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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

วิภาดา แก้วคงคา : การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตรา
ดิจิทัล เ พ่ือเสริมสร้ างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่  6 
(DEVELOPMENT OF COOPERATIVE MOBILE LEARNING MODEL WITH DIGITAL 
BADGES TO ENHANCE TEAMWORK SKILLS OF SIXTH GRADE STUDENTS) อ .ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: รศ. ดร. จินตวีร์ คล้ายสังข{์, 212 หน้า. 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้
เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่  6 โดยมี
ขั้นตอนการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือ (1) การพัฒนารูปแบบฯ โดยการศึกษาความคิดเห็นจาก
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน (2) การศึกษาผลการใช้รูปแบบฯ  (3) การน าเสนอรูปแบบฯ โดยการ
ประเมินรับรองรูปแบบฯจากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  6 จ านวน 32 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ด้วยการ
ทดสอบการแจกแจงของประชากรแบบโคโมโกรอฟ สเมอร์นอฟ (Kolmogorov - Smirnov Z) 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินรูปแบบ แบบทดสอบ
บุคลิกภาพ แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม แบบสอบถามความเห็นการเรียนด้วยรูปแบบ
ฯ ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน และแผนการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยหา
ความถี ่ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 

ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) การเรียนรู้
แบบร่วมมือ (2) ผู้สอนและผู้เรียน (3) โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ (4) เหรียญตราดิจิทัล (5) ระบบ
สังคมการเรียนรู้ (6) การปฏิสัมพันธ์ และ (7) การประเมิน โดยทั้ง 7 องค์ประกอบมีความเหมาะสม
กับขั้นตอนการสอนของรูปแบบทั้ง 5 ขั้นตอน ผลของการศึกษาการใช้รูปแบบฯ พบว่าค่าเฉลี่ยทักษะ
การท างานเป็นทีมของผู้เรียนเมื่อเรียนด้วยรูปแบบฯ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 และผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเมื่อเรียนด้วยรูปแบบฯ มีทักษะการท างานเป็นทีมที่แตกต่าง
กับผู้เรียนแบบแสดงตัวอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5783368727 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORDS: MOBILE LEARNING / COOPERATIVE LEARNING / DIGITAL BADGES / 
TEAMWORK 

WIPADA KAEWKONGKA: DEVELOPMENT OF COOPERATIVE MOBILE LEARNING 
MODEL WITH DIGITAL BADGES TO ENHANCE TEAMWORK SKILLS OF SIXTH 
GRADE STUDENTS. ADVISOR: ASSOC. PROF. JINTAVEE KHLAISANG, Ed.D. {, 212 
pp. 

The purpose of this research was to develop the cooperative mobile learning 
model with digital badges to enhance teamwork skill for sixth grade students. The 
research was divided into 3 phases included : (1) the model development phase by 
studying the opinions of 7 experts using purposive sampling method, (2) the study of 
examination of the developed model, and (3) the model presentation assessed by the 
5 experts. The research sampling was 32 samples selected by purposive sampling 
method with the Kolmogorov (Smirnov Z). The research instruments consisted of the 
expert interview form, the interview form, the personality test, the teamwork 
assessment form, the questionnaire of the model, the social learning on mobile 
application, and the lesson plan. Data were analyzed by frequency, percentage, mean, 
standard deviation, and t-test. 

The results of the research found that the model should consist of seven 
elements including (1) cooperative learning, (2) teacher and students, (3) cooperative 
mobile learning, (4) digital badges, (5) social learning, (6) interactions, and (7) evaluation, 
to use along with the 5 step of the model. The research results also found that the 
students average teamwork skill after learning with the model were higher than before 
at a .05 level of significant. The introvert group of students had significant difference 
the scores of teamwork skill at a .05 level when compared with the extravert students. 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความเมตตา และการดูแลใส่ใจอย่างดีจากอาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ ขอกราบขอบพระคุณอาจารย์ที่
สละเวลาอันมีค่า คอยชี้แนะแนวทางตลอดระยะเวลาการท าวิทยานิพนธ์ การดูแลเอาใจใส่ของ
ท่านอาจารย์ท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีความสมบูรณ์ทั้งแนวคิดการวิจัย วิธีการวิจัย และรูปแบบ
การน าเสนอข้อมูลเป็นเชิงประจักษ์ ผู้วิจัยจึงใคร่ขอกราบขอบพระคุณในความกรุณาของอาจารย์
เป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร. ประกอบ กรณีกิจ ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ณัฐกร  สงคราม กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ รวมถึง
ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ อาจารย์ อาจารย์รุ่นพ่ี ทั้งที่ มศว และที่จุฬาฯ  ทุกท่านที่สละเวลา
อันมีค่ามาชี้แนะแนวทาง ให้ค าปรึกษา รวมไปถึงข้อคิดในการด าเนินการวิจัย ความคิดเห็นของทุก
ท่านท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณผู้อ านวยการเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครปฐมเขต 2 และ 
นายกังวาล  นาคศรีสังข์ ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านบางเลน(บางเลนวิทยาคาร) ที่เมตตากรุณาและ
สนับสนุนให้ผู้วิจัยได้มีโอกาสศึกษาต่อปริญญาโทจนส าเร็จการศึกษา รวมถึงคุณครูในโรงเรียนทุก
ท่านที่สละเวลาดูแลนักเรียนแทนในขณะที่ผู้วิจัยติดภาระหน้าที่ในการท าวิทยานิพนธ์ และ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างถึงแม้จะเป็นเด็กแต่มีความรับผิดชอบรู้หน้าที่ของ
ตนเอง ให้ความร่วมมือในการทดลองเป็นอย่างดีจนท าให้วิทยานิพนธ์ส าเร็จขึ้นมาได้ 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒทุกท่าน ที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้สนับสนุนให้ความ
ช่วยเหลือ ในโอกาสต่างๆ โดยตลอดมา  

ขอขอบคุณเพ่ือนๆ ETC Chula’57 และพ่ีน้องชาว ETC  ทุกคนที่คอยช่วยเหลือ ให้
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จามจุรีแห่งนี้ และต่อๆไป 

สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อวิมล และคุณแม่วนิดา แก้วคงคา ผู้มี
พระคุณที่สนับสนุนผู้วิจัยทุกโอกาสโดยไม่มีข้อแม้ ทั้งทุนการศึกษา และความห่วงใยดูแลเอาใจใส่ 
คอยให้ก าลังใจทุกๆครั้งท่ีผู้วิจัยท้อ เป็นแรงผลักดันที่ส่งผลให้ผู้วิจัยท าวิทยานิพนธ์ให้ส าเร็จได้ 
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บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนมีความท้าทายอย่างมากเนื่องจากสังคมโลกมีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ด้วยวิวัฒนาการความก้าวหน้าของเทคโนโลยีต่างๆ ส่งผลให้วิถีการ
ด ารงชีวิตเปลี่ยนแปลงไปตามสังคมโลกเช่นกัน จึงเป็นเหตุผลส าคัญในการพัฒนากระบวนการจัดการ
เรียนการสอนให้สอดคล้องกับความเปลี่ยนแปลงดังกล่าว การจัดการเรียนการสอนตามกรอบแนวคิด
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะที่สนองต่อความต้องการของสังคมที่ก าลัง
เปลี่ยนแปลง ช่วยเตรียมความพร้อมให้นักเรียน รู้จักคิด เรียนรู้แก้ปัญหา สื่อสาร และเรียนรู้การ
ท างานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Bellanca & Brandt, 2010; Dass, 2014; Van laar et al., 
2017) ในการเตรียมความพร้อมส าหรับการเรียนรู้ในยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วนี้นักเรียน
จ าเป็นต้องรู้วิธีการเรียนรู้ร่วมกันกับผู้อ่ืนอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือเสริมสร้างทักษะท างานเป็นทีม ซึ่ง
สอดคล้องกับนโยบายการขับเคลื่อนการศึกษาไทยสู่ยุค 4.0 ของกระทรวงศึกษาธิการและสาระการ
เรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 สาระที่ 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว ซึ่งกล่าวถึงทักษะการท างานร่วมกัน   
การท างานเป็นกลุ่ม  สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียน ได้ท างาน
อย่างมีกระบวนการตามขั้นตอนการท างาน  และฝึกหลักการท างานกลุ่ม โดยรู้จักบทบาทหน้าที่
ภายในกลุ่ม  มีทักษะในการฟัง พูด  มีคุณธรรมในการท างานร่วมกัน  สรุปผล  และน าเสนอรายงาน 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551; กองบริหารงานวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษา, 2559) 

  การท างานเป็นทีมมีความส าคัญมากเนื่องจากมนุษย์ไม่สามารถท างานที่ยากและซับซ้อน
เพียงคนเดียวได้ การท างานใดๆก็ตามจ าเป็นต้องสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับผู้อ่ืน การท างานเป็นทีมท าให้
เกิดการพ่ึงพาอาศัยกัน มีการปฏิสัมพันธ์กันทางสังคม การที่บุคคลได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์อยู่ร่ว มกับ
ผู้อ่ืนถือเป็นการสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์ และส่งผลให้เกิดผลงานที่มีประสิทธิภาพ
และสร้างสรรค์มากกว่าการท างานแบบต่างคนต่างท า ทักษะในการท างานเป็นทีมเป็นทักษะที่
จ าเป็นต้องส่งเสริมให้เกิดตั้งแต่วัยเยาว์ (ทิศนา แขมมณี, 2545) ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ได้ระบุคุณภาพผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาในเรื่องความเข้าใจวิธีการท างาน
ด้านทักษะกระบวนการท างาน มีลักษณะนิสัยการท างาน ที่กระตือรือร้น ตรงเวลา ประหยัด  
ปลอดภัย  สะอาด รอบคอบ เข้าใจการท างานและปรับปรุงการท างานแต่ละขั้นตอน มีทักษะการ
จัดการ ทักษะการท างานร่วมกัน ท างานอย่างเป็นระบบและมีความคิดสร้างสรรค์ มีลักษณะนิสัยการ
ท างานที่ขยัน อดทน รับผิดชอบ ซื่อสัตย์ มีมารยาท  
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ปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการประสบความส าเร็จในการท างานเป็นทีมนั้นขึ้นอยู่กับคุณลักษณะ
ส าคัญของสมาชิกในทีมแต่ละคนทั้งด้านความรู้ความสามารถ ทัศนคติ และการพัฒนาทีม ทั้งนี้สมาชิก
ในทีมจะต้องแสดงพฤติกรรมร่วมกันเพ่ือสนับสนุนให้ทีมประสบความส าเร็จ (levin, 2005; ยงยุทธ 
เกษสาคร, 2546) นอกจากนี้ยังมีองค์ประกอบหนึ่งที่มีความสัมพันธ์ต่อการท างานเป็นทีม บุคลิกภาพ
ของผู้เรียนเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่จะช่วยส่งเสริมการท างานเป็นทีมให้ประสบความส าเร็จเพราะการ
ท างานเป็นทีมนั้นเป็นการเรียนการสอนที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน มีการพ่ึงพากันเชิง
บวก (levin, 2005); พนม  เกตุมาน (2550) ได้ท าการศึกษาพฤติกรรมที่เป็นปัญหาต่อการเรียนรู้ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาพบว่านักเรียนบางส่วนมีพฤติกรรมเก็บตัว ขาดการปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน 
สาเหตุเกิดจากความกังวลและขาดความมั่นใจในตนเองจึงได้เสนอแนวทางการแก้ปัญหาในการ
ส่งเสริมบุคลิกภาพนักเรียนกลุ่มนี้ด้วยการจัดให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ฝึกทักษะการท างาน
ร่วมกันกับผู้อ่ืน ทักษะการสื่อสาร การแสดงออก หรือจัดกิจกรรมการสอนที่ให้นักเรียนท างานเป็นคู่
เพ่ือหาคู่หู เพ่ือให้เพ่ือนแนะน า ช่วยเหลือ และแสดงความคิดเห็นร่วมกัน แนวทางการแก้ปัญหา
ดังกล่าวมีความสอดคล้องกับแนวคิดของ (Johnson & Johnson, 1987) เกี่ยวกับกลยุทธ์การสอนที่
ช่วยพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมคือกระบวนการเรียนรู้ที่สนับสนุนให้ผู้เรียนเข้ากลุ่ม เรียนรู้ร่วมกัน 
ช่วยเหลือพ่ึงพากัน การเรียนรู้แบบร่วมมือจึงเป็นกลยุทธ์การสอนที่เหมาะสม เนื่องจากมีรูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนที่เน้นกระบวนการกลุ่มในลักษณะกลุ่มย่อยและแบ่งสมาชิก ในกลุ่มตาม
ความสามารถที่แตกต่างกันเป็นรูปแบบที่สนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน ผู้สอน โดยมี
เงื่อนไขส าคัญที่จะน าพากลุ่มไปสู่ความส าเร็จคือการตั้งเป้าหมายวัตถุประสงค์ของกลุ่มไว้ก่อนท า
กิจกรรม มีการสร้างแรงจูงใจเพ่ือขับเคลื่อนให้สมาชิกในกลุ่มช่วยเหลือพ่ึงพากัน สร้างก าลังใจให้กัน 
รับผิดชอบหน้าที่ของตนและร่วมมือกันในกลุ่ม (Johnson & Johnson, 2004; Jolliffe, 2007; 
Slavin, 1995; กรมวิชาการ, 2544; ทรงลักษณ์ สกุลวิจิตร์สินธุ, 2560; ทิศนา แขมมณ,ี 2545)  

นอกจากกลยุทธ์การสอนที่มีส่วนช่วยขับเคลื่อนการท างานเป็นทีมให้ประสบความส าเร็จแล้ว 
ในยุคที่เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญกับการศึกษานั้นเกิดรูปแบบการเรียนรู้ที่ไร้พรหมแดนท าให้บุคคลมี
โอกาสที่ดีสามารถเข้าถึงการศึกษาได้อย่างทั่วถึงและเท่าเทียมกันการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน
เพียงอย่างเดียวจึงอาจไม่เพียงพอส าหรับผู้เรียนในยุคศตวรรษที่ 21 จึงปฏิเสธไม่ได้ถึงความจ าเป็นต่อ
การน าเอาเทคโนโลยีมาใช้เพื่อด าเนินจัดการศึกษา ในการนี้คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติตระหนัก
ถึงประเด็นนี้ จึงได้น าเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาบรรจุลงไปพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติอย่าง
เน้นหนักและชัดเจน  พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวดที่ 9 เทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา มาตรา 66 ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา
ในโอกาสแรกที่ท าได้ เพ่ือให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างเนื่องตลอดชีวิต และกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 

เทคโนโลยี(2557) ร่วมกับศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ยังได้เสนอนโยบาย
ที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารการพัฒนาและประยุกต์ใช้ ICT 
เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ตลอดชีวิตในปี พ.ศ. 2544-2563 เรื่องการส่งเสริมนวัตกรรมการเรียนการ
สอนด้วยการประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศ ในการปรับรูปแบบและกระบวนการเรียนการสอนส าหรับ
การเรียนรู้ในทุกระดับ  สอดคล้องกับแนวคิดของ Hwang (2014) ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีใน
ปัจจุบันนี้ช่วยให้การพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นด้วยวิธีการ
เรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีการสื่อสารไร้สายเคลื่อนที่เรียกว่า “mobile learning” ซึ่งสามารถผสมผสาน
โลกของการเรียนรู้ได้ทั้งสภาพแวดล้อมจริงในชั้นเรียนและสภาพแวดล้อมเสมือนผ่านเทคโนโลยีไร้สาย 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพนั้นจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้แบบดิจิทัลและ
สามารถโต้ตอบกับระบบการเรียนรู้ในทุกที่ทุกเวลา โมบายเลิร์นนิงจึงเป็นกระบวนทัศน์ใหม่ในการ
ติดต่อสื่อสารและการท างานร่วมกัน การน าเทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือมาใช้ในการเรียนการสอนนั้นถือ
เป็นการเปิดโอกาสในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกันให้แก่ผู้ เรียน (McQuiggan et al., 
2015) ด้วยวิธีการใช้อุปกรณ์พกพาแบบเคลื่อนที่เข้ามาจัดการเรียนการสอนร่วมกับระบบเครือข่าย
เพ่ือส่งเสริมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบร่วมกัน ส่งเสริมแรงจูงใจ และสนับสนุนการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนและผู้สอนผ่านการสนทนา การแบ่งปันความรู้และร่วมกัน
แก้ปัญหา (Elgamel, Aldabbas, & Sarrab, 2012) นอกจากนี้ยังมีเทคโนโลยีที่ใช้ร่วมกับโมบายเลิร์
นนิงเพ่ือสนับสนุนการท างานเป็นทีมด้วยการผสมผสานแนวคิดทางจิตวิทยาการศึกษาเรื่องแรงจูงใจ 
โดยการประยุกต์ใช้เครื่องมือในการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ธอร์นไดค์
นักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยมกล่าวว่า การให้รางวัลจะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ในเรื่องนั้นได้ดีขึ้น เหรียญ
ตราดิจิทัล (Digital Badges) เป็นสัญลักษณ์ที่แสดงถึงลักษณะเด่น ในการแสดงออกถึงทักษะ ความรู้
ความสามารถต่างๆในตัวบุคคล เมื่อบุคคลใดได้เหรียญตราดิจิทัลมาครอบครองหมายถึงการได้รับ
เครื่องหมายรับรองการประสบความส าเร็จในทักษะ ความรู้ ความสามารถด้านใดด้านหนึ่ง เป็น
เครื่องมือสร้างแรงจูงใจภายนอก มักปรากฏบนหน้าเว็บไซต์หรือการจัดแสดงงานบนระบบออนไลน์ 
(EDUCAUSE, 2012; Finkelstein, Knight, & Manning, 2013; The Mozilla Foundation, 2012) 
โดยมีคุณสมบัติเด่นที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนในเรื่องการกระตุ้นความสนใจในการเรียน 
ส่งเสริมความพยายามที่จะท างานให้ส าเร็จ มีความรับผิดชอบส่วนบุคคลมากขึ้น สร้างความ
หลากหลายในการประเมินการเรียนรู้ และมีความท้าทาย (Browne, 2015)  ซึ่งแนวคิดการใช้
แรงจูงใจแบบเหรียญตราดิจิทัลร่วมกับโมบายเลิร์นนิงนั้น Ivica et al. (2015) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ
การเรียนการสอนด้วยโมบายเลิร์นนิงในนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษามีข้อค้นพบว่าการให้เหรียญ
ตราดิจิทัลในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบโมบายเลิร์นนิงนั่นส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน 
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มีส่วนร่วมในชั้นเรียนเสมือนมากขึ้น และมีความกระตือรือร้นในการที่จะแสดงพฤติกรรมต่างๆเพ่ือให้
ตนเองบรรลุเป้าหมายของงาน   

จากการศึกษาสภาพปัญหาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่ากลยุทธ์การเรียนแบบร่วมมือมี
ขั้นตอนกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่มีความสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม
ในเรื่องของ (1) กระบวนการจัดกิจกรรม (2) การสร้างทีม (3) การคัดเลือกผู้ร่วมทีม (4) การพัฒนา
ทีมไปสู่เป้าหมาย เมื่อน ามารวมกับแนวคิดโมบายเลิร์นนิงที่มีคุณลักษณะเด่นในเรื่อง  (1) การเข้าถึง
เนื้อหาได้ทุกเวลาและสถานที่ (2) สนับสนุนการท างานร่วมกันระหว่งผู้เรียนด้วยกันและผู้สอน ร่วมกับ
การใช้เหรียญตราดิจิทัลเครื่องมือที่ช่วยสร้างแรงจูงใจในบริบทออนไลน์ที่มีคุณลักษณะเด่นที่ส่งเสริม
ให้ (1) สร้างแรงจูงใจในการเรียน (2) สนับสนุนการประเมินที่หลากหลาย (3) สร้างทิศทางในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน (4) สะท้อนการเรียนรู้ของผู้เรียน (5) มีความท้าทายและกระตุ้นการเรียนรู้  ผู้วิจัย
ในฐานะครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเห็นว่ากระบวนการและเครื่องมือ
ดังกล่าวมีความเหมาะสมอย่างยิ่งที่จะน ามาใช้ในการส่งเสริมพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมของ
ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแตกต่างกัน เนื่องจากทักษะดังกล่าวเป็นตัวบ่งชี้คุณภาพผู้เรียนในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามที่หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 ระบุไว้ อีก
ทั้งการเรียนการสอนด้วยโมบายเลิร์นนิงร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลถือเป็นนวัตกรรมที่ยังไม่ถูก
น ามาใช้ในการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษารูปแบบโมบายเลิร์
นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6  เพ่ือเป็นแนวทางในการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้
มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  
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ค าถามวิจัย 

 1. รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  มีองค์ประกอบและข้ันตอนอย่างไร 
 2.  รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมหรือไม่ 
 3. รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนที่มี
บุคลิกภาพแตกต่างกันหรือไม่ 
สมมติฐานการวิจัย 

1. ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลมี
คะแนนทักษะการท างานเป็นทีมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 

2. ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเมื่อเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับ
การใช้เหรียญตราดิจิทัลมีทักษะการท างานเป็นทีมที่แตกต่างกับผู้เรียนแบบแสดงตัวอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ี 0.05 
ขอบเขตการวิจัย 

1.ประชากรที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
              ประชากรที่ใช้ในการสอบถามความคิดเห็นได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนประถมศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการท างานเป็นทีม 

    ประชากรที่ใช้ในการทดลองได้แก่ นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษานครปฐมเขต 2  
2.กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
              กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสอบถามความคิดเห็นได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนประถมศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการท างานเป็นทีม จ านวน 7 ท่าน 
              กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองได้แก่ นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านบางเลน (บางเลนวิทยาคาร) โดยการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)  จ านวน 32 คน ด้วยการทดสอบการแจกแจงของประชากรแบบโคโมโกรอฟ 
สเมอร์นอฟ (Kolmogorov - Smirnov Z) 
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3.ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
              ตัวแปรต้น : รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  
              ตัวแปรตาม : ทักษะการท างานเป็นทีม 
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กรอบแนวคิด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โมบายเลิร์นนิง 
(Mobile learning) 

     โมบายเลิร์นนิงคือแนวคิดใน
การน าอุปกรณ์เทคโนโลยีแบบไร้
ส า ย  เ ช่ น  โ ท ร ศั พ ท์ มื อ ถื อ
(smartphone) และคอมพิวเตอร์
แบบเขียน(tablet)  ที่มีจุดเด่นคือ
ผู้เรียนสามารถพกพาติดตัวได้ ใช้
จัดการเรียนการสอนผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต รูปแบบการ
เรียนการสอนสามารถจัดการเรียนรู้
ไ ด้ทั้ งแบบที่สนับสนุนให้ผู้ เ รียน
เรียนรู้ ด้วยตนเองและการเรียนรู้
แบบที่ส่งเสริมการท างานร่วมกัน
ของผู้เรียน จุดเด่นของโมบายเลิร์
นนิงนั้นสามารถจ าแนกตามบริบท
สามบริบทดังนี้ 
(1) ด้านอุปกรณ์ (2) ด้านการเรียนรู้
นอกห้องเรียน (3) ด้านการเรียนรู้
แบบเคลื่อนที่องค์ประกอบของโม
บายเลิร์นนิง(1) อุปกรณ์เคลื่อนที่
แบบพกพา (2) ผู้ เรียน (3) สังคม
การ ติด ต่อ สื่ อ ส าร  ( 4)  เ นื้ อห า
บทเรียน (5) โปรแกรมประยุกต์ 
(Chen et al., 2015; Mehdipour 
and Hamideh Zerehkafi, 2013; 
Norbert Pachler, 2010; Oller, 
2012; Quinn, 2011; Scott 
McQuiggan, 2015; ธงชัย แก้ว
กิริยา, 2558; ปรัชญนันท์  นิลสุข, 
2551) 

การเรียนแบบร่วมมือ 
(Cooperative learning) 

     ก า ร เ รี ย น รู้ แ บ บ ร่ ว ม มื อ มี
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ี
เน้นกระบวนการกลุ่มในลักษณะ
กลุ่มย่อยและแบ่งสมาชิกในกลุ่ม
ตามความสามารถท่ีแตกต่างกันเป็น
รูปแบบท่ีสนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์
กันระหว่างผู้ เรียน ผู้สอน โดยมี
เงื่อนไขส าคัญท่ีจะน าพากลุ่มไปสู่
ความส าเร็จคือการต้ังเป้าหมาย
วัตถุประสงค์ของกลุ่มไว้ก่อนท า
กิจกรรมมีการสร้างแรงจูงใจเพื่อ
ขั บ เ ค ลื่ อ น ใ ห้ ส ม า ชิ ก ใ น ก ลุ่ ม
ช่วยเหลือพึ่งพากัน สร้างก าลังใจให้
กัน รับผิดชอบหน้าท่ีของตนและ
ร่วมมือกันในกลุ่ม  
ข้ันตอนเรี ยนแบบร่ วมมื อ ด้ วย
เท ค นิ ค ก า ร จั ด กลุ่ ม แ บบ ช่ ว ย
รายบุคคล (TAI)  
(1) ทดสอบความรู้พื้นฐานและ
บุคลิกภาพ (2) จัดกลุ่มผู้เรียนโดยมี
สมาชิกในกลุ่ม 4 คน (3) ให้สมาชิก
ในกลุ่มศึกษาเนื้อหาร่วมกัน (4) ให้
สมาชิกในกุ่มจับคู่กันท าแบบฝึกหัด 
(5) ผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่
หรือรายบุคคล (6) สมาชิกในกลุ่ม
แต่ละคน น าคะแนนทดสอบรวบ
ยอดมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม 
กลุ่มใดได้คะแนนสูงสุด กลุ่มนั้นได้
เหรียญตรา (Johnson and Johnson, 

2004; Jolliffe, 2007; Slavin, 1998; 
กรมวิชาการ, 2544; ทิศนา แขมมณี, 

2557; นาตยา ปิลันธนานนท์, 2543) 
 

เหรียญตราดิจิทัล 
(Digital Badges) 

     เ ห รี ยญตร า ดิ จิ ทั ล ( Digital 
Badges) เป็นสัญลักษณ์ที่แสดงถึง
ลักษณะเด่น ในการแสดงออกถึง
ทักษะ ความรู้ความสามารถต่างๆ
ในตัวบุคคล การได้รับเครื่องหมาย
รับรองการประสบความส าเร็จใน
ทักษะ ความรู้ ความสามารถด้าน
ใดด้านหนึ่ง โดยเหรียญตราดิจิทัล
เป็นเครื่องมือสร้างแรงจูงใจแบบ
ร า ง วั ล  ป ร ะ เ ภ ท ก า ร ใ ห้
เครื่องประดับแก่บุคคลเพื่อกระตุ้น
ให้เกิดการแสดงพฤติกรรมต่างๆให้
บรรลุเป้าหมายตามวัตถุประสงค์
ที่ต้ังไว้เป็นแรงผลักดันและสามารถ
ใช้เพื่อระบุความก้าวหน้าในการ
เรียนและผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนได้
ในบริบทออนไลน์ คุณสมบัติเด่น
ของเหรียญตราดิจิทัล (1) สร้าง
แรงจูงใจในการเรียน (2) สนับสนุน
การประ เมินที่ หลากหลาย  (3) 
สร้ างทิศทางในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน (4) สะท้อนการเรียนรู้ของ
ผู้ เ รียน (5) มีความท้าทายและ
กระตุ้นการเรียนรู้ 
(Browne,2015; Educuase,2012; 
Hickey,2012; Jonathan 
Finkelstein,2013; Jovanovic and 
Devedzic,2015; Seliskar, 2014; 
The Mozilla Foundation,2012) 
 

บุคลิกภาพ 
(Personality) 

     บุคลิกภาพแบบเก็บตัวและ
แบบแสดงตัวเป็นบุคลิกภาพ
ของ จุง นักจิตวิทยาท่ีเชื่อใน
ก า ร แ ย ก ป ร ะ เ ภ ท บุ ค ค ล 
ทัศนคติของคนท่ัวไปมี 2 อย่าง 
คือบุ คลิ ก ภา พแบบเก็ บ ตั ว 
( introvert)  และบุคลิกภาพ
แ บ บ แ ส ด ง ตั ว  ( extravert) 
บุ ค ลิ ก ภ า พ แ บ บ เ ก็ บ ตั ว 
หมายถึง ลักษณะบุคคลท่ีชอบ
เก็ บ ตั ว  เ ป็ นคน เ งี ย บช อบ
แยกตัวจากผู้ อื่ น  ชอบอ่ าน
หนังสือมากกว่าสนิทสนมกับ
เพื่อน ไม่ชอบความ ต่ืน เต้น 
ควบคุมอารมณ์ อาจมองโลกใน
แง่ร้าย ส่วนบุคลิกภาพแบบ
แสดงตัว หมายถึง ลักษณะของ
บุคคลท่ีชอบเข้าสังคม ชอบ
สังสรรมีเพื่อนมาก ไม่ชอบอ่าน
หนังสือหรือดูหนังสือตามล าพัง 
ชอบความสนุกสนานร่า เริ ง 
ชอบการเปลี่ยนแปลง มองโลก
ในแง่ดี ลักษณะบุคลิกภาพแบบ
เก็บตัวและแบบแสดงตัว ท่ีวัด
ได้จากแบบทดสอบบุคลิกภาพ 
M.P.I. Eysenck (1959) 
(Jung, 1939; 
Eysenck,1959)  
 
 
 
 

รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 

ทักษะการท างานเป็นทีม (Teamwork Skill) 
พฤติกรรมที่บ่งบอกถึงทักษะการท างานเป็นทีม (1) ความสามารถในการวางแผน (2) การสื่อสารที่ดี การแสดงความคิดเห็น
และยอมรับความคิดเห็นผู้อื่น (3) ความรับผิดชอบในการท างานตามภาระหน้าที่ (4) ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อื่น 
(Levin, 2005; Tarricone and Luca, 2002; Woodcock and Francis, 1981; ยงยุทธ เกษสาคร, 2546) 
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ค าอธิบายกรอบแนวคิด 

1. โมบายเลิร์นนิง (Mobile learning)  
โมบายเลิร์นนิง หมายถึง แนวคิดในการน าอุปกรณ์เทคโนโลยีแบบไร้สาย เช่น โทรศัพท์มือถือ

(smartphone) และแท็บเล็ต (tablet)  ที่มีจุดเด่นคือผู้เรียนสามารถพกพาติดตัวได้ ใช้จัดการเรียน
การสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รูปแบบการเรียนการสอนสามารถจัดการเรียนรู้ได้ทั้งแบบที่
สนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองและการเรียนรู้แบบที่ส่งเสริมการท างานร่วมกันของผู้เรียน 
จุดเด่นของโมบายเลิร์นนิงนั้นท าให้การเรียนการสอนเกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลาโดยไม่จ ากัดแค่เฉพาะใน
ห้องเรียน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลต่างๆได้ ทั้งข้อมูลที่เป็นภาพนิ่ง เสียง และภาพเคลื่อนไหว ทั้งยัง
ง่ายต่อการค้นหาข้อมูล มีการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนแบบประสานเวลา (Chen et al., 2015; 
Kukulska-Hulme & Traxler, 2005; McQuiggan et al., 2015; Oller, 2012; Quinn, 2011; ธงชัย 
แก้วกิริยา, 2558; ปรัชญนันท์  นิลสุข, 2551)   

คุณลักษณะเด่นของโมบายเลิร์นนิงจ าแนกตามบริบท จากการศึกษาบริบทของโมบาย       
เลิร์นนิงระบุไว้สามบริบทของการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ที่มีความโดดเด่นตามล าดับโดย: (1) มุ่งเน้น
อุปกรณ์ (2) มุ่งเน้นการเรียนรู้นอกห้องเรียน และ (3) มุ่งเน้นการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ โดยแต่ละบริบท
มีความสอดคล้องกับคุณลักษณะเด่นของโมบายเลิร์นนิงดังนี้ ด้านอุปกรณ์ : เรียนรู้จากเสียง รูปภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว การสื่อสารแบบประสานเวลา มีความยืดหยุ่นใน การสื่อสาร ด้านการเรียนรู้นอก
ห้องเรียน: เรียนรู้นอกห้องเรียนผ่านโทรศัพท์ ด้านการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ : การเรียนรู้ทุกเวลา ทุก
สถานที่  

องค์ประกอบของโมบายเลิร์นนิงที่ได้จากการสังเคราะห์มีดังนี้ (1) อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบ
พกพา (2) ผู้เรียน (3) สังคมการติดต่อสื่อสาร (4) เนื้อหาบทเรียน (5) โปรแกรมประยุกต์ 
 
2. การเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative learning) 

การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง การเรียนรู้แบบร่วมมือมีรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่
เน้นกระบวนการกลุ่มในลักษณะกลุ่มย่อยและแบ่งสมาชิกในกลุ่มตามความสามารถที่แตกต่างกันเป็น
รูปแบบที่สนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน ผู้สอน โดยมีเงื่อนไขส าคัญที่จะน าพากลุ่มไปสู่
ความส าเร็จคือการตั้งเป้าหมายวัตถุประสงค์ของกลุ่มไว้ก่อนท ากิจกรรมมีการสร้างแรงจูงใจเพ่ือ
ขับเคลื่อนให้สมาชิกในกลุ่มช่วยเหลือพ่ึงพากัน สร้างก าลังใจให้กัน รับผิดชอบหน้าที่ของตนและ
ร่วมมือกันในกลุ่ม (Johnson & Johnson, 2004; Jolliffe, 2007; Slavin, 1995; กรมวิชาการ, 
2544; ทิศนา แขมมณี, 2557)  
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องค์ประกอบการเรียนรู้แบบร่วมมือที่ได้จากการสังเคราะห์ ประกอบด้วย (1) ผู้เรียนต้องรู้
เป้าหมายวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ที่ชัดเจน (2) ผู้เรียนมีความสัมพันธ์ทางบวก (3) การมีปฏิสัมพันธ์
กันภายในกลุ่ม (4) การมีปฏิสัมพันธ์ทางบวกด้านสังคมทัศนคติความคิด (5) ความรับผิดชอบ
รายบุคคล 

เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือ (Team Assisted Individualization : TAI) แรกเริ่มมีการ
น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนกันมากในวิชาคณิตศาสตร์ ต่อมาได้มีการน าเทคนิคนี้ไปใช้ร่วมกับ
วิชาอ่ืนๆ เทคนิคนี้เป็นกลยุทธ์การสอนที่เน้นพัฒนาผู้เรียนในรายวิชาที่ต้องใช้ทักษะ การฝึกปฏิบัติ 
การฝึกฝนเป็นกลุ่มเล็ก เป็นคู่ หรือฝึกเป็นรายบุคคล 
  ขั้นตอนเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล (Team Assisted 
Individualization : TAI) (ทิศนา แขมมณ,ี 2557; นาตยา ปิลันธนานนท์, 2543)   (1) ทดสอบความรู้
พ้ืนฐานและบุคลิกภาพ  การทดสอบความรู้พ้ืนฐานและบุคลิกภาพเพ่ือน าผลที่ได้จากการทดสอบไป
แบ่งกลุ่มผู้เรียน (2) จัดกลุ่มผู้เรียนโดยมีสมาชิกในกลุ่ม 4 คน โดยสมาชิกในกลุ่มประกอบด้วยผู้เรียนที่
มีบุคลิกภาพแตกต่างกัน (3) ให้สมาชิกในกลุ่มศึกษาเนื้อหาร่วมกัน (4) ให้สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท า
แบบฝึกหัด เน้นการศึกษาและฝึกปฏิบัติตาม ต่างคนต่างปฏิบัติและตรวจสอบงานของคู่ เมื่อ
ปฏิบัติงานเสร็จเรียบร้อยให้เขียนชื่อก ากับไว้และไปปฏิบัติงานชิ้นต่อไป -ถ้าใครท าแบบฝึกหัดได้ 75% 
ขึ้นไปให้ไปรับการทดสอบรวบยอดครั้งสุดท้ายได้ -ถ้าใครท าแบบฝึกหัดไม่ถึง 75% ให้ท าแบบฝึกหัด
ซ่อมจนกระทั่งท าได้ แล้วจึงไปรับการทดสอบรวบยอดครั้งสุดท้าย (5) ผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่
หรือรายบุคคล เมื่อผู้เรียนทุกคนท ากิจกรรมผ่านทุกหัวข้อ ครูจะท าการประเมินผลในสิ่งที่ผู้เรียนเรียน
ไปทั้งหมด (6) สมาชิกในกลุ่มแต่ละคน น าคะแนนทดสอบรวบยอดมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มใด
ได้คะแนนสูงสุด กลุ่มนั้นได้เหรียญตรา 
 
