเสนอรายงานของกลุมยอย 
มีประสิทธิภาพ ครูผูสอนควรแนะนํานักเรียนใหเตรียมพรอมเกี่ยวกับ 
                                4.1  การเนนสาระสาํคัญของการคนควา 
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                                4.2  แหลงความรูหรือวิธีการที่กลุมศึกษา 
                                4.3  การเปดโอกาสใหมีการซักถาม 
                                4.4  การใหนกัเรียนในชั้นมีกิจกรรมรวมดวย ไมควรใหนัง่ฟงนาน ๆ  
                                4.5  ความรวมมือของสมาชกิในการนําเสนอผลงาน 
                                 4.6  อุปกรณและวสัดุที่จําเปนตองใชในการนาํเสนอรายงาน 
               ข้ันตอนที่ 5  Evaluating Achievement ครูผูสอนและนกัเรียนประเมนิผลการรายงาน
กลุมยอย และประเมินงานรวมของทั้งชัน้การประเมินนี้รวมถงึการประเมินเปนรายบคุคลดวย ส่ิงที่
ควรประเมินไดแก 
                                 5.1  ความสามารถในการคิดระดับสูง 
                                 5.2  วธิีการที่ใชในการศึกษา 
                                 5.3  การประยุกตใชความรู 
                                 5.4  การใชหลกัฐานอางอิง 
                                 5.5  วธิีการที่ใชในการสรุปขอมูล 
               วิธีการที่ใชในการประเมินควรเปนการประเมนิแบบสะสม โดยดูวิธีการทํางานของ
นักเรียนแตละคนตั้งแตเร่ิมจนจบโครงการ และควรมีการแจงผลการประเมินใหนกัเรยีนทราบเปน
ระยะ ๆ นักเรยีนควรไดรับ Feedback จากเพื่อนนักเรยีนและจากครผููสอน การประเมินผลที่ใชควร
ชวยใหนักเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ดานเนื้อหาและกระบวนการหรือชวยพฒันาความสามารถในการ
วางแผนการศึกษาเรื่องตาง ๆ ในอนาคตไดนอกจากนี้ครูผูสอนควรมีการประเมินผลดานจิตพิสัย 
เชน ความรูสึก ตอเร่ืองที่เรียน งานที่ทาํ แรงจูงใจ และเจตคติที่มีตอครูผูสอนตอเพือ่น 
               ข้ันตอนที่ 6 การเรียนรูเปนกลุมเพื่อชวยเหลือเพื่อนเปนกลุมรายบุคคล (Team Assisted 
Individualization หรือ TAI) 
               เปนการเรียนการสอนที่ผสมผสานระหวางการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ และการเรียน
การสอนรายบคุคลเขาดวยกนั เนนการสนองความแตกตางระหวางบคุคล โดยใหนกัเรียนทํา
กิจกรรมการเรยีนดวยตนเองตามความสามารถและสงเสริมความรวมมือภายในกลุม มีการ
แลกเปลี่ยนประสบการณเหมาะสมกับทกุวิชาและทุกระดับชั้น โดยเฉพาะสาํหรับวิชาคณิตศาสตร
โดยมีองคประกอบทีน่าสนใจ ดังนี ้
                        1. มีการทดสอบความรูกอนเรียน ครูผูสอนจะตองทดสอบความรูทางคณิตศาสตร
ของนักเรียนเพื่อแบงนกัเรียนออกเปนกลุมตามคะแนนผลสัมฤทธิ์ในการสอบกอนเรียน 
                        2. แบงนักเรยีนเปนกลุมยอยกลุมละ 4 - 5 คน ในแตละกลุมประกอบดวยสมาชิก 
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ซึ่งมีความสามารถแตกตางกันในเรื่องผลการเรียน  เพศ และสภาพครอบครัว 
                        3. การจัดกลุมคนควา หลงัจากการทดสอบกอนเรียนนกัเรียนแตละคนจะไดรับ
มอบหมายใหเรียน ณ จุดเริ่มตนที่แตกตางกันตามพืน้ฐานของนกัเรียน อยางไรก็ตาม แตละคน
ยังคงเรยีนและทํางานในกลุมยอย โดยมีเงือ่นไขวาสมาชกิภายในกลุมคอยชวยเหลือกัน 
                        4. การสอนกลุมยอย ในแตละวันครูผูสอนจะสอนในกลุมยอย ๆ ซึ่งประกอบดวย
นักเรียนทีม่ีความสามารถแตกตางกัน แตจะเรียนเนื้อหาเดียวกนั ครูผูสอนจะเลือกเทคนิคในการ
นําเสนอความคิดรวบยอดทีสํ่าคัญ วัตถุประสงคสําคัญของการสอนกลุมยอยก็เพื่อใหนกัเรียนได 
รับรู มอบหมายใหทาํงานในกลุม และตรวจการบานกนัเอง จัดเก็บอุปกรณและตําราเขาที่เอง 
                        5. หลังจากนักเรียนในแตละกลุมยอยไดเรียนจากครูผูสอนนกัเรียนจะทาํงานเปน
กลุม ๆ โดยใชตํารา วัสดุ และอุปกรณที่ไดรับจากครูผูสอน ซึ่งจะครอบคลุมเนื้อหาเรือ่งการบวก ลบ 
ทศนิยม เศษสวนโจทยปญหา สถิติ และพีชคณิต 
                        6. การทดสอบความรู ทุก ๆ 2 สัปดาหจะมีการทดสอบความคิดรวบยอด เพื่อวัด
ความรูของนักเรียน แตเปนการทดสอบที่ใชเวลาประมาณ 3 นาทีตอคร้ัง 
                        7. การสอนนักเรียนทัง้ชัน้ ทุก ๆ 3 สัปดาหจะมีการทดสอบความคดิรวบยอด  
เพื่อวัดความรูของนักเรียน แตเปนการทดสอบที่ใชเวลาประมาณ 3 นาทีตอคร้ัง 
                        8. คะแนนและความสาํเรจ็เปนของกลุม ในวนัสุดทายของแตละสัปดาห ครูผูสอน
จะรวมคะแนนจากการสอบยอยของสมาชกิทุกคนในกลุมยอย โดยกาํหนดเกณฑไวลวงหนาวาทมี
ที่ไดคะแนนเฉลี่ยรวมกนัตั้งแตเทาใดขึ้นไปจึงจะไดชื่อวาเปน "Superteam" , "Great team" และ 
"Goodteam" ตามลําดับ 
                        9. การเรียนรูแบบรวมมือผสมผสานการอานและการเขียน (Cooperative 
Integrated Reading and Composition หรือ CIRC) เปนรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ที่เหมาะสมกบันักเรียนในระดับประถมศกึษาปที ่3 ข้ึนไป เพราะการจัดการเรียนรูดังกลาว นักเรยีน
ตองมีความสามารถในการอานพอสมควรและสามารถตัดสินใจเลือกหนงัสืออานตามที่สนใจได
ในขณะปฏิบัติกิจกรรม โดยแบงนกัเรียนเปนกลุมเกงกับกลุมอานใหจับคูกัน ครูผูสอนสอนแยกที 
ละกลุมขณะทีค่รูสอนกลุมหนึ่ง ที่เหลือใหจับคูกันทํากจิกรรรมที่ครูกําหนดให เชน ฝกอานออกเสียง 
เขียนสะกดคํา สรุปเร่ือง ตอบคําถาม  

2.5  ประโยชนของการเรยีนแบบรวมมือ 
       2.5.1  สรางความสัมพนัธที่ดีระหวางสมาชิก เพราะทุกคนรวมมือในการทํางานกลุม 

ทุกๆคนมีสวนรวมเทาเทียมกัน ทาํใหเกิดเจตคติที่ดีตอการเรียน 
                   2.5.2  สงเสริมใหสมาชกิทกุคนมีโอกาสคิด พูด แสดงออก แสดงความคิดเห็น ลงมือ
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กระทาํอยางเทาเทียมกัน 
                   2.5.3  สงเสริมใหผูเรียนรูจกัชวยเหลือซึ่งกันและกัน เชน   เด็กเกงชวยเด็กที่เรียนไมเกง
ทําใหเด็กเกงภาคภูมิใจ รูจักสละเวลา    เด็กออนรูสึกซาบซึ้งกับน้าํใจเพื่อน 
                   2.5.4  ทําใหรูจกัรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน การรวมคิด การระดมความคิด นําขอมูล
ที่ไดมาพจิารณารวมกนั เพือ่หาคําตอบที่เหมาะสมที่สุด 

 2.5.5  สงเสริมทักษะทางสงัคม ทําใหผูเรียนรูจักปรับตัวในการอยูรวมกันดวยมนุษย
สัมพันธที่ดีตอกัน เขาใจกนัและกัน 
             2.5.6  สงเสริมทกัษะการสื่อสาร ทักษะการทํางานเปนกลุม สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนได 

การเรียนแบบรวมมือ สามารถนํามาใชไดเนื่องจากกจิกรรมกลุมสัมพนัธจะเปนการนาํ
ความรูและความคิดของแตละคนมาแสดงความคิดเหน็ และมีการทํางานรวมกนัจงึทําใหเกิดการ
เรียนรูแบบรวมมือข้ึน เพื่อใหงานที่ทาํบรรลุเปาหมาย 
 