3. เหรียญตราดิจิทัล (Digital Badges) 

เหรียญตราดิจิทัล (Digital Badges) หมายถึง สัญลักษณ์ที่แสดงถึงลักษณะเด่น ในการ
แสดงออกถึงทักษะ ความรู้ความสามารถต่างๆในตัวบุคคล การได้รับเครื่องหมายรับรองการประสบ
ความส าเร็จในทักษะ ความรู้ ความสามารถด้านใดด้านหนึ่ง โดยเหรียญตราดิจิทัล เป็นเครื่องมือสร้าง
แรงจูงใจแบบรางวัล ประเภทการให้เครื่องประดับแก่บุคคลเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการแสดงพฤติกรรม
ต่างๆให้บรรลุเป้าหมายตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้เป็นแรงผลักดันและสามารถใช้เพ่ือระบุความก้าวหน้า
ในการเรียนและผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนได้ในบริบทออนไลน์ (Browne, 2015; EDUCAUSE, 2012; 
Finkelstein et al., 2013; Hickey, 2012; Jovanovic & Devedzic, 2015; Seliskar, 2014; The 
Mozilla Foundation, 2012)  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 

คุณสมบัติเด่นของเหรียญตราดิจิทัล 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสามารถสังเคราะห์คุณสมบัติเด่นของเหรียญตราดิจิทัล 
ได้ดังนี้ (1) สร้างแรงจูงใจในการเรียน หมายถึง รางวัลให้แก่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน การ
ปฏิบัติงานที่บรรลุตามวัตถุประสงค์ อยู่บนพ้ืนฐานการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (2) สนับสนุนการ
ประเมินที่หลากหลาย  หมายถึง เครื่องมือประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนให้ตรงตามทักษะต่างๆเฉพาะ
ด้านของผู้เรียน (3) สร้างทิศทางในการเรียนรู้ของผู้เรียน หมายถึง ผลการประเมินนี้เป็นแนวทางใน
การออกแบบการสอน และในขณะเดียวกันผู้เรียนมีอิสระในการเลือกแนวทางการเรียนรู้ของตน 

(4) สะท้อนการเรียนรู้ของผู้เรียน หมายถึง สะท้อนแนวทางและการวางแผนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในขั้นต่อไป สิ่งส าคัญหรือสิ่งที่ควรเน้นเพ่ือแก้ไขและพัฒนาการเรียนของตนเองให้ไปสู่
ความส าเร็จ (5) มีความท้าทายและกระตุ้นการเรียนรู้ หมายถึง ก่อให้เกิดสภาพแวดล้อมที่มีการ
กระตุ้นผู้เรียน ให้เรียนรู้ท าความเข้าใจ ปฏิบัติกิจกรรมต่างๆตามวัตถุประสงค์การเรียน  
 
4. ทักษะการท างานเป็นทีม (Teamwork Skill) 

การท างานเป็นทีม หมายถึง ลักษณะการท างานเป็นกลุ่มย่อย โดยมีกระบวนการท างานกลุ่ม
ที่สมาชิกทุกคนต้องมีปฏิสัมพันธ์กันทางบวก คือ สมาชิกต้องท างานด้วยการร่วมกันคิดวิเคราะห์ แก้ไข
ปัญหา ระดมสมอง ซึ่งกันและกัน มีความเชื่อมั่นและมีเป้าหมายร่วมกัน นอกจากนี้ผู้สอนต้องมีการ
เสริมแรงทางบวกให้แก่ทีมเพ่ือให้ทีมเกิดแรงจูงใจในการพัฒนาทีมเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายอย่างมี
ประสิทธิภาพ พฤติกรรมที่บ่งบอกถึงทักษะการท างานเป็นทีม (1) ความสามารถในการวางแผน 
หมายถึง สมาชิกทุกคนในทีมต้องมีเป้าหมายร่วมกันเพ่ือจะได้มีแนวทางในการปฏิบัติงานในทิศทาง
เดียวกัน ร่วมกันวางแผนงานเพ่ือให้ทีมประสบความส าเร็จ (2) การสื่อสารที่ดี หมายถึง สมาชิกทุกคน
ในทีมกล้าแสดงความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็นผู้ อ่ืนด้วยมารยาทที่เหมาะสม ( 3) ความ
รับผิดชอบ หมายถึง สมาชิกทุกคนในทีมรู้จักบทบาทหน้าที่ของตน และท างานตามภาระหน้าที่ด้วย
ความเต็มใจ  (4) ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน หมายถึง การร่วมมือกันท างาน ช่วยเหลือ
พ่ึงพาอาศัย เข้าใจและเห็นใจกัน 
5. บุคลิกภาพ (Personality) 
 การแบ่งบุคลิกภาพตามทฤษฎีของ Jung (1946) แบ่งได้ 2 ประเภท  

(1) ประเภทเก็บตัวหรือนักคิดที่หลบสังคม (Introvert thinking types) บุคคลประเภทนี้มี
ลักษณะที่ชอบเก็บตัว เป็นคนเงียบชอบแยกตัวจากผู้อ่ืน ชอบอ่านหนังสือมากกว่าสนิทสนมกับเพ่ือน 
ไม่ชอบความตื่นเต้น ควบคุมอารมณ์ อาจมองโลกในแง่ร้าย เป็นคนเจ้าความคิดแต่ในทางตรงกันข้าม
คือจิตไร้ส านึกร่วม หันเข้าหาตัวเอง เข้าสังคมไม่เก่ง ไม่ใส่ใจต่อผู้อ่ืน และมักสื่อสารความคิดที่ไม่ดี
ออกมา 
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(2) ประเภทแสดงตัวหรือนักคิดเปิดเผย (Extrovert thinking types) บุคคลประเภทนี้มี
ลักษณะชอบท าทุกอย่างในชีวิตให้มีข้อสรุปทางวิชาการ ชอบเป็นนักปฏิรูปหรือเป็นผู้เสนอสิ่งใหม่ๆ 
ชอบเข้าสังคม ชอบสังสรรมีเพ่ือนมาก ไม่ชอบอ่านหนังสือหรือดูหนังสือตามล าพัง ชอบความ
สนุกสนานร่าเริง ชอบการเปลี่ยนแปลง มองโลกในแง่ดี  
ค าจ ากัดความ 

  1. โมบายเลิร์นนิง หมายถึง การจัดการเรียนการสอนด้วยอุปกรณ์พกพาแบบเคลื่อนที่แบบ
ไร้สายได้แก่ (1) โทรศัพท์มือถือ (smartphone) (2) แท็บเล็ต (tablet) ร่วมกับระบบเครือข่าย
ผสมผสานโลกของการเรียนรู้ได้ทั้งสภาพแวดล้อมจริงในชั้นเรียนและสภาพแวดล้อมเสมือนผ่าน
เทคโนโลยีไร้สายเพ่ือส่งเสริมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบร่วมมือและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ใน
การจัดการเรียนการสอนมุ่งเน้นบริบท 3 บริบท คือ (1) มุ่งเน้นอุปกรณ์ (2) มุ่งเน้นการเรียนรู้นอก
ห้องเรียน (3) มุ่งเน้นการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ โดยประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลัก 5 องค์ประกอบที่
ผู้วิจัยได้จากการสังเคราะห์ คือ (1) อุปกรณ ์(2) ผู้เรียน (3) การติดต่อสื่อสาร (4) เนื้อหา (5) โปรแกรม
ประยุกต์  

  2.  การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่เน้นกระบวนการ
กลุ่มในลักษณะกลุ่มย่อยและแบ่งสมาชิกในกลุ่มตามความสามารถที่แตกต่างกันเป็นรูปแบบที่
สนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้ เรียน ผู้สอน โดยมีเงื่อนไขส าคัญที่จะน าพากลุ่มไปสู่
ความส าเร็จคือการ ตั้งเป้าหมายวัตถุประสงค์ของกลุ่มไว้ก่อนท ากิจกรรม มีการสร้างแรงจูงใจเพ่ือ
ขับเคลื่อนให้สมาชิกในกลุ่มช่วยเหลือพ่ึงพากัน สร้างก าลังใจให้กัน รับผิดชอบหน้าที่ของตนและ
ร่วมมือกันในกลุ่ม โดยใช้รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล 
(Team Assisted Individualization : TAI) โดยมีขั้นตอนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ขั้นที่ 1  ขั้นทดสอบ
บุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม ขั้นที่ 2  ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน    
ขั้นที่ 3  ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน ขั้นที่ 4 ขั้นน าเสนองานคู่และประเมินการเรียนรู้รายคู่  ขั้นที่ 5  ขั้น
น าเสนองานกลุ่มและประเมินกลุ่ม  

            3.  เหรียญตราดิจิทัล หมายถึง สัญลักษณ์ที่แสดงถึงลักษณะเด่น ในการ
แสดงออกถึงทักษะ ความรู้ความสามารถต่างๆในตัวบุคคล เมื่อบุคคลใดได้เหรียญตราดิจิทัลมา
ครอบครองหมายถึงการได้รับเครื่องหมายรับรองการประสบความส าเร็จในทักษะการท างานเป็นทีม
โดยมีพฤติกรรมที่บ่งบอกถึงการท างานเป็นทีม ได้แก่ (1) ความสามารถในการวางแผน (2) การสื่อสาร
ที่ดี การแสดงความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็นผู้อ่ืน (3) ความรับผิดชอบในการท างานตาม
ภาระหน้าที่ (4) ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ซึ่งเหรียญตราดิจิทัลมีคุณลักษณะเด่นที่ช่วย
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมได้ดังนี้ (1) สร้างแรงจูงใจในการเรียน (2) สนับสนุนการประเมินที่
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หลากหลาย (3) สร้างทิศทางในการเรียนรู้ของผู้เรียน (4) สะท้อนการเรียนรู้ของผู้เรียน (5) มีความท้า
ทายและกระตุ้นการเรียนรู้ 

  4.  ทักษะการท างานเป็นทีม  หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการแสดงพฤติกรรมที่
บ่งบอกถึงการท างานเป็นทีมของผู้ เรียนที่มีบุคลิกแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัวโดยแบ่งกลุ่ม
บุคลิกภาพของผู้เรียนจากแบบทดสอบบุคลิกภาพ เอ็มพีไอ มีกระบวนการเรียนรู้ในลักษณะการ
ท างานเป็นกลุ่มย่อย การท างานที่สมาชิกทุกคนต้องมีปฏิสัมพันธ์กันทางบวก คือ สมาชิกต้องท างาน
ด้วยการร่วมกันคิดวิเคราะห์ แก้ไขปัญหา ระดมสมอง ซึ่งกันและกัน มีความเชื่อมั่นและมีเป้าหมาย
ร่วมกัน การเสริมแรงทางบวกด้วยเหรียญตราดิจิทัลเพ่ือให้ทีมเกิดแรงจูงใจในการพัฒนาทีมให้บรรลุ
เป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ พฤติกรรมที่บ่งบอกถึงการท างานเป็นทีม ได้แก่ (1) ความสามารถใน
การวางแผน (2) การสื่อสารที่ดี การแสดงความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็นผู้อ่ืน (3) ความ
รับผิดชอบในการท างานตามภาระหน้าที่ (4) ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน สามารถวัด
พฤติกรรมการท างานเป็นทีมได้จากแบบประเมินที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 3 
ลักษณะ ดังนี้ (1) แบบสังเกตพฤติกรรมโดยผู้วิจัย จ านวน 12 ข้อ (2) แบบประเมินตนเอง จ านวน 12 
ข้อ (3) แบบประเมินโดยสมาชิกร่วมทีม จ านวน 12 ข้อ โดยเป็นแบบประเมินแบบมาตรประเมินค่า 
(Rating scale) 5 ระดับ 

 5.  บุคลิกภาพที่แตกต่างกัน  หมายถึง บุคลิกภาพของนักเรียนในช่วงอายุ 10-12 ปี ที่มี
การแสดงพฤติกรรมแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัวที่วัดได้จากแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI (The 
Maudsley Personality Inventory) ของ Eysenck (1959)  โดยมีรายละเอียดดังนี้ (1) ผู้เรียนที่มี
บุคลิกภาพแบบเก็บตัว คือผู้ที่ท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 1-25 
หรือช่วงคะแนน 14-24 โดยมีลักษณะเป็นบุคคลชอบเก็บตัวเป็นคนเงียบชอบแยกตัวจากผู้อ่ืน ชอบ
อ่านหนังสือมากกว่าสนิทสนมกับเพ่ือน เจ้าระเบียบ ขี้อาย ซื่อตรง ไม่ชอบความตื่นเต้น (2) ผู้เรียนที่มี
บุคลิกภาพแบบแสดงตัว คือผู้ที่ท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 79-
99 หรือช่วงคะแนน 35-42 โดยมีลักษณะเป็นบุคคลที่ชอบเข้าสังคม ชอบสังสรร มีเพ่ือนมาก ไม่ชอบ
อ่านหนังสือหรือดูหนังสือโดยล าพัง ชอบกิจกรรมที่มีความตื่นเต้น ชอบความสนุกสนานร่าเริง 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1. ได้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  
 2. เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญ
ตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  
 3. เพ่ือเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้โมบายเลิร์นนิงในการเรียนการสอนส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การวิจัยและพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ในประเด็นต่างๆต่อไปนี้ 

1. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนการสอนด้วยโมบายเลิร์นนิง 
1.1 ความหมายเกี่ยวกับการเรียนการสอนด้วยโมบายเลิร์นนิง 

  1.2 ความเป็นมาของโมบายเลิร์นนิง 
1.3 เทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
1.4 องค์ประกอบของการเรียนรู้โมบายเลิร์นนิง 
1.5 บริบทของการเรียนรู้โมบายเลิร์นนิง 
1.6 ประโยชน์ของโมบายเลิร์นนิง 

2. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบร่วมมือและการเรียนรู้แบบการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล 
2.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
2.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
2.3 ขั้นตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
2.4 ความแตกต่างระหว่างการเรียนแบบร่วมมือและการเรียนแบบดั้งเดิม 
2.5 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
2.6 ประเภทของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

3. แนวคิดเก่ียวกับแรงจูงใจในการเรียนและเทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุน 
3.1 ความหมายของแรงจูงใจในการเรียน 
3.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจ 
3.3 รูปแบบของแรงจูงใจ 

                     3.4 แรงจูงใจและการเรียนรู้ 
3.5 เทคโนโลยีที่สนับสนุนแรงจูงใจในการเรียน 

4. แนวคิดเก่ียวกับบุคลิกภาพ 
4.1 ความหมายของบุคลิกภาพ 

4.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับบุคลิกภาพ 

4.3 การประเมินบุคลิกภาพ 

4.4 บุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแสดงตัวในบริบทออนไลน์ 
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5. แนวคิดเก่ียวกับทักษะการท างานเป็นทีม 
5.1 ความหมายของการท างานเป็นทีม 
5.2 องค์ประกอบของการท างานเป็นทีม 
5.3 คุณลักษณะของผู้เรียนที่ส่งเสริมการท างานเป็นทีม 
5.4 การประเมินการท างานเป็นทีม 
5.5 ประโยชน์ของการท างานเป็นทีม 

6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนด้วยโมบายเลิร์นนิง 

 แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนด้วยโมบายเลิร์นนิง ประกอบด้วย (1) ความหมาย
เกี่ยวกับการเรียนการสอนด้วยโมบายเลิร์นนิง (2) ความเป็นมาของโมบายเลิร์นนิง (3) เทคโนโลยี
อุปกรณ์เคลื่อนที่ (4) องค์ประกอบของการเรียนรู้โมบายเลิร์นนิง (5) บริบทของการเรียนรู้โมบายเลิร์
นนิง (6) ประโยชน์ของโมบายเลิร์นนิง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
1.1 ความหมายเกี่ยวกับการเรียนการสอนด้วยโมบายเลิร์นนิง 

ธงชัย แก้วกิริยา (2558) ได้ให้ความหมายว่าโมบายเลิร์นนิงคือการจัดการเรียนการสอนให้มี
ความสอดคล้องกับผู้เรียนยุคปัจจุบันในยุคที่เทคโนโลยีท าให้การติดต่อสื่อสารเป็นไปอย่างรวดเร็ว 
ด้วยการเชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายที่มีประสิทธิภาพ การจัดการเรียนการสอนด้วยระบบ e-learning 
จึงพัฒนา มาเป็น m-learning ด้วยการน าอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือประเภท สมาร์ทโฟน ที่มีคุณสมบัติ
เด่นด้านความสามารถในการรองรับภาพเคลื่อนไหวและมัลติมีเดีย  การเข้าถึงข้อมูลต่างๆได้สะดวก
รวดเร็ว มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

ปรัชญนันท์  นิลสุข (2551) ได้ให้ความหมายว่าโมบายเลิร์นนิงเป็นแนวคิดในการน าเครื่องมือ
มาจัดการเรียนการสอน ค าว่า Mobile หมายถึง การเคลื่อนที่ ค าว่า learning หมายถึง การเรียนรู้ 
เมื่อน าสองค ามารวมกันจึงหมายถึงการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ได้เป็นแนวคิดที่สนับสนุนการเรียนการ
สอนที่ให้ผู้เรียนและผู้สอน ผู้เรียนและผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกันด้วยเสียง ภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหว โดยสื่อสารกันผ่านเทคโนโลยีไร้สาย โมบายเลิร์นนิงนั้นไม่ได้จ ากัดอุปกรณ์เพียงแค่
โทรศัพท์มือถือแต่ยังรวมไปถึงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาแบบไร้สายอ่ืนๆด้วย   

Chen et al. (2015) ได้ให้ความหมายของโมบายเลิร์นนิงว่าคือการบูรณาการจัดการเรียน
การสอนโดยประยุกต์ใช้อุปกรณ์ที่มีความส าคัญในการติดต่อสื่อสารของผู้ เรียนในยุคปัจจุบัน 
เทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือมีการเปลี่ยนแปลงวิธีการสื่อสาร ด้วยคุณสมบัติเด่นของโทรศัพท์มือถือที่
สามารถเชื่อมโยงการสื่อสารด้วยระบบอินเทอร์เน็ต การถ่ายจากกล้องโทรศัพท์ หรือระบบน าทาง 
และอ่ืนๆ ซึ่งคุณสมบัติเหล่านี้ช่วยส่งเสริมการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพได้เนื่องจากผู้เรียน
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สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสในการสร้างความรู้ เรียนรู้ด้วยตนเองได้โดยไม่
จ ากัดเฉพาะในชั้นเรียน  

Kukulska-Hulme and Traxler (2005) ได้ให้ความหมายว่าโมบายเลิร์นนิงเป็นแนวทางใหม่
ในการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้องกับความคล่องตัวของผู้เรียนในการใช้อุปกรณ์แบบเคลื่อนที่โดยผู้เรียน
สามารถท ากิจกรรมการเรียนการสอนได้โดยไม่จ ากัดสถานที่และเวลาเป็นการส่งเสริมและสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนการสอนที่สนับสนุนการสื่อสารและการท างานร่วมกันของผู้เรียน การเรียนรู้นอก
ห้องเรียนจากทรัพยากรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ ด้วยคุณลักษณะเด่นของอุปกรณ์แบบเคลื่อนที่ที่มี
ขนาดเล็กและน้ าหนักเบาสามารถพกติดตัวไปได้ทุกที่ไม่ว่าจะเป็น กลุ่มโทรศัพท์มือถือ smartphone, 
palmtop, handheld, PDAs หรือกลุ่มคอมพิวเตอร์แบบพกพา tablet PC, labtop computers, 
notebook และ personal media players  

McQuiggan et al. (2015) ได้ให้ความหมายว่าโมบายเลิร์นนิงเป็นเครื่องมือที่สนับสนุนการ
เรียนรู้ในทุกสถานที่ ทุกเวลา โดยผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล สร้างองค์ความรู้ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่นี้ยังช่วยส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนได้ทั้งความคิดสร้างสรรค์ 
ความรับผิดชอบ และการท างานร่วมกันกับผู้อื่น 

Oller (2012)  ได้ให้ความหมายว่าโมบายเลิร์นนิงเป็นเป็นแนวคิดการเรียนรู้ที่น าอุปกรณ์
เทคโนโลยีประเภทไร้สายที่ผู้เรียนสามารถพกพาไปได้ทุกที่การเรียนรู้ที่สนับสนุนจากอุปกรณ์พกพา
ประเภทโทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์แบบพกพา และเครื่องเล่นเสียงส่วนบุคคล การจัดการเรียนรู้
เกิดขึ้นได้เกิดขึ้นได้โดยไม่จ ากัดสถานที่หรือแค่ภายในห้องเรียนผู้เรียนมีโอกาสในการเรียนรู้ได้
ตลอดเวลาผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ของตนบนระบบอินเทอร์เน็ต ผู้เรียนสามารถที่จะเรียนเป็นรายบุคคล
หรือเรียนรู้ร่วมกันแบ่งปันประสบการณ์และวิธีการแก้ปัญหาร่วมกันได้ โดยแนวโน้มของ โมบายเลิร์
นนิงจะมีการพัฒนารูปแบบอุปกรณ์เทคโนโลยีแบบเคลื่อนที่นี้ไปตามเทคโนโลยีของแต่ละยุคสมัย 
 Quinn (2011) ได้ให้ความหมายว่าโมบายเลิร์นนิงเป็นการพบกันของการเรียนรู้จาก
คอมพิวเตอร์และอีเลิร์นนิงซึ่งเมื่อรวมกันแล้วเกิดเป็นจุดแข็งในการเรียนรู้เนื่องจากโมบายเลิร์นนิงท า
ให้การเรียนรู้มีความยืดหยุ่น ง่ายต่อการค้นหาและเข้าถึงทรัพยากรต่างๆ การปฏิสัมพันธ์เป็นไปได้ง่าย
ขึ้น การประเมินผลและการติดตามการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

จากความหมายของโมบายเลิร์นนิงข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า โมบายเลิร์นนิง เป็นแนวคิดใน
การน าอุปกรณ์เทคโนโลยีแบบไร้สาย เช่น โทรศัพท์มือถือ(smartphone) คอมพิวเตอร์แบบพกพา
(notebook) และแท็บเล็ต (tablet)  ที่มีจุดเด่นคือผู้เรียนสามารถพกพาติดตัวได้ ใช้จัดการเรียนการ
สอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รูปแบบการเรียนการสอนสามารถจัดการเรียนรู้ได้ทั้งแบบที่
สนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองและการเรียนรู้แบบที่ส่งเสริมการท างานร่วมกันของผู้เรียน 
จุดเด่นของโมบายเลิร์นนิงนั้นท าให้การเรียนการสอนเกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลาโดยไม่จ ากัดแค่เฉพาะใน
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ห้องเรียน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลต่างๆได้ ทั้งข้อมูลที่เป็นภาพนิ่ง เสียง และภาพเคลื่อนไหว ทั้งยัง
ง่ายต่อการค้นหาข้อมูล มีการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนแบบประสานเวลา 
1.2 ความเป็นมาของโมบายเลิร์นนิง 

การเริ่มต้นการเรียนรู้แบบโมบายเลิร์นนิงเกิดข้ึนมาจากความพยายามของค่ายโทรศัพท์มือถือ
ที่น าเอาระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาเพ่ือให้การใช้โทรศัพท์มือถือมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยมือถือ
และอุปกรณ์พกพาแบบไร้สายที่สามารถเข้าถึงระบบอินเทอร์เน็ตได้จึงกลายเป็นอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
ขนาดพกพา เนื่องจากสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเพ่ือเข้าใช้งานเว็บบราวเซอร์ต่างๆได้ รับส่งข้อมูล
ต่างๆผ่านทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ได้ และเป็นอุปกรณ์ที่มีการเคลื่อนที่ไปยังสถานที่ต่างๆ ใน
ขณะเดียวกันยังสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ (ปรัชญนันท์ นิลสุข, 2551)  โทรศัพท์มือถือและ
คอมพิวเตอร์แบบพกพาได้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยีแต่ละยุคสมัย 
ในปี 2003 ได้มีการใช้โทรศัพท์มือถือและคอมพิวเตอร์แบบพกพามากกว่า ห้าร้อยล้านเครื่องทั่วโลก
จึงเกิดเป็นแนวทางใหม่ในการพัฒนาบทเรียนที่สนับสนุนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านทางโทรศัพท์และเป็น
บทเรียนเคลื่อนที่ที่ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกเวลาและทุกสถานที่ตามความพร้อมของแต่ละคนโดยมี
เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายมาสนับสนุนในการจัดการบทเรียนระบบการเรียนการสอนรูปแบบนี้เรียกว่า 
โมบายเลิร์นนิง (มนต์ชัย  เทียนทอง, 2547) ในยุคที่ระบบอินเทอร์เน็ตมีการพัฒนาและใช้งานกัน
อย่างแพร่หลายโมบายเลิร์นนิงจึงเป็นพัฒนาการอีกข้ันหนึ่งของอีเลิร์นนิง ด้วยวิธีการใช้อุปกรณ์พกพา
แบบเคลื่อนที่เข้ามาจัดการเรียนการสอนร่วมกับระบบเครือข่ายเพ่ือส่งเสริมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบร่วมกัน และสนับสนุนการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนและผู้สอนผ่านการสนทนา 
การแบ่งปันความรู้และร่วมกันแก้ปัญหา โมบายเลิร์นนิงจึงเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสม
กับความต้องการในผู้เรียนในยุคปัจจุบัน (Elgamel et al., 2012) 

Brown, 2003 อ้างถึงใน (มนต์ชัย  เทียนทอง, 2547) ได้กล่าวถึงความสัมพันธ์ของโมบาย       
เลิร์นนิงกับอีเลิร์นนิงโดยถือว่าโมบายเลิร์นนิงเป็นส่วนหนึ่งของอิเลิร์นนิง แต่การเรียนรู้ด้วยโมบายเลิร์
นนิงนั้นจะเป็นการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่พกพาและลักษณะการเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่นมากขึ้น
กล่าวคือผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาตามความพร้อมแทนที่การศึกษาหาความรู้แบบอิเลิร์น
นิงที่ต้องเรียนรู้ผ่านเครื่องไมโครคอมพิวเตอร์จากที่บ้านหรือที่โรงเรียนเท่านั้น โดยได้อธิบาย
ความสัมพันธ์ผ่านแผนผังนี้ 
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ภาพที่ 1 ความสัมพันธ์ระหว่าง e-learning และ m-learning 
(Brown, 2003 อ้างถึงใน มนต์ชัย เทียนทอง, 2547) 

1.3 เทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
Kukulska-Hulme and Traxler (2005) ได้น าเสนอเทคโนโลยีที่ส่งเสริมการเรียนรู้ ใน

สภาพแวดล้อมแบบเคลื่อนที่ การเชื่อมต่อเข้าถึงทรัพยากรต่างๆผ่านระบบเครือข่าย โดยมีอุปกรณ์ที่
เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมแบบเคลื่อนที่คือ Personal Digital Assistants (PDAs) และ 
โทรศัพท์มือถือ  

 
 

ภาพที่ 2 ประเภทและการท างานของอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา 
(Kukulska-Hulme & Traxler, 2005) 

โทรศัพท์มือถือ เป็นอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพาที่ได้รับความนิยมมากเนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่
มีระบบจัดการข้อมูลส่วนตัว ทั้งการจัดเก็บข้อมูลที่อยู่ ปฏิทิน ตารางการท างาน แต่ในระยะแรก

Paper-Based Learning 

Contract Learning (face-to-face/residential) 
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โทรศัพท์มือถือยังมีความสามารถในการเชื่อมต่อกันกับเครื่องอ่ืนๆด้วยอินฟราเรดหรือบลูทูธ แต่ยังใช้
สื่อสารกันด้วยเสียงส่วนใหญ่ นอกจากนี้ยังสื่อสารกันด้วยข้อความสั้นที่อนุญาตให้ส่งข้อความได้เพียง 
160 ตัวอักษร และข้อความที่เป็นรูปภาพแต่เป็นภาพที่มีขนาดเล็ก 

Personal Digital Assistants (PDAs) พีดีเอเป็นอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาที่มีระบบ
การท างานแบบผู้จัดการส่วนตัวนอกจากนี้ยังสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลได้ง่ายผ่านเครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร์ ช่วยอ านวยความสะดวกในการเก็บบันทึกข้อมูล การเตือนนัดหมาย จุดเด่นคือการ
ติดตั้งโปรแกรมประยุกต์ซึ่งสามารถท างานได้เทียบเท่ากับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ทั้งงานเอกสาร การ
เข้าถึงเว็บไซต์ผ่านอินเทอร์เน็ต การรับส่ง e-mail นอกจากนี้ยังมีความสามารถด้านมัลติมีเดียคือ การ
ชมภาพยนตร์ ฟังเพลง การสนทนากันแบบเห็นภาพ (video call)  พีดีเอสามารถแยกออกเป็น
ประเภทตามระบบปฏิบัติการที่ติดตั้งอยู่บนตัวเครื่องทั้งระบบ Microsoft, Windows, Android หรือ 
IOS เป็นต้น 
1.4 องค์ประกอบของการเรียนรู้โมบายเลิร์นนิง 
 KOOLE and UNIVERSITY (2009) ได้น าเสนอกรอบแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนด้วย     
โมบายเลิร์นนิงด้วยแผนภาพ (Venn Diagram)  โดยมีแนวคิดว่าการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ช่วยให้ผู้เรียน
เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายขึ้นและยังช่วยลดภาระทางปัญญาวิธีการเรียนรู้เคลื่อนที่นี้สามารถจะด าเนินการได้
อย่างมีประสิทธิภาพทั้งในการเรียนรู้อย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการซึ่งกรอบแนวคิดนี้มี
ความสัมพันธ์กับทฤษฎีของวีก็อทสกี้ที่เชื่อว่าผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ความเข้าใจได้ด้วยตนเองจาก
ประสบการณ ์

 
ภาพที่ 3 แผนภาพ (Venn Diagram) แสดงถึงแนวคิดการเรียนการสอนด้วยโมบายเลิร์นนิง 

(KOOLE & UNIVERSITY, 2009) 
จากแผนภาพแสดงถึงองค์ประกอบของการเรียนรู้ด้วยโมบายเลิร์นนิงโดยองค์ประกอบหลัก

ประกอบด้วย 3 ส่วนได้แก่ 1.device (D) อุปกรณ ์2. learner (L) ผู้เรียน และ 3. social (S) สังคม  
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1. อุปกรณ์ device (D) ด้านอุปกรณ์จะเน้นลักษณะการท างานของอุปกรณ์เคลื่อนที่ทาง
กายภาพ ขนาด น้ าหนัก ปุ่มที่ใช้หรือหน้าจอแบบสัมผัส การบันทึกเสียง รูปภาพ ข้อความ การ
แสดงผลผ่านหน้าจอและเสียง มัลติมีเดีย กล่าวคือ คุณลักษณะของอุปกรณ์จะต้องมีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพที่เหมาะสมกับผู้ใช้รวมไปถึงความจุและความเร็วของหน่วยความจ าอุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล
การประมวลผล 

2. ผู้เรียน learner (L) ด้านผู้เรียนจะมีการเรียนรู้ในลักษณะของการลงชื่อเข้าใช้สู่บัญชีของ
ตนเองค านึงถึงความสามารถของแต่ละบุคคล องค์ความรู้เดิมของผู้เรียน ความจ า อารมณ์และ
แรงจูงใจที่เป็นไปได้ เน้นการเรียนรู้ในรูปแบบของการถ่ายโอนข้อมูลซึ่งสามารถเชื่อมโยงได้กับทฤษฎี
การเรียนรู้ด้วยการค้นพบของบรูเนอร์ การเรียนรู้เคลื่อนที่จึงช่วยส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนได้
ด้วยการถ่ายโอนข้อมูลโดยการอนุญาตให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาในหลายรูปแบบและเน้นบริบทและการ
ใช้ประโยชน์ของข้อมูล 

3. สังคม social (S) ด้านสังคมจะมุ่งเน้นกระบวนการเรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์ การท างานแบบ
ร่วมมือการสื่อสารกัน การแลกเปลี่ยนข้อมูลได้รับ โดยการเรียนรู้แบบโมบายเลิร์นนิงนี้จะเน้นการ
เรียนในสังคมแบบเสมือนหรือออนไลน์  
  เมื่อน าสามส่วนมารวมกัน (DLS) เกิดกระบวนเรียนรู้ด้วยโมบายเลิร์นนิงที่บูรณาการทั้ง 
อุปกรณ์ ผู้เรียน และสังคมเข้าด้วยกัน ดังตารางนี้ 
ตารางท่ี 1 ตารางกระบวนการเรียนรู้ด้วยโมบายเลิร์นนิงที่บูรณาการทั้งสามส่วน 

เกณฑ ์ กระบวนการ 

สื่อ เน้นสภาพแวดล้อมที่มีการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน
กับผู้เรียนผู้เรียนกับเนื้อหาข้อมูล และเครื่องมือการ
เรียนรู้  

การเข้าถึงข้อมูล การเ พ่ิมขึ้นของข้อมูลข่ าวสารในปัจจุบันผู้ เ รี ยน
จ าเป็นต้องใช้วิจารณญาณในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร
ต่างๆที่มีอยู่ ประเมินและเลือกใช้ข้อมูลอย่างเหมาะสม 

การเชื่อมโยงความรู้ การเชื่อมโยงความรู้ผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้ชี้แนะแนวทาง
ในการพิจารณาข้อมูลข่าวสารของผู้เรียนส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดทักษะด้านการรู้สารสนเทศและน าข้อมูลมา
ใช้ให้เหมาะสม 

 
Pocatilu and Boja (2009) ได้น าเสนอองค์ประกอบของโมบายเลิร์นนิงว่าประกอบไปด้วย 3 ส่วน 
ได้แก่  
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          Content                     Capture                    Compute             Communicate 

1. เนื้ อหา  (The  mobile  learning  content) ประกอบด้วยข้อความ ภาพกราฟิก 
มัลติมีเดีย(เสียง วีดิโอ ภาพนิ่ง และแอนนิเมชั่น) เป็นสิ่งที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดการ
เรียนรู้เข้าใจ จดจ าข้อมูล เนื้อหาต่างๆได้ง่ายขึ้น 

2. โปรแกรมประยุกต์ (The  multimedia  educational  software) เป็นส่วนเชื่อมโยง
ระหว่างอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพากับเนื้อหาเพื่อถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เรียน 

3. อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา (The  mobile  learning  device) อุปกรณ์การเรียนรู้ที่
รองรับโปรแกรมประยุกต์ต่างๆเพ่ือใช้เป็นสื่อกลางระหว่างผู้เรียนกับอุปกรณ์ ได้แก่ PDAs และ 
สมาร์ทโฟน โดยจะเป็นแบบหน้าจอสัมผัสหรือไม่ก็ได้ 
 Quinn (2011) ได้น าเสนอกรอบแนวคิดที่แสดงถึงความสามารถของโมบายเลิร์นนิงโดย
น า เสนอผ่ านรูปแบบที่ ชื่ อว่ า  THE FOUR C’S OF MOBILE CAPABILITY โดยแบ่ งออกเป็นสี่
องค์ประกอบได้แก่  

 
 

ภาพที่ 4 รูปแบบ THE FOUR C’S OF MOBILE CAPABILITY 
ความสามารถของโมบายเลิร์นนิงตามแนวคิดของ (Quinn, 2011) 

1. เนื้อหา (Content) การน าเสนอเนื้อหาผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่นี้มุ่งเน้นน าเสนอในรูปแบบที่
เป็นทั้งภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ ภาพกราฟิก  

2. การบันทึกข้อมูล (Capture) การเก็บหรือบันทึกข้อมูลผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่นี้มุ่งเน้นการ
เก็บข้อมูลผ่านทางเสียงด้วยการอัดหรือบันทึก รูปภาพหรือวีดิโอผ่านทางกล้อง และการบันทึก
ข้อความผ่านหน่วยความจ าของเครื่อง ข้อมูลต่างๆเหล่านี้สามารถเก็บบันทึกได้ทุกที่ทุกเวลาและยัง
สามารถแบ่งปันข้อมูลต่างๆที่มีอยู่จากอุปกรณ์พกพาของตนเองให้แก่ผู้อ่ืนได้ในทันที 

3. โปรแกรมประยุกต์ (Compute) จุดเด่นของอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพาคือสามารถลง
โปรแกรมประยุกต์ต่างๆที่มีความเหมาะสมกับผู้ใช้ได้ 

4. การติดต่อสื่อสาร (Communicate) การติดต่อสื่อสารกันของอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา
ถือเป็นจุดแข็งเนื่องจากเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ใช้อุปกรณ์ได้มีช่องทางการติดต่อสื่อสารส่งข้อมูล
ข่าวสารต่างๆได้ยังผู้ใช้อ่ืนๆได้หลากหลายวิธี ทั้งการสื่อสารกันผ่าน chat text-messaging หรือ 
video call เป็นต้น 
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ตารางท่ี 2 ตารางการสังเคราะห์องค์ประกอบของโมบายเลิร์นนิง 

*จากการทบทวนวรรณกรรมผู้วิจัยเลือกประเด็นที่สอดคล้องกันในแต่ละองค์ประกอบในอัตราร้อยละ 
50 ขึ้นไป  
จากตารางสังเคราะห์พบว่ามีองค์ประกอบโมบายเลิร์นนิงที่สอดคล้องกัน 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 (1) อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา (2) ผู้เรียน (3) สังคมการติดต่อสื่อสาร (4) เนื้อหาบทเรียน      
(5) โปรแกรมประยุกต ์
1.5 บริบทของการเรียนรู้โมบายเลิร์นนิง 

Pachler, Bachmair, and Cook (2010) การสัมนา ‘Future Gazing for Policy Makers’ 
จัดขึ้นที่ศูนย์นวัตกรรม สหราชอาณาจักร ระบุไว้สามบริบทของการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ที่มีความโดด
เด่นตามล าดับโดย: (1) มุ่งเน้นอุปกรณ์ (2) มุ่งเน้นการเรียนรู้นอกห้องเรียน และ (3) มุ่งเน้นการเรียนรู้
แบบเคลื่อนที ่

1. มุ่งเน้นอุปกรณ ์
การเรียนรู้โมบายเลิร์นนิง : จากช่วงกลางปี 1990 โดยในระยะแรกเป็นลักษณะโดยมุ่งเน้นไป

ที่อุปกรณ์โดยเฉพาะใน PDA, แท็บเล็ต แล็ปท็อปและโทรศัพท์มือถือ ซึ่งสามารถใช้ในบริบทการศึกษา
การเรียนการสอนและการฝึกอบรม นี้คือช่วงแรกที่มีการใช้งานและเกิดการผลิตของอุปกรณ์
เทคโนโลยีต่างๆ ทั้ง โทรศัพท์มือถือ, อุปกรณ์การบันทึกข้อมูล, หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และการน า
โทรศัพท์มือถือไปใช้ในห้องเรียน Bradley et al.(2007) อ้างถึงใน Pachler et al. (2010) พบว่ามีข้อ

องค์ประกอบ 
ของโมบายเลิร์นนิง 

 

Marguerite  
L. Koole 
(2009) 

Paul 
Pocatilu & 

Boja 
(2009) 

Quinn 
(2011) 

ธงชัย แก้ว
กิริยา 

(2015) 

ผู้วิจัย 

1.อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบ
พกพา 

√ √   √ 

2.ผู้เรียน √   √ √ 
3.สังคมการติดต่อสื่อสาร √  √  √ 
4.เนื้อหาบทเรียน  √ √ √ √ 
5.โปรแกรมประยุกต์  √ √  √ 
6.การบันทึกข้อมูล   √   
7.ระบบจัดการเรียนการ
สอน 

   √  

8.แบบทดสอบ    √  
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บ่งชี้จากผู้เรียนว่าพวกเขาจะใช้โทรศัพท์มือถือสืบค้นข้อมูลบางข้อมูลที่ต้องการได้ระหว่างทางกลับ
บ้านหลังจากกลับจากโรงเรียนไม่ว่าจะเป็นการสืบค้นข้อมูลรูปแบบ การท าแบบทดสอบด้วยตนเอง 
การอ่านค าแนะน าต่างๆ รวมไปข้อความแจ้งเตือนผ่านมือถือนั่นหมายความว่าการเรียนรู้ได้เกิดขึ้น
นอกห้องเรียนและเรยีนรู้ได้รวดเร็วขึ้นเมื่อใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่หรือโทรศัพท์มือถือ 

2. มุ่งเน้นการเรียนรู้นอกห้องเรียน 
การเรียนรู้โมบายเลิร์นนิงในลักษณะที่สองคือการสนับสนุนการเรียนรู้นอกห้องเรียนของ

ผู้เรียนในเรื่องของสังคมวัฒนธรรมและการปฏิบัติตน การสร้างประสบการณ์และการเรียนรู้จากสถาณ
การณ์ การออกไปทัศนศึกษา หรือชมพิพิธภัณฑ์ จึงได้มีการก าเนิดและพัฒนาระบบปฏิบัติการเพ่ือส
นุบสนุนการเรียนรู้นอกห้องเรียนขึ้นทั้งการเรียนรู้แบบเสมือน การน าคุณสมบัติเด่นต่างๆ ของอุปกรณ์
โมบายเลิร์นนิงไปใช้ เช่น การถ่ายภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และส่งต่อข้อมูลเพ่ือใช้ในการสนทนาและ
แบ่งปันความคิดประสบการณ์ใหม่ๆนอกห้องเรียน ผ่านทางเว็บไซต์ หรือเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

3. มุ่งเน้นการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ 
การเรียนรู้โมบายเลิร์นนิงในลักษณะที่สามคือการออกแบบหรือการจัดสรรพ้ืนที่การเรียนรู้

และการเรียนรู้สนับสนุนรูปแบบการเรียนรู้ตลอดชีวิตเน้นการเรียนรู้ที่ผสมผสานความเป็นจริงกับ
บริบทแวดล้อมรอบตัวผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลต่างได้อุปกรณ์เคลื่อนที่ของตนในสถานที่
ต่างๆ การเรียนรู้แบบผสมผสานความเป็นจริงในปัจจุบันผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลมัลติมีเดียได้ผ่าน
ซอฟต์แวร์โดยใช้กล้องจากโทรศัพท์อ่านข้อมูลมัลติมีเดียในรูปแบบสองมิติ หรือ สามมิติ 
1.6 ประโยชน์ของโมบายเลิร์นนิง 
 Elgamel et al. (2012) การสื่อสารกันด้วยอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาเคลื่อนที่  
อย่างเช่น สมาร์ทโฟน แล็บท็อป หรือ PDAs ในปัจจุบันสื่อสารกันง่ายขึ้นผ่านระบบเครือข่ายแบบไร้
สายท าให้การน าอุปกรณ์พกพาแบบเคลื่อนที่ถูกน ามาใช้ในการเรียนการสอนเพ่ืออ านวยความสะดวก
แก่ผู้ เรียนเพ่ิมขึ้น เกิดการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนการสอนที่จ ากัดเฉพาะการสอนแบบ
เผชิญหน้าในชั้นเรียนมาเป็นการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนในทุกโอกาสที่ไม่ได้จ ากัด
เฉพาะในชั้นเรียนโดยข้อดีของโมบายเลิร์นนิงมีดังนี้ 

- การเข้าถึงเนื้อหาได้ทุกเวลา 
- การเข้าถึงเนื้อหาได้ทุกสถานที่ 
- สนับสนุนการเรียนการสอนทางไกล 
- ส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
- สนับสนุนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีความแตกต่างกันระหว่างบุคคล 
- สนับสนุนการท างานร่วมกันระหว่างนักเรียนและระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 
- ลดอุปสรรค์ทางการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนโดยใช้ช่องทางการสื่อสารที่ผู้เรียนชอบ 
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นอกจากนี้ Mehdipour and Zerehkafi (2013) ยังน าเสนอข้อดีของโมบายเลิร์นนิงเมื่อ
น ามาเปรียบเทียบกับอีเลิร์นนิงได้ดังนี้ 
ตารางท่ี 3 ตารางการเปรียบเทียบระหว่างโมบายเลิร์นนิงและอีเลิร์นนิง 

หัวข้อ e-learning m-learning 
สถานที่ เรียนรู้ในชั้นเรียนหรือห้องเรียน

คอมพิวเตอร์ที่มีอินเทอร์เน็ต 
เรียนรู้ได้ทุกสถานที่,ทุกเวลา 

 
การเปลี่ยนแปลง
วิธีการสอน 

เรียนรู้จากข้อความและ
ภาพกราฟิก 

เรียนรู้จากเสียงรูปภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว 

เรียนรู้ในชั้นเรียนหรือห้องเรียน
คอมพิวเตอร์ที่มีอินเทอร์เน็ต 

เรียนรู้นอกห้องเรียนผ่าน
โทรศัพท์ 

การสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนและผู้สอน 

การสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา 
ผู้เรียนและผู้สอนสื่อสารกันผ่าน 
e-mail หรือ เว็บไซต์ตามเวลาที่
ก าหนดหรือตกลงกัน 

การสื่อสารแบบประสานเวลา
ผู้เรียนและผู้สอนสื่อสารกันผ่าน
ข้อความ SMS  

การสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนและผู้เรียน 

สื่อสารแบบเผชิญหน้า มีความยืดหยุ่นในการสื่อสาร 

การสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนและผู้เรียน 

สื่อสารกันด้วยเสียง สื่อสารกันด้วยเสียงและ
ภาพเคลื่อนไหว 

การให้ผลป้อนกลับแก่
ผู้เรียน 

การให้ผลป้อนกลับแบบไม่
ประสานเวลา 

การให้ผลป้อนกลับทั้งแบบ
ประสานเวลาและไม่ประสาน
เวลา 

ภาระงานและการ
ประเมินผล 

ในห้องเรียนหรือคอมพิวเตอร์ 
การทดสอบแบบมาตรฐาน 
ไม่มีความยืดหยุ่นในแบบทดสอบ 

ทุกสถานที่ การทดสอบเป็น
รายบุคคล มีความยืดหยุ่นใน
แบบทดสอบและจ านวนข้อ
ค าถาม 

 
จากประโยชน์ของโมบายเลิร์นนิงพบว่าการเรียนการสอนแบบโมบายเลิร์นนิงช่วยขยาย

โอกาสทางการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้ตามความพร้อมและความสามารถของตน 
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและทรัพยากรต่างๆที่มีอยู่ทั่วโลก ทั้งยังเหมาะสมที่จะน ามาจัดการเรียนรู้
ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือเนื่องจากโมบายเลิร์นนิงมีจุดเด่นที่ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสาร 
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ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้ โดยเป็นรูปแบบการสื่อสารที่ประสานเวลาอีกทั้งยังมีโปรแกรมประยุกต์ที่
สนับสนุนการท างานร่วมกันระหว่างนักเรียนและระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 

 Mobile1st (2014-2016) โมบายเลิร์นนิงยังมีจุดเด่นที่มีความแตกต่างกับระบบอีเลิร์นนิง
และเว็บการเรียนด้วยแนวคิดใหม่ในเรื่องการออกแบบเว็บไซต์ที่มีคุณสมบัติในการแสดงผลที่รองรับ
การท างาน ทุกหน้าจอ (Responsive Design) เ พ่ือที่ จะปรับใช้กับการน าเสนอข้อมูลผ่าน
โทรศัพท์มือถือ ท าให้ สามารถแสดงผลได้อย่างเหมาะสมบนอุปกรณ์ที่แตกต่างกัน จุดเด่นคือ
ความสามารถในการปรับขนาดของรูปภาพ และ ขอบเขตของเว็บ ให้เหมาะสมตามขนาดของหน้าจอ 
มีการออกแบบให้เหมาะสมกับการใช้งานบนโทรศัพท์มือถือ คือ การปรับเปลี่ยนขนาดตัวอักษร หรือ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดวางให้เหมาะกับการแสดงผลในแนวแคบ และรองรับการสัมผัสด้วยนิ้วมือ
ได้ มีการเปลี่ยนรูปแบบเมนู ปุ่มกดต่างๆ ให้ใช้งานได้ง่ายขึ้น การแสดงผลทางอุปกรณ์มือถือ จะมีการ
เรียงล าดับเมนูลงมาเรื่อย ตัดหน้าเว็บหรือเมนูที่ไม่จ าเป็นออก เหลือไว้เฉพาะหน้าที่เป็นเนื้อหาหลัก
ส าคัญท าให้ดูข้อมูลได้สะดวกมากยิ่งขึ้น ลดความซ้ าซ้อนกันของเมนูที่ไม่ส าคัญ ง่ายต่อการใช้งาน และ
การเข้าถึงข้อมูล 
  จากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโมบายเลิร์นนิงข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า โม
บายเลิร์นนิง  เป็นแนวคิดในการน าอุปกรณ์เทคโนโลยีแบบไร้สาย เช่น โทรศัพท์มือถือ (smartphone) 
และแท็บเล็ต (tablet)  ที่มีจุดเด่นคือผู้เรียนสามารถพกพาติดตัวได้ ใช้จัดการเรียนการสอนผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต รูปแบบการเรียนการสอนสามารถจัดการเรียนรู้ได้ทั้งแบบที่สนับสนุนให้ผู้เรียน
เรียนรู้ด้วยตนเองและการเรียนรู้แบบที่ส่งเสริมการท างานร่วมกันของผู้เรียน จุดเด่นของโมบาย    เลิร์
นนิงนั้นท าให้การเรียนการสอนเกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลาโดยไม่จ ากัดแค่เฉพาะในห้องเรียน ผู้เรียน
สามารถเข้าถึงข้อมูลต่างๆได้ ทั้งข้อมูลที่เป็นภาพนิ่ง เสียง และภาพเคลื่อนไหว ทั้งยังง่ายต่อการค้นหา
ข้อมูลเนื่องจากปัจจุบันมีการออกแบบการน าเสนอเว็บไซต์ผ่านอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือที่เน้นความง่าย
ต่อการใช้งาน และการเข้าถึงข้อมูล ตามแนวคิดการออกแบบ (Responsive Design) สนับสนุนการ
ปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนแบบประสานเวลา จากการสังเคราะห์องค์ประกอบพบว่ามีองค์ประกอบ
ส าคัญที่สอดคล้องกัน 5 องค์ประกอบ คือ (1) อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา (2) ผู้เรียน (3) สังคมการ
ติดต่อสื่อสาร (4) เนื้อหาบทเรียน (5) โปรแกรมประยุกต์ โดยมีคุณสมบัติเด่นที่แบ่งตามบริบทดังนี้ (1) 
ด้านอุปกรณ์: เรียนรู้จากเสียง รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว การสื่อสารแบบประสานเวลา มีความยืดหยุ่น
ในการสื่อสาร (2) ด้านการเรียนรู้นอกห้องเรียน: เรียนรู้นอกห้องเรียนผ่านโทรศัพท์ (3) ด้านการ
เรียนรู้แบบเคลื่อนที่: การเรียนรู้ทุกเวลา ทุกสถานที่ จากคุณสมบัติดังกล่าวผู้วิจัยเห็นว่าการน าโมบาย
เลิร์นนิงมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจะช่วยส่งเสริมให้การเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น ทั้งยังสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่แปลกใหม่ให้แก่ผู้เรียน ที่ไม่จ ากัดการ
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เรียนรู้แต่ในชั้นเรียนแต่ยังสามารถเรียนรู้และเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้และทรัพยากรต่างๆนอกห้องเรียน 
ตามความสนใจ และยังสามารถเรียนรู้ได้ทุกเวลาและสถานที่ 
ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมมือและการเรียนรู้แบบการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล 

 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมมือและการเรียนรู้แบบการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล
ประกอบด้วย (1) ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ (2) องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ     
(3) ขั้นตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือ (4) ความแตกต่างระหว่างการเรียนแบบร่วมมือและการเรียนแบบ
ดั้งเดิม (5) ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ (6) ประเภทของการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
2.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

กรมวิชาการ (2544) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า การจัดการเรียนการสอน
ที่ส่งเสริมให้นักเรียนท างานร่วมกันโดยมีการแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยและในแต่ละกลุ่มจะมี
นักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน ช่วยกันแสดงความคิดเห็น ช่วยเหลือพ่ึงพากัน รับผิดชอบใน
หน้าที่งานของตนเองและสมาชิกในกลุ่ม โดยมีเป้าหมายร่วมกันคือการสร้างความส าเร็จให้แก่กลุ่ม
ตามท่ีได้ก าหนดไว้  

ทิศนา แขมมณี (2557) ได้ให้ความความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า เป็นรูปแบบการ
เรียนรู้แบบกลุ่มย่อยที่สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกันช่วยเหลือเกื้อกูลกันในขณะเรียนรู้เพื่อ
น าพากลุ่มไปสู่เป้าหมาย โดยมีรูปแบบการสอนที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์กันของผู้เรียน และผู้สอน การ
ปฏิสัมพันธ์มี 3 มิติได้แก่ มิติของการแข่งขันกัน มิติต่างคนต่างเรียน และมิติของการร่วมมือกัน การ
เรียนแบบร่วมมือช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทักษะทางสังคมและการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
 Johnson and Johnson (2004) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า คือการ
ปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนในชั้นเรียน โดยมีความเกี่ยวข้องในสามส่วนคือ การแข่งขัน การเรียนรู้
แบบบุคคล และการร่วมมือกัน  คือการที่สมาชิกในกลุ่มจะต้องท างานร่วมกันเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย
และความส าเร็จที่ตั้งไว้ การแข่งขันคือสถานการณ์ที่น ามาซึ่งการพ่ึงพาซึ่งกันผู้เรียนจะมีความมุ่งมั่น
มากขึ้นในการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 Slavin (1988) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า คือการเรียนรู้ที่มุ่งเน้น
กระบวนการกลุ่ม แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็กที่มีสมาชิกประมาณ 4 คน แบ่งสมาชิกในกลุ่มตาม
ความสามารถ เก่ง กลาง อ่อน ประกอบด้วยนักเรียนเก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 1 คน และ
มีเงื่อนไขส าคัญของกระบวนการเรียนแบบร่วมมือคือกระบวนการกลุ่มจ าเป็นต้องมีวัตถุประสงค์หรือ
เป้าหมายของกลุ่ม เพ่ือสร้างแรงจูงใจให้แก่สมาชิกในกลุ่มในการช่วยเหลือกัน ความส าเร็จของกลุ่มจะ
ขึ้นอยู่กับการท างานตามหน้าที่ของสมาชิกแต่ละคน  
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 Jolliffe (2007) สาระส าคัญการเรียนแบบร่วมมือต้องนักเรียนจะท างานร่วมกันในกลุ่มเล็ก ๆ 
ที่จะสนับสนุนซึ่งกันและกันในการปรับปรุงการเรียนรู้ของตนเองและของคนอ่ืน ๆ การเรียนแบบ
ร่วมมือจะต้องอาศัยองค์ประกอบหลัก 2 ส่วน คือ การพ่ึงพากันเชิงบวกซึ่งผู้เรียนในกลุ่มจะต้อง
ช่วยเหลือ ท างานร่วมกันเพ่ือน าพากลุ่มไปสู่ความส าเร็จร่วมกัน และองค์ประกอบที่สองคือความ
รับผิดชอบภาระงานของสมาชิกในกลุ่ม 
 จากความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือสามารถสรุปได้ว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือมีรูปแบบ
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นกระบวนการกลุ่มในลักษณะกลุ่มย่อยและแบ่งสมาชิกในกลุ่มตาม
ความสามารถที่แตกต่างกันเป็นรูปแบบที่สนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน ผู้สอน โดยมี
เงื่อนไขส าคัญที่จะน าพากลุ่มไปสู่ความส าเร็จคือการตั้งเป้าหมายวัตถุประสงค์ของกลุ่มไว้ก่อนท า
กิจกรรม มีการสร้างแรงจูงใจเพ่ือขับเคลื่อนให้สมาชิกในกลุ่มช่วยเหลือพ่ึงพากัน สร้างก าลังใจให้กัน 
รับผิดชอบหน้าที่ของตนและร่วมมือกันในกลุ่ม  
2.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือหากต้องการให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพสมาชิกในกลุ่มจะต้อง
ตระหนักถึงความส าคัญของกลุ่มและการร่วมกันท างานให้ประสบความส าเร็จ  

Johnson and Johnson (2004) ได้น าเสนอองค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือไว้ 5 
องค์ประกอบ ดังนี้ 

1. มีความสัมพันธ์กันทางบวก (Positive interdependence) สมาชิกทุกคนในกลุ่มท างาน
ร่วมกัน โดยให้ทุกคนได้มีส่วนร่วม และทุกคนต้องตระหนักถึงภาระหน้าที่ของตนเป็นส าคัญ มี
เป้าหมายร่วมกัน พร้อมที่จะช่วยเหลือกัน แบ่งปันความคิดเห็นซึ่งกันและกัน การท างานจะต้องมี
สมาชิกในกลุ่มช่วยกันท างานครบทุกคนจะขาดคนใดคนหนึ่งไปไม่ได้ เมื่อเกิดความสัมพันธ์ทางบวก
ของสมาชิกแล้ว (1) จะต้องร่วมกันก าหนดเป้าหมายที่ต้องท าร่วมกัน (2) ก าหนดรางวัลหรือผลส าเร็จ
ร่วมกัน (3) ก าหนดการใช้วัสดุอุปกรณ์ตามภาระหน้าที่ของแต่ละคน (4) ก าหนดบทบาทของสมาชิก
ในกลุ่ม 

2. มีการปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มอย่างใกล้ชิด (Face to Face Promotive Interaction) การ
สนับสนุนให้สมาชิกในกลุ่มได้มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ปฏิบัติงานตามความรับผิดชอบและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้แบ่งปันข้อมูล ร่วมกันแก้ปัญหา อภิปรายข้อสงสัย ความคิดเห็นที่มีร่วมกัน ส่งเสริม
และให้ก าลังใจกันและกัน สร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์ที่ดีต่อกันและกัน 

3. มีการตรวจสอบความรับผิดชอบของสมาชิกในกลุ่ม ( Individual Accountability) การ
สนับสนุนให้สมาชิกในกลุ่มมีภาระหน้าที่ที่เหมาะสม โดยการตรวจสอบและประเมินผลสมาชิกในกลุ่ม
สามารถท าได้ด้วยวิธีการสังเกตและบันทึกการท างานของแต่ละคน จัดให้แต่ละกลุ่มมีผู้สังเกตและ
ตรวจสอบสมาชิกภายในกลุ่ม และให้นักเรียนแต่ละคนอธิบายสิ่งที่ตนเองได้เรียนรู้ให้สมาชิกในกลุ่มฟัง 
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4. มีความสัมพันธ์ด้านทักษะการท างานระหว่างบุคคลและกลุ่ม (Interpersonal and Small 
Group Skills) การเรียนรู้แบบร่วมมือนั้นจะประสบความส าเร็จได้มีปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะหลาย
ด้านของผู้เรียนซึ่งเป็นทักษะที่ควรสนับสนุนให้ผู้เรียนได้รับการฝึกฝน ทั้งทักษะการสื่อสาร การ
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ภาวะความเป็นผู้น า การแก้ปัญหา การอยู่ร่วมกันในสังคมการยอมรับฟังความ
คิดเห็นผู้อ่ืน  และโดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะการท างานร่วมกัน 

5. กระบวนการกลุ่ม (Group Process) การเรียนรู้แบบร่วมมือจะประสบความส าเร็จจะต้อง
มีการวิเคราะห์การท างานของกลุ่มเพ่ือประเมินความส าเร็จของกลุ่ม สมาชิกในกลุ่มอภิปรายร่วมกัน
เกี่ยวกับกิจกรรมของกลุ่มที่เป็นประโยชน์และไม่เป็นประโยชน์ต่อการประสบความส าเร็จของกลุ่ม 
วิพากษ์การท างานของกลุ่ม และเลือกว่ากิจกรรมใดที่เป็นประโยชน์และควรปฏิบัติต่อไปหรือเลิก
ปฏิบัติ และร่วมกันหากิจกรรมที่น าพากลุ่มไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

S. Kagan (2001) ได้น าเสนอองค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือไว้ 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 
1. โครงสร้างรูปแบบกิจกรรม (Structures) โครงสร้างรูปแบบกิจกรรมเป็นหัวใจส าคัญของ

องค์ประกอบ การเรียนแบบร่วมมือภายในโครงสร้างที่แตกต่างกันพัฒนาขึ้นเพ่ืออ านวยความสะดวก
ในการท างานเป็นทีม โดยโครงสร้างผสมผสานกับเนื้อหาจะท าให้เกิดกิจกรรมต่างๆ ผู้สอนต้องมีความ
เข้าใจในรูปแบบกิจกรรมที่จะน ามาจัดในชั้นเรียนโดยสามารถออกแบบกิจกรรมเพ่ือสนับสนุนการ
เรียนแบบร่วมมือของผู้เรียนให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้  

2. โครงสร้างบทเรียน (Lessons v. Structures) ผู้สอนวางแผนออกแบบโครงสร้าง  
3. หลักการพ้ืนฐาน (Basic Principles) หลักการพื้นฐานในที่นี้แบ่งออกเป็น 4 ประการได้แก่ 

(1) การช่วยเหลือพ่ึงพากัน (2) ความรับผิดชอบขอบสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม (3) การมีส่วนร่วมในกลุ่ม
ของสมาชิกแต่ละคนที่เท่าเทียมกัน (4) การปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนเรียนรู้และโต้ตอบไปพร้อมกัน  
  4. กลุ่ม (Teams) จ านวนสมาชิกในกลุ่มตามแนวคิดของ Johnsons จะมีจ านวนสมาชิก 2-5 
คน แต่องค์ประกอบตามแนวคิดของ Kagan ต้องมีสมาชิกในกลุ่มจ านวน 4 คน เนื่องจากมีความ
เหมาะสมในการแบ่งงานและการมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่มที่เท่าเทียมกัน     

 5. ทักษะทางสังคม (Social Skills) ความส าเร็จของการเรียนรู้แบบร่วมมือคือการเข้าร่วม
สังคมในกลุ่มถือเป็นทักษะที่สอดแทรกอยู่ในทุกกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือการสื่อสารกันระหว่าง
สมาชิกภายในกลุ่มเพ่ือร่วมมือกันท างานให้ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
 6. คะแนนกลุ่ม (Group Grades) ผลการเรียนคะแนนของกลุ่มจะช่วยสร้างแรงจูงใจและเพ่ิม
ความสามารถในการเรียนรู้และร่วมมือกันท างานมากข้ึน 

Slavin (2014)  ได้น าเสนอองค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือไว้ 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
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          1. การพ่ึงพากันและกัน (Form interdependent teams.) กลุ่มที่ประกอบด้วยนักเรียนที่มี
ความสามารถแตกต่างกันที่ดูแลช่วยคนอ่ืนได้เรียนรู้และเกี่ยวกับความส าเร็จของกลุ่มตัวเอง สมาชิก
ทุกคนต้องรู้ว่าพวกเขาต้องช่วยเหลือสมาชิกร่วมกลุ่มกัน โดยมีสมาชิกในกลุ่มจ านวน 4 คน 

2. การก าหนดเป้าหมายกลุ่ม (Set group goals.) ผู้เรียนจะเรียนรู้และช่วยเหลือกันมากขึ้น
หากพวกเขามีเป้าหมายของกลุ่มร่วมกัน เป้าหมายของกลุ่มจะเป็นเป้าหมายที่บ่งชี้ให้สมาชิกในกลุ่ม
ด าเนินงานที่ดี และรับผิดชอบภาระงานของตัวเองได้ดี 

3. การแสดงความรับผิดชอบต่อหน้าที่แต่ละบุคคล (Ensure individual accountability.) 
ความรับผิดชอบส่วนบุคคลของสมาชิกในกลุ่มถือเป็นองค์ประกอบส าคัญหมายความว่ากลุ่มจะไปถึง
เป้าหมายได้สมาชิกในกลุ่มทุกคนปฏิบัติหน้าที่ของตนเองที่ได้รับมอบหมายอย่างเต็มความสามารถ 

4. การสอนทักษะการสื่อสารและการแก้ปัญหา (Teach communication and problem-
solving skills.) สมาชิกในกลุ่มจ าเป็นต้องรู้วิธีการสื่อสารและการช่วยกันแก้ปัญหาร่วมกันจะเป็น
โอกาสที่ดีที่จะน าพากลุ่มไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ได้ง่ายขึ้น เช่น  ทักษะการฟัง การพูด การแสดงความ
คิดเห็น การท างานร่วมกับผู้อ่ืน เป็นต้น 

5. การบูรณาการการเรียนแบบร่วมมือร่วมกับโครงสร้างอ่ืนๆ( Integrate cooperative 
learning with other structures.) การเรียนแบบร่วมมือถือเป็นองค์ประกอบส าคัญของบทเรียนแต่
ไม่ใช่ทั้งหมด ผู้สอนสามารถแทรกสื่ออ่ืนๆเข้ามาในบทเรียนเพ่ือให้โครงสร้างการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น การแทรกสื่อมัลติมีเดีย หรือกิจกรรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการประเมินผล
ผู้เรียน  

 Duplass (2006) ได้น าเสนอองค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือไว้ 8 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1.การก ากับชั้นเรียนของผู้สอน (Teacher supervision) ผู้สอนจะต้องดูแลชั้นเรียนควร
ตรวจสอบกิจกรรมกลุ่มเพ่ือให้มั่นใจว่านักเรียนจะตั้งใจปฏิบัติงานกลุ่ม และผู้สอนจะต้องคอยเป็นผู้
ชี้แนะแนวทางแก่ผู้เรียน 
 2.กลุ่มที่แตกต่างกัน (Heterogeneous groups) ผู้สอนจะต้องตั้งกลุ่มโดยมีผู้ เรียนที่มี
ความสามารถแตกต่างกันในกลุ่มและทุกคนในกลุ่มสามารถเรียนรู้และท างานร่วมกันเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายได ้
 3.ความสัมพันธ์ทางบวก (Positive interdependence) มีการก าหนดเป้าหมายของกลุ่ม มี
เป้าหมายร่วมกัน แบ่งปันข้อมูลที่มีร่วมกัน ก าหนดบทบาทของทุกคนในกลุ่มให้ทุกคนมีความ
รับผิดชอบต่องานของตนเอง และช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
 4.การมีปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่ม (Face-to-face interaction) ผู้เรียนในกลุ่มสื่อสารกันด้วย 
ภาษา ท่าทาง ร่วมกันพูดคุย อภิปราย แก้ปัญหา เพ่ือน าไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมายของกลุ่มท่ีตั้งไว้ 
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 5.ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน ( Individual accountability) ผู้ เรียนมีความ
รับผิดชอบต่อภาระงานของตนเองในกลุ่ม เพ่ือช่วยให้กลุ่มบรรลุเป้าหมาย  
 6.ทักษะสังคม (Social skills) เป็นทักษะที่มีความส าคัญต่อการท างานแบบร่วมมือ ผู้เรียน
จะต้องแสดงพฤติกรรมที่ช่วยเพ่ิมการมีปฏิสัมพันธ์ในเชิงบวกและการติดต่อสื่อสารระหว่างสมาชิกใน
กลุ่ม โดยผู้สอนจะต้องคอยชี้แนะแนวทางการสื่อสารกันภายในกลุ่มเช่นการช่วยเหลือกัน การรับฟัง
ความคิดเห็นผู้อื่น การแสดงความคิดเห็นในที่สาธารณะ มารยาทในการฟังและพูด  
 7.การประเมินผลของกลุ่ม (Group processing) ในการประเมินผลของกลุ่มมีเรื่องของ
แรงจูงใจและการเสริมแรงเข้ามาเกี่ยวข้อง การประเมินผลของกลุ่มจะเกิดขึ้นเมื่อกิจกรรมการเรียน
แบบร่วมมือเสร็จสิ้น  
 8.การประเมินผล (Evaluation) ควรรวมทั้งการประเมินผลการปฏิบัติงานของแต่ละบุคคล
และการประเมินทีม 

J.Stahl (1994) หนึ่งในทีมงาน ERIC Digest. ยังได้เสนอองค์ประกอบของการเรียนแบบ
ร่วมมือประกอบด้วย 14 องค์ประกอบดังนี้ 

1.  ผู้เรียนต้องรู้เป้าหมายวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ที่ชัดเจน (A clear set of specific 
student learning outcome objectives) ผู้สอนควรเริ่มต้นการวางแผนโดยการอธิบายสิ่งที่ผู้เรียน
ที่จะได้เรียนรู้และประเมินตนเองว่าสามารถท าสิ่งนั้นได้ 

2. ผู้เรียนมุ่งไปสู่เป้าหมายเดียวกัน (All students in the group “Buy Into” the targeted 
outcome) นักเรียนจะต้องรับรู้วัตถุประสงค์หลักของกลุ่มและรู้หน้าที่รับผิดชอบของตัวเอง พวกเขา
จะต้องมาท าความเข้าใจและยอมรับว่าทุกคนในกลุ่มจะต้องมีภาระของตนเองสมาชิกทุกคนของแต่ละ
กลุ่มต้องยอมรับผลการเรียนของพวกเขา 
 3. มีภาระงานที่ชัดเจน (Clear and complete set of task-completion directions or 
instructions) ผู้สอนจะต้องก าหนดภาระงานให้ชัดเจนเพ่ือให้ผู้เรียนได้ก าหนดเนื้อหา เป้าหมาย และ
แบ่งภะหน้าที่ของกลุ่มได้อย่างชัดเจน 
 4. กลุ่มที่แตกต่าง (Heterogeneous groups) ผู้สอนควรจัดให้ให้กลุ่มประกอบด้วยสมาชิก
จ านวน 3-5 คนที่มีความแตกต่างกันทั้งด้านวิชาการ พ้ืนฐานชนชาติ และเพศ ไม่ควรจัดให้นักเรียนจัด
กลุ่มตามความพอใจของตนเอง 
 5. สมาชิกในกลุ่มมีโอกาสเท่ากันเพ่ือน าพากลุ่มไปสู่เป้าหมาย (Equal opportunity for 
success)ผู้ เรียนทุกคนต้องเชื่อว่าเขาหรือเธอมีโอกาสเท่าเทียมกันของการเรียนรู้ เนื้อหาและ
ความสามารถที่จะน าพากลุ่มไปสู่ความส าเร็จ 
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 6. ความสัมพันธ์ทางบวก (Positive interdependence) ผู้สอนจะต้องก าหนดการเรียนรู้
อย่างมีแบบแผนโดยให้ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มเชื่อว่าตนเองและสมาชิกในกลุ่มสามารถร่วมมือกัน
ช่วยเหลือกันจนสามารถน ากลุ่มไปสู่เป้าหมายได้ 
 7. การมีปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่ม (Face-to-face interaction) ผู้เรียนจ าเป็นจะต้องเตรียม
ตัวส าหรับการเผชิญหน้าเพื่อพูดคุยสื่อสารกันภายในกลุ่ม 
 8. การมีปฏิสัมพันธ์ทางบวกด้านสังคมทัศนคติความคิด (Positive social interaction 
behaviors and attitudes) ผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์ในการเข้าสังคมร่วมกับสมาชิกในกลุ่มจ าเป็นต้อง
เรียนรู้เรื่องภาวะผู้น า การบริหารจัดการกลุ่ม การแสดงความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ 
 9. การเรียนรู้การเข้าถึงข้อมูล (Access to must-learn information) ผู้สอนจะต้องจัด
โครงสร้างงานเพ่ือให้นักเรียนมีการเข้าถึงและเข้าใจข้อมูลเฉพาะที่จะต้องเรียนรู้ การมุ่งเน้นที่เนื้อหา
ของงานที่จะต้องเรียนรู้ให้สอดคล้องตรงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 10. เสริมสร้างโอกาสให้ผู้เรียนได้ท างานบรรลุเป้าหมาย(Opportunities to complete 
required information-processing tasks) การประสบความส าเร็จในการท าชิ้นงานขึ้นอยู่กับ
ประมวลผลข้อมูลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์งานกลุ่มท่ีได้รับมอบหมาย 
 11. การก าหนดเวลาที่เพียงพอต่อการเรียนรู้ (Sufficient time is spent learning each) 
ผู้เรียนและกลุ่มควรก าหนดระยะเวลาที่จ าเป็นในการเรียนรู้ประเมินข้อมูลต่างๆที่มี 
 12. ความรับผิดชอบรายบุคคล ( Individual accountability)  ผู้ เ รียนจะเรียนรู้และ
รับผิดชอบงานของตนเองและต้องรู้เป้าหมายในการเรียนรู้และภาระหน้าที่ของตนในกลุ่ม 
 13. การให้รางวัลแก่กลุ่มที่ประสบความส าเร็จ (Public recognition and rewards for 
group academic success)  
 14. การสะท้อนคิดภายในกลุ่ม (Post-group reflection on within-group behaviors) 
ผู้เรียนใช้เวลาหลังจากงานกลุ่มที่ได้รับมอบหมายเสร็จสิ้นในการพูดคุย สะท้อนคิดให้ เห็นถึง วิธีที่ดีที่
พวกเขาประสบความส าเร็จในกลุ่มเป้าหมายของพวกเขา วิธีที่พวกเขาใช้พฤติกรรมในเชิงบวกและ
ทัศนคติเพ่ือเปิดใช้งานแต่ละกลุ่มบุคคลและท้ังเป็นกลุ่มที่จะประสบความส าเร็จและแนวทางท่ีพวกเขา
ต้องปฏิบัติในครั้งต่อไปที่จะท าให้กลุ่มของพวกเขาประสบความส าเร็จมากขึ้น 
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ตารางท่ี 4 ตารางการสังเคราะห์องค์ประกอบการเรียนแบบร่วมมือ 