3. ชุมชนนักปฏิบัติ (Community of Practice : CoP)  
 3.1 ความหมายของชมุชนนักปฏบัิติ (Community of Practice : CoP)  
 ลาวัลย สุขยิ่ง   (2550) ชุมชนนกัปฏิบัติ (Community of Practice : CoP)  คือ กลุมคนที่
มีความชอบ  มีความสนใจในสาระ  มีความเชี่ยวชาญ  หรือมีปญหารวมกนั  สมาชิกในกลุมพรอม
และเต็มใจที่จะเรียนรู  และแลกเปลี่ยนประสบการณซึ่งกันและกนั  หัวใจหลักในการกาวสูการ
ประสานการทาํงาน  และการแลกเปลี่ยนความรูกนัอยางเปนธรรมชาต ิ คือกลุมบุคคลที่มีความ
สนใจและเรียนรูซึ่งกนัและกนั  และมีวัตถปุระสงครวมกนัที่จะเขามาแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกนัและ
กันผานทั้งรูปแบบที่เปนทางการและไมเปนทางการ  ทั้งผานการพบปะกันหรือผานเครือขาย
อินทราเน็ต-อินเทอรเน็ต  และหากองคกรสามารถเชื่อมโยง  COP  เขาดวยกันจะเปนเครือขาย 
(Social Network)  ที่มีการปฏิบัติงานรวมกันจากหลายๆ ฟงกชัน่งาน  ปจจุบัน COP  เปนเครื่องมือ
ที่สําคัญในการจัดองคความรู  และการพฒันามุงสูการเปนองคกรแหงการเรียนรู 
 นายกิจวฒั...นาถวิล   (2551) ชุมชนนักปฏิบัติ (Community of Practices) ชุมชนนกั
ปฏิบัติ หรือ Community of Practices – CoPs เปนเครือ่งมือหนึ่งที่สําคัญในการจัดการความรู  
ซึ่งชุมชนนกัปฏิบัติคือกลุมคนที่มารวมกันเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรูในเรื่องใดเรื่องหนึ่งทีต่นสนใจโดยมี
เปาหมายเพื่อพัฒนาความรูมาใชใหเปนประโยชนในการปฏิบัติงานหรือในการดํารงชีวิตอยางมี
คุณภาพ 
 รศ.ดร.อนุชาต ิ พวงสาํล ี  (2550)ชุมชนนักปฏิบัติ หรือ Community of Practices –
CoPs นับเปนกุญแจสําคัญในการขับเคลื่อนกระบวนการจัดการความรู (Knowledge 
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Management) ที่ทรงพลัง เนื่องจากวา การเกิดขึ้นของชุมชนนักปฏิบัตินั้น สะทอนใหเหน็ถงึระบบ
ความสัมพันธทางสังคมในแนวราบที่เชื่อวาจะสามารถเอื้อใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรยีนรู พัฒนาและ
จัดการยกระดบัองคความรูขององคกร สถาบัน หรือสังคมไดอยางด ีแตกตางจากความสัมพันธใน
แนวดิ่งที่นยิมใชการสั่งการและการบังคับบัญชาอันจะเปนอุปสรรคตอการคิดวิเคราะหและสัง่สม
องคความรูของผูปฏิบัติและองคกร 
 จากการใหความหมายของนักวชิาการการศึกษา สามารถสรุปความหมายของชมุชน   
นักปฏิบัติ หมายถงึ ชมุชนทีม่ีการรวมตวัหรือเชื่อมโยงกนัอยางไมเปนทางการ โดยมีลักษณะ ดังนี ้
ประสบปญหาลักษณะเดียวกัน มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน ตองการแลกเปลี่ยนประสบการณ
จากกนัและกนัมีเปาหมายรวมกนัมีความมุงมัน่รวมกนัที่จะพัฒนาวธิกีารทาํงานใหดีข้ึน วิธีปฏิบัติ
คลายกนัใชเครื่องมือและภาษาเดียวกนัมคีวามเชื่อและยึดถือคุณคาเดียวกนัมีบทบาทในการสราง
และใชความรูมีการแลกเปลีย่นเรียนรูจากกันและกนัอาจจะพบกันดวยตัวจริงหรือผานเทคโนโลย ี 
มีชองทางเพื่อการไหลเวียนของความรูทําใหความรูเขาไปถึงผูที่ตองการใชไดงาย มคีวามรวมมือ
ชวยเหลือเพื่อพัฒนาและเรยีนรูจากสมาชกิดวยกนัเองมปีฏิสัมพันธตอเนื่องมวีิธกีารเพื่อเพิ่มความ
เขมแข็งใหแกสายใยทางสังคมทําใหเพิม่พูนความรูที่ลึกซึ้งขึ้นเรื่อยๆ  
 3.2  แนวคิดของชุมชนนกัปฎิบัติ 

       3.2.1  CoP เปนกลไกของการไขวควาหาความรูเขาหาตวั มากกวาการรวบรวม
ความรู เพื่อสงมอบใหผูอ่ืน  

 3.2.2  CoP เปนเรื่องของการเรียนรู เพื่อเปนคนทํางานที่เกงขึ้น มิใชแคเรียนรูวา  
จะทาํงานอยางไร หรือเรียนรูแตเร่ืองที่เปนนามธรรม  
 3.2.3  การเปนสมาชกิของ CoP คือ มีสววนรวมในชุมชนนัน้ อยางมีความหมาย  

CoP ควรเชื่อมโยงกับเปาหมายหลักขององคกร  
 3.2.4  แนวคิดของการปฏิบัติในชุมชนนักปฏิบัติ หรือ P ใน CoP หมายถึง การ

กระทาํในบริบทเฉพาะ ส่ิงทีม่ีผลตอการปฏิบัติ และเปนผลจากการเรียนรู ไดแก  
        -  ส่ิงที่ปรากฎชัดแจง: เครื่องมือ เอกสาร ภาพลกัษณ สัญลักษณ บทบาทที่

ชัดเจน เกณฑที่กําหนดไว กฎขอบังคับ สัญญา  
        -  ส่ิงที่ไมปรากฎชัดแจง: ความสัมพันธ กฎเกณฑในใจ ความหยัง่รู การรับรู 

ความออนไหว ความเขาใจ สมมติฐาน มมุมองซึง่เปนทีย่อมรับทั่วไป  
         3.2.5  การปฏิบัติมิใชส่ิงตายตัว ที่เปลี่ยนแปลงไมได ขณะเดียวกันก็ไมอาจ
เปลี่ยนแปลงไดงายๆ ดวยคาํสั่ง หรือกฎระเบียบ มีคนอืน่ในองคกร ซึง่มีประสบการณที่จะเปน
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ประโยชนกับเรา พวกเขาเต็มใจที่จะแบงปนประสบการณนั้น ใหผูอ่ืน และเราเต็มใจที่จะชวยพวก
เขา เราสามารถคนหาพวกเขาไดพบ แมจะไมรูจักพวกเขา 
 
 
 3.3  ความสําคัญของชุมชนนักปฏิบัติ 

เครือขายความสัมพนัธที่ไมเปนทางการ เกิดจากความใกลชิด ความพอใจ และพืน้ฐานที่
ใกลเคียงกนั ลักษณะที่ไมเปนทางการจะเอื้อตอการเรียนรู และการสรางความรูใหมๆ  มากกวา
โครงสรางที่เปนทางการ 

คําวา ปฏิบัติ หรือ practice ใน CoP ชี้จุดเนนที ่การเรียนรูซึ่งไดรับจากการทํางานเปนหลกั 
เปนแงมมุเชิงปฏิบัติ ปญหาประจําวนั เครือ่งมือใหมๆ พฒันาการในเรื่องงาน วิธกีารทํางานที่ไดผล 
และไมไดผล 

การมีปฏิสัมพนัธระหวางบุคคล ทําใหเกิดการถายทอดแลกเปลี่ยนความรูฝงลึก สราง
ความรู และความเขาใจไดมากกวาการเรียนรู จากหนงัสอื หรือการฝกอบรมตามปกติเครือขายที ่
ไมเปนทางการ ซึ่งมีสมาชิกจากตางหนวยงาน ชวยใหองคกรประสบความสาํเร็จไดดีกวา การ
ส่ือสารตามโครงสรางที่เปนทางการ 
        -  CoP เปนกลไกของการไขวควาหาความรูเขาหาตัว มากกวาการรวบรวมความรู 
เพื่อสงมอบใหผูอ่ืน 

         -  CoP เปนเรื่องของการเรียนรู เพื่อเปนคนทํางานที่เกงขึ้น มิใชแคเรียนรูวา  
จะทาํงานอยางไร หรือเรียนรูแตเร่ืองที่เปนนามธรรม 

         -  การเปนสมาชิกของ CoP คือ มีสวนรวมในชุมชนนัน้ อยางมีความหมายCoP 
เชื่อมโยงกับเปาหมายหลักขององคกร 

3.4  องคประกอบสําคัญ ของ CoP มี 3 ประการ (ผูจัดการรายสัปดาห, 2549) 
        3.4.1.  Head : เปนเรือ่งความรูและประสบการณ หรือประเด็นปญหา(issue)ที่เปน

ศูนยกลางที่สนใจรวมกนัและเปนพื้นฐานกอใหเกิดการรวมตัวและยึดเหนีย่วซึง่กนัและกันกัน  
มีเอกลักษณรวมกนั และเปนวาระรวมกนัของ CoP 
                     3.4.2.  Heart : ชุมชนนักปฏบัิติที่เกิดขึ้นกอใหเกิดสังคมแหงการเรียนรูชุมชนที่
แข็งแรงจะสงเสริมกอใหเกิดการปฏิสัมพนัธกัน เสริมสรางสายสมัพนัธ บนพืน้ฐานของการใหเกียรต ิ
เคารพและเชือ่ถือซึ่งกนัและกัน ซึ่งจะเปนแรงผลักดันและสรางแรงจูงใจ สมัครใจ ในการแลกเปลี่ยน
ความรู เปดโอกาสใหทุกคนมีสวนรวม กลาที่จะถามคําถาม และการรับฟงซึง่กนัและกันที่ดี  
ส่ิงตางๆ เหลานี้จะเปนแรงผลักดันและสรางแรงจงูใจ สมัครใจ ในการแลกเปลี่ยนความรู  
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เปดโอกาสใหทุกคนมีสวนรวม กลาที่จะถามคําถาม และการรับฟงซึ่งกันและกนัที่ดี สมาชิกใน
ชุมชนนักปฏิบัติจะมีความผกูพนัธกนัดวย "ใจ" และไมคาดหวังสิง่ตอบแทนจากการปนความรู 
เปรียบเสมือนกับบรรยากาศของชุมนุมชนในสมัยกอน บานใกลเรือนเคยีงที่มีการแบงบันอาหารสง
ขามร้ัวใหกันและกัน ใครมีอะไรก็แบงปนกนั เปนเรื่องของน้าํใจมากกวาการคาดหวงัสิ่งตอบแทน 
การปนอาหารหรือส่ิงของนั้น ส่ิงที่เราเคยครอบครองอยูจะหายไป แตการปนความรู ความรูจะไม
สูญหายไปจากตัวเรา กลับเชี่ยวชาญมากขึ้นเมื่อให และการเปนผูให เราจะเปนผูรับในโอกาสตอไป 
ทําใหเราไดรับความรูจากสมาชิกในชุมชนนักปฏิบัติมากขึ้น  