องค์ประกอบ 
Stahl 
(1994) 

Kagan 
(2001) 

Johnson 
&Johnson 

(2004) 

Duplass 
(2006) 

Slavin 
(2014) 

ผู้วิจัย 

1.ผู้เรียนต้องรู้เป้าหมาย
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ที่
ชัดเจน 

√ √   √ √ 

2.ผู้เรียนมุ่งไปสู่เป้าหมายเดียวกัน √    √  
3.มีภาระงานที่ชัดเจน √ √     
4.สมาชิกกลุ่มที่แตกต่าง √   √   
5.สมาชิกในกลุ่มมีโอกาสเท่ากัน
เพ่ือน าพากลุ่มไปสู่เป้าหมาย 

√ √     

6.มีความสัมพันธ์ทางบวก √ √ √ √ √ √ 
7.การมีปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่ม √ √ √ √  √ 
8.การมีปฏิสัมพันธ์ทางบวกด้าน
สังคมทัศนคติความคิด 

√ √ √ √ √ √ 

9.การเรียนรู้การเข้าถึงข้อมูล √      
10.เสริมสร้างโอกาสให้ผู้เรียนได้
ท างานบรรลุเป้าหมาย 

√      

11.การก าหนดเวลาที่เหมาะสม
ต่อการเรียนรู้ 

√      

12.ความรับผิดชอบรายบุคคล √ √ √ √ √ √ 
13.ผลตอบแทนให้แก่การประสบ
ความส าเร็จของกลุ่ม 

√ √     

14.การสะท้อนคิดภายในกลุ่ม √      
15.กระบวนการกลุ่ม  √ √    
16.การบูรณาการการเรียนแบบ
ร่วมมือร่วมกับโครงสร้างอื่นๆ 

    √  

*จากการทบทวนวรรณกรรมผู้วิจัยเลือกประเด็นที่สอดคล้องกันในแต่ละองค์ประกอบในอัตราร้อยละ 
50 ขึ้นไป  
จากตารางสังเคราะห์พบว่ามีองค์ประกอบการเรียนแบบร่วมมือที่สอดคล้องกัน 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
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 1.ผู้เรียนต้องรู้เป้าหมายวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ที่ชัดเจน 
 2.ผู้เรียนมีความสัมพันธ์ทางบวก 
 3.การมีปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่ม 
 4.การมีปฏิสัมพันธ์ทางบวกด้านสังคมทัศนคติความคิด 
 5.ความรับผิดชอบรายบุคคล 
2.3 ขั้นตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 Jolliffe (2007) ได้น าเสนอขั้นตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือประกอบด้วยขั้นตอน 5 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 การท างานร่วมกันในชั้นเรียน (Class cohesion) ผู้เรียนต้องสร้างสัมพันธ์ที่ดีระหว่าง
ผู้เรียนในชั้นเรียน ศึกษาเรียนรู้กิจกรรมต่างๆในชั้นเรียน มีการรวมกลุ่มกันสนทนาพูดคุย 
 ขั้นที่ 2 การจัดกลุ่ม (Team-building) ผู้เรียนท าความรู้จักกับสมาชิกในกลุ่ม เรียนรู้วิธีการ
ท างานร่วมกันกับผู้อื่น การร่วมกันแสดงความคิดเห็นและสะท้อนคิด 
 ขั้นที่  3 การแก้ปัญหาความขัดแย้ง (Being able to resolve conflict) เรียนรู้วิธีการ
แสดงออกของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม หาแนวทางในการแก้ไขปัญหาความขัดแย้งร่วมกัน 
 ขั้นที่ 4 การสอนทักษะ (Teaching the skill) ทักษะการท างานเป็นกลุ่ม ทักษะในการท างาน 
ระดับของทักษะการเรียนแบบร่วมมือ ขั้นตอนในการสอนทักษะ 
 ขั้นที่ 5 การผสมผสานการเรียนแบบร่วมมือกับบทเรียน ( incorporating cooperative 
learning into lesson)  การท างานเป็นคู่ เลือกบทเรียนที่เหมาะสม มีการวางแผนบทเรียนและ
หลักสูตรโครงสร้าง ประเมินการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ 
 Johnson and Johnson (2004) ได้น าเสนอขั้นตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือประกอบด้วย
บทบาทชองผู้สอน และกระบวนการสอน ดังนี้ 
 บทบาทของครู ครูจะมีบทบาทเป็นผู้ก าหนดลักษณะของกลุ่มผู้เรียนโดยก าหนดในแต่ละ
กลุ่มมีสมาชิกรวมกัน 3-6 คนและทุกคนในกลุ่มมีความสามารถที่แตกต่างกัน ท าการสังเกต วิเคราะห์
พฤติกรรมผู้เรียนขณะเรียนรู้เพ่ือติดตามความก้าวหน้าของกระบวนการกลุ่ม ชี้แจงอธิบายกฏของการ
เรียนรู้ เสริมแรงผู้เรียนเป็นระยะด้วยการให้รางวัล หรือชมเชย ในขณะที่ผู้เรียนท ากิจกรรมกลุ่ มได้ดี 
นอกจากนี้ครูยังต้องก าหนดระยะเวลาที่เหมาะสมในการเรียนและการท ากิจกรรมกลุ่ม  
 ขั้นน า ครูชี้แจงบทบาทหน้าที่ที่นักเรียนต้องรับผิดชอบในแต่ละกลุ่ม แจ้งเป้าหมายของการ
เรียน กฏของการร่วมกลุ่ม 
 ขั้นสอน ครูน าเข้าสู่บทเรียนและมอบหมายงานให้แก่นักเรียนในกลุ่ม 
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 ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม ในขั้นตอนนี้ครูสามารถเลือกใช้เทคนิคในการสอนแบบร่วมมือที่
เหมาะสมโดยเทคนิคที่เลือกใช้สามารถเลือกใช้ได้หลายเทคนิคประกอบกันแต่ควรเหมาะสมสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 ขั้นตรวจสอบผลงาน ในขั้นนี้จะตรวจสอบผลงานผู้เรียนเป็นรายบุคคลและผลงานกลุ่มครู
สามารถชี้แนะแนวทางในการพัฒนาประสิทธิภาพของงานกลุ่มให้แก่กลุ่มได้ 
 ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินการท างานกลุ่ม ครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลงานด้วย
การวิเคราะห์เพ่ือหาข้อบกพร่องและข้อมูลป้อนกลับถึงแนวทางในการแก้ไขและพัฒนางานต่อไป 
 M. Kagan and Kagan (1993) ได้น าเสนอขั้นตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือประกอบด้วย
ขั้นตอน 3 ขั้นตอนดังนี้  
 ขั้นเตรียมความพร้อมของนักเรียนส าหรับการท างานเป็นทีม ผู้สอนจัดเตรียมผู้เรียน
ก าหนดการเข้ากลุ่มแบ่งสมาชิกในกลุ่มที่มีความสามารถแตกต่างกันส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ทักษะการ
สื่อสารและสร้างมนุษยสัมพันธ์ต่อกันในกลุ่ม 
 ขั้นวางแผนการสอนแบบร่วมมือ ผู้สอนก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ทั้งความรู้และทักษะ
ต่างๆที่ผู้เรียนจะได้รับ สามารถออกแบบโดยใช้กลยุทธ์การสอนทีหลากหลาย เช่น Think-Pair-
Shared, Jigsaw หรือให้ผู้เรียนออกแบบกิจกรรมที่เหมาะสมได้ 
 ขั้นอ านวยความสะดวกในการเรียนแบบร่วมมือ การอ านวยความสะดวกในการจัดการ
เรียนแบบร่วมมือมีความแตกต่างกับการเรียนแบบบรรยายผู้สอนจะต้องตรวจสอบว่าผู้เรียนแต่ละกลุ่ม
มีความเข้าใจในกระบวนการกลุ่มมากน้อยเพียงใด เพราะการรับผิดชอบต่อหน้าที่รายบุคคลมี
ความส าคัญต่อกลุ่ม 
2.4 ความแตกต่างระหว่างการเรียนแบบร่วมมือและการเรียนแบบดั้งเดิม 
 Johnson and Johnson (1987) ได้อธิบายถึงความแตกต่างระหว่างการเรียนรู้แบบร่วมมือ
และการเรียนแบบกลุ่มดั้งเดิมโดยมีความแตกต่างดังนี้ 
 1. การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือนั้นจะมุ่งเน้นการพึ่งพาซึ่งกันและกันในเชิงบวกในหมู่สมาชิกใน
กลุ่มมีความสนใจและมีเป้าหมายเดียวกันคือการแสดงศักยภาพของกลุ่ม 

2. การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือนั้นจะก าหนดภาระงานความรับผิดชอบของสมาชิกในกลุ่ม
อย่างชัดเจนมีการประเมินความก้าวหน้า แสดงความคิดเห็น แสดงขอเสนอแนะร้วมกันทุกคนจะ
สนับสนุนช่วยเหลือกันในกลุ่มเพ่ือให้งานกลุ่มด าเนินก้าวหน้าไปได้ แต่การเรียนแบบกลุ่มดั้งเดิมนั้น
ผู้เรียนในกลุ่มมักจะไม่รับผิดชอบภาระงานและหน้าที่ที่ตนเองได้รับมอบหมาย ไม่มีการปรึกษา หรือ
แบ่งปันข้อมูลกัน บางคนไม่ได้ช่วยเหลืองานกลุ่มแต่กลับมีชื่ออยู่ในรายงาน 
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3. การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือนั้นจะก าหนดให้สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกัน ไม่
อนุญาตให้ผู้เรียนจับกลุ่มกันตามความสัมพันธ์ของเพ่ือน แต่การเรียนแบบกลุ่มดั้งเดิมนั้นจะไม่ได้
แบ่งแยกเรื่องความแตกต่างของผู้เรียน 

4. การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือนั้นสมาชิกในกลุ่มจะแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบและบทบาท
ความเป็นผู้น ากลุ่ม แต่การเรียนแบบกลุ่มดั้งเดิมผู้น าของกลุ่มจะถูกเลือกโดยสมาชิก 

5. การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือนั้นสมาชิกในกลุ่มจะช่วยเหลือ สนับสนุน ให้ก าลังใจซึ่งกันและ
กัน ช่วยกันรับผิดชอบสมาชิกทุกคนในกลุ่ม แต่การเรียนแบบกลุ่มดั้งเดิมสมาชิกในกลุ่มจะไม่ค่อย
ช่วยเหลือรับผิดชอบสมาชิกในกลุ่ม ต่างคนต่างท างานของตนเอง 

6. การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือนั้นสมาชิกในกลุ่มจะมุ่งเน้นเป้าหมายหลักของกลุ่มด้วยการ
ช่วยเหลือร่วมกันเรียนรู้และสมาชิกทุกคนปฏิบัติหน้าที่ของตนเองได้อย่างเต็มความสามารถ และ
รักษาความสัมพันธ์ที่ดีต่อกันในกลุ่ม แต่การเรียนแบบกลุ่มดั้งเดิมจะมีเป้าหมายเพียงให้งานกลุ่มส าเร็จ
เท่านั้น 

7. การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือนั้นถือเรื่องของทักษะทางสังคมเป็นส าคัญเนื่องจากต้องใช้ใน
การท างานร่วมกัน เช่น ภาวะความเป็นผู้น า ความสามารถในการสื่อสาร การจัดการกับความขัดแย้ง
ในกลุ่ม แต่การเรียนแบบกลุ่มดั้งเดิมจะไม่ให้ความส าคัญกับเรื่องของความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 

8. การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือนั้นผู้สอนจะสังเกตกระบวนการกลุ่มวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้น
ระหว่างผู้เรียนท ากิจกรรมกลุ่ม และให้ผลสะท้อนกลับแก่ผู้เรียนชี้แนะแนวทางที่เป็นประโยชน์ในการ
บริหารจัดการกลุ่มของต่อไป แต่การเรียนแบบกลุ่มดั้งเดิมผู้สอนจะไม่มีบทบาทในการวิเคราะห์หรือ
แก้ปัญหาในกระบวนการกลุ่ม 

9. การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือนั้นผู้สอนจะวางแผนโครงสร้างก าหนดวิธีการท างานกลุ่มให้แก่
ผู้เรียนเพ่ือความมีประสิทธิภาพของงาน แต่การเรียนแบบกลุ่มดั้งเดิมผู้สอนจะให้ผู้เรียนเป็นผู้ก าหนด
วิธีการท างานกลุ่มเอง 
ตารางท่ี 5 ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างการเรียนแบบร่วมมือและการเรียนแบบดั้งเดิม 

การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ 
(Cooperative Learning Groups) 

การเรียนรู้แบบกลุ่มดั้งเดิม 
(Traditional Learning Groups) 

1. สมาชิกในกลุ่มมีความสัมพันธ์ทางบวก สมาชิกในกลุ่มไม่มีความสัมพันธ์ทางบวก 
2. สมาชิกในกลุ่มมีความรับผิดชอบต่อ
หน้าที่และภาระงานของตนเอง 

สมาชิกในกลุ่มขาดความรับผิดชอบต่อหน้าที่ 

3. มีการแบ่งให้สมาชิกในกลุ่มมี
ความสามารถที่แตกต่างกัน 

ไม่มีการแบ่งความสามารถของสมาชิกในกลุ่ม 
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การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ 
(Cooperative Learning Groups) 

การเรียนรู้แบบกลุ่มดั้งเดิม 
(Traditional Learning Groups) 

4. สมาชิกในกลุ่มมีโอกาสเป็นผู้น ากลุ่มทุก
คน 

มีสมาชิกคนเดียวที่ได้เป็นผู้น ากลุ่ม 

5. มีการช่วยเหลือเกื้อกูลกันและกัน ต่างคนต่างท างานของตนเองที่ได้รับผิดชอบ 
6. ให้ความส าคัญกับประสิทธิภาพของงาน
กลุ่มและความสัมพัน์ภายในกลุ่ม 

ให้ความส าคัญกับประสิทธิภาพของงานกลุ่ม
เท่านั้น 

7. ให้ความส าคัญกับทักษะทางสังคม ไม่ให้ความส าคัญกับทักษะทางสังคม 
8. ผู้สอนสังเกตและให้ข้อมูลกลับแก่กลุ่ม ผู้สอนไม่ได้ให้ความส าคัญกับกลุ่ม 
9. มีโครงสร้างวิธีการท างานกลุ่มที่มี
ประสิทธิภาพ 

ไม่มีโครงสร้างวิธีการท างานกลุ่มที่มี
ประสิทธิภาพ 

2.5 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
Slavin (1995) ได้เสนอทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบร่วมมือที่เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อ

ความส าเร็จในการเรียนของผู้เรียน 
1. ทฤษฎีแรงจูงใจ 

การสร้างแรงจูงใจในการเรียนแบบร่วมมือเป็นวิธีที่สามารถพลักดันให้สมาชิกในกลุ่มสามารถ
บรรลุเป้าหมายและน าพากลุ่มไปสู่ความส าเร็จได้ โดยสมาชิกจะช่วยเหลือกัน กระตุ้นพลักดันให้ได้รับ
รางวัล การใช้เป้าหมายเป็นแรงจูงใจหรือรางวัล ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบร่วมมือได้ 

กฤษมันต์  วัฒนาณรงค์ (2552) กล่าวถึงเทคนิคการสร้างแรงจูงใจว่ามีลักษณะเป็นแรงจูงใจ
ภายนอกแต่แรงจูงใจทีเกิดขึ้นจะส่งผลต่อการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นแรงจูงใจภายใน การสร้าง
แรงจูงใจส่งผลต่อระดับความรับผิดชอบของผู้เรียน 2 ระดับ ได้แก่ ระดับมหภาค และ ระดับจุลภาค 

การสร้างแรงจูงใจในระดับมหภาค มีดังนี้ 
 1. สร้างสิ่งแวดล้อมที่ดีทางการเรียน เป็นการสร้างบรรยากาศทางกายภาพให้มีความดึงดูดใจ
ผู้เรียน 
 2. จัดให้มีสิ่งตอบแทน เป็นการให้รางวัล การให้เกียรติบัตร หรือเหรียญรางวัล บ่งบอกถึง
คุณลักษณะพิเศษเมื่อผู้เรียนได้รับรางวัลจะจะรู้สึกมีความภาคภูมิใจ 
 3. สร้างแรงจูงใจภายใน ผู้สอนจะต้องใช้เวลาเพ่ือศึกษาวิเคราะห์ผู้เรียนแต่ละคน เพ่ือหา
แนวทางในการสร้างแรงจูงใจภายในด้วยวิธีต่างๆ แรงจูงใจภายในมีความคงทนมากกว่าแรงจูงใจ
ภายนอกส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้แบบน าตนเองได้ 
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 4. สร้างความพร้อมในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน การวางเงื่อนไขและสร้างสถาณการณ์ของการ
เรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ มีกลยุทธ์การสอนที่ท าให้ผู้เรียนมีความพร้อมและจูงใจให้ผู้เรียนต้องการที่จะ
เรียนรู้ การออกกฏ ระเบียบต่างๆในการสอนสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนได้ดีขึ้น 
 5. ส่งเสริมให้มีการใช้สื่อการสอนและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา สื่อการสอนที่ได้รับการ
ออกแบบตามทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆ ออกแบบโดยสามารถเชื่อมโยงกับความรู้เดิมของผู้เรียนได้ ทั้งสื่อ
มัลติมีเดียที่แสดงได้ทั้ง ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง ถือเป็นสื่อที่แปลกใหม่และน่าสนใจช่วยกระตุ้น
และสร้างแรงจูงใจที่ดีกับผู้เรียน 

การสร้างแรงจูงใจในระดับจุลภาค มีดังนี้ 
 1. การลดความกังวลใจในการเรียนรู้ การเรียนการสอนมีความเกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของผู้เรียน ท าให้ในบางครั้งผู้เรียนเกิดความกังวลและวิตกขณะเรียน ผู้สอนต้องลดความ
กังวลให้ผู้เรียนโดยการสร้างความเชื่อม่ันให้แก่ผู้เรียนในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปสู่สิ่งใหม่ที่ดีกว่า 
 2. ช่วยผู้เรียนตั้งเป้าหมายและให้ผลป้อนกลับ การเรียนรู้ควรมีเป้าหมายเพ่ือให้ผู้เรียนได้มี
แรงจูงใจที่จะท าตามเป้าหมายให้ส าเร็จรวมทั้งช่วยเหลือให้ค าปรึกษาแนะแนวทางในการเรียนรู้เพ่ือให้
ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่มีอยู่ 
 3. ให้ความร่วมมือและยินดีกับความส าเร็จของผู้เรียน ผู้สอนควรให้ความร่วมมือและยินดีกับ
ความส าเร็จต่างๆของผู้เรียน ช่วยเหลือสนับสนุนและชื่นชมผู้เรียนอย่างเท่าเทียมและเหมาะสมทุกคน 
 4. บูรณาการด้วยเทคนิคการสอนที่หลากหลาย แรงจูงใจเกิดจากหลายปัจจัยผู้สอนควร
วางแผนและออกแบบการสอนด้วยกลยุทธ์และเทคนิคการสอนที่เหมาะสม น่าสนใจ โดยเลือกบูรณา
การกับหลายเทคนิคที่เหมาะสม 
 5. สร้างความศรัทธา ความศรัทธามีผลต่อแรงจูงใจของผู้เรียนด้วยการใช้สื่อการสอนหรือ
ผลงานทางวิชาการที่ผู้สอนเป็นคนสร้างขึ้น หรือเป็นบทความวิชาการที่ผู้ สอนเขียนขึ้นจะช่วยสร้าง
ความมั่นในใจการเรียนของผู้เรียนได้ดี 
2. ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม  

bandura, 1963 อ้างถึงใน (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2556) ความคิดพ้ืนฐานของทฤษฎีการ
เรียนรู้ทางสังคม บันดูรา กล่าวถึงความส าคัญของการปฏิสัมพันธ์กัน โดยมีแนวคิดว่าการปฏิสัมพันธ์
กันของผู้เรียนก่อให้เกิดการเรียนรู้ โดยผู้เรียนและสิ่งแวดล้อมมีอิทธิพลต่อกัน  

แบนดูรายังให้ความส าคัญกับความแตกตต่างของการเรียนรู้และการกระท า  เพราะบุคคลคน
หนึ่งสามารถที่จะเรียนรู้อะไรได้อย่างหลากหลายและอาจไม่กระท า นอกจากนี้ยังมี แนวคิดว่า
พฤติกรรมที่เกิดข้ึนไม่มีความคงทน สาเหตุเพราะสิ่งแวดล้อมมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอด 

จึงสรุปได้ว่าพฤติกรรมของมนุษย์แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่  
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1. พฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรู้ ซึ่งบุคคลนั้นแสดงออกและกระท าเสมอ 

2. พฤติกรรมการเรียนรู้ที่ไม่เคยแสดงออกหรือกระท า 

3. พฤติกรรมที่ไม่แสดงออก เพราะไม่เคยได้เรียนรู้ 

หลักการทั่วไปของการสอนโดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม 
- ก าหนดตัวบ่งชี้ที่จะให้นักเรียนแสดงพฤติกรรม 

- แสดงตัวอย่างการกระท าที่หลากหลาย 

- ในการแสดงตัวอย่างแต่ละตัวอย่างควรมีการอธิบายประกอบ 

- ให้ผู้เรียนเรียนรู้โดยฝึกการสังเกต 

- ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบ เพ่ือประเมินว่าผู้เรียนสามารถ

แสดงพฤติกรรมเลียนแบบการกระท าได้หรือไม่ 

3. ทฤษฎีการเรียนรู้ทีเกี่ยวข้องกับสติปัญญา 

สุรางค์ โค้วตระกูล (2556) การเรียนรู้ปัญญานิยมเน้นกระบวนการเรียนรู้ทางความคิด การ
รับรู้และระลึกได้ การตัดสินใจ การสื่อสาร รวมไปถึงการแก้ปัญหา โดยทฤษฎีการเรียนรู้ปัญญานิยมนี้
ไม่เชื่อเรื่องพฤติกรรมที่ตอบสนองต่อสิ่งเร้า แต่เชื่อความการเรียนรู้เกิดจากกระบวนการทางความคิด
ภายในสมอง 

Slavin (1995) ในมุมมองของกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือที่มีพ้ืนฐานทฤษฎีการเรียนรู้
ปัญญานิยมมาสนับสนุนนั้น สลาวินมองว่าการเรียนรู้ การรับรู้ กระบวนการคิดต่างๆต้องอาศัยการมี
ปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน ซึ่งสามารถช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น เช่นเดียวกับเพียเจต์ที่
เชื่อว่ามนุษย์ทุกคนเกิดมามีความพร้อมที่จะปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม และการปฏิสัมพันธ์นี้เป็น
พ้ืนฐานของการพัฒนาเชาวน์ปัญญา โดยเชื่อว่ามนุษย์มีพ้ืนฐานที่ติดตัวมาตั้งแต่เกิด 2 ชนิด การจัด
และการรวบรวม (Organization) และ การปรับตัว (Adaptation)  มนุษย์เราจะสามารถปรับเข้ากับ
สิ่งแวดล้อมได้ดีมากขึ้นตามช่วงอายุและวัย พัฒนาการทางเชาว์ปัญญาจะแบ่งได้ทั้งหมด 4 ขั้น โดยมี
ความหมายตามข้ันดังต่อไปนี้ 

1. ขั้นระดับเชาวน์ปัญญา หมายถึง ขั้นที่เริ่มรวบรวมความคิดเริ่มพัฒนาเชาวน์ปัญญา 

2. การบรรลุถึงขั้นเชาวน์ปัญญาขั้นหนึ่ง หมายถึง พัฒนาการทางเชาวน์ปัญญาเป็นสิ่ง

ต่อเนื่อง 

3. ระดับข้ันของพัฒนาการทางเชาวน์ปัญญาเป็นไปตามข้ันตอน 

4. ขั้นพัฒนาการเชาวน์ปัญญาแต่ละข้ันเป็นรากฐานของขั้นต่อไป 
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องค์ประกอบท่ีมีส่วนเสริมสร้างพัฒนาการของเชาวน์ปัญญา 
1.  วุฒิภาวะ ต้องมีการจัดสภาพแวดล้อมและประสบการณ์ให้สอดคล้องกับความพร้อมและ

วัยของผู้เรียน 
2.  ประสบการณ์ เมื่อมีการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมแล้วก็จะเกิดเป็นประสบการณ์ตามมา 
3. การถ่ายทอดความรู้ทางสังคม การถ่ายทอดโดยการซึมซาบประสบการณ์หรือการปรับ

โครงสร้างทางเชาวน์ปัญญา 
4.  กระบวนการพัฒนาสมดุล การปรับสมดุลของการพัฒนาเชาวน์ปัญญาไปสู่ขั้นทีสูงกว่า  

2.6 ประเภทของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
Johnson and Johnson (1999) การเรียนแบบร่วมมือเป็นรูปแบบที่มีความหลากหลายทาง

เทคนิคการสอน โดยใช้ในการสอนเนื้อหาที่มีความเฉพาะเจาะจง ประเภทของการเรียนแบบร่วมมือ
แบ่งได้เป็น 2 ประเภทดังนี้  
การเรียนแบบร่วมมืออย่างเป็นทางการ (Formal cooperative learning groups)  

การเรียนแบบร่วมมืออย่างเป็นทางการ มีลักษณะการเรียนรู้ที่แบ่งกลุ่มผู้เรียน โดยผู้เรียนจะ
เรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มเดียวตลอดทั้งชั่วโมงเรียน หรือทั้งสัปดาห์ ผู้เรียนจะช่วยเหลือร่วมมือกันท างาน
กลุ่มจนส าเร็จบรรลุตามเป้าหมายของกลุ่มที่ตั้งไว้ เช่นการร่วมกันแก้ปัญหา การช่วยกันเขียนรายงาน 
ท าการทดลอง หรือส ารวจ ร่วมกันตอบค าถามไปจนถึงภาระงานสุดท้ายของการเรียนการสอน โดย
ผู้สอนออกแบบข้อก าหนดดังนี้ 

1. เลือกและก าหนดจ านวนรูปแบบการสอนครูระบุวัตถุประสงค์บทเรียน ทั้ งทักษะทาง
วิชาการและสังคม และระบุเกี่ยวกับจ านวนของสมาชิกในกลุ่ม ขนาดของกลุ่ม ก าหนดวิธีการเลือก
สมาชิกเข้ากลุ่ม และภาระหน้าที่ที่สมาชิกแต่ละคนต้องรับผิดชอบ 

2. อธิบายภาระงานและสนับสนุนการพึ่งพากันทางบวก ก าหนดเกณฑ์ เป้าหมาย รูปแบบ กล
ยุทธ์การสอนที่ขัดเจนโดยมุ่งเน้นให้กิจกรรมกลุ่มสนับสนุนการพึ่งพากันทางบวกของสมาชิก 

3. ตรวจสอบการเรียนรู้และกระตุ้นให้ผู้เรียนในกลุ่มให้ช่วยงาน ร่วมมือกันท างาน เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นกลุ่มและความมีมนุษยสัมพันธ์ สังเกตกระบวนการกลุ่มที่เกิดขึ้นขณะ
ผู้เรียนท ากิจกรรมและชี้แนะแนวทางในการด าเนินงานเพื่อบรรลุเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ  

4. ประเมินการเรียนรู้และชี้แนะแนวทางวิธีการท างานกลุ่มให้มีประสิทธิภาพ ผู้เรียนอภิปราย 
แสดงความคิดเห็นร่วมกันในกลุ่มเพ่ือหาแนวทางในการพัฒนาวิธีการร่วมมือกันสร้างผลงานให้ส าเร็จ
ตามเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพในการท ากิจกรรมกลุ่มครั้งต่อไป  
เทคนิคการเรียนแบบร่วมมืออย่างเป็นทางการมีดังนี้  

- เทคนิคการแบ่งกลุ่มแบบกลุ่มสัมฤทธิ์  (Student  Teams  Achievement  Divisions  หรือ 

STAD)  
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- เทคนิคการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล  (Team  Assisted  Individualization  หรือ  TAI)   
-  เทคนิคโปรแกรมการร่วมมือในการอ่านและเขียน  (Cooperative  Integrated  Reading  

and  Composition  หรือ  CIRC) 
- เทคนิคการต่อภาพ (Jigsaw)  (Jigsaw  II)   
- เทคนิคการตรวจสอบเป็นกลุ่ม  (Group  Investigation)   
- เทคนิคการเรียนร่วมกัน  (Learning  Together)   
- เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือร่วมกลุ่ม  (Co – op – Co - op)   

ตารางท่ี 6 ตารางแสดงวิธีการจัดกลุ่มในการเรียนแบบร่วมมือแบบเป็นทางการ 

ผู้เรียน คนที่ กลุ่ม 

เก่ง 1 A 

 2 B 
 3 C 
 4 D 

ปานกลาง 5 D 

 6 C 
 7 B 
 8 A 

อ่อน 9 A 

 10 B 
 11 C 
 12 D 

จากวิธีการจัดกลุ่มในการเรียนแบบร่วมมือแบบเป็นทางการแสดงถึงการแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่
ผู้เรียนคนที่เรียนเก่งมากจะได้อยู่กลุ่มเดียวกันกับผู้เรียนคนที่เรียนอ่อนมาก ซึ่งผู้เรียนทีเก่งจะเป็นผู้
ช่วยเหลือ ให้ค าปรึกษา ผู้เรียนอ่อน ช่วยกันเรียนจนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้  การน าผู้เรียนที่มี
ความสามารถที่แตกต่างกันจะก่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือที่ผู้เรียนช่วยเหลือพ่ึงพากัน
มากขึ้น 

การเรียนแบบร่วมมืออย่างไม่เป็นทางการ (Informal cooperative learning groups) 
การเรียนแบบร่วมมืออย่างไม่เป็นทางการ มีลักษณะการเรียนรู้ที่แบ่งกลุ่มผู้เรียนเรียนรู้

ร่วมกันในในระยะสั้นๆ หรือเฉพาะบางขั้นตอนในกระบวนการเรียนการสอนหรือการบรรยาย ใช้เวลา
เข้ากลุ่มไม่นานมาก มุ่งเน้นไปที่ความสนใจในเนื้อหาของผู้เรียน สร้างบรรยายกาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 
ลักษณะการเรียนรู้เป็นฐานหรือเป็นชุด มักจะมีการจัดให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกลุ่ม 3-5 นาทีที่มุ่งเน้น
การอภิปรายร่วมกัน ก่อนและหลังการบรรยายและ   2-3 นาที ในการอภิปรายสลับคู่ 
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เทคนิคการเรียนแบบร่วมมืออย่างไม่เป็นทางการมีดังนี้  
- การพูดเป็นคู่  (Rally  Robin)   

- การเขียนเป็นคู่  (Rally Table)   

- การพูดรอบวง  (Round  Robin)   

- การเขียนรอบวง  (Roundtable)   

- การแก้ปัญหาด้วยการต่อภาพ  (Jigsaw  Problem  Solving)   

- คิดเดี่ยว  คิดคู่  ร่วมกันคิด  (Think  Pair  Share) 

- อภิปรายเป็นคู่  (Pair  Discussion)   

- อภิปรายเป็นทีม  (Team  Discussion)   

- ท าเป็นกลุ่ม  ท าเป็นคู่  และท าคนเดียว  (Team - pair - Solo)   

เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล  
(Team  Assisted  Individualization : TAI)   
เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือ (Team Assisted Individualization : TAI) แรกเริ่มมีการน ามาใช้

ในการจัดการเรียนการสอนกันมากในวิชาคณิตศาสตร์ ต่อมาได้มีการน าเทคนิคนี้ไปใช้ร่วมกับวิชาอ่ืนๆ 
เทคนิคนี้เป็นกลยุทธ์การสอนที่เน้นพัฒนาผู้เรียนในรายวิชาที่ต้องใช้ทักษะ การฝึกปฏิบัติ การฝึกฝน
เป็นกลุ่มเล็ก เป็นคู่ หรือฝึกเป็นรายบุคคล 

นาตยา ปิลันธนานนท์ (2543) ได้สรุปขั้นตอนการเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค Team Assisted 
Individualization : TAI ดังนี้ 

1. ขั้นทดสอบความรู้พ้ืนฐานก่อนเรียนของผู้เรียน 
2. จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มโดยคละความสามารถ จ านวนสมาชิกกลุ่มละ 4 คน และให้สมาชิกจับคู่

กันศึกษาเอกสารการเรียนรู้ 
3. การศึกษาเอกสารเป็นคู่จะเน้นการศึกษาและฝึกปฏิบัติตาม ต่างคนต่างปฏิบัติและ

ตรวจสอบงานของคู่ เมื่อปฏิบัติงานเสร็จเรียบร้อยให้เขียนชื่อก ากับไว้และไปปฏิบัติงานชิ้นต่อไป เมื่อ
ศึกษาครบทุกหัวข้อแล้ว สมาชิกทุกคนจะมารวมตัวกันในกลุ่มเพ่ือท างานกลุ่มเป็นการวิเคราะห์และ
สะท้อนความรู้ที่ได้ศึกษาทุกหัวข้อ 

4. ขณะที่ผู้เรียนท ากิจกรรมกลุ่ม ผู้สอนจะทยอยเรียกผู้เรียนจากลุ่มต่างๆ มาเสริมเพ่ิม เติม
ความรู้นอกเหนือจากเอกสารการเรียนในชั้นที่ได้ศึกษา โดยจะเรียกผู้เรียนในระดับความสามารถ
ใกล้เคียงกัน ทั้งกลุ่ม เก่ง ปานกลาง และอ่อน ออกมาครั้งละ 4-6 คน 

5. เมื่อผู้เรียนทุกคนท ากิจกรรมผ่านทุกหัวข้อ ครูจะท าการประเมินผลในสิ่งที่ผู้เรียนเรียนไป
ทั้งหมด 
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ทิศนา แขมมณี (2557) ได้สรุปขั้นตอนการเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค Team Assisted 

Individualization : TAI ดังนี้ 
1. จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มโดยก าหนดให้สมาชิกในกลุ่มคละความสามารถกัน เก่ง ปานกลาง อ่อน 

กลุ่มละ 4 คนโดยเรียกกลุ่มนี้ว่ากลุ่มบ้าน 
2. สมาชิกในกลุ่มศึกษาเนื้อหาต่างๆร่วมกัน 
3. สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท าแบบฝึกหัด  
-ถ้าใครท าแบบฝึกหัดได้ 75% ขึ้นไปให้ไปรับการทดสอบรวบยอดครั้งสุดท้ายได้ 
-ถ้าใครท าแบบฝึกหัดไม่ถึง 75% ให้ท าแบบฝึกหัดซ่อมจนกระทั่งท าได้ แล้วจึงไปรับการ

ทดสอบรวบยอดครั้งสุดท้าย 
4.  สมาชิกในกลุ่มบ้านแต่ละคน น าคะแนนทดสอบรวบยอดมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่ม

ใดได้คะแนนสูงสุด กลุ่มนั้นได้รางวัล 
จากผลการศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนแบบร่วมมือ สามารถสรุปได้ว่า การ