3.4.3.  Hand : การแสดงออก ดวยการกระทํา หรือพฤตกิรรมการแสดงออก  
ดวยการกระทาํ หรือ พฤติกรรม สมาชกิในชุมชนนักปฏิบัติจะมีการดําเนินการตามแนวทางปฏิบัติ
ของกลุม ซึ่งอาจมีการกําหนดรวมกันอยาเปนทางการ และไมเปนทางการ ในการแลกเปลี่ยน
ความคิด ประสบการณ ถามตอบปญหาซึ่งกนัและกนั ทั้งในลักษณะพบปะเจอกัน หรือใชเครื่องมือ
ส่ือสารและเทคโนโลยีเชื่อมโยงถงึกนัหลายรูปแบบ เชน โทรศัพท เทเลคอนเฟอเรนซ และที่นยิมใช
กันมากที่สุดไดแก อินทราเน็ต สําหรับใชภายในองคการ หรือ อินเทอรเน็ต ซึ่งสามารถติดตอส่ือสาร
กันไดทัว่โลก การแลกเปลี่ยนขอมูล ขาวสาร เอกสาร รวมกัน จะมีลักษณะ วิธีการ ภาษาที่ใชส่ือ 
เร่ืองราว การแลกเปลี่ยนความรู และการเรยีนรูที่เกิดขึ้นนี ้จะม ี"Head" คือความรูเฉพาะ ที่สมาชิก
ในชุมชนนกัปฏิบัติสนใจรวมกัน เปนตัวผลักดันและเปนศูนยกลางในการดําเนนิการตางๆ ในการ
พัฒนาการ การแลกเปลี่ยนความรู และการฟูมฟกรักษาใชชุมชนนักปฏบัิติมีชีวิตชีวา จะเหน็ไดวา
ชุมชนนักปฏิบัติเปนเครื่องมอืในการจัดการองคความรูในองคการที่มปีระสิทธิภาพ ที่องคกรจะ
สามารถ สราง จัดเก็บ แบงปน และนําองคความรูไปใชงานไดอยางกวางขวางในองคกร ทําใหองค
ความรู หรือทนุทางปญญา หรือความพรอม ขีดความสามารถในการแขงขันขององคการสูงขึ้น และ
ประเด็นทีน่าสนใจคือ "การสรางและปนองคความรูในชุมชนนกัปฏิบัติจะเกิดขึ้นดวยความสมัครใจ" 
ทําใหการสรางองคความรูในองคการเติบโตขึ้น และสามารถนาํไปใชประโยชนได ซึ่งจะสงผลให 
การจัดการความรูเกิดขึ้นในองคการอยางยั่งยนื "ไมใชเกิดจากการสั่งการ หรือการจดังานใหญ  
เพื่อสงเสริมและใหไดมาซึง่องคความรู มาจัดเก็บไวในองคการเทานัน้" 

3.5  แนวทางการวิเคราะหคนหาชุมชนนักปฏบัิติที่สาํคัญควรประกอบดวย (รศ.ดร.
อนุชาต ิพวงสาํลี  2549) 

        3.5.1. พัฒนาการหรือการกอเกิดของกลุม วามีประวัติความเปนมาอยางไร อะไรคือ
ส่ิงจูงใจหรือความสนใจรวมกัน การเกิดขึ้นของกลุมเกิดในภาวะหรือบริบทเชนไร เปนการเกิดขึ้น
โดยธรรมชาตหิรือเกิดจากภาวะวิกฤตรวมกัน เหตุผลในการกอเกิดคืออะไรในทัศนะของสมาชิก
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กลุม ภาวะผูนาํในการเกิดและดํารงอยูเปนอยางไร ในอดีตนั้นกลุมมีการเผชิญอุปสรรคอยางไร 
และฝาฟนมาไดอยางไร กลุมมีกระบวนการและแนวทางการจัดการความขัดแยงอยางไร มีขนาด
และการเปลี่ยนแปลงจาํนวนสมาชกิกลุมอยางไร  
                    3.5.2. Core Business, Core Value และ Key Success คืออะไร ตรงนี้เปนคําถาม
สําคัญที่วากลุมเกิดขึ้นเพื่อทาํอะไร เชน กลุมการวิจยั มีหัวขอที่สนใจรวมกนัคืออะไร กลุมมีความ
เชื่อพื้นฐานรวมกันอยางไร อาจรวมถงึวิสัยทัศนรวมของกลุมคืออะไร อะไรคือเปาหมายหรือธงชยั
ของกลุม ปจจยัความสาํเร็จที่สําคัญของกลุมที่ผานมาคอือะไร และอะไรคือประเด็นความ
ภาคภูมิใจของสมาชิกกลุมรวมกนั  
                     3.5.3. ระบบความสัมพนัธของสมาชกิ สมาชิกของกลุมมีระบบความสัมพันธเปน
อยางไร กลุมมีความผกูพนักันแบบไหน ความแนบแนนของกลุมเปนอยางไร ภาวะผูนําเปนอยางไร 
ระบบและเครื่องมือการสื่อสารภายในกลุมเปนอยางไร อะไรคือชองทางการสื่อสารหลัก 
ความสัมพันธของกลุมมีลักษณะของความเปนทางการหรือไมเปนทางการ ทรัพยากรและโครงสราง
พื้นฐานที่เอื้อใหกลุมดํารงอยูไดคืออะไร อยางไร 
                     3.5.4. ความสมัพันธเชื่อมโยงกับภายนอก ประเด็นมุงตรวจสอบวา กลุมมี
พัฒนาการและดํารงอยูไดนัน้ มีระบบความสัมพนัธหรือความชวยเหลอืจากภายนอกหรือไม 
อยางไร ทั้งความชวยเหลือในทางเทคนิค ทรัพยากร เทคโนโลย ีและอื่นๆ  
                     3.5.5. ความยัง่ยนืของกลุม ประเด็นนี้คงตองมีการวิเคราะหใน 2 มิติ คือมิติของ
มุมมองภายใน (Emic view) ของสมาชกิกลุมเองที่มองความยัง่ยนืของกลุมเปนอยางไร ตองการ
การหนุนเสริมจากภายนอกหรือไม อยางไร และมิติของมุมมองจากภายนอกหรือผูวิจัยเอง (Ethic 
view) วาในฐานะคนภายนอกที่มองเขาไปนั้น เห็นวากลุมมีความยั่งยืนหรือไม อยางไร จุดออน 
จุดแข็งของกลุมคืออะไร ปจจัยและโอกาสที่จะเอื้อใหกลุมพัฒนาและยัง่ยนืคืออะไร อยางไร  
                    3.5.6. ระบบการจัดการความรู ประเด็นสดุทายนี้คงมีความสาํคัญและสอดคลองกบั
การจัดการความรูวา การดํารงอยูของกลุมเชนนี้นัน้ มีการพัฒนายกระดับความรูอยางไร มี 
feedback loop ของการจัดการความรูอยางไร หรืออาจวิเคราะหลงลกึไปถึงวาในกระบวนการกลุม
นั้น ใครคือคุณกิจ ใครคือคุณอํานวย และคนเหลานี้แสดงบทบาทไดอยางไร กระบวนการยกระดบั
การเรียนรู จาก tacit knowledge สู explicit knowledge เปนอยางไร เกิดขึ้นหรือไม  
 ชุมชนนักปฏิบัติที่ศึกษาวิเคราะหหรือหนนุเสริมให ชุมชนนักปฏิบัติ มีความ
เขมแข็งขึ้นอยางสอดคลองกบับริบทที่เปนจริง เราคงอาจนึกถงึกรอบแนวทางการวิเคราะหไดอีก
มากมายหลายประการ ในที่นี ้เราคงตองมีการสรุปบทเรียนจากกรณศึีกษาตางๆ เพื่อนาํมาสูการ
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ประมวลเปนชดุองคความรู และพัฒนาสราง “ยุทธศาสตรการขับเคลื่อน” ใหชุมชนนักปฏิบัติ ขยาย
และเติบโตขึ้นเต็มพื้นที ่สราง approach ใหมๆ อันเปนการชวยถักทอใหระบบความสัมพันธใน
องคกรมีความเขมแข็งเกิดดุลยภาพทั้งในแนวตั้งและแนวนอน 
 ชุมชนนักปฏิบัติสามารถนํามาใชได เนื่องจากการศึกษาคนควาดวยตนเองครั้งนี้ 
จะเปนการนาํบุคคลซึ่งมีความสนใจหรือมปีญหาในเรื่องเดียวกนัมารวมตัวกนั ซึง่กิจกรรมกลุม
สัมพันธที่คณะผูศึกษาคนควาไดจัดขึ้นนัน้ ไดนําผูที่สนใจในดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสารมาทาํกจิกรรมรวมกนั จึงเกิดเปนชมุชนนกัปฏิบัติข้ึน  
 