เรียนรู้แบบร่วมมือมีรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่เน้นกระบวนการกลุ่มในลักษณะกลุ่มย่อยและ
แบ่งสมาชิกในกลุ่มตามความสามารถที่แตกต่างกันเป็นรูปแบบที่สนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่าง
ผู้เรียน ผู้สอน โดยมีเงื่อนไขส าคัญที่จะน าพากลุ่มไปสู่ความส าเร็จคือการตั้งเป้าหมายวัตถุประสงค์ของ
กลุ่มไว้ก่อนท ากิจกรรม มีการสร้างแรงจูงใจเพ่ือขับเคลื่อนให้สมาชิกในกลุ่มช่วยเหลือพ่ึงพากัน สร้าง
ก าลังใจให้กัน รับผิดชอบหน้าที่ของตนและร่วมมือกันในกลุ่มซึ่งมีองค์ประกอบการเรียนแบบร่วมมือที่
สอดคล้องกัน 5 องค์ประกอบ ดังนี้ (1) ผู้เรียนต้องรู้เป้าหมายวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ที่ชัดเจน (2) 
ผู้เรียนมีความสัมพันธ์ทางบวก (3) การมีปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่ม (4) การมีปฏิสัมพันธ์ทางบวกด้าน
สังคมทัศนคติความคิด (5) ความรับผิดชอบรายบุคคล และแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ (1) การเรียน
แบบร่วมมืออย่างเป็นทางการ (2) การเรียนแบบร่วมมืออย่างไม่เป็นทางการ ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้
เลือกประเภทการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างเป็นทางการด้วยเทคนิคการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล 
(Team Assisted Individualization : TAI) ซึ่งเป็นเทคนิคท่ีมีกระบวนการที่สอดคล้องและเหมาะสม
กับการพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมร่วมกับการใช้โมบายเลิร์นนิงโดยมีเหรียญตราดิจิทัลเป็น
เทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุนการเสริมแรง 
ตอนที่ 3 แนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียนและเทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุน 

 แนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียนและเทคโนโลยีที่ ใช้สนับสนุนประกอบด้วย ( 1) 
ความหมายของแรงจูงใจในการเรียน (2) ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจ (3) รูปแบบของแรงจูงใจ (4) 
แรงจูงใจและการเรียนรู้ (5) เทคโนโลยีที่สนับสนุนแรงจูงใจในการเรียน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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3.1 ความหมายของแรงจูงใจในการเรียน 
พงษ์พันธ์ พงษ์โสภา (2542) ให้ความหมายของแรงจูงใจว่าแรงจูงใจเป็นเรื่องส าคัญประการ

หนึ่งซึ่งมีผลต่อพฤติกรรมของคนเรา เพราะแรงจูงใจเป็นตัวการที่ท าให้เกิดพลังในพฤติกรรมของ
มนุษย์ มีความเป็นนามธรรมที่ไม่สามารถมองเห็นได้ แต่เป็นสิ่งที่มีอิทธิพลกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรม 
นอกจากกระตุ้นให้มนุษย์แสดงพฤติกรรมการเคลื่อนไหว ท ากิจกรรมต่างๆแล้วยังเป็นสิ่งที่สนับสนุนให้
มนุษย์ประพฤติตนอย่างมีทิศทางเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

Bauer and Erdogan (2012) ให้ความหมายของแรงจูงใจว่าคือแรงผลักดันที่น าไปสู่การ
เปลี่ยนพฤติกรรมต่างๆ  แรงจูงใจถือเป็นปัจจัยส าคัญท าให้การท างานของบุคคลมีพลังมากขึ้น โดยจะ
กระท าพฤติกรรมนั้นต่อไปเรื่อยๆเพ่ือให้บรรลุงานเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ 

Firth (2010) ให้ความหมายของแรงจูงใจว่าคือแรงขับภายในที่ส่งผลให้เกิดพฤติกรรม
ภายนอกพฤติกรรมของมนุษย์มีความซับซ้อนและมีความอยากรู้อยากเห็นตามธรรมชาติ ดังนั้นการ
ออกแบบการเรียนการสอนควรจะตอบสนองความท้าทายของการออกแบบการเรียนการสอนด้วยการ
ใช้แรงจูงใจมาเป็นตัวสนับสนุนการเรียนการสอน 

Reynolds, Miller, and Weiner (2003) ให้ความหมายของแรงจูงใจว่า ค าว่าแรงจูงใจ 
(motivation) มาจากค าในภาษาลาตินว่า movere แปลเป็นค าในภาษาอังกฤษว่า Move สามารถ
อธิบายได้ว่าแรงจูงใจคือปรากฏการณ์ที่ช่วยส่งเสริมให้บุคคลสามารถท างานต่างโดยมีมีแรงผลักดัน 
แรงยั่วยุ ส่งผลให้เกิดความมุ่งม่ันพยายามท่ีจะท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งได้บรรลุตามเป้าหมาย 

จากความหมายสามารถสรุปได้ว่าแรงจูงใจคือแรงขับหรือแรงผลักดันที่ส่งผลให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเพ่ือตอบสนองต่อการกระตุ้นจากสิ่งเร้า โดยแรงจูงใจเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้
เกิดพลังบวก ความพยายาม ความมุ่งมั่นพฤติกรรมเหล่านี้มีอิทธิพลต่อการประสบความส าเร็จในการ
ท างานหรือน าไปสู่การบรรลุเป้าหมายงานที่ตั้งไว้ 
3.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจ 

ในทางจิตวิทยาเชื่อว่าแรงจูงใจเกิดจากแรงขับภายในจิตใจมนุษย์ ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมที่
มนุษย์แสดงออกมาเมื่อมีสิ่งเร้า สุรางค์ โค้วตระกูล (2556) กล่าวถึงทฤษฎีที่มีความสัมพันธ์กับ
แรงจูงใจ  3 ทฤษฎี ได้แก่ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีมนุษยนิยม และทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม 

 
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  
นักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยมได้สร้างทฤษฎีแรงขับโดยถือว่าธรรมชาติของมนุษย์ต้องแสวงหา

สถานภาพสมดุลอยู่เสมอ ฮัล และ มิลเลอร์ ได้แบ่งแรงขับและแรงจูงใจออกเป็น 2 ประเภทคือ  
- แรงจูงใจทางสรีระ ประกอบด้วยความหิว ความกระหาย และความต้องการทางเพศ 
- แรงจูงใจทางจิตวิทยา ประกอบด้วยแรงจูงใจที่เกิดจากการเรียนรู้ เช่น แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  
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Murray, 1938 อ้างถึงใน (สุรางค์ โคว้ตระกูล, 2556) ได้เสนอว่าความต้องการเป็นพ้ืนฐานที่
ท าให้เกิดแรงขับหรือแรงจูงใจ ส่งผลให้บุคคลแสดงพฤติกรรมไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ โดยได้สร้างแบบวัด
เกี่ยวกับความต้องการของมนุษย์ประเภทต่างๆ แบบทดสอบนี้มีชื่อว่า Thematic Apperception 
test ประเภทความต้องการของเมอร์เรย์ที่ยังคงใช้อยู่ในปัจจุบันมีดังนี้ 

- ความต้องการใฝ่สัมฤทธิ์ 
- ความต้องการที่จะมีความสัมพันธ์กับคนอ่ืน 
- ความต้องการความก้าวร้าว 
- ความต้องการที่จะเป็นตนของตนเอง 
- ความต้องการที่จะมีอิทธิพลหรือบังคับผู้อื่น 
- ความต้องการแสดงออกเป็นเป้าแห่งสายตาคน 
- ความต้องการที่จะปกป้องคุ้มครองผู้อื่น 
ทฤษฎีมนุษยนิยมของมาสโลว์ 

 
ภาพที่ 5 ล าดับขั้นความต้องการของมาสโลว์ 

(Reynolds et al., 2003) 
 
 
 
มาสโลว์ได้แบ่งความต้องการพื้นฐานออกเป็น 5 ประเภท คือ 
- ความต้องการด้านร่างกาย (physiological needs) คือพ้ืนฐานของร่างกาย เช่น ความหิว 

ความกระหาย ความต้องการทางเพศ 
- ความต้องการด้านความปลอดภัย (safety needs) คือความต้องการด้านความมั่นคงด้าน

ร่างกายและจิตใจ เป็นอิสระจากความกลัว การถูกบังคับ ชู่เข็ญ 

self

actualization

esteem needs

social needs

safety needs

physiological needs
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- ความต้องการด้านการเข้าสังคม (social needs) คือความต้องการที่จะมีความสัมพันธ์กับ
ผู้อื่นเป็นที่รักเป็นส่วนหนึ่งของหมู่คณะ 

- ความต้องการรู้สึกว่าตนเองมีคุณค่า (esteem needs) คือความต้องการที่จะประสบ
ความส าเร็จ ต้องการที่จะให้ผู้อ่ืนเห็นว่าตนเองมีความสามารถและประสบความส าเร็จ ต้องการได้รับ
ความยกย่อง 

- ความต้องการรู้จักตนเองอย่างแท้จริง (self-actualization) คือความปรารถนาที่จะเป็นคน
ดีที่สุดเท่าที่จะท าได้ทั้งด้านสติปัญญา ทักษะ อารมณ์ความรู้สึก เปิดโอกาสให้ตนเองได้เผชิญความจริง
ของชีวิตและพบกับสิ่งแวดล้อมใหม่ๆ 

ทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม 
นักจิตวิทยาเชื่อว่ากระบวนการรู้คิดท าให้เกิดพฤติกรรมที่มีเป้าหมาย เน้นความส าคัญ

ระหว่างพฤติกรรมและความรู้ ความเข้าใจ ทฤษฎีที่มีพ้ืนฐานความคิดว่าบุคคลจะมีความอยากรู้อยาก
เข้าใจซึ่งเป็นเหตุผลให้เกิดพฤติกรรม ทฤษฎีนี้คือทฤษฎีการอ้างสาเหตุโดยมีหลักการพ้ืนฐาน 3 
ประการ ได้แก่ (1) ทุกคนต้องการทราบสาเหตุพฤติกรรมของผู้อ่ืน โดยเฉพาะพฤติกรรมที่ส าคัญต่อตน 
(2) การอ้างสาเหตุมีเหตุผลในการอ้าง (3) สาเหตุที่แต่ละคนอ้างมีผลต่อพฤติกรรมของแต่ละคน 

ทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของมาโลน (Malone)   
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541) ได้กล่าวถึงทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแรงจูงใจใน

บทเรียนคอมพิวเตอร์หรือการออกแบบสื่อสารการเรียนจากทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของมาโลน
(Malone)   

มาโลนได้น าเสนอปัจจัย 4 ประการที่ท าให้เกิดแรงจูงใจได้แก่ความท้าทาย จินตนาการ 
ความอยารู้อยากเห็นความรู้สึกที่ได้ควบคุมบทเรียน 

- ความท้าทาย (Challenge) การออกแบบบทเรียนควรมีกิจกรรมซึ่งมีความท้าทายผู้เรียน
โดยความท้าทายเกิดจากการก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ที่ชัดเจนและเหมาะสมให้แก่ผู้เรียน 
กิจกรรมต่างๆควรมีระดับความยากง่ายโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้เลือกที่จะเรียนรู้ตามกิจกรรมที่
ตนเองสนใจ 

- จินตนาการ (Fantasy) คือการให้ผู้เรียนจินตนาการว่าตนเองอยู่ในเหตุการณ์ใดเหตุการณ์
หนึ่งโดยให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ข้อมูลความรู้ที่ก าลังศึกษาอยู่ได้ โดยกิจกรรมการเรียนการสอนนี้
จะพบมากในการจัดการเรียนการสอนแบบเกม 

- ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) ความอยากรู้อยากเห็นสามารถแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะ  
1. ความอยากรู้อยากเห็นทางความรู้สึก เริ่มจากการถูกกระตุ้นความรู้สึกผ่านทางการได้ยิน

และการมองเห็น โดยการออกแบบกิจกรรมการสอนที่แปลกใหม่และดึงดูดความสนใจ 
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2. ความอยากรู้อยากเห็นทางปัญญา คือลักษณะของความต้องการที่จะเรียนรู้สิ่งต่างๆที่
แปลกใหม ่

- ความรู้สึกที่ได้ควบคุม (Control) คือผู้เรียนต้องการเห็นผลการเรียนที่แตกต่างจากเพ่ือนใน
การเรียนหัวข้อเดียวกันซึ่งผลลัพธ์นี้เป็นความสามารถในการเรียนที่แตกต่างกันของผู้เรียนแต่ละคน
โดยผู้เรียนต้องการที่จะเป็นผู้เลือกเนื้อหาเรียนรู้ในเรื่องที่ตนมีความพร้อมและต้องการจะเรียนรู้ 

ทฤษฎีแบบจ าลองอาร์คส (ARCS Model) 
แบบจ าลองอาร์คสประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การเร้าความสนใจ ความรู้สึกเกี่ยว

พันธ์กับเนื้อหา ความมั่นใจและความพึงพอใจของผู้เรียน 
- การเร้าความสนใจ (Arouse) ผู้สอนจะต้องจัดกิจกรรมการสอนที่มีการเร้าความสนใจ

ผู้เรียนตลอดกิจกรรมการเรียนรู้วิธีที่เรียกความสนใจได้ดีจากผู้เรียนคือการท าให้ผู้เรียนเกิดความอยาก
รู้อยากเห็น 

- ความรู้สึกเกี่ยวพันธ์กับเนื้อหา (Relevant) คือการท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่าสิ่งที่ตนเองก าลังเรียน
นั้นมีความหมายหรือประโยชน์ต่อผู้เรียน 

- ความมั่นใจ (Confidence) ความมั่นใจนี้สอดคล้องกับทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของมาโลน
ในเรื่องของความท้าทายและการควบคุม การให้ผู้เรียนได้ทราบถึงเป้าหมายในการท างานท าให้ผู้เรียน
มีความคาดหวังและรู้สึกมีโอกาสในการท างานให้ส าเร็จตามความคาดหวัง 

- ความพึงพอใจของผู้เรียน (Satisfaction) คือการจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ประยุกต์ใช้สิ่งที่ตนเรียนมาในสถาณการณ์ต่างๆและให้การเสริมแรงทางบวกแก่ผู้เรียนแต่จะต้องอยู่
บนฐานของความพอดีในการเสริมแรง 
3.3 รูปแบบของแรงจูงใจ 

  1. แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) คือ แรงจูงใจที่มาจากภายในตัวบุคคล และเป็น
สิ่งที่ท าให้บุคคลนั้นแสดงพฤติกรรมโดยไม่หวังสิ่งตอบแทนหรือแรงเสริมอ่ืนๆ 
 ประเภทของแรงจูงใจภายใน เดซิ และ ไรแอน (1985) อ้างถึงใน (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2556) 
ได้แบ่งแรงจูงใจภายในออกเป็น 3 ชนิด คือ 

1.แรงจูงใจภายในที่มาจากความต้องการทางจิตวิทยา ความต้องการให้ตนเองเป็นผู้ที่มี
ประสิทธิภาพ 

2.แรงจูงใจภายในที่มาจากความต้องการที่จะเป็นอิสระ การเป็นตัวของตัวเอง ต้องการสร้าง
กิจกรรมของตนเอง 

3.แรงจูงใจภายในที่มาจากความต้องการที่จะสร้างความสัมพันธ์ คือการเอ้ือเฟ้ือแก่ผู้อ่ืนท าให้
ผู้อื่นรู้สึกอยากมีความสัมพันธ์กับตนด้วยความบริสุทธิ์ใจ 
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ความมีสมรรถภาพและความอยากรู้อยากเห็นถือเป็นแรงจูงใจภายในที่นักจิตวิทยายอมรับ 
-ความมีสมรรถภาพ (Competence) ถือเป็นแรงจูงใจภายในของมนุษย์ทุกคนซึ่งหมายถึง

ความต้องการที่จะปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
-ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) ถือเป็นแรงจูงใจภายในที่ท าให้เกิดการค้นคว้าสิ่งแปลก

ใหม่รอบตัว 
2. แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) คือ แรงจูงใจที่มาจากอิทธิพลภายนอกตัว เช่น 

การให้แรงเสริมต่างๆ ตั้งแต่เงิน รางวัล สิ่งของ ค าชม สิ่งแวดล้อมภายนอก เช่น ความคาดหวังของ
ผู้อื่น การอ้างสาเหตุ การตั้งเป้าหมายในการเรียนด้วยผลการเรียน 
 Brophy (1981-1982) อ้างถึงใน สุรางค์ โค้วตระกูล (2556) นักจิตวิทยาที่เสนอแนวทางใน
การสร้างแรงจูงใจภายนอกไว้ดังนี้ 
  - ผู้สอนชี้แจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ให้ชัดเจน แจ้งกิจกรรมการเรียนการสอนและสิ่งที่
ผู้เรียนต้องปฏิบัติระหว่างท ากิจกรรมและการประเมินผลหลังจบกิจกรรม 
 -ในการเรียนการสอนผู้สอนควรให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนด้วยการแสดงความคิดเห็น ค าชม 
หรือคะแนน 
 -ผู้สอนควรสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอและให้ข้อมูลป้อนกลับทันทีที่มีโอกาส 
จะส่งผลให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนและตั้งใจเรียน 
 3. แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ (Achievement Motivation) คือ แรงจูงใจที่เป็นแรงขับให้บุคคล
พยายามที่จะแสดงออกซึ่งพฤติกรรมที่น าไปสู่ความส าเร็จตามที่ตนได้ตั้งไว้บุคคลที่มี แรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์จะไม่ท างานเพราะหวังรางวัล แต่จะท าเพ่ือให้งานบรรลุตามเป้าหมายโดยลักษณะของผู้ที่มี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จะมีลักษณะส าคัญ คือ มุ่งหาความส าเร็จและกลัวที่จะต้องเผชิญกับความก้าวร้าว 
มีความรับผิดชอบ อดทน รู้ความสามารถท่ีแท้จริงของตนเอง และมักจะเป็นผู้ที่ตั้งความคาดหวังสูง 
 4. แรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์ (Affiliation Motive) คือ ผู้ที่มีความโอบอ้อมอารี เป็นที่รักของเพ่ือน 
มีลักษณะเห็นใจผู้อ่ืน เป็นผู้ที่มาจากครอบครัวที่อบอุ่น โดยลักษณะของผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์จะมี
ลักษณะ คือ มีเป้าหมายในการท าสิ่งต่างๆเพ่ือได้รับการยอมรับจากกลุ่ม ไม่มีความทะเยอทะยาน มี
ความเกรงใจสูง ไม่กล้าแสดงออก ตั้งเป้าหมายต่ า หลีกเลี่ยงการโต้แย้งและคล้อยตามผู้อื่น 
3.4 แรงจูงใจและการเรียนรู้ 
 สุรางค์ โค้วตระกูล (2556) แรงจูงใจเป็นองค์ประกอบส าคัญในการเรียนรู้ ไม่ใช่เพียง
ความสามารถด้านสติปัญญาอย่างเดียวแต่ผู้เรียนจ าเป็นจะต้องมีแรงจูงใจในการเรียนเพ่ือน าพาผู้เรียน
ไปสู่ผลสัมฤทธิที่ตนคาดหวัง ผู้เรียนที่มีความสามารถสูงแต่ขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ส่งผลให้มีผล
สัมฤทธิต่ าลงได้ การเสริมแรงจูงใจไม่ใช่เป็นเพียงหน้าที่ของผู้สอนเท่านั้นแต่รวมไปถึงการสร้าง
แรงจูงใจจากตัวผู้เรียนและครอบครัวด้วย 
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 Svinicki (1991) อ้างถึงใน (อรจรีย์  ณ  ตะกั่วทุ่ง, 2545) ผู้สอนที่ต้องการสร้างแรงจูงใจ
ให้กับผู้เรียน สามารถใช้หลักการเรียนการสอนร่วมกับการสร้างแรงจูงใจโดยการสอนและการเรียนรู้มี
ผลต่อการตัดสินใจเลือกใช้ผู้สอนต้องค านึงถึงหลักสูตรและรูปแบบการเรียนการสอนด้วย โดยมี
หลักการในการสร้างแรงจูงใจ 6 หลักการ ดังนี้ 
 1. ถ้าเป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับความรู้นักเรียนต้องยอมรับว่าสิ่งที่เรียนนั้นส าคัญ 
 2. ระหว่างการเรียน นักเรียนศึกษาความรู้ด้วยวิธีที่ท าให้ความรู้นั้นมีความส าคัญมากขึ้นเป็น
ประโยชน์ในการน าไปใช้มากข้ึน 
 3. ผู้สอนสามารถช่วยจัดระเบียบโครงสร้างความรู้(Advance organizers) ช่วยให้นักเรียน
เข้าใจเนื้อหาท าให้การเรียนรู้มีความหมาย 
 4. นักเรียนตรวจสอบความเข้าใจของตนเองอย่างต่อเนื่องท าให้สามารถกลั่นกรองทบทวนสิ่ง
ที่เรียนไปแล้วได้ดี 
 5. การถ่ายโยงการเรียนรู้ไปสู่บริบทใหม่จะไม่เกิดขึ้นโดยอัตโนมัติ แต่จะเป็นผลมาจากหลาย
วิธีการ 
 6. การเรียนรู้จะเกิดข้ึนเมื่อนักเรียนตระหนักในกลยุทธ์การเรียนของตน 

กลยุทธ์ในการสร้างแรงจูงใจในการเรียน 
สุรางค์ โค้วตระกูล (2556) บทบาทของผู้สอนที่เก่ียวข้องกับการส่งเสริมแรงจูงใจของนักเรียน

มีดังนี ้
-  การปรับโครงสร้างและวิธีการสอนที่เหมาะสม คือ ผู้สอนอาจจัดให้ห้องเรียนมีบรรยากาศที่

แปลกใหม่ ตื่นเต้น มีความท้าทายส่งผลต่อความอยากรู้อยากเห็น อยากเรียนรู้  
-  ท าร่วมมือกับกันผู้เรียนเพ่ือวางแผนเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียน 
-  ท าร่วมมือกับกันผู้ปกครองเพ่ือวางแผนเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียน 
วรรณี  ลิมอักษร (2551) บทบาทของผู้สอนหน้าที่ที่พึงปฏิบัติที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้คือการ

สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน การสร้างแรงจูงใจผู้สอนสามารถปฏิบัติได้ดังนี้ 
- กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจเนื้อหาบทเรียนมีความอยากรู้อยากเห็น 
- สร้างความเชื่อม่ันในตนเองให้แก่ผู้เรียนในความสามารถที่ผู้เรียนมี 
- สร้างเจตคติท่ีดีและให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของสิ่งที่เรียน 
- ท าให้ผู้เรียนตระหนักว่าการเรียนรู้หรือกิจกรรมใดๆต้องประสบปัญหาอุปสรรคหรือความ

ล้มเหลวเป็นเรื่องธรรมดา ความล้มเหลวหรือความผิดพลาดไม่ได้เป็นสิ่งเลวร้ายเสมอ 
- สนองความต้องการเบื้องต้นของผู้เรียน การสร้างบรรยากาศ มอบหมายงานที่ท้าทาย

ความสามารถของผู้เรียน 
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- ให้ผู้เรียนได้เห็นตัวแบบที่มีความสามารถในระดับเดียวกับตนตัวแบบดังกล่าวจะท าให้
ผู้เรียนเกิดความมั่นใจและมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มขึ้น 

อรจรีย์  ณ  ตะกั่วทุ่ง (2545) ผู้เรียนจะมีแรงจูงใจในการเรียนเมื่อมีภาระงานที่มีความท้าทาย
และน่าสนใจ ผู้สอนต้องสังเกตว่าภาระงานนั้นยากส าหรับผู้เรียนหรือไม่ โดยเลือกภาระงานที่ผู้เรียน
จะได้รับนั้นมีความคาดหวังในการบรรลุเป้าหมายที่จะท างานให้ส าเร็จโดยมีกลยุทธ์ที่เกี่ยวข้องการจูง
ใจในการเรียนดังนี้ 

- การท าให้นักเรียนสนใจเนื้อหาบทเรียน 

- การเน้นความสัมพันธ์ของเนื้อหาบทเรียน โดยการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เกี่ยวข้องกับ

ชีวิตจริง  

- การใช้กลยุทธ์การสอนที่หลากหลายตลอดบทเรียนเพื่อสร้างความสนใจ 

- การวางแผนให้นักเรียนมีส่วนในการเรียนรู้ 

- การเลือกกลยุทธ์ที่ท าให้นักเรียนอยากรู้อยากเห็น 

- การเลือกกลยุทธ์ที่น าเสนอเนื้อหาที่มีความท้าทายและความยาก 

- การจัดกลุ่มนักเรียนให้ท างาน 

- การออกแบบบทเรียนที่ท าให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จ 

- การให้นักเรียนได้ควบคุมบทเรียน 

- การเป็นตัวแบบแสดงความสนใจและความกระตืกรือร้นในเนื้อหาบทเรียน 

- การให้โอกาสนักเรียนเรียนรู้ 

- การสนับสนุนให้นักเรียนพยายามท าความเข้าใจบทเรียน 

3.5 เทคโนโลยีที่สนับสนุนแรงจูงใจในการเรียน 
 เทคโนโลยีที่ใช้ในการสนับสนุนการสร้างแรงจูงใจในการเรียนในงานวิจัยนี้เป็นเครื่องมือที่มี
ความสัมพันธ์กับหลักการทางจิตวิทยาที่ส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้และการประสบความส าเร็จใน
การเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคสร้างแรงจูงใจโดยการให้รางวัลและการแข่งขัน 

สิ่งส าคัญในการจัดการเรียนการสอนในแต่ละระดับชั้นคือผู้สอนต้องมีเทคนิควิธีการหรือ
เครื่องมือต่างๆในการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเรียนและบรรลุ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ การเรียนรู้แบบดั้งเดิมนั้นวิธีการลงโทษเพ่ือเป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียน
มีความนิยมมากที่สุด นักจิตวิทยาหลายท่านมีความเห็นตรงกันว่าวิธีการลงโทษนั้นเป็นวิธีการสร้าง
แรงจูงใจที่ผิดหลักการทางจิตวิทยาเนื่องจากวิธีนี้ท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนที่ถดถอยลงและ
ไม่อยากท ากิจกรรมนั้นอีก จึงได้มีการเปลี่ยนวิธีการสร้างแรงจูงใจจากการลงโทษมาเป็นการให้รางวัล 
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ธอร์นไดค์นักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยมกล่าวว่า การให้รางวัลจะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ในเรื่องนั้นได้ดี
ขึ้น นอกจากนี้วิธีการสร้างแรงจูงใจด้วยการแข่งขันเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แข่งขันกันอย่างถูก
วิธีและเหมาะสมจะสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนได้อีกวิธีหนึ่ง  
วรรณี  ลิมอักษร (2551) กล่าวถึงหลักในการให้รางวัลและการแข่งขันดังนี้ 
- การให้รางวัล 

หลักในการให้รางวัล 
 รางวัลเป็นเครื่องมือที่สามารถสร้างแรงจูงใจที่ดีในการเรียนรู้ได้ ช่วยกระตุ้นให้เกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียน แต่การให้รางวัลจะต้องขึ้นอยู่กับความยุทติธรรมและความถูกต้องเหมาะสม 
เพ่ือให้รางวัลเป็นเครื่องมือที่มีคุณค่าในการจัดการเรียนการสอนมากท่ีสุด 
 - รางวัลที่จะให้เป็นสิ่งที่มีค่าหรือมีราคา ควรค านึงถึงผู้รับเป็นส าคัญ 
 - การให้รางวัลแต่ละครั้งหากเป็นรางวัลที่ส าคัญควรจัดพิธีเพื่อเป็นเกียรติแก่ผู้รับ 
 - ควรให้รางวัลในหลายลักษณะของความพยายาม เช่น ความส าเร็จในด้านความร่วมมือ 
ความประพฤติ ความรับผิดชอบ เพราะถ้าหากผู้สอนให้รางวัลแต่เฉพาะด้านการเรียนอย่างเดียวก็จะ
เป็นรางวัลผูกขาดไป 
 - ควรให้รางวัลทันที่ท่ีเกิดความส าเร็จหรือความพยายาม 
 - ไม่ควรให้รางวัลพร่ าเพ่ือ หรือบ่อยจนเกินไป เพราะจะท าให้รางวัลหมดคุณค่าและ
ความส าคัญ 
 ประเภทของรางวัล 

- การยกย่องด้วยค าพูดหรือการชมเชย โดยการชมนั้นควรจะชมทันที ชมต่อหน้า  

หรือชมที่พฤติกรรม 
- การแต่งตั้งให้ได้รับต าแหน่งหรือมีเกียรติ 

- การให้สิทธิพิเศษ 

- ให้เครื่องประดับ เช่น เข็มเชิดชูเกียรติ หรือเสื้อสามารถ  

- จารึกชื่อในแผ่นป้ายประกาศของโรงเรียน 

- ให้ใบประกาศเกียรติคุณหรือโล่  

- ให้ทุนการศึกษาหรืออุปกรณืในการเรียน 

-  การแข่งขัน 
 วิธีการแข่งขัน การแข่งขันในชั้นเรียนอาจท าได้ 3 ลักษณะดังนี้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

51 

 1.การแข่งขันกันทั้งชั้นหรือใครดีใครได้ การแข่งขันชินนี้ทุกคนเป็นคู่แข่งกันหมดและมีการเอา
เปรียบทุกวิถีทางเพ่ือให้ชนะ การแข่งขันประเภทนี้จะเกิดผลดีเมื่อผู้แข่งขันมีความสามารถระดับ
เดียวกัน 
 2.การแข่งขันกันเป็นกลุ่ม การแข่งขันชนิดนี้ต้องอาศัยความร่วมมือกันของสมาชิกทุกคนใน
กลุ่มเป็นส าคัญ โดยวิธีนี้เป็นวิธีที่ดีช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้มาก ควร
เปลี่ยนแปลงสมาชิกภายในกลุ่มอยู่เสมอ เพ่ือไม่ให้สมาชิกในกลุ่มมีความผูกพันกันมากเกินไป 
 3.การแข่งขันกับตนเอง เป็นการแข่งขันที่ดีที่สุดส าหรับผู้ที่ต้องการผลสัมฤทธิ์สูงเพราะเป็น
วิธีการจูงใจในการเรียน วิธีการนี้ผู้เรียนสามารถเปรียบเทียบผลงานความสามารถของตนเองว่ามี
พัฒนาการมากน้อยเพียงใด ท าให้ผู้เรียนเกิดความเชื่อม่ันในตนเองและมีความภาคภูมิใจ 
- ระบบการจัดการเรียนรู้ที่สนับสนุนเหรียญตราดิจิทัล 
 เหรียญตราดิจิทัล (Digital Badges) เป็นองค์ประกอบหนึ่งของการสอนตามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน คือวิธีการสร้างแรงจูงใจในการเรียนด้วยการให้รางวัลเพ่ือระบุความสามารถของผู้เรียนในด้าน
ต่างๆ โดยเหรียญตราดิจิทัลนี้เป็นเครื่องมือหนึ่งที่ปรากฏอยู่บนระบบสังคมเรียนรู้ออนไลน์ ( Social 
Learning) ระบบสังคมเรียนรู้ออนไลน์คือสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ในลักษณะกลุ่ม หรือการเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันบนระบบออนไลน์ (Baborska-
Narozny, Stevenson, & Chatterton, 2014) เป็นระบบที่พัฒนามากจากการผสมผสานกันของสอง
ระบบคือ (1) ระบบการจัดการเรียนรู้ (LMS) ที่มีคุณสมบัติเด่นในเรื่องระบบการเรียนการสอน (2) 
ระบบเครือข่ายสังคม (Social Network) ที่มีจุดเด่นที่ง่ายต่อการท างานและการติดต่อสื่อสารร่วมกัน 
การผสมผสานจุดเด่นของทั้งสองระบบเข้าด้วยกันท าให้เกิดระบบสังคมเรียนรู้ออนไลน์ที่ง่ายต่อการ
ท างานและเป็นระบบที่สามารถเข้าถึงได้จากทุกอุปกรณ์สื่อสาร สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ การท างาน
ร่วมกัน การแบ่งปันการเรียนรู้ การให้ความส าคัญกับเนื้อหาที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ รวมถึงการ
เรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Keiter, 2015) การพัฒนาระบบสังคมเรียนรู้ออนไลน์นี้มีพ้ืนฐานทาง
ทฤษฎีมาสนับสนุน คือ (1) ทฤษฎีปัญญาสังคม (Social learning theory) ที่เน้นการเรียนรู้โดยบุคคล
สังเกตการกระท าของผู้ อ่ืนแล้วพยายามเลียนแบบพฤติกรรมนั้น ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นใน
สภาพแวดล้อมทางสังคม (2) แนวคิดการเรียนเชิงรุก (Active learning) ที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์
กับการเรียนการสอน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด การท างานและความรับผิดชอบ (Pandey, 
2016) 
- เหรียญตราดิจิทัล (Digital Badges) 

ความหมายของเหรียญตราดิจิทัล 
 EDUCAUSE (2012) ได้ให้ความหมายของเหรียญตราดิจิทัล (Digital Badges) คือสัญลักษณ์
ที่มักปรากฏบนหน้าเว็บไซต์หรือการจัดแสดงงานบนระบบออนไลน์เป็นสัญลักษณ์ท่ีแสดงถึงการได้รับ
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รางวัลจากสถาบัน องค์กร หรือบุคคล ซึ่งหมายถึงการรับรองผลงานหรือการประสบความส าเร็จ หรือ
เป็นสัญลักษณ์ท่ีรับรองการผ่านงาน ประสบการณ์หรือทักษะต่างๆของบุคคลนั้นๆ การให้รางวัลแบบ
ดิจิทัลนี้เป็นการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเสริมแรงให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ในยุคใหม่ที่มีการน าระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน รวมไปถึงวิธีการสอนที่ ผู้สอนใช้
จัดการเรียนการสอนที่มีความหลากหลาย เหรียญตราดิจิทัลหรือ Badges จึงเปรียบเสมือนสัญลักษณ์
ที่บันทึกความส าเร็จให้กับบุคคลนั้นๆในบริบทออนไลน์  
 Finkelstein et al. (2013) ได้ให้ความหมายของเหรียญตราดิจิทัล (Digital Badges) คือ
แนวทางใหม่ในโลกออนไลน์ที่ใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือการบันทึกข้อมูลและการแสดงออกซึ่ง
ความสามารถที่มีอยู่ในตัวบุคคล เปรียบเสมือนตัวแทนในการแบ่งระดับความรู้ ความสามารถ ทักษะ
ต่างๆในตัวบุคคล 
 The Mozilla Foundation (2012) ได้ให้ความหมายของเหรียญตราดิจิทัล ( Digital 
Badges) ค าว่า Badges ความหมายตามพจนานุกรมหมายถึงเครื่องหมายพิเศษที่ใช้สวมใส่เพ่ือเป็น
สัญลักษณ์ของความส าเร็จ ความจงรักภักดี ความเป็นสมาชิกและอ่ืนๆ ปัจจุบันมีการน าเหรียญตรา
ดิจิทัลมาเป็นตัวบ่งชี้ความส าเร็จของทักษะต่างๆเป็นจ านวนมาก ในรูปแบบของเกมดิจิทัล หรือการ
แนะน าสถานที่ต่างๆผ่านแอปพลิเคชัน นอกจากนี้ยังเป็นแรงจูงใจที่กระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรม
ต่างๆให้ประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย เหรียญตราดิจิทัลสนับสนุนการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมที่
ต้องเชื่อมโยงกันจึงเปรียบได้กับเครื่องบันทึกความส าเร็จ ความสามารถ ทักษะต่างๆของบุคคลบน
ระบบออนไลน์ 
 จากความหมายสามารถสรุปได้ว่า เหรียญตราดิจิทัล (Digital Badges) เป็นสัญลักษณ์ที่แสดง
ถึงลักษณะเด่น ในการแสดงออกถึงทักษะ ความรู้ความสามารถต่างๆในตัวบุคคล เมื่อบุคคลใดได้
เหรียญตราดิจิทัลมาครอบครองหมายถึงการได้รับเครื่องหมายรับรองการประสบความส าเร็จในทักษะ 
ความรู้ ความสามารถด้านใดด้านหนึ่ง โดยเหรียญตราดิจิทัลเป็นเครื่องมือสร้างแรงจูงใจแบบรางวัล 
ประเภทการให้เครื่องประดับแก่บุคคลเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการแสดงพฤติกรรมต่างๆให้บรรลุเป้าหมาย
ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ในบริบทของการเรียนการสอนเหรียญตราดิจิทัลเปรียบได้กับคะแนนสอบ
หรือเกรดเฉลี่ยซึ่งถือเป็นเป้าหมายสูงสุดของผู้เรียน การให้เหรียญตราดิจิทัลแก่ผู้เรียน ถือเป็นแนวทาง
ใหม่ในการสร้างแรงจูงใจในการเรียน จูงใจให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และแสดงพฤติกรรมในเชิง
บวก สร้างความท้าทาย ความอยากรู้อยากลอง เป็นแรงผลักดันและสามารถใช้เพ่ือระบุความก้าวหน้า
ในการเรียนและผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนได้ในบริบทออนไลน์  
 คุณสมบัติของเหรียญตราดิจิทัล 
 Browne (2015) ได้น าเหรียญตราดิจิทัลซึ่งเป็นองค์ประกอบหนึ่งในแนวคิดการสอนแบบเกม
มิฟิเคชันมาใช้เป็นกลยุทธ์ในจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนออนไลน์ของเขาโดยออกแบบเหรียญตรา
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ดิจิทัลให้มีรูปแบบที่แตกต่างกันทั้งหมด 24 สัญลักษณ์และแต่ละสัญลักษณ์จะเป็นตัวบ่งชี้สมรรถนะ
ต่างๆของตัวผู้เรียนในชั้นเรียน พบว่าเหรียญตราดิจิทัลช่วยส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนดังนี้ 