4.  การแบงปนความรู 
               ความหมายของการแบงปนความรู  
                   เคอมารี (Kermally, 2002, หนา 57-58)  ไดใหความหมายของการแบงปนความรูวา 
การแบงปนความรูเปนลกัษณะการสงผานของความรูทีไ่มปรากฏชัดแจง (tacit knowledge) โดย
ความรูที่ไมปรากฏชัดแจง จะมีการสงผานจากบุคคลหนึง่ไปยังอีกบุคคลหนึง่ และจากบุคคลหลาย 
ๆ คนไปยังกลุมและทีมผานการสนทนา การเสวนา และการประชุม การสงผานความรูอาจจะพบใน
ลักษณะไมเปนทางการ โดยเฉพาะอยางยิง่ในสถานที่เชนในรานกาแฟ การสงผานความรูที่ไม
ปรากฎชัดแจงไปเปนความรูที่ปรากฏชัดแจง (Explicit knowledge) อาจเกิดขึ้นจากการสรางสรรค
เอกสาร จดหมายอิเลก็ทรอนิกส รายงาน และการบันทกึ ซึ่งในการแบงปนความรูและการสงผาน
ความรูนัน้ จะตองมีกรรมวิธทีี่ดี จงึจะกอใหเกิดกระบวนการดังกลาวได 
                   ประโยชนของการสงผานและการแบงปนความรู อาจกลาวเปนขอ ๆ ไดดังนี ้
                    1.  เปนการปองกันไมใหมีการแทรกแซงกระบวนการ ซึง่เปนการประหยัดเวลา และ
แรงงาน 
                    2.  เปนการเพิม่อัตราความเร็วในกระบวนการตัดสินใจ 
                    3.  เปนวธิีการที่มีประสิทธิภาพในการแตงตั้งพนักงานใหม 
                    4.  เปนการชักจูงใหมกีารใชความรูและสนบัสนุนความรวมมือ (Collaboration) 
                    5.  เปนการเกบ็รูไวสําหรับใชประโยชนในงานขององคกร 
                    6.  เปนการกอใหเกิดความไวเนื้อเชื่อใจทลีะเล็กละนอยอันเกิดจากความรวมมือ และ
การแบงปน 
                    7.  เปนการเชญิชวนใหมีการสงผานวิธกีารปฏิบัติที่ดีที่สุด 
                    8.  เปนการสนับสนนุนวัตกรรมในกระบวนการและผลติภัณฑ 
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             เปนสิ่งที่มีผลกระทบตอระบบรากหญาขององคการ เชน ระบบการเงนิหรืออ่ืน ๆ 
(McAndrew, Clow, Taylor และ Aczel ,2004)  ไดใหความหมายของการแบงปนความรูวา การ
แบงปนความรูเปนสวนหนึ่งของการจัดการความรู และเปนปจจัยสาํคญัในการสนับสนุนการเรียนรู
ตลอดชีวิต และมีความสามารถในการพฒันาบุคคลอยางตอเนื่องในงานอาชีพในทุกหนทุกแหง ซึ่ง
ในแนวคิดหลกัของชุมชนนกัปฏิบัติแลว เปนการดึงดูดความสนใจของบุคคลที่ทาํงานดวยกนั ใหมี
การแบงปนสิ่งที่มีลักษณะคลายคลึงกัน และมีการพิจารณาถึงเทคโนโลยีที่สามารถใชในการพัฒนา
และสนับสนนุเชน การเปนชมุชน โดยการเรียนรูตลอดชีวติ และการจัดการความรูโดยการแบงปนนี้
ไดรับการสนับสนุนโดยการจดัหาสิ่งแวดลอม เชน ซอฟทแวร เพื่อเสนอหนทางที่ดีสําหรับชุมชน    
นักปฏิบัติ 
             วิจารณ  พานชิ (2547:6)  ไดใหความหมายของการแบงปนความรูวา การแบงปนความรู
เปนกระบวนการที่ทาํใหมีความรูใหมเกิดขึ้นภายในองคการ ซึง่ความรูใหมดังกลาว เกิดจาก
ปฏิสัมพันธลูกโซระหวางความรูเปดเผย (Explicit kKowledge) กับความรูฝงลึก (Tacit 
Knowledge) ในลักษณะวงจรเพิ่มพลงั ดังนี ้
                   1.  การแลกเปลีย่นความรูฝงลกึ เกิดจากสัมพันธใกลชิด เชน การเปนลกูมือฝกงาน 
การฝกโดยการทํางานรวมกนั การจัดประชุมคนในหนวยงานเดียวกนัโดยประชุมแบบระดม
ความคิด 
                   2.  การแลกเปลีย่นความรูฝงลกึไปเปนความรูที่เปดเผย โดยการนําความรูฝงลึก
ออกมานําเสนอในรูปของการเลาเรื่อง การเปรียบเทยีบ และการนาํเสนอเปนรูปแบบ 
                   3.  การแลกเปลีย่นความรูทีเ่ปดเผยในรูปเอกสาร การประชุม ตํารา และฐานขอมูล 
ในคอมพวิเตอร 
                   4.  การแลกเปลีย่นความรูทีเ่ปดเผยไปเปนความรูที่ฝงลึก ซึ่งอาจเปนความรูที่ฝงลึกใน
ระนาบความลุมลึกที่สูงขึ้น การมีความรูที่เปดเผยในรูปแบบที่เปนรูปธรรม เรียนรูงาย เขาใจงาย  
จะชวยสงเสรมิการเรียนรูที่เปลี่ยนความรูไปเปนความรูทีฝ่งลึก และเพิม่ระดับความลุมลึก 
กระบวนการแบงปนความรู 
          บาฮาร (Bahra, 2001, หนา 85-89; Kermally, 2002, หนา 58-61) ไดกลาวถงึ กระบวนการ
แบงปนความรูในองคการ ซึง่ไดอธิบายกระบวนการสรางสรรคความรูในองคการของบริษัทใน
ประเทศญี่ปุน โดยนาํเสนอโมเดลการสรางสรรคความรูในองคการของ (Nonaka และ Takeuchi 
,1995) ซึ่งไดกลาววา ความรูเปนหนวยพืน้ฐานของการวิเคราะหเพื่อการอธิบายถงึพฤติกรรม
องคการ การสรางสรรคความรู และการสงผานความรูจะสามารถกระทาํได โดยการสราง



 
 
   
 

 
 