1. ความเป็นอิสระ(Autonomy)  การใช้เหรียญตราดิจิทัลในการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียน
มีความเป็นอิสระจากการได้เลือกเรียนตามหัวข้อของเหรียญตราดิจิทัลที่ตนเองต้องการจะได้รับ ผลที่
ได้คือผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนรู้ของตนเองและการท าชิ้นงานต่างๆมีความก้าวหน้าและเสร็จ
สมบูรณ์ตามก าหนดการ 

2. การประเมินที่หลากหลาย(Variety of Assessments) เนื่องจากสัญลักษณ์ของเหรียญ
ตราดิจิทัลที่แสดงถึงสมรรถนะของผู้เรียนมีความหลากหลายจึงสามารถที่จะประเมินผลการเรียนรู้ได้
ด้วยวิธีการที่แตกต่างกันตามสมรรถนะในบางครั้งผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเสนอแนะวิธีการประเมินการ
เรียนรู้ของตนเอง ด้วยการที่ผู้สอนตอบกลับแสดงความคิดเห็นเป็นข้อความถึงผู้เรียนรายบุคคล การ
ประเมินจากกรณีศึกษา และการประเมินการเรียนรู้ด้วยการให้ผู้เรียนเสนองานด้วยภาพถ่ายและ
ช่วยกันวิเคราะห์แสดงความคิดเห็น 

3. การลองท างานใหม่อีกครั้ง(The Ability to Try Again) การใช้เหรียญตราดิจิทัลช่วย
สร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้ เรียนที่ยังเรียนไม่ผ่านในบางหัวข้อมีความรู้สึกที่จะทดลองเรียนและท า
แบบทดสอบซ้ าอีกครั้งเนืองจากมีความท้าทายของการได้รับเหรียญตราดิจิทัลเป็นแรงจูงใจมากกว่า
การเรียนและท าแบบทดสอบในกระดาษ 

4. การแบ่งระดับของการตอบกลับ(Greater Level of Feedback) ส าหรับผู้เรียนที่ไม่
ประสบความส าเร็จในการส่งข้อมูลในครั้งแรกจะได้รับการตอบกลับด้วยเหรียญตราดิจิทัลในระดับที่
แตกต่างจากผู้ที่ท าส าเร็จท าให้ผู้เรียนยังรู้สึกถูกจูงใจให้พยายามท างานอีกครั้งเพ่ือที่จะได้รับเหรียญ
ตราดิจิทัลในระดับท่ีสูงขึ้น 
 Hickey (2012) ได้รับทุนในการศึกษาเรื่องเกี่ยวกับเหรียญตราดิจิทัลซึ่งเป็นเครื่องมือสื่อ
ดิจิทัลรูปแบบใหม่ที่ใช้ในการบันทึกความสามารถในการเรียนรู้ พบว่าเหรียญตราดิจิทัลช่วยส่งเสริม
การจัดการเรียนการสอนดังนี้ (1) กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียน (2) การประเมินผลการเรียนรู้
หลากหลายรูปแบบ (3) เป็นเครื่องมือที่ใช้เป็นหลักฐานการเรียนรู้ของผู้เรียน (4) เครื่องมือที่แสดง
ความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เรียน 
 Jovanovic and Devedzic (2015) ได้กล่าวถึงคุณสมบัติของเหรียญตราดิจิทัลซึ่งเป็น
แนวคิดใหม่ทางเทคโนโลยีที่สามารถน ามาสนับสนุนการเรียนการสอนดังนี้ 
 1. เครื่องมือสร้างแรงจูงใจ (A motivational mechanism) ซึ่งท าหน้าที่เป็นรางวัลให้แก่
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน การปฏิบัติงานที่บรรลุตามวัตถุประสงค์ อยู่บนพ้ืนฐานการเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วม 
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 2. เครื่ อง มือที่ สนับสนุนการประ เ มิ นที่ หลากหลาย (A means of supporting 
alternative forms of assessment) ท าหน้าที่เป็นเครื่องมือประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนให้ตรง
ตามทักษะต่างๆเฉพาะด้านของผู้เรียน 
 3. เครื่องมือที่จ าแนกทักษะความสามารถต่างๆของผู้เรียน (A means of recognizing 
learning) เป็นเครื่องมือที่ใช้บันทึกและจ าแนกความสามารถของผู้เรียนออกเป็นด้านต่างๆ ตามการ
ประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ด้านที่แตกต่างกันของผู้เรียน 
 4. เครื่องมือที่สร้างทิศทางในการเรียนรู้ (A means of charting learning routes) 
ผู้สอนสามารถประเมินความสามารถในการเรียนของผู้เรียนแต่ละคน และใช้ผลการประเมินนี้เป็น
แนวทางในการออกแบบการสอน และในขณะเดียวกันผู้เรียนมีอิสระในการเลือกแนวทางการเรียนรู้
ของตน เช่น การเลือกเรียนรู้ในเรื่องท่ีตนเองสนใจก่อนเป็นอันดับแรก 
 5. เครื่องมือที่สะท้อนการเรียนรู้ของผู้เรียน (A means of supporting self-reflection 
and planning) เป็นเครื่องมือที่สะท้อนแนวทางและการวางแผนการเรียนรู้ของผู้เรียนในขั้นต่อไป 
สิ่งส าคัญหรือสิ่งที่ควรเน้นเพื่อแก้ไขและพัฒนาการเรียนของตนเองให้ไปสู่ความส าเร็จ 
 Seliskar (2014) เหรียญตราดิจิทัลเป็นเครื่องมือสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ
และความสามารถด้านต่างๆเฉพาะบุคคลและเป็นกลุ่มนอกจากนี้ยังมีคุณสมบัติอ่ืนที่ช่วยสนับสนุนการ
เรียนการสอน ดังนี้ 
 1. เครื่องมือที่แสดงหลักฐานการท างาน เพ่ิมประวัติการท างานหรือทักษะความสามารถ
ต่างๆ บนแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 
 2. มุ่งเน้นการเรียนรู้อย่างมีเป้าหมายที่เฉพาะจง เพ่ือพัฒนาคุณภาพ กระบวนการท างาน
ของนักเรียน ที่เหมาะสมสอดคล้องกับเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
 3. ส่งเสริมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ก่อให้เกิดสภาพแวดล้อมที่มีการกระตุ้นผู้เรียน ให้
เรียนรู้ท าความเข้าใจ ปฏิบัติกิจกรรมต่างๆตามวัตถุประสงค์การเรียน 
  4. เป็นองค์ประกอบในการสร้างความเพลิดเพลินในชั้นเรียน เป็นเครื่องมือที่สนับสนุนให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน การแข่งขันกันเรียนในลักษณะการเรียนแบบร่วมมือ 
 Luís et al. (2015) การใช้เหรียญตราดิจิทัลในบริบทของการเรียนการสอนนั้นถือเป็นจุด
เปลี่ยนและเป็นการสร้างความแตกต่างในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน โดยเหรียญตราดิจิทัลมีคุณสมบัติ
เด่นที่ช่วยส่งเสริมการเรียนการสอน ดังนี้ 
 1.สนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิตโดยให้ความส าคัญกับการสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน
เป็นเครื่องบันทึกและแสดงถึงทักษะต่างๆที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ตลอดชีวิต 
 2.สนับสนุนการประเมินที่หลากหลาย 
 3.สนับสนุนการมีส่วนร่วมและสร้างแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียน 
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ตารางท่ี 7 ตารางการสังเคราะห์คุณสมบัติของเหรียญตราดิจิทัล 

คุณสมบัติ Hickey 
(2012) 

Seliskar 
(2014) 

Browne 
(2015) 

Jovanovic 
&Devedzic 

(2015) 

Luís 
et al. 
(2015) 

ผู้วิจัย 

1.สร้างแรงจูงใจในการเรียน √ √ √ √ √ √ 
2.สนั บ สนุ นกา รป ระ เ มิ นที่
หลากหลาย 

√  √ √ √ √ 

3.จ าแนกทักษะความสามารถ
ต่างๆของผู้เรียน 

  √ √   

4.เป็นหลักฐานการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 

√ √     

5.สร้างทิศทางในการเรียนรู้
ของผู้เรียน 

 √ √ √  √ 

6.สะท้อนการเรียนรู้ของผู้เรียน √  √ √  √ 
7.มีความท้าทายและกระตุ้น
การเรียนรู้ 

√ √ √   √ 

8.ส่งเสริมสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ 

 √   √  

9.เป็นองค์ประกอบในการสร้าง
ความเพลิดเพลินแก่ชั้นเรียน 

 √     

10.สนับสนุนการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต 

    √  

*จากการทบทวนวรรณกรรมผู้วิจัยเลือกประเด็นที่สอดคล้องกันร้อยละ 50 ขึ้นไป  
จากตารางสังเคราะห์สามารถสรุปคุณสมบัติเด่นของเหรียญตราดิจิทัลได้ดังนี้ 
 (1) สร้างแรงจูงใจในการเรียน (2) สนับสนุนการประเมินที่หลากหลาย (3) สร้างทิศทางใน
การเรียนรู้ของผู้เรียน (4) สะท้อนการเรียนรู้ของผู้เรียน (5) มีความท้าทายและกระตุ้นการเรียนรู้ 

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจในการเรียนรู้และ
เทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุนสามารถสรุปได้ว่า แรงจูงใจคือแรงขับหรือแรงผลักดันที่ส่งผลให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเพ่ือตอบสนองต่อการกระตุ้นจากสิ่งเร้า โดยแรงจูงใจเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้
เกิดพลังบวก ความพยายาม ความมุ่งมั่นพฤติกรรมเหล่านี้มีอิทธิพลต่อการประสบความส าเร็จในการ
ท างานหรือน าไปสู่การบรรลุเป้าหมายงานที่ตั้งไว้ เทคโนโลยีที่ใช้ในการสนับสนุนการสร้างแรงจูงใจใน
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การเรียนในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยเลือกเครื่องมือที่มีความสัมพันธ์กับหลักการทางจิตวิทยาที่ส่งเสริมแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้และการประสบความส าเร็จในการเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคสร้างแรงจูงใจภายนอก 
โดยการให้รางวัลและการแข่งขัน เหรียญตราดิจิทัล (Digital Badges) เป็นเครื่องมือที่ใช้บันทึกเพ่ือ
บ่งชี้พฤติกรรมหรือคุณลักษณะต่างๆของตัวผู้เรียน ถือเป็นแนวทางใหม่ในการสร้างแรงจูงใจในการ
เรียน จูงใจให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และแสดงพฤติกรรมในเชิงบวก สร้างความท้าทาย ความ
อยากรู้อยากลอง เป็นแรงผลักดันและสามารถใช้เพ่ือระบุความก้าวหน้าในการเรียนและผลสัมฤทธิ์
ของผู้เรียนได้ในบริบทออนไลน์ และมีคุณสมบัติเด่นที่ได้จากการสังเคราะห์ 5 คุณสมบัติ คือ (1) สร้าง
แรงจูงใจในการเรียน (2) สนับสนุนการประเมินที่หลากหลาย  (3) สร้างทิศทางในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน (4) สะท้อนการเรียนรู้ของผู้เรียน (5) มีความท้าทายและกระตุ้นการเรียนรู้ จากคุณสมบัติเด่น
ดังกล่าวผู้วิจัยเห็นว่าเครื่องมือและเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับการน าไปใช้ในการวิจัยและพัฒนาทักษะ
การท างานเป็นทีมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ตอนที่ 4 แนวคิดเกี่ยวกับบุคลิกภาพ 

 แนวคิดเกี่ยวกับบุคลิกภาพประกอบด้วย (1) ความหมายของบุคลิกภาพ (2) ทฤษฎีเกี่ยวกับ
บุคลิกภาพ (3) การประเมินบุคลิกภาพ (4) บุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแสดงตัวในบริบทออนไลน์ โดย
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
4.1 ความหมายของบุคลิกภาพ 
 ค าว่าบุคลิกภาพ (Personality) นั้นมีรากศัพท์มาจากภาษาลาตินว่า Persona แปลว่า
หน้ากาก ซึ่งใช้ในการแสดงบทบาทในละครคลาสสิก เพ่ือที่จะสื่อให้เห็นถึงบุคลิกภาพของตัวละครแต่
ละตัว 
 กันยา สุวรรณแสง (2533) ได้ให้ความหมายของบุคลิกภาพไว้ว่าคือพฤติกรรมของแต่ละ
บุคคลที่มีปฏิกิริยาตอบสนองต่อสิ่งเร้าโดยแต่ละบุคคลจะมีวีธิการแสดงออกที่เป็นลักษณะเฉพาะของ
ตนเอง ท าให้สามารถแยกความแตกต่างของแต่ละคนออกจากกันได้ การเรียนรู้วิธีการแสดงออกของ
แต่ละคนท าให้รู้วิธีการเข้าหาและสามารถปรับตัวต่อการแสดงปฏิกิริยาตอบสนองนั้นๆได้ 
 จุฑา บุรีภักดี (2533) ได้ให้ความหมายของบุคลิกภาพไว้ว่าคือความสามารถในการปรับตัวให้
เหมาะสมทางสังคม คนที่มีบุคลิกภาพดีคือคนที่มีลักษณะเด่นออกมา ลักษณะที่มีความเฉพาะของแต่
ละบุคคล ซึ่งแสดงออกมาทางความรู้สึก กิริยามารยาท การกระท า อุปนิสัย เป็นผู้วางตนที่เหมาะสม
กับสถาณการณ์ต่างๆ 
 ศรีเรือน  แก้วกังวาล (2554) ได้ให้ความหมายของบุคลิกภาพไว้ว่าคือลักษณะเฉพาะบุคคลใน
ด้านต่างๆ ทั้งภายในและภายนอก โดยภายในคือส่วนที่เราไม่สามารถมองเห็นได้ เช่น สติปัญญา 
ความสามารถ ความถนัด ค่านิยม ปรัชญาชีวิต ความถนัด ภายนอกคือส่วนที่มองเห็นชัดเจน เช่น 
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กิริยามารยาท การพูด การเดิน การยืน การนั่ง โดยลักษณะต่างๆของบุคคลไม่สามารถแยกออกจาก
กันได้ บุคลิกภาพมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันทุกลักษณะ 

Kluchohn อ้างถึงใน (สุรางค์  โค้วตระกูล , 2556) บุคลิกภาพของมนุษย์ทั่ ว ไปจะมี
ลักษณะร่วมคล้ายกันในฐานะที่เป็นมนุษย์ แต่แต่ละบุคคลจะมีลักษณะเด่นทีเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว
ที่ไม่เหมือนใคร 

Allport (1937) อ้างถึงใน (เกษมศักดิ์ ภูมิศรีแก้ว, 2543) ได้ให้ความหมายของบุคลิกภาพไว้
ว่าคือการกระท าในตัวบุคคลที่ปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมนั้นๆ ซึ่งเป็นการกระท าที่เด่นชัดและมี
ความเฉพาะตัว โดยบุคลิกภาพจะต้องมีความเป็นพลวัตรและเป็นลักษณะภายในตัวบุคคล 
 จากความหมายของบุคลิกภาพสามารถสรุปได้ว่าบุคลิกภาพคือลักษณะพฤติกรรมเฉพาะ
บุคคลที่แสดงออกมาเมื่อมีปฏิกิริยาต่อสิ่งเร้าเพ่ือปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมรอบตัว โดยสามารถบ่ง
บอกถึงลักษณะเด่นเฉพาะตัวของแต่ละบุคคลได้จากการแสดงออกภายนอก กิริยามารยาท การ
กระท า อุปนิสัย การเรียนรู้พฤติกรรมของบุคคลจะท าให้เรารู้วิธีการเข้าหาบุคคลให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์ต่างๆ 
4.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับบุคลิกภาพ 

ทฤษฎีบุคลิกภาพเป็นทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับสมมุติฐานของพฤติกรรมของมนุษย์ มีกฏที่

สามารถพิสูจน์ได้ โดยทฤษฎีบุคลิกภาพมีความแตกต่างกับทฤษฎีทางจิตวิทยาที่ศึกษาเกี่ยวกับเรื่อง

ของพฤติกรรม การรับรู้ การเคลื่อนไหวซึ่งสามารถน าไปเชื่อมโยงกับทฤษฎีการเรียนรู้กับทฤษฎี

แรงจูงใจได้ เนื่องจากทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับบุคลิกภาพมีหลากหลายทฤษฎี นวลละออ(2527)ได้จัดกลุ่ม

ทฤษฎีบุคลิกภาพตามแนวคิดทฤษฎีที่มีความคล้ายคลึงกัน โดยสามารถจัดกลุ่มได้ดังนี้ 

1. สามกลุ่มใหญ่ ได้แก่ 

- กลุ่มทฤษฎีพัฒนาการ  

- กลุ่มทฤษฎีลักษณะ 

- กลุ่มทฤษฎีประเภท 

2.  สามกลุ่มใหญ่ โดยในการจัดกลุ่มนี้มีการจัดที่แตกต่างจากกรณีที่หนึ่ง 

- กลุ่มทฤษฎีสรีระ 

- กลุ่มทฤษฎีจิตวิเคราะห์ 

- กลุ่มทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม 

3. สองกลุ่มใหญ่ 

- กลุ่มทฤษฎีจิตวิเคราะห์ 

- กลุ่มทฤษฎีจิตสังคม 
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ทฤษฎีบุคลิกภาพตามประเภทของ W. it, Sheldon (1954) อ้างถึงใน (จุฑา บุรีภักดี, 2533) เป็นการ
แบ่งลักษณะของบุคคลตามลักษณะรูปร่าง 3 ประเภท  

1. ประเภทรูปร่างผอมสูง มีลักษณะเป็นคน เงียบเฉย เกินตัว 

2. ประเภทรูปร่างแบบนักกีฬา มีลักษณะ เปิดเผย มีพลก าลัง ชอบความท้าทาย 

3. ประเภทรูปร่างอ้วนเตี้ย มีลักษณะ ขอบเข้าสังคม ร่าเริง อารมณ์ดี 

ทฤษฎีจิตวิทยาวิเคราะห์ (Analytical Psychology) ของ Carl Jung  
การแบ่งบุคลิกภาพตามทฤษฎีของ Jung (1946)  แบ่งได้ 2 ประเภท  

1. ประเภทเก็บตัวหรือนักคิดที่หลบสังคม (Introvert thinking types) บุคคลประเภทนี้มี
ลักษณะที่ชอบเก็บตัว เป็นคนเงียบชอบแยกตัวจากผู้อ่ืน ชอบอ่านหนังสือมากกว่าสนิทสนมกับเพ่ือน 
ไม่ชอบความตื่นเต้น ควบคุมอารมณ์ อาจมองโลกในแง่ร้าย เป็นคนเจ้าความคิดแต่ในทางตรงกันข้าม
คือจิตไร้ส านึกร่วม หันเข้าหาตัวเอง เข้าสังคมไม่เก่ง ไม่ใส่ใจต่อผู้อ่ืน และมักสื่อสารความคิดที่ไม่ดี
ออกมา 

2. ประเภทแสดงตัวหรือนักคิดเปิดเผย (Extrovert thinking types) บุคคลประเภทนี้มี
ลักษณะชอบท าทุกอย่างในชีวิตให้มีข้อสรุปทางวิชาการ ชอบเป็นนักปฏิรูปหรือเป็นผู้เสนอสิ่งใหม่ๆ 
ชอบเข้าสังคม ชอบสังสรรมี เพ่ือนมาก ไม่ชอบอ่านหนังสือหรือดูหนังสือตามล าพัง ชอบความ
สนุกสนานร่าเริง ชอบการเปลี่ยนแปลง มองโลกในแง่ดี  
ตารางท่ี 8 ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัว 
ประเภทเก็บตัวหรือนักคิดท่ีหลบสังคม  
(Introvert thinking types) 

ประเภทแสดงตัวหรือนักคิดเปิดเผย 
 (Extrovert thinking types) 

เข้าสังคมไม่เก่งและแยกตัว ชอบเข้าสังคม  
ชอบอ่านหนังสือมากกว่าพูดคุยกับเพื่อน ชอบสังสรรค์กับเพื่อน 

มองโลกในแง่ร้าย มองโลกในแง่ดี 
ไม่ชอบความตื่นเต้น ชอบการเปลี่ยนแปลง 

ควบคุมอารมณ ์ สนุกสนานร่าเริง 

เป็นนักคิดแต่หันเข้าหาตัวเอง เป็นนักคิดเสนอสิ่งใหม ่
4.3 การประเมินบุคลิกภาพ 

การประเมินคุณภาพคือวิธีการตรวจสอบเพื่อรู้ลักษณะและคุณภาพของบุคคล  
การประเมินบุคลิกภาพจะประเมินทั้งลักษณะภายนอก (External) และลักษณะภายใน (Internal)  
 ลักษณะภายนอก (External) คือ ใบหน้า ท่าทาง สูง ต่ า ด า ขาว 
 ลักษณะภายใน (Internal) คือ ลักษณะทางพุทธิปัญญา ความสามารถด้านสติปัญญา  
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 ลักษณะทางเจตคติ คือ อารมณ์ ความรู้สึก และลักษณะทางทักษะ คือ ความช านาญในการท าสิ่งใด
สิ่งหนึ่ง 
 วิธีการประเมินบุคลิกภาพ แบ่งเป็น 2 วิธีใหญ่ คือวิธีที่ใช้แบบทดสอบ และวิธีที่ไม่ใช้
แบบทดสอบ 

1.วิธีใช้แบบทดสอบ คือ การใช้เครื่องมือแบบทดสอบทางจิตวิทยาเข้าช่วยในการประเมิน
คุณภาพ โดยเฉพาะลักษณะภายในเป็นส าคัญ การใช้ผลของแบบทดสอบหลายๆประเภทประกอบกัน  
โดยวิธีใช้แบบทดสอบมี 2 วิธีใหญ่ คือ Projective Technique และ Objective Test  

 - วิธี Projective Technique เป็นวิธีการประเมินบุคลิกภาพโดยวิธีการให้สิ่งเร้าที่มี 
2 ลักษณะ หรือ ไร้รูปร่างที่แน่นอน โดยวิธีการให้ผู้ทดสอบสร้างเรื่อง ต่อเติมเรื่องราว ประโยค หรือ
วาดรูป โดยผู้รับการประเมินสามารถวาดรูปหรือตอบค าถามได้อย่างอิสระ ซึ่งวิธีนี้เป็นวิธีการประเมิน
บุคลิกภาพทางอ้อม แต่วิธีนี้มีจุดอ่อนที่ความเที่ยงตรงและความแม่นย าของการทดสอบ 

 - วิธี Objective Test เป็นวิธีการประเมินบุคลิกภาพโดยการใช้แบบทดสอบเป็น
ข้อความให้เลือกตอบตามที่ก าหนดไว้ แบบทดสอบจึงมีความตรงตามเนื้อหา มีการให้คะแนนที่เป็นไป
ตามเกณฑ์ การแปลผลต้องเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 

2.วิธีไม่ใช้แบบทดสอบ คือ วิธีการประเมินพฤติกรรม เป็นการประเมินบุคลิกภาพโดยใช้วิธี
สัมภาษณ์ ตอบแบบรายงานและตรวจสอบปัญหา สังเกตพฤติกรรมธรรมชาติโดยการควบคุม
สถานการณ์ให้อยู่ในเงื่อนไข เทคนิคที่ใช้ในการประเมินบุคลิกภาพแบบไม่ใช้แบบทดสอบมีดังนี้ 

- การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการประเมินบุคลิกภาพแบบดั้งเดิม การสัมภาษณ์ส่วนใหญ่ยังไม่ได้มี
มาตรฐานในการสัมภาษณ์เนื้อความที่ถามแตกต่างกันตามแต่ผู้สัมภาษณ์ 

- การออกแบบรายงานและตรวจสอบปัญหา เป็นเทคนิคการประเมินพฤติกรรม โดยให้
เจ้าของบุคลิกภาพตอบค าถามด้วยตนเอง เพ่ือค้นหาพฤติกรรม อารมณ์ ฯลฯ 

- การสังเกตพฤติกรรมตามธรรมชาติ เทคนิคนี้จะสังเกตด้วยการมอง ฟัง เพ่ือที่ศึกษา
พฤติกรรม 

โดยการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบเพ่ือศึกษาบุคลิกภาพของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ
เก็บตัวและแบบแสดงตัว ด้วยแบบทดสอบวัดบุคลิกภาพ M.P.I (The Maudsley Personality 
Introvert) ของ Eysenck, 1959 โดย เกษมศักดิ์ ภูมิศรีแก้วและ แฮรี่ การ์ดินเนอร์(Harry Gardiner) 
แปลและเรียบเรียงเป็นภาษาไทยในปี 2510 ซึ่งข้อค าถามเกี่ยวข้องกับการวัดบุคลิกภาพด้านเก็บตัว-
แสดงตัว ประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน 24 ข้อ   โดยมีหลักการให้คะแนน 2 กรณี ดังนี้ 

1. ข้อค าถามมีความหมายเชิงบวก (Positive)  

2. ข้อค าถามมีความหมายเชิงลบ (Negative) 
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4.4 บุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแสดงตัวในบริบทออนไลน์ 
   Lu and Hsiao (2010) ได้ศึกษาถึงอิทธิพลของบุคคลที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบ
แสดงตัวที่มีต่อความสนใจในการใช้งานเว็บไซต์เครือข่ายสังคม โดยระบุว่าบุคคลที่มีบุคลิกภาพแบบ
แสดงตัวนั้นมักจะชอบเข้าสังคม พบปะสื่อสารกับผู้คนและสิ่งแวดล้อมรอบตัว ในขณะที่บุคคลแบบ
เก็บตัวมีความพอใจที่จะฟัง อ่านหรือ สะท้อนคิดสภาวะภายในตัวบุคคล การออกแบบเว็บไซต์จึงมี
ความแตกต่างเพ่ือให้เหมาะสมกับบุคคลทั้งสองประเภท โดยบุคคลที่มีบุคลิกแบบแสดงตัวจะ
เพลิดเพลินไปกับการดูรูปภาพของผู้คนและมีความสนใจและชอบติดต่อสื่อสารเรื่องราวต่างๆกับเพ่ือน
ในสังคมอนนไลน์ ในขณะที่บุคคลที่มีบุคลิกแบบเก็บตัวจะเพลิดเพลินไปกับการดูรูปภาพเกี่ยวกับ
ธรรมชาติ รักความสันโดษ ไม่สนใจเรื่องราวต่างๆของเพ่ือนในสังคมออนไลน์มากกว่าเรื่องของตนเอง 
จากการศึกษาเก่ียวกับบุคลิกภาพของคนทั้งสองบุคลิกพบว่าบุคคลที่มีลักษณะแบบแสดงตัวมักจะชอบ
การเข้าร่วมกลุ่มสนทนาเสมือน และมีแนวโน้มที่จะใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมาก
ขึ้นกว่าบุคคลที่มีบุคลิกแบบเก็บตัว 
 Shuk Ying Ho (2011) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้โทรศัพท์มือถือเป็นเครื่องมือในการส่ง
ข้อความเพ่ือติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพที่แตกต่างกัน กระบวนการทดลองเริ่มจากการวัด
บุคลิกภาพของผู้เรียนด้วยแบบทดสอบ MBTI ได้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว
จ านวน 39 คน และนักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวจ านวน 39 คน กลุ่มตัวอย่างจะได้รับข้อความ
เตือนทุกวันจันทร์ วันพุธ และวันศุกร์ โดยข้อความจะเตือนให้เข้าไปอ่านหรือเรียนรู้เกี่ยวกับการสร้าง
เนื้อหา หรือหัวข้อการเรียนการสอนหัวข้อใหม่ของผู้สอน หรือข้อความเตือนว่าผู้สอนได้ตั้งกระทู้ 
กระดานสนทนาในหัวข้อใหม่ โดยให้นักเรียนเข้าไปเรียนรู้ได้ผ่านเว็บไซต์ (WebCT) การเก็บข้อมูลโดย
การสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนทั้งสองบุคลิกในการเข้าถึงบทเรียนออนไลน์ การใช้เวลาอยู่ในบทเรียน 
แต่การตอบกระดานสนทนาผลการทดลองพบว่าผู้เรียนที่มีบุคลิกแบบแสดงตัวเมื่อได้รับข้อความเตือน
ผ่านทางโทรศัพท์แล้วจะเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ ตามข้อความแจ้งเตือนและใช้เวลาอยู่ในกระดาน
สนทนามากกว่าผู้เรียนที่มีบุคลิกแบบเก็บตัว 
 Amal Al-Dujaily (2013) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างอิเลิร์นนิงกับบุคลิกภาพของ
ผู้เรียนโดยนักวิจัยพบว่าการออกแบบระบบการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์เป็นวิธีการหนึ่งที่ใช้แก้ปัญหา
การเรียนการสอนที่มีความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนสะท้อนให้เห็นถึงผลลัพธ์ของทั้งสองกลุ่ม
ผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันระหว่างบุคคลกล่าวคือ 1 ผู้เรียนที่มีลักษณะเปิดเผย เข้าสังคมและ
สิ่งแวดล้อมรอบข้างได้ง่าย ชอบท ากิจกรรม ชอบอยู่กับคนอ่ืน และสนใจทุกอย่างที่พบเห็น และ 2 
ผู้เรียนที่มีบุคคลิกที่ชอบเก็บตัว เงียบขรึม สมถะ ไม่ชอบสุงสิงกับคนอ่ืน ชอบคิดอะไรลึกซึ้ง และมักจะ
เป็นคนคิดก่อนท า  การทดลองนี้ใช้แบบวัดบุคลิกภาพ MBTI เป็นเครื่องมือการศึกษาพฤติกรรมของ
ผู้เรียนทั้งสองแบบท าให้เห็นว่าลักษณะบุคลิกภาพของผู้เรียนจะมีความส าคัญในการเรียนรู้ผ่านทาง
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บทเรียนระบบออนไลน์ โดยผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว  สามารถเรียนรู้จาก adaptive e-
learning system ได้ดีกว่าผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว  ซึ่งพบว่าในแบบเรียนเดียวกันจะใช้เวลา
ในการเรียนนานกว่า มีการเรียนแบบวนไปวนมา เปิดหน้าที่เรียนซ้ าไปซ้ ามา และได้คะแนนน้อยกว่า 
ซึ่งแสดงให้เห็นว่าบุคลิกภาพที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ดังนั้น การออกแบบ 
adaptive e-learning system ต้องพิจารณาบุคลิกภาพที่แตกต่างกันด้วย ซึ่งควรออกแบบให้
ทางเลือกการเรียนรู้ที่หลากหลายซึ่งช่วยให้ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ค้นพบกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ตัวเองอยากเรียนซึ่งจะช่วยให้สามารถเรียนรู้ได้ดีข้ึน 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบุคลิกภาพ สามารถสรุปได้ว่า
บุคลิกภาพคือลักษณะพฤติกรรมเฉพาะบุคคลที่แสดงออกมาเมื่อมีปฏิกิริยาต่อสิ่งเร้าเพ่ือปรับตัวให้เข้า
กับสิ่งแวดล้อมรอบตัว โดยสามารถบ่งบอกถึงลักษณะเด่นเฉพาะตัวของแต่ละบุคคลได้จากการ
แสดงออกภายนอก กิริยามารยาท การกระท า อุปนิสัย การเรียนรู้พฤติกรรมของบุคคลจะท าให้เรารู้
วิธีการเข้าหาบุคคลให้เหมาะสมกับสถานการณ์ต่างๆ การแบ่งบุคลิกภาพตามทฤษฎีของ Jung (1946) 
แบ่งได้ 2 ประเภท (1) ประเภทเก็บตัวหรือนักคิดที่หลบสังคม (Introvert thinking types) บุคคล
ประเภทนี้มีลักษณะที่ชอบเก็บตัว เป็นคนเงียบชอบแยกตัวจากผู้อ่ืน (2) ประเภทแสดงตัวหรือนักคิด
เปิดเผย (Extrovert thinking types) บุคคลประเภทนี้มีลักษณะชอบท าทุกอย่างในชีวิตให้มีข้อสรุป
ทางวิชาการ ชอบเป็นนักปฏิรูปหรือเป็นผู้เสนอสิ่งใหม่ๆ ชอบเข้าสังคม ชอบสังสรรมีเพ่ือนมาก ใน
บริบทการเรียนการสอนนั้นผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพประเภทเก็บตัวหรือนักคิดที่หลบสังคม ( Introvert 
thinking types) นั้นถือเป็นบุคคลที่มีพฤติกรรมที่เป็นปัญหาต่อการเรียนรู้โดยเฉพาะผู้เรียนใน
ระดับชั้นประถมศึกษาเนื่องจากผู้เรียนวัยนี้จ าเป็นต้องเรียนรู้การเข้าสังคม การปฏิบัติตนในสังคม ด้วย
วิธีการปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมชั้น พนม  เกตุมาน (2550) เสนอแนวทางการแก้ปัญหาในการส่งเสริม
บุคลิกภาพนักเรียนกลุ่มนี้ด้วยการจัดให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ฝึกทักษะการท างานร่วมกัน
กับผู้อ่ืน ทักษะการสื่อสาร การแสดงออก หรือจัดกิจกรรมการสอนที่ให้นักเรียนท างานเป็นคู่ ซึ่งเป็น
แนวทางที่ผู้วิจัยเห็นว่ามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือตามแนวคิด
ของ (Johnson & Johnson, 2004) เพ่ือส่งเสริมบุคลิกภาพและทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียน
ด้วยกระบวนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นทีม มีปฏิสัมพันธ์ช่วยเหลือพ่ึงพากันทางบวก  
ตอนที่ 5 แนวคิดเกี่ยวกับการท างานเป็นทีม 

 แนวคิดเกี่ยวกับการท างานเป็นทีมประกอบด้วย (1) ความหมายของการท างานเป็นทีม (2) 
องค์ประกอบของการท างานเป็นทีม (3) คุณลักษณะของผู้เรียนที่ส่งเสริมการท างานเป็นทีม (4) การ
ประเมินการท างานเป็นทีม (5) ประโยชน์ของการท างานเป็นทีม โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
5.1 ความหมายของการท างานเป็นทีม 
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ทิศนา แขมมณี (2545) ได้ให้ความหมายของการท างานเป็นทีมว่าการท าให้เกิดการพ่ึงพา
อาศัยกัน มีการปฏิสัมพันธ์กันทางสังคม การที่บุคคลได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนถือเป็นการ
สนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์ และส่งผลให้เกิดผลงานที่มีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์
มากกว่าการท างานแบบต่างคนต่างท า ลักษณะของการท างานเป็นทีมประกอบด้วย สมาชิกในทีม
จะต้องมีเป้าหมายร่วมกัน มีการติดต่อสื่อสารกันในกลุ่ม มีส่วนร่วมในการด าเนินงานในกลุ่ม การ
ประสานงานในกลุ่ม การตัดสินใจร่วมกัน และผลประโยชน์ของทีม 