  36 

ปฏิสัมพันธข้ึนทามกลางเอกตับุคคล ปฏิสัมพันธดังกลาว จะมีลักษณะตางๆ เกิดขึ้น 4 ลักษณะ
ดวยกนั ดังนี้  
                   1.  การเปลี่ยนแปลงความรูโดยกระบวนการทางสังคม (Socialization) เปน
กระบวนการของการเปลีย่นแปลงความรูทีไ่มปรากฏชัดแจง ผานการแบงปนประสบการณ 
อันเนื่องมาจากอยูในสภาพแวดลอมเดียวกัน โดยที่บุคคลสามารถรับรูโดยชัดแจงผานการสงัเกต 
ลอกเลียนแบบหรือการลงมอืปฏิบัติ 
                   2.  การนําความรูสูภายนอก (Externalization) เปนกระบวนการของการเปลี่ยนแปลง
ความรูที่ไมปรากฏชัดแจงถกูเปลี่ยนรูป โดยทําใหชัดเจนดวยวิธีการเปรียบเทียบ ใชตัวอยาง  
หรือต้ังสมมุติฐาน 
                     3.  การผสมผสาน (Combination) เปนกระบวนการของการเปลีย่นแปลงความรูที่
ปรากฏชัดแจงทําใหความคิดตางๆ เปนระบบจนกลายเปนความรู ความรูทีน่ํามารวมกันนี้เกิดจาก
การแลกเปลี่ยนของบุคคลเปนหลกั รวมกบัความรูที่ผานสื่อหรือชองทางความรูตางๆ เชน การ
สนทนาทางโทรศัพท จดหมายอิเล็กทรอนิกส การประชุม การสัมมนา และการแลกเปลี่ยนเอกสาร 
                     4.  การนาํความรูสูภายใน (Internalization) เปนกระบวนการของการเปลี่ยนแปลง
ความรูที่ปรากฏชัดแจงไปเปนความรูตางๆ ที่บุคคลไดรับทั้งที่เปนความรูที่ไมปรากฏชดัแจง  
และความรูที่ไมปรากฏชัดแจงจะรวมตัวกนักลับไปเปนความรูที่ไมปรากฏชัดแจงในตัวบุคคล ๆ นัน้    
อีกครั้ง 
ปญหา อุปสรรคเกี่ยวกับการแบงปนความรู 
              สเคม ( Skyrm,2004) ไดสรุปถึง ปญหา อุปสรรค เกี่ยวกับการแบงปนความรู โดยมีการ
ต้ังโจทยคําถามวาทําไมผูคนจึงไมแบงปนความรู ซึง่คําตอบ มีดังนี ้
                     1. คนเชื่อวา ความรูคืออํานาจ ส่ิงเหลานีเ้ปนความเขาใจที่ไมถูกตองของผูนาํ 
การเปลี่ยนแปลงในองคการที่ไมเขาใจหลกัปจจัยของมนุษย และทฤษฎีการจูงใจอยางเพียงพอ 
เพราะวาในองคการปจจุบันจะตองพึง่พา Teamwork และการสั่งสมความรูเปนอยางมาก  
ในขอเท็จจริงจะมีบุคคลอยูเพียงนอยนิดเทานั้น ทีจ่ะมีความรูเพียงพอที่จะชกัจูงผูรวมงานหรือผูจาง
งานใหคลอยตามได เปนเพราะวาเจาของ ผูจัดการบริษทัเล็กๆ ไมตองการที่จะสูญเสยีความลับทาง
การคาหรืออาจเปนวา ผูชาํนาญการทีท่ํางานอยูกับบริษัทหลายๆป ไดส่ังสมการทํางานที่เปน
เอกลักษณของตนเอง โดยไมไดตระหนักถึงความรูในระดับฝงลึก (Tacit Knowledge) ซึ่งเปน
เหตุผลเพยีงประการเดียวทีค่นไมแบงปนความรู 
                     2. อาการที่เรียกวา “ที่นี่ไมยอมรับความคิดใหมๆ” (Not-Invented-Here) เหตุผล 
ที่คนไมยอมรับความคิดใหม ๆ เพราะวาเขามีความภูมิใจที่ไมรับความคิดใหม ๆ และไมสนใจที ่
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จะคนควาหาวธิีการใหม ๆ สําหรับตนเองดวย 
                     3.  ไมไดตระหนักวาความรูเฉพาะบางอยางมีประโยชนสําหรับคนอ่ืนมากมายขนาด
ไหน กลาวคือ บางคนอาจจะมีความรูสําหรบัใชงานในสถานการณหนึ่ง แตไมเคยตระหนกึถึงคนอื่น
เขา เชน บางคนคิดวา ตนเองมีความรูอยางพอเพียงอยูแลวในสถานการณหนึ่ง ๆ แตลืมนึกไปวา
คนอื่นอาจจะไมมีความรูในการแกปญหา ที่มีลักษณะคลาย ๆ กันในลกัษณะตางกรรมตามวาระ
กัน นอกจากนีแ้ลว ความรูทีบ่างคนไดรับมาจากการแสวงหาของตนเอง อาจจะนํามาใชในบริบทที่
แตกตางไมได ในทาํนองเดียวกัน ความรูเหลานัน้จะเปนตัวกระตุนใหเกิดนวัตกรรมใหม ๆ การ
พัฒนานวัตกรรมหลายอยางมาจากการเชือ่มโยงความรูอยางหลากหลายระหวางหลักเกณฑ 
ที่แตกตางกัน และขามองคการหลาย ๆ รูปแบบ 
                      4.  ขาดความไวเนื้อเชื่อใจ ผูคนคิดวาถาตนเองแบงปนความรู ผูอ่ืนจะนําไปใชใน
บริบทที่ผิดแผกไป นาํไปประยุกตใชอยางผิดเพี้ยน และก็มากกลาวโทษตนเอง หรือบางทีกน็ําไปใช
งานใชประโยชนโดยไมไดกลาวถงึคุณงามความดีของเจาของความรู ไมเคยอางอิงวาตนเองเปน
เจาของแหลงความรูนัน้ 
                      5.  ไมมีเวลา อาจเปนไปไดวาการไมมีเวลา เปนเหตุผลหลักที่คนไมแบงปนความรู
ในองคการ เชน การเรงผลิตสินคาใหทนัเวลาที่กาํหนด เปนกฎสามัญที่วา คุณยิง่มคีวามรูมาก
เทาไร คุณยิง่มีงานเขาควิรอคุณอยูมากมาย ดังนัน้คุณจึงไมมีเวลาทีจ่ะมาแบงปนความรู ไมมเีวลา
ที่จะนําความรูไปใสไวในฐานขอมูล หรือแบงปนความรูแกผูรวมงาน 
 ปญหา อุปสรรคอื่น ๆ ที่ผูเชีย่วชาญไดสรุปเอาไวคือ ลักษณะนิสัยสวนบุคคล ความออน
ดอยในการรับความรู หรือไมมีความรู ขาดเทคโนโลยีทีเ่หมาะสม การแขงขันสวนบคุคลภายใน
องคการ และการตัดสินใจแบบบนลงลาง (Top-Down Decision Making) โดยทัว่ไปแลวการ
ผสมผสานของโครงสราง และโครงสรางพื้นฐานของปญหา อุปสรรค สวนใหญก็จะมาจากปญหา
ของมนุษย ไดแก ปญหาทางสังคม ปญหาทางพฤติกรรม และปญหาทางจิตวทิยา  วิจารณ  พาณชิ 
(2547: 7) ไดสรุปถึงปญหา อุปสรรค เกี่ยวกับการแบงปนความรู มีดังนี้ 1) ระบบความดีความชอบ
อาจไมสงเสรมิการแลกเปลีย่นความรู หากพนักงานมองวาความรูนัน้เปนอาวุธสวนตัวสําหรับใชใน
การแขงขันกับเพื่อนรวมงาน 2) สถานะที่ไมเทาเทยีมกนั อาจปดกัน้การแลกเปลี่ยน เชน พยาบาล
สวนใหญลําบากใจทีจ่ะแนะนําวิธีการรักษาผูปวยแกแพทย 3) ความหางทั้งในเชิงระยะทาง และใน
ดานเวลา ทาํใหการแลกเปลีย่นเกิดไดยาก 4) ในคนบางกลุม การแลกเปลี่ยนความรูในลักษณะ
ขอสนเทศจะไมไดรับความสนใจ ถาไมมีผลการวิเคราะหแนบดวย 5) คนบางคนไมเชื่อวาจะ
สามารถนําเสนอความรูที่ฝงลึกได 6) เกิดความพิการของกลไกตลาด ในตลาดความรูโดย
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เปรียบเทยีบเปน”ผูขาย” และ “ผูซื้อ” จึงเกิดความพิการของกลไกตลาด ไดหลากหลายรูปแบบ 
ไดแก ผูซื้อกับผูขายไมมีโอกาสพบกนั มีภาวะความรูลนตลาด และความรูขาดแคลน เกิดการ
ผูกขาดความรู เกิดการกักตนุความรู ทาํใหเกิดความขาดแคลนเทียม ความรูอาจขาดแคลนจากการ
ลดขนาด (Downsizing) ขององคการและภาวะสมองไหล เกิดโรค “ทีน่ี่ไมยอมรับความคิดใหม ๆ” 
หรือ NIH (Not-Invented-Here) ระบาด ทาํใหปดกัน้ตลาดการคา 
วิธีการเอาชนะเกี่ยวกับปญหา อุปสรรคในการแบงปนความรู 
               สเคม (Skyrme ,2004) ไดสรุปถึง วธิีการเอาชนะเกีย่วกับปญหา อุปสรรคในการแบงปน
ความรูโดยการตั้งโจทยคําถามวา ทําอยางไรที่จะเอาชนะตอปญหา อุปสรรคเหลานีไ้ด ซึ่งคําตอบ 
คือตองใชหลักการ 3Cs ซึ่งไดแก วัฒนธรรม (Culture) การรวมมือแบบแขงขัน (Co-Opetition) 
และการสรางพันธะสัญญา (Commitment) มีรายละเอียด ดังนี ้
                    1.  การเปลี่ยนแปลงวฒันธรรม (Changing Culture) วฒันธรรมเปนสิ่งที่
เปลี่ยนแปลงไดยากและตองใชเวลามากแตในขณะเดียวกัน วัฒนธรรมเปนสิ่งที่เปลีย่นแปลงได
เชนเดียวกนั วฒันธรรมมหีลายรูปแบบ เชน ความเชื่อ ทศันคติ และคานิยมที่ผูคนมีรวมกนั หรือ
อาจหมายถึงความรูสึกทางจิตของผูคนที่เกิดรวมกนั เพือ่ใหแยกแยะกลุมคนออกจากกัน หรืออาจ
หมายถงึวิธกีารอื่น ๆ ที่ยอมรับส่ิงที่ปฏิบัติสืบทอดกันมา งานศิลปะหรือการยอมรับส่ิงแวดลอมใน
การทาํงานก็ได หรือบางทีอาจนยิมงาย ๆ วา หมายถงึ วธิีที่พวกเราทาํกันอยูทีน่ี่ วธิีการทํางานที่นี ่
ฉะนัน้ การที่จะเปลี่ยนการกระทําของคน  คงมีความจําเปนที่ไปศึกษาโครงสรางพื้นฐานเสยีกอน 
ซึ่งสามารถทําไดในลักษณะขององคการ หรือในลักษณะกลุมเล็ก หรือเอกัตตบุคคลก็ได กิจกรรม
ตอไปนี้ ก็อาจจะเปนประโยชนตอการวางแผนในการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมได มีดังนี ้
 1.1  การตรวจสอบวัฒนธรรม (Aculture-Audit) อาจจะทําไดดวย วิธกีาร
ออกแบบสอบถาม สัมภาษณ หรือออกไปสัมภาษณเปนทีม หรือกลุมตาง ๆ ทัว่ทัง้องคการนัน้ ๆ  
ส่ิงเหลานีจ้ะเปนประโยชนในการคนหา และแยกแยะทฤษฎีทางวัฒนธรรมขององคการกับส่ิงที่
ปฏิบัติจริง แตในขณะเดียวกนั องคการก็จะมีผลผลิตที่ไมไดเร่ืองเลย เชน บอกวาองคการไดเนน
คุณภาพ แตผลผลิตกลับไมมีคุณภาพ หรือเนนปริมาณมากกวา แตเวลาเขียนไดเขียนไวอีกแบบ
หนึง่ ซึง่ตรงขามกับส่ิงที่ปฏิบัติจริง วิธกีารดงักลาวนี้อาจจะชวยใหคนพบวัฒนธรรมแฝงเรนที่
ขัดแยงกับเปาหมายหลกัขององคการ เพราะฉะนั้น เราตองคนใหพบวา คานิยมและพฤติกรรมใดที่
เปนอุปสรรคตอการแบงปนความรู ซึง่เราจะไดมุงเนนไปที่การเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมเหลานั้นในตัว
คน 
  1.2  ทาทายพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม ถาคนพบวาคนรับรูความรูที่ไมเหมาะสม 
ไมจําเปนจะกลาเผชิญหนาที่จะบอกสิง่ทีคุ่ณรูไมถูกตอง โดยหลีกเลี่ยงการปะทะกันทางความรู 
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                          1.3  การมสีวนรวม วฒันธรรมการแบงปนความรูที่ดีที่สุด คือ การใหทกุคนเชื่อวา 
ความรูของพวกเขาเปนทีย่อมรับ และมีคา ไดตระหนัก และนําไปใชในการตัดสินใจ 
  1.4  การใชตัวแบบ (Role models) ยกตวัอยาง เชน คนมีพฤติกรรมที่เปน
ตัวอยางแกผูอ่ืนไดยกยอง ประกาศโฆษณาใหเปนที่รูทั่วกัน และพยายามนาํคนที่เปนตัวอยาง
เหลานี้ใหเขาอยูรวมในกลุมคนอื่น ๆ 
  1.5  การสรางทีม (Team building) ในการพบปะกนัของทีม พยายามจัดเวลา 
ที่จะสรางความเขาใจภายในทีมใหมาดขึ้น เพราะการพบปะกันสวนใหญ มุงเนนทีผ่ลสัมฤทธิ์ที่
เปาหมายหลกัมากกวาการสรางความเขาใจในทีม 
  1.6  ปรับเปลี่ยนวธิีการใหรางวัล การยกยอง เพื่อสนับสนุนการกระทาํบางอยาง 
ซึ่งองคการสวนใหญถือเอาความเปนอาวโุส หรือความเชี่ยวชาญเปนหลักมากกวาประสิทธิผล   
ของทีม 
  1.7  การเปลีย่นแปลงคน หมายถงึ การสบัเปลี่ยนใหคนที่แบงปนความรู ไดมี
โอกาสทํางานในหลาย ๆ ที ่เชน อาจจะตองมีตําแหนง นักพฤติกรรม และนักจิตวทิยาในทีมบริหาร 
และถาจาํเปนอาจจะตองปลดบางตําแหนง 
                     2.  ความทาทายผานการรวมมือแบบแขงขัน (Challenging through co-opetition) 
เนื่องจากสงัคมมนุษยมีลักษณะความรวมมือแบบแขงขันไปพรอม ๆกัน เรามีความจําเปนจะตอง
ทําตัวเองใหดีกวาผูรวมงาน และมีความเปนความล้ําเลศิในบางสิง่บางอยางในโลกอันซับซอน 
ในปจจุบัน เรามีความจาํเปนที่ตองการความชวยเหลือจากบุคคลอื่น เพือ่ที่จะเดนิทางไปสู
เปาหมายของการทาํงานเชนเดียวกันในองคการที่มีการแขงขัน ทัง้ในลักษณะเอกัตตบุคคล และ
ลักษณะทมีกจ็ะกลายเปนจดุดอยขององคการไปไดเชนเดียวกนั อยางไรก็ตามการแขงขันก็จะ
เปนไปในลักษณะเกื้อกูลกนั 
                    3.  การสรางพนัธะสัญญา (Commitment)   
                        พันธะสัญญานี้จะไดรับการสรางขึ้นมาในพืน้ฐานของ 2 Cs แรกคือ คือ วัฒนธรรม 
(Culture) และความรวมมือแบบแขงขัน (Co-opetition) องคการตาง ๆ มีความจําเปนที่ตองสราง
พันธะสัญญาที่จะทําใหส่ิงเหลานั้นเกิดขึ้นได อาจจะเปนในระยะยาว 
 การแบงปนความรู สามารถนําเอาไปใชในกิจกรรมกลุมสัมพันธได เนือ่งจาก
กิจกรรมของกลุมตองมีการแสดงความคิดเห็นกัน เพื่อนํามาสรุปและแกไขปญหาของโจทยที่ได
รับมา ดังนัน้การแบงปนความรูตึงมีสวนทาํใหกิจกรรมกลุมสัมพนัธบรรลุเปาหมายทีก่ําหนดไว 
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5.  ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 
              5.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

 ทฤษฎพีฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เปนทฤษฎีที่เชื่อวา จิตวิทยาเปนเสมือน
การศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤตกิรรมมนุษย (Scientific Study of Human Behavior )  
และการเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ยงัมีแนวคดิ
ที่เกีย่วกับความสัมพนัธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimuli and Response) ซึ่งเชื่อวา การ
ตอบสนองสิ่ง เราของมนษุยเปนพฤติกรรมแบบแสดงออก (Operant Conditioning) ซึ่งมกีาร
เสริมแรง (Reinforcement) เปนตัวการ โดยทฤษฎีนี้ จะไมพูดถงึความคิด ภายในของมนษุยความ
ทรงจํา ความรูสึก ในลักษณะการเรียนเปนพฤติกรรมซึ่งจะตองเกิดขึ้นตามลําดับแนชดัการที่ผูเรียน
จะบรรลุวัตถุประสงคไดนั้น จะตองมีการเรียนตามขัน้ตอน เปนวัตถปุระสงคตอๆ ไปในที่สุด 

 5.2  ทฤษฎีปญญานิยม 
 ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดขึ้นจากแนวความคิดของชอมสกี้ (Chomsky) 

ทีไมเหน็ดวยกบั สกินเนอร (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ชอมสกี้เชื่อวา พฤติกรรมของ
มนุษยนัน้เปนเรื่องของภายในจิตใจ มนุษยใชผาขาวเมื่อใสสีอะไรลงไปก็จะกลายเปนสีนั้นมนุษย 
มีความนึกคิด มีอารมณจิตใจและความรูสึก ภายในที่แตกตางออกไป ดังนัน้การออกแบบการเรียน
การสอนก็ควรจะคํานงึถงึความแตกตางกนัออกไป ดังนัน้การออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะ
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลดวย  

 5.3  ทฤษฎีโครงสรางความรู 
 ภายใตทฤษฎปีญญานิยม (Cognitivism) นี้ยงัเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Schemr 

Thor) ซึ่งเปนแนวคิดที่เชื่อวาโครงสรางภายในของความรูที่มนษุยอยูนัน้มีลักษณะเปนโหมดหรือ
กลุมเชื่อมโยงกันอยูในทีมุ่นษยเรียนรูอะไรใหมๆที่เพิ่ง ไดรับ นั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมที่มีอยูเดิม รูเมล
ฮารทและออโทนี ่(Rumelhart and Ortorry)(1977) ไดใหนยิามความหมายของโครงสรางความรูวา
เปนโครงสรางของขอมูลในสมองของมนุษยซึ่งรวบรวมความรูของเกี่ยวกับวัตถุลําดบัเหตุการณ 
รายการ กิจกรรมตางๆ เอาไว หนาที่โครงสรางของความรูนี้ก็คือ การนําไปสูการรับขอมูล 
(Perception) การรับขอมูลนัน้จะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาดโครงสรางความรู (Shema) ทั้งนี้ก็
เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหมเขากบัความรูเดิม 
ภายในกรอบความรูเดิมที่มอียูและจากการ กระตุนโดยเหตุการณหนึง่ๆ ที่ชวยใหเกดิการเชื่อมโยง
ความรูนัน้ เขาดวยกนั การรับรูเปนสิ่งที่ทาํใหเกิดการเรียนรูเนื่องจากไมมีการเรียนใด เกิดขึ้นไดโดย
ปราศจากการรับรู นอกจากโครงสรางความรูจะชวยใสการเรียนรูและการรับรูแลวนั้นโครงสราง
ความรูยงัชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมา (Anderson,1984) 
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 5.4  ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง (Constructionism Theory) 
 ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง เปนทฤษฎีที ่ Seymour Papert ไดเร่ิมพัฒนาขึ้น

ต้ังแตป ค.ศ. 1980 โดยมีรากฐานมาจากทฤษฎี Constructionism ของ Jean Piaget นักจิตวทิยา
ชาวสกอตแลนด ที่ใหความสําคัญดานกระบวนการพัฒนาการเรียนรูของเด็ก Piaget เชื่อวาเด็ก
สามารถสรางความรูข้ึนเองได เด็กจะเสมือนกับนักทดลองรุนเยาวที่สรางแบบทดสอบทฤษฎี
เกี่ยวกับส่ิงตาง ๆ อยูตลอดเวลา และเมื่อเด็กมีโอกาสสรางความรู ดวยตัวของเขาเอง เขาจะเขาใจ
ในสิ่งตาง ๆ อยางลกึซึ้ง สามารถจัดระบบโครงสรางความรูของตนเองและมีความสามารถในการ
เรียนรูไดเปนอยางด ี(Mindstorms, 1993 ชาตรี เพิม่เยาว และคณะ, 2549  
อางอิงใน Mindstorms, 1993) ทฤษฎ ีConstructionism หรือวิธีการเรียนรูแบบคิดเองสรางเองนี ้มี
ความหมายสัน้ที่สุดคือ การเรียนรูโดยการปฏิบัติ (Doing) หรือสราง (Making) ส่ิงตาง ๆ ที่เกิดขึ้น 
(Papert, 1999 ชาตรี เพิ่มเยาว และคณะ  2549 อางองิใน Papert, 1999) และสามารถขยายความ
ออกไปไดอีกวา การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดีทีสุ่ด เมื่อผูเรียนสรางบางอยางออกมาแลว จะไดรับความรู
ไปดวย และความรูใหมนี้จะชวยใหเด็กนาํไปสรางสิ่งตาง ๆ ที่มีความซับซอนมากขึน้ มกีาร
ปรับเปลี่ยน และแลกเปลี่ยนความรูกับผูอ่ืน ทําใหความรูเพิ่มพนูขึ้น และกระบวนการนี้จะเปนวงจร
ตอเนื่องที่เสริมรับกับภายในตนเองอยางไมมีที่ส้ินสุด 

 5.5  ทฤษฎีการเรียนรูพุทธิปญญานยิม 
 เอกเจน และคเูชค (Eggen & Kauchak , 1999) กลาววา ทฤษฏีการเรียนรูพทุธิ

ปญญานิยม ( Cognitive learning theory ) อธิบายเกีย่วกับการเรียนรูโดยเนนที่การเปลี่ยนแปลง
ของกระบวนการของความคดิ ที่คนเราใชในความพยายามทาํความเขาใจเกี่ยวกับส่ิงตางๆ บนโลก 
กระบวนการเหลานี้ใชสําหรบัการเรียนรูส่ิงธรรมดาๆ เชน การจดจํานวนเลขโทรศัพทจนกระทัง่การ
เรียนรูส่ิงที่ซับซอนมากๆเชนการแกปญหาโจทยคณิตศาสตรที่มีรายละเอียดมากมาย อิทธพิลของ
ทฤษฏีการเรียนรูพทุธิปญญานิยมทีม่ีตอวงการการศึกษา ไดมีเพิ่มข้ึนเรื่อยมา ในระหวาง 40 ปที่
ผานมา (Bruer, 1993, Mayer, 1996; Greeno, Collins, & Resnick, 1996, cited in Eggen & 
Kauchak, 1999) 
    ตามทัศนะของนักจิตวิทยากลุมพุทธิปญญานิยม เชื่อวาการเรียนรู (Learning) คือการ
เปลี่ยนแปลงของโครงสรางทางสมองของบคุคลซึ่งทําใหสามารถแสดงออกมาถงึพฤตกิรรมตาง ๆ 
โครงสรางทางสมองเหลานี้รวมถงึความรู ความเชื่อ เปาหมาย ความคาดหวงัและองคประกอบดาน
อ่ืนๆ ซึ่งมีอยูในสมองของผูเรียน ทฤษฏีการเรียนรูตามแบบนี ้เนนใหความสาํคัญของกระบวนการ
ทางสมอง เชน การใหเหตุผล และเนนในสิง่ที่กําลงัเกิดขึ้นในตัวผูเรียน กระบวนการเหลานีท้ําให



 
 
   
 

 
 
  42 

ผูเรียนสามารถใชสติปญญาในการตีความและจัดระเบียบขอมูล ซึ่งนบัวาเปนหลกัการสําคัญของ
ทฤษฏพีุทธปิญญานิยมทุกๆ ทฤษฏ ี

กาเวส , จูล  (Graves, Juel, & Graves , 1998) ระบุวา นักจิตวิทยากลุมพุทธิปญญา
นิยม มีแนวความเชื่อวาสมองเปนสิง่ที่มีสวนสําคัญตอการเรียนรู จึงเนนศึกษากระบวนการทาง
ความคิดของผูเรียน และเชือ่วาผูเรียนเปนผูมีสวนรวมที่ตองรวมคิดในการกระทาํตอสภาพแวดลอม
ภายนอก ไมใชเปนเพียงผูโตตอบเทานัน้ขณะที่กําลงัเรยีนรู สวนความเชื่อเกี่ยวกับการอานมีความ
เชื่อวา การอานเปนกระบวนการที่ผูอานตองใชความคิดเปนอยางมาก เพราะความหมายที่สรรค
สรางขึ้นจากบทอานนัน้ไดรับอิทธิพลอยางมากจากกระบวนการทางสมองที่ผูอานทุมเทใหกับ
กระบวนการอาน 
 อาจกลาวโดยสรุปไดวา ทฤษฏีการเรียนรูกลุมพทุธิปญญานิยม มีแนวคิดเกี่ยวกับการ
เรียนรูวา การเรียนรูเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนสามารถเพิม่เติมมโนมติและความคิดเขากับโครงสรางทาง
ปญญาโดยความเขาใจความสัมพนัธระหวางสิ่งที่รูอยูเดิมกับส่ิงที่เรียนรูใหม ในการวิจัยนี้เนนให
ผูอานไดดึงความรูเดิมมาใชในการทําความเขาใจขอมูลที่ไดรับจากการอานบทความ 
 จิตวิทยากลุมพุทธปิญญานยิม (Cognitive psychology) เปนกลุมทฤษฏีแบบผสมผสาน 
(Eclectic) ไมใชมีทฤษฏีการเรียนรูพทุธิปญญานิยมเพยีงทฤษฏีเดียว แตมีลักษณะเปนกลุมของ
ทฤษฏพีุทธปิญญานิยม เชน ทฤษฏีสรางสรรคความรู (Constructivist theory) ทฤษฏีโครงสราง
ความรู (Schema theory)  และทฤษฏีประมวลผลขอมลู (Information processing theory) เปน
ตน  ทฤษฎีการเรียนรูพทุธิปญญานิยมมีหลักในการสอนวาจะตองเริ่มดวยปญหาที่ซบัซอนและวธิ ี
ที่จะคนพบคําตอบหรือแกปญหาโดยมีครูเปนผูแนะแนวหรือคอยชวยเหลือ ซึง่เริ่มจากสิ่งงายไปหา 
ส่ิงยาก การสอนแนวพทุธิปญญานิยมมักเริ่มตนดวยการตั้งปญหา ซึ่งครูอาจจะเปนผูต้ังหรือครูและ
นักเรียนชวยกนัคิดแกปญหา เปนวธิี “Top-Down Processing” มักเปนการสอนดวยการคนพบการ
ทดลอง พืน้ฐานความคิดของพทุธิปญญานิยม คือ การเรียน เนนการคนพบ แมวาจะเปนการสอน
แบบการรับ กเ็นนการรับอยางมีความหมาย โดยการใชความรู คิดรวบรวม หรือจัดขอมูลดวยความ
เขาใจของตนเอง และเกบ็ไวในความทรงจาํ และสามารถคิดคนขึ้นมาใหมได 
 จากการศึกษาคนควาคณะผูศึกษาคนควาไดนําทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ซึ่งทฤษฏีนี้เชือ่วา 
มนุษยสังเกตไดจากพฤติกรรมซึ่งสามารถนาํไปใชในแบบประเมินตนเองเกี่ยวกับการแบงปนความรู 
ทฤษฎีปญญานิยมคณะผูศึกษาคนควานาํทฤษฎีปญญานิยมมาใชในการจัดกิจกรรมกลุมสัมพันธ 
เนื่องจากเหน็วา ในการจัดกจิกรรมครั้งนี้กลุมตัวอยางมคีวามคิดแตกตางกนัออกไป จึงไดนาํทฤษฎี
ดังกลาวชวยในการศึกษาคนควาในครั้งนี ้ ทฤษฎีโครงสรางความรู จากการศึกษาคนควาในครั้งนี้
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ประกอบดวยใบกิจกรรมการศึกษาบทความและรวมแสดงความคิดเหน็ ซึง่จะเปนการศึกษา
บทความและใหรวมกนัแสดงความคิดเหน็ที่มีตอบทความ ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีโครงสรางความรู 
ซึ่งทฤษฎีโครงสรางความรูเปนทฤษฎีที่เชือ่วามนุษยมีการเชื่อมโยงการเรียนรูตอส่ิงใหม ๆ กับ
ความรูเดิมที่มอียู เพื่อใหบรรลุเปาหมายทีก่ําหนดไว  ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง เปน
ทฤษฎทีี่เชื่อวาเด็กสามารถสรางความรูใหมไดดวยตนเอง ซึง่ในการจดักิจกรรมตาง ๆ ของคณะผู
ศึกษาคนควาจะชวยในการแลกเปลี่ยนความรู และความคิดเห็นตาง ๆ กันภายในกลุม ซึ่งจะชวยให
เด็กมีความสามารถในการเรยีนรูไดเปนอยางดี  และจากการศึกษาคนควาดวยตนเอง คณะผูศึกษา
คนควาไดมีการจัดกิจกรรมเกี่ยวกับการแสดงความคิดเหน็ตอเพื่อนสมาชิกในกลุม จงึไดนําทฤษฎี
การเรียนรูพุทธิปญญานยิมมาใช เพราะเชื่อวาคนเราพยายามทําความเขาใจเกี่ยวกบัส่ิงตาง ๆ และ
จัดระเบียบขอมูล เพื่อเชื่อมโยงความรูเกากับความรูใหม ใหเกิดความเขาใจและนําไปใชประโยชน
ในทางที่ดีได 
 จากทฤษฎทีี่ไดกลาวมาทั้งหมดนี ้คณะผูศึกษาคนควาเห็นวาสอดคลองและสามารถ
นําไปใชในการดําเนินการในการศึกษาคนควาดวยตนเองในครั้งนี้ ทั้งนี้เพื่อใหการศึกษาคนควาดวย
ตนเองมีความนาเชื่อถือ และมีประสิทธิภาพ สามารถทีจ่ะบรรลุเปาหมายในการศึกษาคนควาใน
คร้ังนี ้
 
6.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

 6.1  งานวิจัยในประเทศ 
              ศุภวรรณ เล็กวิไล (2539) ไดทําการวิจัย เร่ือง การพัฒนารูปแบบการสอนอาน

อยางมีวิจารณญาณดวยกลวิธีการ เรียนภาษาโดยใชหลักการเรียนรู. แบบรวมมือสําหรับในของ
นักเรียนกลุมทดลอง นกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน จากการทาํการศึกษางานวิจยัพบวา              
1. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนนักเรยีนกลุมทดลองสูงกวา กอนเรียน อยางมีนยัสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.1 2.นักเรียนกลุมทดลองมพีฤติกรรมการรวมมือในการเรียนหลงัเรียนสูงกวา กอน
เรียน อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 3. รูปแบบการสอนกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม
มีปฏิสัมพันธรวมกนัตอความสามารถในการอานอยางมวีิจารณญาณของนักเรียนกลุมทดลอง        
4. นักเรียนกลุมทดลองมีความเห็นวา การเรียนแบบรวมมือใหประโยชนมาก และนักเรียนสวนใหญ
ชอบ และนาํกลวิธีการเรียนภาษาไปใชมากในดานการจับใจความ นัง่สมาธิ และทาํแผนภูมิสรุป 

           จนัทิมา บุศยารัศมี (2543) ไดทําการวิจัยเรื่อง การใชกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ 
ในการสอนวิชางานบาน (ง 011) เร่ืองบานทีน่าอยู สําหรับนักเรียนชั้นมัธยม ผลการศึกษางาวจิัย
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พบวา 1.การสรางกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือที่สรางขึน้มีประสิทธิภาพ 82.86/85.09 แสดงให
เห็นวากิจกรรมการเรียนแบบรวมมือที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน80/80  
 2. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียน สูงกวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนอยางมีนยัสําคัญ
ทาง สถิติที่ระดับ .01 แสดงวา การเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือวิชางานบาน (ง011) 
เร่ือง บานที่นาอยูทําใหนกัเรยีนมีความรูเพิม่ข้ึน 3. ผลการประเมินความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีตอ
กิจกรรมการเรยีนแบบรวมมอื มีคาระดับความคิดเห็นเหมาะสมปานกลาง ในเรื่องการใชส่ือ/
อุปกรณ นอกนั้นมีคาระดับความคิดเหน็เหมาะสมมากคะแนนเฉลีย่โดยรวมความคิดเห็นของ
นักเรียนทีม่ีตอกิจกรรมการเรยีนแบบรวมมอืมีคาคะแนนเฉลี่ยเทากับ 3.96 ซึ่งอยูในระดับเหมาะสม
มาก  
 ระลอง เกสร (2545) ไดทําการวิจัย เร่ือง  การเรียนดวยกิจกรรมแบบรวมมือ :  
โดยใชเทคนิค Jigsaw Il ที่มตีอผลสัมฤทธิท์างการเรียน กลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5  ผลการทําวิจับพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่สอนดวยแผน 
การสอน ที่ใชกิจกรรมการเรยีนแบบรวมมอื:โดยใชเทคนคิ Jigsaw Il ทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต หนวยการทาํมาหากนิสูงกวานักเรียนที่สอนดวยแผนการสอน
ตามคูมือครู อยางมีนยัสําคญัทางสถิติ ระดับ .01    2. แผนการสอนที่ใชกิจกรรมการเรียนแบบ
รวมมือ : โดยใชเทคนิค Jigsaw Il ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต 
ชั้นประถมศกึษาปที ่5 ที่ผูวจิัยสรางขึน้ มปีระสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 

           ทัศนีย   มโนสมุทร (2546) ไดทําการวิจัยเรื่อง การวิจัยเรื่องผลของการเรียนแบบ
รวมมือ (Cooperative Learning) ในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง เรขาคณิตวิเคราะห ของนกัเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนดาราวทิยาลยั  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนสวนใหญที่สอบเปน
รายบุคคล คือหอง ม.4/1 และหอง ม.4/3 สอบผานคือ ทําคะแนนไดเกนิครึ่งหนึง่ของคะแนนเต็ม 
จํานวน 84.78% และ 72.92% ตามลําดับ มีนักเรียนสวนนอยที่สอบไมผาน มีจํานวน 15.22%  
และ 27.08% ตามลําดับ 

           จากการสังเกตพฤตกิรรมการเรียนแบบรวมมือในช้ันเรียน พบวา นักเรียนสวนใหญ  
ใหความสนใจ ต้ังใจ ใหความรวมมือ และชวยเหลือสมาชิกในกลุมอยางจริงจัง มีบางกลุมเทานัน้ที่
ตางฝายตางกศึ็กษาตามลําพัง ไมสนใจ และชวยเหลือกนั  จากผลแบบสอบถามแสดงความคิดเหน็
ของนักเรียนไดขอสรุปวานกัเรียนสวนใหญ รูและเขาใจเปาหมาย ของการเรียนโดยวิธีนีเ้มื่อไดเรียน
แลว สวนใหญจะชอบมากกวาไมชอบ ดวยเหตุผลที่วาไดเปลี่ยนบรรยากาศ ไมเครียด มีประโยชน 
มีเวลาในการทําความเขาใจ เมื่อไมเขาใจ เพื่อนในกลุมจะใหความชวยเหลือ  
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ทําใหเกิดความสามัคคีในกลุม สวนเนื้อหาที่ใชวิธีการเรียนแบบนี ้ก็เหมาะสมแลวเพราะไมยาก 
หรืองายเกนิไป และเหน็วาควรใชวิธีการแบบนี้อีกเพื่อเปล่ียนบรรยากาศ แตก็ข้ึนอยูกับเนื้อหาดวย
วา เหมาะสมกับวิธกีารนีห้รือไม 
         บุญเพิ่ม    จอมใจหาญ(2549)ไดทําการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรูแบบรวมมือที่มี
ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ทักษะการทํางานกลุมและคณุลักษณะประชาธิปไตยของนกัเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนดํารงราษฎรสงเคราะห ผลการวิจัยพบวา  1. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมอืโดยเทียบกับเกณฑที่กาํหนด
ไว    พบวาในปการศึกษา 2548      นักเรยีนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเปนรอยละ 80.30  และป
การศึกษา 2549 นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึ้นคิดเปนรอยละ 82.21    โดยสูงกวาเกณฑ
ที่กําหนดไวตามมาตรฐานการศึกษาของโรงเรียนดาํรงราษฎรสงเคราะห   มาตรฐานที่ 5 ผูเรียนมี
ความรูและทกัษะที่จาํเปนตามหลักสูตร     ตัวบงชีท้ี่ 4   รอยละเฉลี่ยของผูเรียนที่มีผลการทดสอบ
ระดับสถานศกึษาไมตํ่ากวาระดับดีหรือรอยละ 70 ข้ึนไป  2.ทักษะการทํางานกลุมของนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 4     ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมอืพบวาในปการศึกษา 2548 นักเรียน 
มีทักษะในการทํางานกลุมอยูในระดับมาก  ทัง้การจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD การ
จัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT   การจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค Jigsaw II  และการ
จัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค Co-op Co-op มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.12 , 4.28 , 4.14  และ 4.40 
ตามลําดับ  และปการศึกษา 2549 นกัเรียนมทีักษะในการทาํงานกลุมอยูในระดับมากเหมือนกนั
โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.29 , 4.23 , 4.27 และ 4.41 ตามลําดับ 3.  คุณลักษณะประชาธิปไตยของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 4  ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือพบวาในปการศกึษา 2548 
นักเรียนมีคุณลักษณะประชาธิปไตยอยูในระดับมาก ทัง้การจัดการเรียนรูแบบรวมมอืเทคนิค 
STAD    การจดัการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT   การจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค Jigsaw 
II  และการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนคิ Co-op Co-op มีคาเฉลี่ยเทากบั 4.27 , 4.31 , 4.31  
และ 4.34 ตามลําดับ  และปการศึกษา 2549 นักเรียนมีคุณลักษณะประชาธิปไตยอยูในระดับมาก
ข้ึนไปโดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.29 , 4.32 , 4.32 และ 4.50 ตามลําดับ   4 . ความคิดเหน็ของนกัเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบแบบรวมมือพบวาในปการศึกษา 2548   
นักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากบั 4.52  และปการศึกษา 2549 
นักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุดเหมือนกัน มคีาเฉลี่ยเทากบั 4.58 เมื่อพจิารณาเปน 
รายขอพบวาการจัดการเรียนรูแบบรวมมือทําใหนกัเรียนเขาใจสาระการเรียนรูมีคาเฉลี่ยสูงสุด
เทากับ 4.95  และ 4.97 ตามลําดับโดยความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุด     
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            สุภณดิา ปุสุรินทรคํา (2549)  ไดทํางานวิจยัเรือ่ง การพัฒนารูปแบบการแบงปน
ความรูดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ดวยวธิีการเรียนแบบรวมมือเพื่อพัฒนาความเปน
ชุมชนนักปฏิบัติของครูในโรงเรียนทีเ่ขารวมในโครงการหนึ่งอาํเภอหนึ่งโรงเรียนในฝนของ
กรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบวา 1. ครูที่เขาฝกอบรมดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ไมไดนําความรูมาแลกเปลี่ยนกับเพื่อนครู นักเรียนไมสนใจทําแบบฝกหัด/แบบทดสอบในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน และครูตองการสนทนากบัเพื่อนครูผานอนิเทอรเน็ตอยางไมเปนทางการ     
2. รูปแบบการแบงปนความรูที่พัฒนาขึน้ ประกอบดวย 3 สวนหลัก ไดแก 1) องคประกอบของ
รูปแบบการแบงปนความรู ประกอบดวย ชุมชนนักปฏิบัติ การดําเนนิกิจกรรม และเทคโนโลยี
สารสนเทศ และทรัพยากรสนับสนนุการแบงปนความรู 2) ข้ันตอนการแบงปนความรู ประกอบดวย 
การปฐมนิเทศเชิงปฏิบัติการ การดําเนนิการจัดกิจกรรมการแบงปนความรูดวยวิธกีารเรียนแบบ
รวมมือ และการประเมินผล และ3) ผลลัพธที่ไดจากการดําเนนิกิจกรรมการแบงปนความรู 
ประกอบดวย ผลงานกลุม และผลการประเมินตนเองเกี่ยวกับการแบงปนความรูดานเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารดวยวธิีการเรียนแบบรวมมือเพื่อพัฒนาความเปนชุมชนนกัปฏิบัติของครู 
3. ในภาพรวมของการประเมินตนเองเกีย่วกับการแบงปนความรูดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสาร ดวยวธิีการเรียนแบบรวมมือเพื่อพัฒนาความเปนชุมชนนกัปฏิบัติ พบวา กลุมตัวอยางมี
คุณลักษณะความเปนชุมชนนักปฏิบัติในระดับมาก  

6.2  งานวิจัยตางประเทศ  
  สลาวนิ (1990: 34-53) ไดศึกษาผลที่เกิดจากการใช การเรียนแบบรวมมือ ในการจดัการ
เรียนการสอนพบวาการเรียนแบบรวมมือชวยเพิ่มความภาคภูมิใจในตนเอง เกิดการเชื่อมโยง
ประสบการณในการเรียนรูกบักิจกรรมอื่น ๆ สามารถทาํงานรวมกบัผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 จอรนสันและคณะ (Johnson and other, 1991: 28-32) อางอิงในสมเดช บุญประจักษ
ไดรวบรวมงานวิจยั จาํนวน 122 เร่ือง ศึกษาเกีย่วกับการเรียนการสอนแบบใหผูเรียนรวมมือแบบ
แขงขัน และแบบใหแตละคนชวยตนเองเพื่อศึกษาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และผลงานของ
ผูเรียนทีเ่กิดจากการสอนดังกลาว พบวา การเรียนการสอนแบบใหความรวมมือกันมีประสิทธิผล
มากกวาการใหการแขงขนั หรือแบบที่ใหแตละคนชวยตนเอง 
 ซุน และ ทาวไบร (Sund and Trowbridge ,อางอิงใน กรมวิชาการ. 2532) ไดสรุป
คุณลักษณะของคนที่มีความคิดสรางสรรคไววา คนที่สรางสรรคจะเปนบุคคลที่อยากรูอยากเหน็  
มีปญหาปรารถนาที่จะคนพบ ชอบงานยาก ๆ รูสึกสนุกสนานกับการแกปญหามีความพยายาม 
และอุทิศตนใหกับงานมีความคิดยืดหยุน มีความสามารถในการตอบสนองปญหาไดรวดเร็ว มนีิสัย
ที่จะคิดหาคําตอบสามารถสังเคราะห และมองเห็นความหมายใหม ๆ ได 
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 กิวฟอรด ,Guilford (อางอิงในสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2544) ไดให
ทัศนะวา คนทีม่ีความคิดสรางสรรค จะตองมีความฉับไวที่จะรูมองเหน็ปญหา มีความวองไว 
สามารถเปลี่ยนแปลงความคิดใหม ๆ ไดงาย สรางหรือแสดงความคิดเห็นใหม ๆ และปรับปรุงแกไข
ใหดีข้ึน  

 สรุป จากการที่คณะผูศึกษาคนควาไดศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของเกี่ยวกบัการ
จัดการความรู , การเรียนแบบรวมมือ, ชุมชนนกัปฏิบัติ, การแบงปนความรู  คณะผูศึกษาคนควา 
ไดนํารูปแบบตาง ๆ มาประยุกตใช เพื่อดําเนนิการจัดกจิกรรมสําหรับนักเรียน เพื่อสงเสริมให
นักเรียนทาํงานรวมกนั นักเรียนทีม่ีความสามารถแตกตางกนัไดมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  
มีการชวยเหลอืพึ่งพากนั มคีวามรับผิดชอบรวมกัน ทั้งในสวนตนและสวนรวม เพือ่ใหตนเองและ
สมาชิกทุกคนในกลุมประสบความสาํเร็จตามเปาหมายที่กําหนด  
 