Baker et al. (1997) ได้ให้ความหมายของการท างานเป็นทีมว่าคือขั้นตอนการท างานที่เน้น
กระบวนการท างานร่วมกัน การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างสมาชิกในทีม การประสานงานกันระหว่าง
สมาชิกในทีม การปฏิบัติงานร่วมกันโดยมีเป้าหมายเดียวกันคือการน าพาทีมไปสู่ความส าเร็จ 

levin (2005) ได้ให้ความหมายของการท างานเป็นทีมว่าเมื่อผู้เรียนมาท างานร่วมกันคือการ
ท างานเป็นกลุ่ม แต่ยังไม่ถือว่าเป็นทีม เนื่องจากการท างานเป็นทีมทุกคนในกลุ่มจะต้องมี
กระบวนการพัฒนากลุ่มด้วยการมีปฏิสัมพันธ์เชิงบวกระหว่างสมาชิกในกลุ่ม การสร้างสายสัมพันธ์กัน
ในกลุ่ม  

Tarricone and Luca (2002) ได้ให้ความหมายของการท างานเป็นทีมว่าคือกระบวนการ
ร่วมมือกันท างานของบุคคล โดยสมาชิกในทีมจะมีเป้าหมายและวัตถุประสงค์ร่วมกัน มีการปฏิสัมพันธ์
กัน องค์ประกอบที่ส าคัญของทีมคือการมุ่งเน้นสู่เป้าหมายร่วมกันและมี วัตถุประสงค์ที่ชัดเจนใน
สภาพแวดล้อมการร่วมมือกันท างาน 

Woodcock and Francis (1981) ได้ให้ความหมายของการท างานเป็นทีมว่าคือลักษณะของ
กลุ่มบุคคลที่มีการติดต่อสื่อสารปฏิสัมพันธ์กัน สมาชิกมีการท ากิจกรรมร่วมกันเพ่ือสานสัมพันธ์ โดยมี
เป้าหมายเดียวกันคือการปฏิบัติงานเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ร่วมกัน 

จากความหมายของการท างานเป็นทีมสามารถสรุปได้ว่าการท างานเป็นทีมคือลักษณะการ
ท างานเป็นกลุ่มย่อย โดยมีกระบวนการท างานกลุ่มที่สมาชิกทุกคนต้องมีปฏิสัมพันธ์กันทางบวก คือ 
สมาชิกต้องท างานด้วยการร่วมกัน มีความเชื่อมั่น มีความรับผิดชอบร่วมกัน มีการติดต่อสื่อสาร
ประสานงานกันในทีม และมีเป้าหมายร่วมกัน นอกจากนี้ผู้สอนต้องมีการเสริมแรงทางบวกให้แก่ทีม
เพ่ือให้ทีมเกิดแรงจูงใจในการพัฒนาทีมเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ 
5.2 องค์ประกอบของการท างานเป็นทีม 

ทิศนา แขมมณี (2545) ได้เสนอปัจจัยที่เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการท างานเป็นทีม
ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้านดังนี้ 

1. องค์ประกอบด้านผู้น าทีม หากทีมมีผู้น าที่มีคุณสมบัติที่ดีและสามารถใช้ภาวะผู้น าได้อย่าง
เหมาะสมกับสถาณการณ์ จะส่งผลต่อการพัฒนาทีมให้ส าเร็จอย่างมีประสิทธิภาพ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

63 

2. องค์ประกอบด้านสมาชิกในกลุ่ม หากสมาชิกในกลุ่มมีความเข้าใจในบทบาทหน้าที่ของ
ตัวเอง มีความรับผิดชอบ มีความตระหนักในความส าคัญของการปฏิบัติตามหน้าที่ของตนเองการ
ด าเนินงานกลุ่มก็จะประสบผลส าเร็จ 

3. องค์ประกอบด้านกระบวนการท างานกลุ่ม มีการวางแผนงานและขั้นตอนการปฏิบัติงาน
โดยเป็นการวางแผนร่วมกันกับสมาชิกในทีม กลุ่มที่ท างานโดยขาดการวางแผนร่วมกัน ท าให้เกิด
ความไม่เข้าใจในแผนงานและขั้นตอนการท างานจะท าให้เกิดความคาดเคลื่อนความส าเร็จของทีมอาจ
ไม่มีประสิทธิภาพ 
5.3 คุณลักษณะของผู้เรียนที่ส่งเสริมการท างานเป็นทีม 

levin (2005) น าเสนอคุณลักษณะของสมาชิกที่ส่งเสริมการท างานเป็นทีมโดยแบ่งออกเป็น 
2 ลักษณะ คือ (1) ทักษะด้านความรู้ความสามารถในการท างานเป็นทีม (2) ทักษะด้านอารมณ์
ทัศนคติในการท างานเป็นทีม 
1.ทักษะด้านความรู้ความสามารถในการท างานเป็นทีม  

- ความสามารถที่เหมาะสมในแต่ละสถาณการณ์ การสังเกต ตรวจสอบ  

- ความสามารถในการคิด 

- ความสามารถในการวางแผน 

- ความสามารถในการรวบรวมและการจัดการความรู้ 

- ความสามารในการเรียนรู้และน ามาปรับใช้ 

2.ทักษะด้านอารมณ์ทัศนคติในการท างานเป็นทีม 
- การสื่อสารทั้งด้านความรู้ความสามารถและทัศนคติร่วมกับสมาชิกในทีม 

- การแสดงความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็นผู้อ่ืน 

- การเจรจาต่อรองอย่างสร้างสรรค์ 

- ความมุ่งม่ันที่จะด าเนินงานให้ส าเร็จตามระยะเวลาที่ก าหนด 

- การเข้าสังคมและการรวมทีมให้เป็นหนึ่งเดียว 

- การตัดสินใจและภาวะผู้น า 

- การให้ก าลังใจซึ่งกันและกันในทีมเพ่ือน าไปสู่การประสบความส าเร็จ 

- การช่วยเหลือกันของสมาชิกในทีม 

- การร่วมกันท ากิจกรรมในทีม 

- ความตระหนักในการบริหารจัดการทีม เช่น การวางแผน การก าหนดระยะเวลาในการท างาน  

- ความพร้อมในการรับผิดชอบที่จะท างานทั้งหมดทั้งงานที่มีความยากและง่าย 
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- มีความซื่อสัตย์ต่อทีม 

- การสะท้อนคิดและแบ่งปันประสบการณ์ร่วมกันในทีม 

- วิธีการพัฒนาทีมอยู่บนพื้นฐานของทฤษฎีและประสบการณ์ 

- หลีกเลี่ยงความรู้สึกท่ีวุ่นวายเมื่อต้องท างานเป็นทีม 

Tarricone and Luca (2002) ได้ระบุคุณลักษณะเด่นที่เป็นปัจจัยส่งผลต่อการประสบความส าเร็จใน
การท างานเป็นทีม มีดังนี้ 
 1. ความมุ่งมั่นในการประสบความส าเร็จในการท างานเป็นทีมและมีเป้าหมายร่วมกัน สมาชิก
ในทีมมีแรงจูงใจมีความมุ่งมั่นสู่ความส าเร็จของทีมและเป้าหมายร่วมกัน 
 2. การพ่ึงพาซึ่งกันและกัน สมาชิกสามารถมีส่วนร่วมในทีมพ่ึงพากันในเชิงบวกเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมาย 
 3. ทักษะด้านมนุษยสัมพันธ์  สมาชิกในกลุ่มพูดคุยอภิปรายกันในประเด็นที่เปิดเผย
ตรงไปตรงมา 
 4. การเปิดใจรับฟังความคิดเห็นผู้ อ่ืน เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมการท างานเป็นทีมที่มี
ประสิทธิภาพ สมาชิกในทีมควรจะยินดีที่จะรับฟังความคิดเห็นจากผู้อ่ืนในขณะเดียวกันก็เป็นผู้วิจารณ์
ที่สร้างสรรค์ 
 5. สมาชิกในทีมจะต้องตระหนักถึงบทบาทและหน้าที่ของตนเองในทีม ซึ่งเป็นองค์ประกอบ
ส าคัญที่จะสร้างทีมได้ประสบผลส าเร็จ 
 6. ภาวะผู้น าและความรับผิดชอบ สมาชิกในทีมจะต้องมีความรับผิดชอบต่อการท างาน แสดง
ภาวะผู้น าด้วยการร่วมกันตัดสินใจและแก้ไขปัญหา 
 Woodcock and Francis (1981) ได้เสนอคุณลักษณะส าคัญที่ช่วยส่งเสริมทักษะการท างาน
เป็นทีม มีดังนี้ 

1. สมาชิกในทีมก าหนดวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนและมีเป้าหมายที่สอดคล้องกัน 

2. ความเปิดเผยและกล้าเผชิญหน้า 

3. การยอมรับสนับสนุนและไว้ใจซึ่งกันและกันของสมาชิกในทีม 

4. ความร่วมมือกันของสมาชิกในทีม 

5. การท างานและมีการตัดสินใจที่ดี 

6. สมาชิกในทีมแต่ละคนมีภาวะผู้น าที่เหมาะสม 

7. การตรวจสอบทบทวนสม่ าเสมอ 

8. การพัฒนาตนเอง 
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9. การมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีกับทีมอ่ืน 

ยงยุทธ เกษสาคร (2546) ได้เสนอคุณลักษณะเด่นของทีมงานโดยมีแนวคิดว่าการสร้างพลังที่
ท าให้เกิดการรวมกลุ่มท างานเพ่ือการเรียนรู้และท างานเป็นทีมได้ มีดังนี้ 

1. สมาชิกของทีมต้องมีวัตถุประสงค์ร่วมกัน ลดความขัดแย้ง เพ่ิมความริเริ่มสร้างสรรค์ 
2. สามารถวิเคราะห์จุดอ่อนจุดแข็งของตนเองและสมาชิกได้ 
3. สมาชิกในทีมต้องมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเอง 
4. สมาชิกต้องมีระเบียบและปฏิบัติตามกฎข้อบังคับของทีม 
5. มีระบบการติดต่อสื่อสารที่ดีระหว่างสมาชิกของทีม 
6. มีวิธีการขจัดข้อขัดแย้งที่เกิดขึ้นระหว่างสมาชิก ความมีเหตุผล รับฟังความคิดเห็นผู้อ่ืน 
7. มีความร่วมมือระหว่างสมาชิกในการท างาน ให้ความช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่ม เปิดเผยไว้ใจ

กัน และมีความเชื่อมั่นกันระหว่างสมาชิก 
8. ทีมสามารถให้สภาพการท างานที่น่าพอใจกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการท างาน ท าให้

สมาชิกในกลุ่มรู้สึกเป็นทีมเดียวกัน 
9. มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ตัดสินใจ และแก้ปัญหา 
10.สร้างบรรยากาศที่ดีในการท างาน ทั้งสภาพแวดล้อมและสัมพันธภาพระหว่างบุคคล 

ตารางท่ี 9 ตารางการสังเคราะห์คุณลักษณะการท างานเป็นทีม 

คุณลักษณะ 
Tarricone 
and Luca 

(2002) 

Levin 
(2005) 

Woodcock 
and 

Francis 
(1981) 

ยงยุทธ 
เกษ
สาคร
(2546) 

ผู้วิจัย 

1.การปฏิบัติงานให้เป็นไปในแนวทาง
เดียวกันมีเป้าหมายร่วมกัน 

√  √   

2.สร้างสรรค์และเปลี่ยนแปลงสิ่งใหม่ √   √  
3.การสะท้อนคิดและแบ่งปัน
ประสบการณ์ร่วมกัน 

 √    

4.การตัดสินใจและภาวะผู้น า √  √   
6.การแสดงออกของพฤติกรรมที่สุภาพ      
7.การสื่อสารที่ดี √ √ √ √ √ 
8.ความมุ่งม่ันที่จะด าเนินงานให้ส าเร็จ
ตามระยะเวลา 

 √    
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คุณลักษณะ 
Tarricone 
and Luca 

(2002) 

Levin 
(2005) 

Woodcock 
and 

Francis 
(1981) 

ยงยุทธ 
เกษ
สาคร
(2546) 

ผู้วิจัย 

9.ความซื่อสัตย์ต่อทีม √ √    
10.ความรับผิดชอบ √ √ √ √ √ 
11.ความสามารถในการวางแผน √ √ √  √ 
12.ความสามารในการท างานร่วมกับ
ผู้อื่น 

√ √ √ √ √ 

13.ความสามารถในการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

     

*จากการทบทวนวรรณกรรมผู้วิจัยเลือกประเด็นที่สอดคล้องกันในแต่ละองค์ประกอบในอัตราร้อยละ 
50 ขึ้นไป  
จากตารางสังเคราะห์พบว่าคุณลักษณะของการท างานเป็นทีมที่สอดคล้องกัน 4 คุณลักษณะ ดังนี้ 

1. ความสามารถในการวางแผน 

2. การสื่อสารที่ดี การแสดงความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็นผู้อ่ืน 

3. ความรับผิดชอบในการท างานตามภาระหน้าที่ 

4. ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

5.4 การประเมินการท างานเป็นทีม 
Michaelson, Sweet, and Parmelee (2008) ได้เสนอวิธีการวัดและประเมินทักษะการ

ท างานเป็นทีมโดยวิธีการประเมินโดยผู้สอนและเพ่ือน การประเมินโดยเพ่ือนร่วมทีมมีองค์ประกอบที่
ส าคัญ 2 องค์ประกอบ  

1. การประเมินผลระหว่างเรียน (Formative Assessment) การประเมินผลจะมีประสิทธิ์
ภาพจะเป็นในลักษณะของการประเมินตามสภาพจริง เป็นข้อมูลที่ช่วยให้นักเรียนแต่ละคนในทีม
สามารถปรับปรุงประสิทธิภาพของทีมงานและการพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการ
ท างานเป็นทีมท่ีส าคัญซึ่งส่งผลต่อความส าเร็จของทีม 

2. การประเมินผลสรุป (Summative Assessment) การประเมินผลเพ่ือสรุปและเป็นการ
ตัดสินผลการเรียน โดยน าคะแนนจากส่วนต่างๆ มาใช้ในการประกอบการตัดสิน การประเมินโดย
เพ่ือนเป็นข้อมูลที่จะส่งไปยังผู้สอนเพ่ือให้ผู้สอนสามารถน าข้อมูลที่ได้ไปประกอบการประเมินผล
สมาชิกแต่ละคนในทีมท่ีร่วมกันท างานเพ่ือส่งผลต่อความส าเร็จของทีม  
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รูปแบบในการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมโดยเพ่ือนประกอบด้วย (1) การประเมิน
เพ่ือนในทีมโดยการให้คะแนนตามเกณฑ์ที่ก าหนดเพ่ือประเมินความสามารถของสมาชิกแต่ละคนที่มี
ส่วนช่วยพัฒนาทีมให้บรรลุเป้าหมายและนอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถแสดงความคิดเห็นเพ่ือชี้แจง
เหตุผลที่มาของคะแนนที่ประเมินสมาชิกแต่ละคน (2) การประเมินเพ่ือนในทีมโดยใช้วิธีประเมินแบบ
ผสมผสานระหว่างการประเมินเชิงปริมาณและคุณภาพ ซึ่งเชิงปริมาณจะเป็นการบันทึกคะแนนที่
เกี่ยวข้องกับคุณลักษณะของการท างานเป็นทีม เช่น ทักษะการเรียนแบบร่วมมือ การเรียนแบบน า
ตนเอง ทักษะด้านการสื่อสารและมนุษยสัมพันธ์ ส่วนเชิงคุณภาพเป็นการถามค าถามเกี่ยวกับสมาชิก
ในทีมที่มีความสามารถในการพัฒนาทีมและส่งเสริมทีมสู่ความส าเร็จ 

ทิศนา แขมมณี (2545) การวัดและประเมินผลการท างานเป็นทีมหรือเป็นกลุ่มต้องอาศัยการ
สังเกตติกรรมของผู้เรียนรวมทั้งการวิเคราะห์และประเมินผลพฤติกรรมแต่ละพฤติกรรมซึ่งผู้ประเมิน
จ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับพฤติกรรมการท างานกลุ่มของผู้เรียนและครูจ าเป็นต้องจัดท า
รายการพฤติกรรมที่ต้องประเมินและจัดท าแบบสังเกตการณ์หรือแบบบันทึกพฤติกรรมและก าหนด
เกณฑ์การประเมิน 

นันทกา จิรานันท์ (2551) ท าการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมหรือกลุ่มส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ลักษณะของแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมประกอบด้วย (1) 
แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม (2) แบบบันทึกส าหรับการประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
(3) แบบส ารวจตนเองหลังท ากิจกรรม ลักษณะของแบบประเมินเป็นแบบสถาณการณ์ โดยมุ่งสังเกต
คุณลักษณะในการท างานของนักเรียน 4 ด้าน คือ (1) ความสามัคคี (2) ความรับผิดชอบ (3) ความมี
น้ าใจ (4) ความกล้าแสดงออก 

นฤมล จันทร์สุขวงศ์ (2551) ท าการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมหรือกลุ่มด้วยแบบ
ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมหรือกลุ่มส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ที่พัฒนาขึ้นโดย รศ. 
ดร. ทิศนา แขมมณีและคณะ (2528) ลักษณะของแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมประกอบด้วย 
(1) สถานการณ์ส าหรับการแสดงเป็นสถานการณ์ที่ก าหนดขึ้นเพ่ือให้ท างานที่ครอบคลุมทักษะการ
ท างานเป็นทีมสถานการณ์ส าหรับการแสดง (2) แบบบันทึกผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมใช้
ส าหรับบันทึกผลการประเมินที่ได้จากการสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม ลักษณะของแบบประเมิน
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยแบ่งตัวบ่งชี้การท างานเป็นทีมออกเป็น 6 ด้าน ได้แก่ 
(1) ทักษะด้านการวางแผน (2) การปฏิบัติงาน (3) การอภิปราย (4) การแก้ปัญหาความขัดแย้ง (5) 
การเสนอผลงาน (6) คุณสมบัติทั่วไป 

ปริณดา เลิศศรีมงคล (2554) ได้ท าการพัฒนาเครื่องมือในการประเมินความสามารถในการ
ท างานเป็นทีมส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีการพัฒนาแบบประเมินตามแนวคิด
ของ ของ (Bledow and frese, 2009; นฤมล จันทร์สุขวงศ์, 2551) โดยมีการสังเคราะห์ตัวบ่งชี้การ
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ท างานเป็นทีม 5 ทักษะย่อย ได้แก่ (1) การร่วมก าหนดเป้าหมาย (2) การตระหนักในบทบาทหน้าที่
ของตนเอง (3) การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีพ่ึงพาอาศัยช่วยเหลือกัน (4) การรักษาบรรยากาศในการท างาน
และการปรับตัวเข้าหากัน (5) การสื่อสารแบบเปิดมีการปรึกษาและแก้ไขปัญหาร่วมกัน โดยเป็นแบบ
ประเมินแบบมาตรประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ และแบ่งข้อค าถามออกเป็นข้อความเชิงบวก
และเชิงลบ โดยมีการพัฒนาแบบประเมิน 2 ลักษณะได้แก่ (1) แบบประเมินตนเอง (2) แบบสังเกต
พฤติกรรม 

โดยการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมด้วยการศึกษาและ
ดัดแปลงข้อค าถาม จากการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมหรือกลุ่มด้วยแบบประเมินทักษะการ
ท างานเป็นทีมหรือกลุ่มส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา (นฤมล จันทร์สุขวงศ,์ 2551)  
5.5 ประโยชน์ของการท างานเป็นทีม 
 ยงยุทธ เกษสาคร (2546) คุณลักษณะของการท างานเป็นทีมก่อให้เกิดพฤติกรรมการท างาน
ที่ผู้ปฏิบัติงานมีทิศทางเดียวกัน มีการตัดสินใจร่วมกัน เพ่ือมุ่งเป้าหมายเดียวกัน พฤติกรรมนี้ก่อให้เกิด
ประโยชน์ดังนี้ 
 1. คุณภาพของงาน การท างานเป็นทีมท าให้มองเห็นเป้าหมายของงานที่ชัดเจน จะส่งเสริม
ให้เราสามารถปฏิบัติงานให้บรรลุเป้าหมาย 
 2. เพ่ิมผลผลิตของงาน ช่วยสร้างผลงานที่มีคุณภาพและประสบความส าเร็จตรงตาม
วัตถุประสงค์ 
 3. รู้บทบาทหน้าที่ของตนเอง เข้าใจหน้าที่ตนเองพร้อมที่จะช่วยเหลือผู้อื่นในทีม 
 4. ส่งเสริมความรับผิดชอบ เกิดความรับผิดชอบต่อตนเองผู้อื่นและสังคม 
 5. สร้างมิตรสัมพันธ์ ส่งเสริมการมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีร่วมกับผู้อ่ืน 
 6. พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การร่วมงานกันเป็นทีมก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์หรือผลงาน
ที่แปลกใหม่เนื่องจากกระบวนการท างานเป็นทีมสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ร่วมกันระดมสมอง แสดงความ
คิดเห็น สะท้อนคิดร่วมกัน 

ทิศนา แขมมณี (2545) ได้กล่าวถึงประโยชน์และความส าคัญของการท างานเป็นทีมไว้ดังนี้ 
1.การท างานเป็นทีมมีความส าคัญต่อการที่จะพัฒนาทีมและผลงานไปสู่ความส าเร็จที่ตั้งไว้

โดยเฉพาะการท างานชิ้นใหญ่ที่มีความยากและสลับซับซ้อน 
2.บุคคลมีความแตกต่างในเรื่องสติปัญญาความสามารถการที่บุคคลเดียวคิดหรือปฏิบัติงาน

ใดๆอาจไม่ได้ผลดีเท่ากับการร่วมกันคิดระดมสมองเพ่ือขยายขอบข่ายแนวความคิดให้กว้างและ
สร้างสรรค์ข้ึน 

3.การท างานเป็นทีมท าให้เกิดการพ่ึงพาอาศัยกัน มีการปฏิสัมพันธ์กันทางสังคม การที่บุคคล
ได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนถือเป็นการสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์ 
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4.การท างานเป็นทีมท าให้เกิดผลงานที่มีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์มากกว่าการท างานแบบ
ต่างคนต่างท า 
 พงษ์พันธ์ พงษ์โสภา (2542) ได้อธิบายถึงประโยชน์ของกระบวนการท างานเป็นทีมหรือเป็น
กลุ่ม ดังนี้ 

1. ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่มีมาใช้ในการท างานร่วมกันได้อย่างเต็มความสามารถ 
2. ผู้เรียนมีความสามารถในการด ารงชีวิตประจ าวันอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้ มีทัศนคนิที่ดี

ต่อสังคม รู้จักรับฟงัผู้อื่น อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข 
3. ตอบสนองความต้องการพื้นฐานของบุคคลในเรื่องการได้รับความยอมรับจากหมู่คณะและ

ได้เป็นส่วนหนึ่งของทีม 
4. ส่งเสริมความรับผิดชอบของสมาชิกท่ีมีต่องานส่วนรวม 
จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการท างานเป็นทีม สามารถสรุปได้ว่า

การท างานเป็นทีมคือลักษณะการท างานเป็นกลุ่มย่อย โดยมีกระบวนการท างานกลุ่มที่สมาชิกทุกคน
ต้องมีปฏิสัมพันธ์กันทางบวก คือ สมาชิกต้องท างานด้วยการร่วมกันคิดวิเคราะห์ แก้ไขปัญหา ระดม
สมอง แลกเปลี่ยนประสบการณ์ซึ่งกันและกัน มีความเชื่อมั่นและมีเป้าหมายร่วมกัน นอกจากนี้ผู้สอน
ต้องมีการเสริมแรงทางบวกให้แก่ทีมเพ่ือให้ทีมเกิดแรงจูงใจในการพัฒนาทีมเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีคุณลักษณะของการท างานเป็นทีมที่เป็นพฤติกรรมบ่งชี้ถึงการท างานเป็น
ทีม 4 คุณลักษณะ คือ (1) ความสามารถในการวางแผน (2) การสื่อสารที่ดี การแสดงความคิดเห็น
และยอมรับความคิดเห็นผู้อ่ืน (3) ความรับผิดชอบในการท างานตามภาระหน้าที่ (4) ความสามารถใน
การท างานร่วมกับผู้อ่ืนซึ่งคุณลักษณะนี้เกิดขึ้นจากกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือและสามารถวัดได้
จากแบบสังเกตพฤติกรรม และแบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของตนเอง และแบบ
ประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีมจากสมาชิกในทีม 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

Ivica et al. (2015) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนการสอนด้วยโมบายเลิร์นนิงในนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาของประเทศสิงคโปร์ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบน าตนเองและการเรียนรู้แบบร่วมมือ
โดยวิธีการส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้และใช้ประโยชน์จากคุณสมบัติเด่นของอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา
ในการเก็บบันทึกและการแบ่งปันข้อมูลรูปภาพ วีดิโอคลิป เสียงที่บันทึกในชั้นเรียน เครื่องมือคือแอป
พลิเคชันที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นโดยออกแบบให้มีกิจกรรมสนับสนุนการเรียนรู้ทั้งแบบรายบุคคลและแบบ
ร่วมมือให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการแบ่งปันข้อมูลและแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ การ
แบ่งปันข้อมูลด้วยรูปภาพ และเพ่ือให้รางวัลแก่กิจกรรมของนักเรียนกระบวนการเรียนรู้มีการ
ประเมินผลด้วยวิธีการสร้างแรงจูงใจภายนอกด้วยการให้รางวัลเป็นเหรียญตราแบบดิจิทัลโดยประเมิน
การให้รางวัลจากการตอบค าถามและการประเมินจากนักเรียนคนอ่ืนๆ 

Shuk Ying Ho (2011) ได้ท าการทดสอบความความเกี่ยวข้องกันระหว่างบุคลิกภาพของ
ผู้เรียนและการใช้โมบายเลิร์นนิง โดยการประยุกต์ใช้จุดเด่นของโทรศัพท์มือถือคือมีความสะดวกและ
เข้าถึงสารสนเทศต่างๆได้ในทุกที่ทุกเวลามาใช้เป็นขั้นตอนหนึ่งในกระบวนการทดลองซึ่งพบว่ามี
ความสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกันคือผู้เรียนที่มีบุคลิกแบบแสดงตัวคือบุคคลที่ชอบใช้เวลากับการพบปะผู้คน 
อยู่กับสิ่งแวดล้อมภายนอก และมักชอบที่จะท างานหรือท ากิจกรรมเป็นกลุ่มร่วมกับผู้อ่ืน แบ่งปัน
ข้อมูลข่าวสาร แสดงความคิดเห็น สนทนากันแบบประสานเวลา ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วย
โทรศัพท์มือถือ ในขณะที่ผู้เรียนที่มีบุคลิกแบบเก็บตัวคือบุคคลที่มีโลกส่วนตัวสูง ชอบที่จะอยู่คนเดียว 
ท างานคนเดียว และชอบท าในสิ่งที่สามารถท าได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องพ่ึงพาใคร ในสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ด้วยโทรศัพท์มือถือผู้เรียนลักษณะนี้มักจะชอบการเรียนที่เรียนเป็นรายบุคคลหรือกิจกรรม
ที่เป็นงานเดี่ยวมากกว่าเข้าร่วมกลุ่มสนทนาออนไลน์ 

Hyung-Ran et al. (2015) ได้ท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับกระบวนการท างานเป็นทีมที่ส่งผล
ต่อทักษะการท างานเป็นทีม ความพร้อมในการท างานเป็นทีมทั้งแบบกลุ่มและรายบุคคล โดยมีแบบ
แผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลังเรียน ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 16 สัปดาห์ โดย
ในสัปดาห์แรกกลุ่มตัวอย่างจะถูกให้งานกลับไปท างานบ้านก่อนเข้าชั้นเรียนเพ่ือเป็นการเตรียมความ
พร้อม เพ่ือเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ตามขั้นตอนการท างานเป็นทีม หลังจากจบกระบวนการทดลอง
ตามขั้นตอนแล้วพบว่าผู้เรียนสามารถพัฒนาทีม รับรู้วิธีการท างานเป็นทีมหลังจากได้เรียนรู้ตาม
กระบวน ผลการทดลองแสดงถึงทักษะคุณลักษณะต่างๆของผู้เรียนที่จ าเป็นต่อการท างานเป็นทีม (1) 
ทักษะการปรับตัวร่วมกับสมาชิกในทีม (2) ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และพบว่าคะแนนจาก
การทดสอบความพร้อมของผู้เรียนเป็นทีมสูงกว่าความพร้อมรายบุคคล ค่าความเชื่อมั่นความพร้อม
ของผู้เรียนแบบทีมมีความสัมพันธ์กับคุณลักษณะด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ข้อค้นพบนี้แสดงให้
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เห็นว่ากระบวนการท างานเป็นทีมเป็นกลยุทธ์การสอนที่สามารถพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม
ส าหรับผู้เรียนหรือนักศึกษาที่เรียนสายอาชีพที่ต้องการพัฒนาทักษะความสามารถด้านการสื่อสารและ
การท างานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 
 กชกร สายสุวรรณ (2555) ได้ท าการศึกษาวิจัยและพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงด้วยวิธี
แก้ปัญหาร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความใฝ่รู้ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี โดยมีเครื่องมือในการวิจัยคือ 
แบบสอบถามความคิดเห็น แบบวัดความใฝ่รู้ แบบสังเกตพฤติกรรมกระบวนการกลุ่มและวิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติทดสอบ (t-test) กลุ่มตัวอย่างในการทดลองคือ นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต คณะ
ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจ านวน 30 คน และผู้เชี่ยวชาญ 9 ท่าน ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบ
โมบายเลิร์นนิงด้วยวิธีแก้ปัญหาร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความใฝ่รู้ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มี
องค์ประกอบ 6 ด้าน คือ (1) โครงสร้างพ้ืนฐาน (2) ผู้เรียน (3) ผู้สอน (4) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
(5) แหล่งข้อมูลและสิ่งอ านวยความสะดวกสนับสนุนการเรียน (6)การติดต่อสื่อสาร ผลการศึกษา
รูปแบบฯพบว่า ผู้เรียนมีคุณลักษณะใฝ่รู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 
 นฤมล จันทร์สุขวงศ์ (2551) ได้ศึกษาวิจัยและพัฒนาแผนกิจกรรมโครงงานที่ประยุกต์ใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการท างานกลุ่มและ
คุณภาพผลงานของนักเรียนประถมศึกษา มีเครื่องมือในการวิจัยคือ (1) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์
ของทอแรนซ์(2) แบบประเมินการท างานกลุ่ม (3) แบบประเมินคุณภาพผลงาน  การวิเคราะห์ข้อมูล
พ้ืนฐานการทดสอบค่า (t-test) การทดสอบไค-สแควร์ และวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบหลายตัว
แปร (MANOVA) การทดลอง 2 กลุ่ม คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2551 ภาคเรียน
ที่ 2 แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มเปรียบเทียบกลุ่มละ 19 คนมีการวัดผลก่อนการทดลองเพ่ือใช้
ตรวจสอบความเท่าเทียมกันระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มเปรียบเทียบ ผลการวิจัยพบว่า ( 1) แผน
กิจกรรมโครงงานที่ประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ออกแบบขึ้นประกอบด้วย 16 
ย่อย มีล าดับขั้นตอนการจัดกิจกรรมที่ส าคัญดังนี้  (1) การท าความเข้าใจปัญหาซึ่งนักเรียนจะต้อง
ค้นหาปัญหาแล้วคัดเลือกปัญหามาเป็นฐานในการคิดแก้ปัญหา (2) การก่อก าเนิดความคิดนักเรียนจะ
ได้คิดสร้างผลงานอย่างหลากหลายแล้วคัดเลือกเป็นผลงานของกลุ่มเพียง 1 อย่าง (3) การเก็บ
รวบรวมข้อมูล (4) การวางแผนปฎิบัติการโดยเขียนเป็นเค้าโครงของโครงงาน (5) การลงมือท า
โครงงานโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มาหาทางแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการท า
ผลงาน (6) ประเมินงานและชิ้นงาน (7) การเขียนรายงาน (8) การน าเสนอโครงงานซึ่งจะเปิดโอกาส
ให้นักเรียนออกแบบแบบการน าเสนออย่างหลากหลายสร้างสรรค์และน่าสนใจ (2) นักเรียนที่ปฏิบัติ
กิจกรรมโครงงานที่ประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความคิดสร้างสรรค์ทักษะการ
ท างานกลุ่มและคุณภาพผลงานสูงกว่ากลุ่มที่ปฏิบัติกิจกรรมโครงงานแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
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 นันทกา จิรานันท์ (2551) ได้ศึกษาผลของการใช้โปรแกรมพัฒนาคุณลักษณะด้านความ
สามัคคี ความรับผิดชอบ ความมีน้ าใจ และความกล้าแสดงออก ที่มีต่อความส าเร็จในการท ากิจกรรม
กลุ่ม ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 เครื่องมือที่ใช้คือ (1) แบบสังเกตการท างานกลุ่ม (2) แบบบันทึก
ส าหรับการประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่ม (3) แบบส ารวจตนเองหลังท ากิจกรรม กลุ่มตัวอย่างคือ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่  4 ปีการศึกษา 2551 โรงเรียนบ้านโพหวาย สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาสุราษฎร์ธานีเขต 1จ านวน 30 คน ในการด าเนินการทดลองใช้แผนการวิจัยแบบเชิงทดลอง
เบื้องต้น แผนการทดลองแบบทดสอบก่อนและหลังการทดลอง เพียงกลุ่มเดียว วิเคราะห์ข้อมูลโดย
การหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบนเบนมาตรฐาน การทดสอบ (t-test) ระยะเวลาในการทดลองใช้โปรแกรม 5 
สัปดาห์ละ 5 วัน ผลการวิจัยพบว่า (1) หลังการเข้าร่วมโปรแกรมนักเรียนมีคะแนนความส าเร็จของ
งานจากการท ากิจกรรมร่วมกันสูงกว่าก่อนการเข้าร่วมโปรแกรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 (2) 
หลังการเข้าร่วมโปรแกรมนักเรียนมีคะแนนพฤติกรรมการท างานกลุ่มด้านความสามัคคี ความ
รับผิดชอบ ความมีน้ าใจและความกล้าแสดงออกสูงกว่าก่อนการเข้าร่วมโปรแกรม อย่างมี นัยส าคัญ
ทางสถิติที่ 0.05 (3) หลังการเข้าร่วมโปรแกรมนักเรียนมีคะแนนพฤติกรรมการท างานกลุ่มด้านความ
สามัคคี ความรับผิดชอบ ความมีน้ าใจและความกล้าแสดงออกสูงกว่าเกณฑ์การประเมินโปรแกรม คือ 
75% อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 (4) จ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์การประเมินของแต่ละกิจกรรม
การเรียนรู้ มีจ านวนร้อยละ 80 ขึ้นไปในทุกกิจกรรม 
 เสาวลักษณ์ รัตนชูวงศ์ (2551) ได้ศึกษาผลของการเรียนแบบร่วมมือที่มีโครงสร้างต่างกันบน
เว็บด้วยกระดานสนทนาที่มีต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ที่มี
บุคลิกภาพแตกต่างกัน กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 58 คน เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ (1) แบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (2) แบบประเมินข้อความการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (3) แบบทดสอบบุคลิกภาพ (4) เว็บการเรียนแบบร่วมมือที่มีโครงสร้างต่างกัน ข้อมูลที่
ได้วิเคราะห์ด้วยสถิติวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง Two-way ANOWA และ สถิติวิเคราะห์
ความแปรปรวนพหุนาม Two-way MANOWA ผลวิจัยพบว่า (1) นักเรียนที่เรียนแบบร่วมมือที่มี
โครงสร้างมากด้วยกระดานสนทนาบนเว็บมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบ
ร่วมมือที่มีโครงสร้างน้อยอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 (2) นักเรียนที่มีบุคลิกภาพเก็บตัวเรียนด้วย
กระดานสนทนาบทเว็บมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่านักเรียนที่มีบุคลิกภาพแสดงตัวอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 (3) ไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างการเรียนแบบร่วมมือที่มีโครงสร้างต่างกันและ
บุคลิกภาพของนักเรียนที่ต่างกันด้วยกระดานสนทนาบนเว็บที่มีต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (4) การ
แสดงความคิดเห็นรายครั้งของนักเรียนที่เรียนแบบร่วมมือที่มีโครงสร้างมากด้วยกระดานสนทนาบน
เว็บมีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบร่วมมือที่มีโครงสร้างน้อยอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 
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สายพิน สีหรักษ์ (2551) ได้ท าการวิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามหลักการ
เรียนรู้เป็นทีมและตรวจสอบประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าวเพ่ือเสริมสร้างทักษะ
การเรียนรู้ เป็นทีมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 โดยมี
กระบวนการวิจัยและพัฒนา 2 ระยะ คือ (1) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามหลักการเรียนรู้
เป็นทีม (2) การประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าวเพ่ือเสริมสร้างทักษะการ
เรียนรู้เป็นทีมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจง แล้วสุ่มอย่างง่าย ใช้เวลาการทดลอง 13 
สัปดาห์ และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการใช้วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) เพ่ือ
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของทักษะการเรียนรู้เป็นทีม และใช้การทดสอบค่า ( t-test) เพ่ือเปรียบเทียบ
คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ข้อค้นพบในการวิจัยครั้งนี้พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนตาม
หลักการเรียนรู้เป็นทีม มีข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนประกอบด้วย 5 ขั้นตอนคือ (1) การก าหนด
เป้าหมายและการวางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน (2) การศึกษารายบุคคล (3) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (4) 
การประยุกต์ความรู้ (5) การประเมินการเรียนรู้เป็นทีม และการตรวจสอบประสิทธิผลของรูปแบบฯ 
พบว่า นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบฯ มีทักษะการเรียนรู้เป็นทีมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
นักเรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) การพัฒนารูปแบบ    
โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้แบ่งการด าเนินการวิจัยออกเป็น 3 ระยะดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6   

ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตรา
ดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 

ระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ซึ่งได้แสดงขั้นตอนการด าเนินการวิจัยในแต่ละระยะเป็นแผนภาพ ดังนี้ 
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ผลผลิต 

การวิจัยระยะที่ 1 
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมอืร่วมกับการใช้เหรยีญตราดจิิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างาน 

เป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6  

ขั้นด าเนินการ 

1.ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบ      
โมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล
เพื่อ เสริมสร้างทักษะการท า งานเป็นทีมของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 มีรายละเอียดดังนี้ 
       1.1 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับโมบายเลิร์นนิ่ง 
      1.2 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนแบบร่วมมือ 
      1.3 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจและเทคโนโลยีที่ใช้
สนับสนุน 
      1.4 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับบุคลิกภาพ 
      1.5 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับทักษะการท างานเป็นทีม 
2.น าข้อมูลสาระส าคัญที่ได้จากการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล
พื้นฐานทั้งด้านทฤษฎีและแนวคิดมาพิจารณา 
3.ร่างรูปแบบโมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือฯ 
 
 

4.น าร่างรูปแบบการเรียนฯไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบและปรับแก้ตามค าแนะน า 
5.น าร่างรูปแบบที่ได้ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 7 คน 
6.สร้างแบบประเมินรูปแบบโมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือฯ 
7.ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คนประเมินและรับรองรูปแบบ    
โมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือฯ 
8.ปรับแก้รูปแบบตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 
 
 

 

ร่างรูปแบบโมบายเลิร์นนงิแบบร่วมมือรว่มกับ
การใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศกึษาปี
ที่ 6  

รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือรว่มกับการ
ใชเ้หรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการ
ท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  
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การวิจัยระยะที่ 2 

รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมอืร่วมกับการใช้เหรยีญตราดจิิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการ

ท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นด าเนินการ 

1.ออกแบบระบบสังคมเรียนรู้ออนไลน์ตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือฯ 
โดยมีข้ันตอนในการสร้างและพัฒนาดังนี้ 
     1.1 วิเคราะห์กลุ่มผู้เรียน ก าหนดวัตถุประสงค์ ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือฯ 
     1.2 น าข้อมูลที่ได้มาออกแบบระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิ่ง
แบบร่วมมือฯ 
     1.3 ตรวจสอบความถูกต้องโดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน า 
     1.4 สร้างแบบประเมินระบบสังคมเรียนรู้ออนไลน์ตามรูปแบบโมบาย      
เลิร์นนิ่งแบบร่วมมือฯ 
     1.5 ตรวจสอบคุณภาพระบบสังคมเรียนรู้ออนไลน์ตามรูปแบบโมบาย     
เลิร์นนิ่งแบบร่วมมือฯ โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน จากนั้นน ามาปรับปรุงตาม
ค าแนะน า 
    1.6 ทดสอบระบบสังคมเรียนรู้ออนไลน์กับนกัเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับ
กลุ่มตัวอย่าง โดยการทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่งทดสอบกลุ่มเล็ก 3 คน และ
ทดสอบกลุ่มเล็ก 9 คน  
     1.7 น าผลที่ได้ปรับปรุงแก้ไขเพื่อน าไปใช้ทดลองจริง 
 
 

ระบบสังคมเรียนรู้ออนไลน์ตามรูปแบบโมบาย   
เลิร์นนิ่งแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตรา
ดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

แผนการเรียนจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับรูปแบบ    
โมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตรา
ดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

2.เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับรูปแบบฯ โดยมีข้ันตอนดังนี้ 
    2.1 ศึกษา สังเคราะห์ วิเคราะห์ รูปแบบกิจกรรมการเรียนในแต่ละข้ันของ
กระบวนการเรียนรู้ตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือฯ แล้วเขียนแผน 
    2.2 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ
ความถูกต้องและปรับปรุง 
    2.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีจ านวน 3 ท่านตรวจสอบความเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไข 
 
 

เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
1 แบบวัดทักษะการท างานเป็นทีม 
2 แบบวัดบุคลิกภาพ 
3 แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบฯ 
 

ข้อมูลที่ได่จากการทดลองใช้รูปแบบฯ ได้แก่ 
1. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของทักษะการท างาน
เป็นทีม ก่อนและหลังเรียน 
2. ความแปรปรวนของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแตกต่าง
กัน 
3. รูปแบบโมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือฯ 
 
 
 

3.พัฒนาเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
    3.1 แบบวัดทักษะการท างานเป็นทีม 
    3.2 แบบวัดบุคลิกภาพ 
    3.3 แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบฯ 

4. ศึกษาผลการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิ่งแบบรว่มมือร่วมกับการใช้เหรียญตรา
ดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

ผลผลิต 
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การวิจัยระยะที่ 3 

รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

ขั้นด าเนินการ ผลผลิต 

1. สร้างแบบรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิ่ง
แบบร่วมมือฯ เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 
คนประเมินและรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิ่ง
แบบร่วมมือฯ 
  
 

แบบรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิ่ง
แบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญ
ตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการ
ท า ง า น เ ป็ น ที ม ข อ ง นั ก เ รี ย น
ประถมศึกษาปีที่ 6                

3. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบรับรองรูปแบบโม
บายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญ
ตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็น
ทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  
  
 

4. น าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือ
ร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง
ทั กษะการท า ง าน เป็ นที มของนั ก เ รี ยน
ประถมศึกษาปีที่ 6  
  
 

ผู้เชียวชาญรับรองรูปแบบโมบาย         
เลิร์นนิ่งแบบร่วมมือร่วมกับการใช้
เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง
ทั กษะกา รท า ง าน เป็ นที ม ขอ ง
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลรูปแบบโม
บายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือร่วมกับการ
ใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง
ทั กษะกา ร ท า ง าน เป็ นที ม ขอ ง
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

รูปแบบโมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือ
ร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีม
ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

2. ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองรูปแบบโม
บาย     เลิร์นนิ่งแบบร่วมมือร่วมกับการใช้
เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการ
ท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  
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ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6  

 การวิจัยในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพรูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัยดังนี้ 
กลุ่มตัวอย่าง  
 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนประถมศึกษา 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการท างานเป็นทีม ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มีคุณสมบัติดังนี้ 
1. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา อย่างน้อย 5 ปี และ/หรือ  
2. เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการ

การศึกษา 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนประถมศึกษา มีคุณสมบัติดังนี้ 
  1. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการสอนประถมศึกษาอย่างน้อย 5 ปี และ/หรือ  
 2. เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการสอนประถมศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการการศึกษา 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านการท างานเป็นทีม มีคุณสมบัติดังนี้ 
 1. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการท างานเป็นทีมอย่างน้อย 5 ปี และ/หรือ 
 2. เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการท างานเป็นทีม ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการการศึกษา 
เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบ 
 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบในครั้งนี้ คือ 
          1. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ
ร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
โดยมีประเด็นที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  มีขั้นตอนในการสร้างและ
ตรวจสอบข้อมูลดังนี้ 
  1.1 ศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
  1.2 ก าหนดประเด็นค าถาม เพ่ือพัฒนาแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการ
ท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  
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  1.3 น าแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างรูปแบบโมบายเลิร์
นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาความเหมาะสม 
  1.4 ปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาให้
สมบูรณ์ 

2. แบบประเมินรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มีขั้นตอนในการสร้างและ
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้ 

 2.1 ศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2.2 ก าหนดประเด็นในการประเมิน เพ่ือพัฒนาแบบประเมินรับรองรูปแบบโมบาย      

เลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

 2.3 น าแบบประเมินรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญ
ตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ ไปให้อาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 

 2.4 ปรับปรุงแบบประเมินรับรองรูปแบบฯ ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาให้
สมบูรณ์  
ขั้นตอนในการพัฒนารูปแบบ 
 ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบในการวิจัยครั้งนี้ มีการร่างรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ
ร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  
โดยมีขั้นตอนการพัฒนาดังนี้ 
 1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับ
การใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มี
รายละเอียดดังนี้ 
                      1.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับโมบายเลิร์นนิง ซึ่งประกอบด้วย ความหมายเกี่ยวกับการ
เรียนการสอนด้วยโมบายเลิร์นนิง ความเป็นมาของโมบายเลิร์นนิง เทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
องค์ประกอบของการเรียนรู้โมบายเลิร์นนิง บริบทของการเรียนรู้โมบายเลิร์นนิง และประโยชน์ของโม
บายเลิร์นนิง 
                      1.2 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมมือ ซึ่งประกอบด้วย ความหมายของการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ ขั้นตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือ ความ
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แตกต่างระหว่างการเรียนแบบร่วมมือและการเรียนแบบดั้งเดิม ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ และประเภทของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
                        1.3 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียนและเทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุน ซึ่ง
ประกอบด้วย ความหมายของแรงจูงใจในการเรียน ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจ รูปแบบของ
แรงจูงใจ แรงจูงใจและการเรียนรู้ และเทคโนโลยีที่สนับสนุนแรงจูงใจในการเรียน 
                        1.4  ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับบุคลิกภาพ ซึ่ งประกอบด้วย ความหมายของ
บุคลิกภาพ ทฤษฎีเกี่ยวกับบุคลิกภาพ และการประเมินบุคลิกภาพ 
                        1.5 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับทักษะการท างานเป็นทีม ซึ่งประกอบด้วย ความหมาย
ของการท างานเป็นทีม องค์ประกอบของการท างานเป็นทีม คุณลักษณะของผู้เรียนที่ส่งเสริมการ
ท างานเป็นทีม การประเมินการท างานเป็นทีม และประโยชน์ของการท างานเป็นทีม 
 2. น าข้อมูลสาระส าคัญที่ได้จากการศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานในด้านทฤษฎีและแนวคิด 
ร่างรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างาน
เป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ
เหมาะสมแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
 3. น าร่างรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ
ความเหมาะสมแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
 4. น าร่างรูปแบบฯที่ได้ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนประถมศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการท างานเป็นทีม  จ านวน 7 ท่าน 
โดยเรียบเรียงเป็นข้อค าถามในแต่ละขั้นตอน เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะในการ
สื่อความหมาย ด้านความครอบคลุมเนื้อหา ด้านความเหมาะสมในการน าไปใช้  รวมถึงการให้
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 5. น าร่างรูปแบบฯ ที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนประถมศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการท างานเป็นทีม ประเมินรูปแบบ
จ านวน 5 ท่าน เพ่ือประเมินรับรองความตรงตามเนื้อหาในด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบและ
ขั้นตอนรูปแบบฯ  
 6. ปรับแก้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

81 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การพิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหา ประเด็นส าคัญที่ได้รับจากการ

เก็บรวบรวมข้อมูลเทียบกับแนวคิดหลักแล้วน ามาปรับเป็นองค์ประกอบ และขั้นตอนของรูปแบบ    
โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบฯ 
การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบ ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการเก็บ

รวบรวมข้อมูลมาค านวณห่าค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
มาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล
เพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6  

 การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการท างานเป็นทีม ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการเรียนตามแผนการสอนกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม
ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีรายละเอียดในการด าเนินวิจัยดังนี้ 
กลุ่มตัวอย่าง  
 นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 
โรงเรียนบ้านบางเลน (บางเลนวิทยาคาร) โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 
32 คน ด้วยการทดสอบการแจกแจงของประชากร แบบโคโมโกรอฟ สเมอร์นอฟ (Kolmogorov - 
Smirnov Z)  โดยมีเหตุผลประกอบคือ เนื่องจากโรงเรียนบ้านบางเลน (บางเลนวิทยาคาร) เป็น
โรงเรียนต้นสังกัดของผู้วิจัยและนักเรียนมีระดับความสามารถและบุคลิกภาพแตกต่างกัน และมีความ
พร้อมทางด้านอุปกรณ์และเทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งจ าเป็นต้องน ามาเป็นส่วนหนึ่งของการวิจัย 
ผู้บริหารและครูในโรงเรียนให้การสนับสนุนให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี การจัดการชั้นเรียนเป็นแบบ
คละนักเรียน จ านวนนักเรียนเพียงพอต่อการทดสอบ โดยการแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามบุคลิกภาพดังตาราง
การแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่แสดงในภาคผนวก จ 
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เครื่องมือวิจัยในการทดลองรูปแบบฯ 
 เครื่องมือวิจัยในการทดลองรูปแบบฯ มีวิธีการพัฒนาเครื่องมือดังนี้ 

1. ระบบสังคมเรียนรู้ตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตรา
ดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีขั้นตอนในการ
สร้างและพัฒนาดังนี้ 

1. วิเคราะห์กลุ่มผู้เรียน ก าหนดวัตถุประสงค์ ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามรูปแบบโมบาย     
เลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
 2. น าข้อมูลที่ได้มาออกแบบระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
 3. ตรวจสอบความถูกต้องโดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
 4. สร้างแบบประเมินระบบสังคมเรียนรู้ออนไลน์ตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ที่มี
เกณฑ์การประเมินความเหมาะสมในด้านดังนี้ 
  - ส่วนของหน้าบทเรียนหลัก 
  - ส่วนของรายการเนื้อหาและกิจกรรม 
  - ส่วนของเหรียญตราดิจิทัล 
  - ส่วนของการใช้งานเครื่องมือสนทนา 
 การประเมินระบบสังคมเรียนรู้ออนไลน์ มีเกณฑ์ในการประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ 
ตามวิธีของ (Likert Scale) 
 5. ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของสื่อบนระบบสังคมเรียนรู้ออนไลน์โดยผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา จ านวน 3 ท่าน จากนั้นน ามาปรับปรุงตามค าแนะน า 

6. ตรวจสอบคุณภาพระบบสังคมเรียนรู้ตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 3 ท่าน ผลปรากฏว่า ทุกรายการประเมินผ่านเกณฑ์ 
ในระดับมากที่สุด ( x = 4.81, S.D. = 0.42)  จากนั้นจึงปรับปรุงแก้ไขระบบสังคมเรียนรู้ตามที่
ผู้เชี่ยวชาญแนะน า 
 7. ทดสอบระบบสังคมเรียนรู้กับนักเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง โดยการ
ทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่งทดสอบกลุ่มเล็ก 3 คน และทดสอบกลุ่มเล็ก 9 คน  
 8. น าผลที่ได้ปรับปรุงแก้ไขเพ่ือน าไปใช้ทดลองจริง 
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2. แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตรา
ดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  
โดยมีขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาดังนี้ 
 1. ศึกษา สังเคราะห์ วิเคราะห์ รูปแบบกิจกรรมการเรียนในแต่ละขั้นของกระบวนการเรียนรู้
ตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการ
ท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
 2. ก าหนดเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้  วัตถุประสงค์ บทบาทผู้เรียนโดยให้เนื้อหามีความ
ครอบคลุมตามหน่วยการเรียนรู้ 
 3. เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
 4. น าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
 5. ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
 6. น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนประถมศึกษาจ านวน  3 ท่าน
ตรวจสอบความเหมาะสมผลการประเมินพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด       
( x = 4.78, S.D. = 0.29)  ค่าเฉลี่ยความสอดคล้อง (IOC = 0.97) 
  เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูล  

1. แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยดัดแปลงแบบประเมินทักษะ
การท างานเป็นทีมจากแบบวัดคุณลักษณะการท างานเป็นกลุ่มของ (นฤมล จันทร์สุขวงศ์, 2551) โดย
ปรับปรุงข้อค าถามให้สอดคล้องกับพฤติกรรมบ่งชี้ทักษะการท างานเป็นทีมที่ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ ซึ่งมี
ทั้งหมด 4 พฤติกรรม (1) ความสามารถในการวางแผน  (2) การสื่อสารที่ดี การแสดงความคิดเห็น
และยอมรับความคิดเห็นผู้อื่น (3) ความรับผิดชอบในการท างานตามภาระหน้าที่ (4) ความสามารถใน
การท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

โดยมีแบบวัดทักษะการท างานเป็นทีม แบ่งการประเมินออกเป็น 3 ลักษณะ ดังนี้ (1) แบบ
สังเกตพฤติกรรมโดยผู้วิจัย จ านวน 12 ข้อ (2) แบบประเมินตนเอง จ านวน 12 ข้อ (3) แบบประเมิน
โดยสมาชิกร่วมทีม จ านวน 12 ข้อ โดยเป็นแบบประเมินแบบมาตรประเมินค่า (Rating scale) 5 
ระดับ 

 ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
5 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดับที่ตรงกับความเป็นจริง มากกว่า ร้อยละ 75 
4 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดับที่ตรงกับความเป็นจริง มากกว่า ร้อยละ 51-75 
3 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดับที่ตรงกับความเป็นจริง มากกว่า ร้อยละ 26-50 
2 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดับที่ตรงกับความเป็นจริง มากกว่า ร้อยละ 1-25 
1 หมายถึง ไม่ตรงกับความเป็นจริง/ไม่เกิดข้ึนเลย 
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และได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ 
 4.50-5.00 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดับจริงมากที่สุด  

3.50-4.49 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดับจริงมาก 
2.50-3.49 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดับจริงปานกลาง 
1.50-2.49 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดับจริงน้อย 
1.00-1.49 หมายถึง ไม่มีการปฏิบัติเกิดข้ึน 

 
ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 
 1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการท างานเป็นทีมเพ่ือก าหนดพฤติกรรมที่ผู้สอน
ต้องการเสริมสร้างให้เกิดขึ้นซึ่งทักษะการท างานเป็นทีมหมายถึง พฤติกรรมบ่งชี้ทักษะการท างานเป็น
ทีมท่ีผู้วิจัยได้สังเคราะห์ ซึ่งมีทั้งหมด 4 พฤติกรรม (1) ความสามารถในการวางแผน  (2) การสื่อสารที่
ดี การแสดงความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็นผู้อ่ืน (3) ความรับผิดชอบในการท างานตาม
ภาระหน้าที่ (4) ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

2. สร้างแบบประเมินทักษะในการท างานเป็นทีมโดยแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ลักษณะ 
ดังนี้ (1) แบบสังเกตพฤติกรรมโดยผู้วิจัย จ านวน 12 ข้อ (2) แบบประเมินตนเอง จ านวน 12 ข้อ (3) 
แบบประเมินโดยสมาชิกร่วมทีม จ านวน 12 ข้อ โดยเป็นแบบประเมินแบบมาตรประเมินค่า (Rating 
scale) 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์ในการแปลความหมายดังนี้  

4.50-5.00 หมายถึง มีการแสดงพฤติกรรมการท างานเป็นทีมมาก  
3.50-4.49 หมายถึง มีการแสดงพฤติกรรมการท างานเป็นทีมค่อนข้างมาก 
2.50-3.49 หมายถึง มีการแสดงพฤติกรรมการท างานเป็นทีมปานกลาง 
1.50-2.49 หมายถึง มีการแสดงพฤติกรรมการท างานเป็นทีมน้อย 
1.00-1.49 หมายถึง มีการแสดงพฤติกรรมการท างานเป็นทีมน้อยที่สุด 
(ประคอง กรรณสูตร, 2538) 

 3. น าเครื่องมือที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาความครอบคลุมของพฤติกรรมที่
เกี่ยวข้องกับทักษะในการท างานเป็นทีม จากนั้นน าข้อมูลมาปรับปรุงเครื่องมือตามค าแนะน า 
 4. น าเครื่องมือที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการท างานเป็นทีมจ านวน 3 คน ตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ต้องการวัด ความเหมาะสมของภาษา ความ
เหมาะสมในการสร้างมาตรประมาณค่า ผลการประเมินพบว่าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมมี
ความเหมาะสมมากที่สุด ( x = 4.53, S.D. = 0.27) ค่าเฉลี่ยความสอดคล้อง (IOC = 0.91) รวมทั้งให้
ข้อแนะน าพร้อมน ามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน  
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การประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม เป็นการน าค าตอบ
จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน มาแปลงเป็นคะแนนดังนี้ 
  มีความเห็นว่าเหมาะสมมากที่สุด ให้คะแนน เป็น 5 
  มีความเห็นว่าเหมาะสมมาก ให้คะแนน เป็น 4 

มีความเห็นว่าเหมาะสมปานกลาง ให้คะแนน เป็น 3 
มีความเห็นว่าเหมาะสมน้อย ให้คะแนน เป็น 2 
มีความเห็นว่าเหมาะสมน้อยที่สุด ให้คะแนน เป็น 1 

ค านวณค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญ  โดยเทียบกับเกณฑ์ดังนี้ 
4.50-5.00 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด  
3.50-4.49 หมายถึง เหมาะสมมาก 
2.50-3.49 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
1.50-2.49 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
1.00-1.49 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 

 5. ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินทักษะในการท างานเป็นทีม ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
2. แบบวัดบุคลิกภาพ ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบวัดบุลคิกภาพ MPI (The Maudsley 

Personality Inventory) ของ Eysenck (1959)  ฉบับภาษาไทยที่ได้รับการพัฒนาจนเป็นที่ยอมรับ
เป็นสากลแล้ว ซึ่งเรียบเรียงเป็นภาษาไทยโดย เกษมศักดิ์ ภูมิศรีแก้ว และ Harry Gardiner อาจารย์
ประจ าภาควิชาจิตวิทยา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยเลือกข้อค าถามส่วนที่วัด
บุคลิกภาพแบบเก็บตัว-แสดงตัว (Introvert-Extrovert Scale) ประกอบด้วยข้อค าถาม 24 ข้อ 
ประกอบด้วยข้อค าถามที่มีความหมาเชิงนิมาน (Positive) จ านวน 16 ข้อ และเป็นข้อค าถามที่มี
ความหมายเชิงนิเสธ (Negative) จ านวน 8 ข้อ 

หลักการให้คะแนนมี 2 หลักการคือ 
1. ข้อค าถามที่มีความหมาเชิงนิมาน (Positive) จ านวน 16 ข้อ ได้แก่ข้อ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 

10, 13, 14, 16, 17, 19, 22, 23 และ 24 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
ถ้าตอบ ใช่   ได้ 2 คะแนน 
ถ้าตอบ ไม่แน่ใจ  ได้ 1 คะแนน 
ถ้าตอบ ไม่ใช่  ได้ 0 คะแนน 
2. ข้อค าถามที่มีความหมายเชิงนิเสธ (Negative) จ านวน 8 ข้อ ได้แก่ ข้อ 7, 8, 9, 11, 12, 

15, 18 และ 20 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
ถ้าตอบ ใช่   ได้ 0 คะแนน 
ถ้าตอบ ไม่แน่ใจ  ได้ 1 คะแนน 
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ถ้าตอบ ไม่ใช่  ได้ 2 คะแนน 
แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI นี้ มีค่าความตรง ระหว่าง 0.64-0.78 (Banding, 1960) และมี

ค่าความท่ียง 0.85 (อุไร สิงโต, 2522) อ้างถึงใน (นิพาดา ไตรรัตน์, 2553) 
3. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบ มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 

  3.1 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
       3.2 ก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือพัฒนาแบบสอบถาม โดยเป็นแบบสอบถามที่มีลักษณะ

เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Linkert Scale) และแบบปลายเปิดสร้างข้อค าถามเพ่ือส ารวจความ
คิดเห็นที่มตี่อรูปแบบฯ 

       3.3 น าแบบสอบถามไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความครอบคลุมของ
ค าถามและความเหมาะสมของภาษาจากนั้นจึงน ามาปรับปรุงตามค าแนะน า 
         3.4 น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คนตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหาตลอดจนความครบถ้วนและความครอบคลุมของค าถามโดยใช้การประเมินความเหมาะสม
พบว่าแบบสอบถามความคิดเห็นด้วยรูปแบบฯ มีความเหมาะสมมากที่สุด ( x = 4.62, S.D. = 0.25)   
รวมทั้งให้ข้อแนะน าพร้อมน ามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  
 
ขั้นตอนด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การด าเนินการทดลองใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นแบบวิจัยกึ่งทดลอง 
(Quasi Experimental Research) แบบสองกลุ่ม มีรูปแบบดังนี้ 

E1  O1 X1 O2 
E2  O1 X1 O2 

  
E1  หมายถึง  กลุ่มบุคลิกภาพแบบแสดงตัว 
E2  หมายถึง  กลุ่มบุคลิกภาพแบบเก็บตัว 

 X1 หมายถึง  รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
 O1 หมายถึง  การวัดผลก่อนเรียน 
 O2 หมายถึง  การวัดผลหลังเรียน 
  โดยการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียน
บ้านบางเลน (บางเลนวิทยาคาร) จ านวน 32 คน รวมระยะเวลา 8 สัปดาห์ โดยมีขั้นตอนการ
ด าเนินการทดลองแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
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 ระยะที่ 1 การเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนการสอน ความพร้อมของผู้เรียน อุปกรณ์ 
สถานที่ รวมถึงสิ่งอ านวยความสะดวกระหว่างทดลอง เขียนจดหมายถึงผู้ปกครองเพ่ือท าความเข้าใจ
เกี่ยวกับการเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลฯ 
 สัปดาห์ที่ 1 ปฐมนิเทศ วัดประเมินผลผู้เรียนก่อนเรียน  

  (ข้ันที่ 1 ทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม) 
  1. ขั้นประเมินผลก่อนเรียนประกอบด้วยการประเมิน 2 ลักษณะคือ (1) กลุ่ม

ตัวอย่างท าแบบทดสอบเพ่ือวัดบุคลิกภาพ แบบทดสอบบุคลิกภาพแบบเก็บตัว-แสดงตัว (Introvert-
Extrovert Scale) ซึ่ ง เป็นส่วนหนึ่ งของแบบวัดบุคลิกภาพ  MPI (The Maudsley Personality 
Inventory) ของ Eysenck (1959)  เรียบเรียงเป็นภาษาไทยโดย เกษมศักดิ์ ภูมิศรีแก้ว และ Harry 
Gardiner (2510) (2) กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 
   1. ขั้นแบ่งกลุ่มผู้เรียน แบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 4 คน โดยคละบุคลิกภาพ (แบบเก็บ
ตัว-แสดงตัว) อย่างละ 2 คน  

           2. ชี้แนะและสาธิตเกี่ยวกับการใช้ระบบสังคมเรียนรู้ออนไลน์ ลักษณะการเรียนรู้
ด้วยโมบายเลิร์นนิงร่วมกับเหรียญตราดิจิทัล และวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคการจัดกลุ่ม
แบบช่วยรายบุคคล 
 ระยะที่ 2 จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
  ในสัปดาห์ที่ 2-7 ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ
ร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
รวมระยะเวลา 6 สัปดาห์  
 สัปดาห์ที่ 2-7 ด าเนินการตามขั้นตอนเทคนิคการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคลขั้นที่ 2-5 โดยใช้
ขั้นตอนเทคนิคการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคลทุกบทเรียน (ด าเนินการตามข้ันตอนเทคนิคการจัดกลุ่ม
แบบช่วยรายบุคคล) 
  1. ให้นักเรียนเรียนรู้ศึกษาเนื้อหาร่วมกันผ่านโมบายเลิร์นนิง โดยเนื้อหามีความ
หลากหลายของการน าเสนอ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว โดยการเรียนรู้ในบริบทโมบายเลิร์นนิง
ที่มุ่งเน้นด้านอุปกรณ์ และด้านการเรียนรู้นอกห้องเรียน ในการศึกษาร่วมกันผู้เรียนจะต้องแสดง
พฤติกรรมที่ระบุถึงทักษะในการท างานเป็นทีมทั้ง 4 ด้าน ที่ผู้วิจัยต้องการวัด 
  2. ให้สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท าแบบฝึกหัดโดยแต่ละคู่จะแบ่งบุคลิกภาพของผู้เรียนคู่
ละ 2 บุคลิกภาพในการท าแบบฝึกหัดนี้จะเป็นแบบฝึกทักษะการปฏิบัติผู้เรียนจะต้องศึกษาเรียนรู้และ
ปฏิบัติตาม ในขั้นนี้จะเป็นการเรียนรู้ในบริบทโมบายเลิร์นนิงที่มุ่งเน้นการเคลื่อนที่ ผู้เรียนสามารถ
กลับไปช่วยกันท าแบบฝึกปฏิบัติที่บ้านและส่งงานด้วยรูปถ่ายผ่านระบบสังคมการเรียนรู้ออนไลน์  
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  3. ผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่หรือรายบุคคล การประเมินผู้เรียนด้วยเหรียญตรา
ดิจิทัลโดยให้รางวัลตามคุณลักษณะเด่นที่ผู้สอนก าหนดขึ้น เช่น ความรับผิดชอบ การตรงต่อ เวลา 
ความขยัน ความตั้งใจ เป็นต้น 
  4. เสนองานกลุ่มและประเมินกลุ่มสมาชิกในกลุ่มแต่ละคน น าคะแนนทดสอบรวบ
ยอดมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนสูงสุด กลุ่มนั้นได้เหรียญตรา คะแนนในขั้นนี้หมายถึง
เหรียญตราดิจิทัลที่ผู้เรียนแต่ละคนได้รับในคุณลักษณะที่แตกต่างกันไปแต่ละคน เมื่อน าเหรียญตรา
ดิจิทัลของแต่ละกลุ่มมาเปรียบเทียบกันกลุ่มใดที่ได้เหรียญตราดิจิทัลมากที่สุดในแต่ละสัปดาห์จะได้รับ
เหรียญตราดิจิทัลคุณลักษณะพิเศษเพ่ิมอีก 1 เหรียญตรา 
  

ระยะที่ 3 การวัดและการประเมินผล 
 สัปดาห์ที่ 8 ให้นักเรียนท าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม แบบวัดบุคลิกภาพ และ
แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้รูปแบบฯ 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพ่ืออธิบาย
ข้อมูลทั่วไป 
 2. ทดสอบการแจกแจงแบบปกติของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้การทดสอบ Kolmogorov  -
Smirnov Test 
 3. วิเคราะห์ความแตกต่างคะแนนเฉลี่ยของทักษะในการท างานเป็นทีมก่อนและหลังทดลอง 
โดยใช้สูตร t-test dependent 

4. วิเคราะห์ความแตกต่างคะแนนเฉลี่ยบุคลิกภาพผู้เรียนทั้งสองกลุ่มก่อนทดลอง และหลัง
ทดลอง โดยใช้สูตร t-test independent  

5. วิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบประเมินการท างานเป็นทีมระหว่าง การประเมินโดย
ผู้วิจัย และเพ่ือนในทีม  โดยค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson’s Correlation) 
 6. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนฯ จากการให้คะแนน
ประเมินค่า 5 ระดับ โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6  

การน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นการน าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการ
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ใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างาน
เป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอ เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิรับรอง
รูปแบบฯ ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

1. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของรูปแบบในระยะที่ 2 มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอใน
รูปของแผนภาพประกอบความเรียง 

2. น าเสนอและให้ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบ จ านวน 5 ท่าน คนแสดงความเห็นและ
ประเมินรับรองรูปแบบฯ 

3. น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขโดยปรับปรุงรายละเอียดในด้าน
องค์ประกอบและข้ันตอนให้มีความถูกต้องสมบูรณ์มากท่ีสุด 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนประถมศึกษา ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการท างานเป็นทีม จ านวน 5 ท่าน ใช้วิธี
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะนี้ 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ
ร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
ซึ่งมีข้ันตอนในการสร้างเครื่องมือดังนี้ 

1. ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2. ก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือพัฒนาแบบรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับ

การใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 โดย
แบบประเมินเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) และแบบปลายเปิด แล้วน าไปให้
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

3. ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 
ขั้นตอนการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. น ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนประถมศึกษา ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการท างานเป็นทีม  จ านวน 5 
ท่าน แสดงความคิดเห็นและประเมินรับรองรูปแบบ 
 2. น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแก้ไขให้มีความถูกต้องและ
สมบูรณ์ 
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 3. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญ
ตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  
 4. น าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  
การวิเคราะห์ข้อมูล 

วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบรับรองรูปแบบโมบาย  
เลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ  แล้วน าข้อมูลและข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงรูปแบบให้มีความ
สมบูรณ์มากที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

91 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย
ดังนี้ 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ซึ่ง
สามารถแบ่งออกเป็น 3 ตอนดังนี้ 

1. ผลการพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

2. ผลการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

3. ผลการน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  
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ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 

การน าเสนอผลในตอนนี้จะตอบค าถามวิจัย รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ 
เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่  6  มี
องค์ประกอบและข้ันตอนอย่างไร 

การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่  6  ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับ
การใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มี
รายละเอียด ดังนี้ แนวคิดเกี่ยวกับโมบายเลิร์นนิง แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมมือ แนวคิดเกี่ยวกับ
แรงจูงใจในการเรียนและเทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุน แนวคิดเกี่ยวกับบุคลิกภาพ และแนวคิดเกี่ ยวกับ
ทักษะการท างานเป็นทีม หลังจากนั้นวิเคราะห์และสังเคราะห์จากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
เพ่ือหาองค์ประกอบและข้ันตอนของรูปแบบเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการร่างโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ 

2. ศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 
2.1 น าร่างรูปแบบฯ ที่ได้ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนประถมศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้เป็นทีม จ านวน 7 
ท่าน  เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะในด้านองค์ประกอบและขั้นตอน ด้านกิจกรรม
การเรียนการสอนความเหมาะสมของการน าไปใช้ และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

2.2 ปรับแก้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

2.3 น าร่างรูปแบบฯ ที่ประกอบด้วยองค์ประกอบและขั้นตอนไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
รับรองความตรงตามเนื้อหา ในด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบโมบาย
เลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งก าหนดคุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญไว้คือ เป็นผู้ที่มีความรู้ ความ 
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เชี่ยวชาญและประสบการณ์เกี่ยวกับ ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้าน
การสอนประถมศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้เป็นทีม จ านวน 5 ท่าน   

1. ผลการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
1.1  จากการศึกษา  วิเคราะห์   และสังเคราะห์แนวคิด  ทฤษฎี   และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 

โมบายเลิร์นนิง สรุปได้ว่า โมบายเลิร์นนิง ประกอบด้วยองค์ประกอบ และข้ันตอนดังนี้ 
 1.1.1 องค์ประกอบของโมบายเลิร์นนิง ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 

  1. อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา ด้านอุปกรณ์การเรียนรู้ที่รองรับโปรแกรมประยุกต์
ต่างๆเพ่ือใช้เป็นสื่อกลางระหว่างผู้เรียนกับอุปกรณ์ด้านอุปกรณ์จะเน้นลักษณะการท างานของอุ 
ปกรณ์เคลื่อนที่ทางกายภาพ ขนาดน้ าหนัก ปุ่มที่ใช้หรือหน้าจอแบบสัมผัส การบันทึกเสียง รูปภาพ 
ข้อความ การแสดงผลผ่านหน้าจอและเสียง มัลติมีเดีย กล่าวคือ คุณลักษณะของอุปกรณ์จะต้องมี
คุณภาพและประสิทธิภาพที่เหมาะสมกับผู้ใช้รวมไปถึงความจุและความเร็วของหน่วยความจ าอุปกรณ์
จัดเก็บข้อมูลการประมวลผล 

  2. ผู้เรียน  ด้านผู้เรียนจะมีการเรียนรู้ในลักษณะของการลงชื่อเข้าใช้สู่บัญชีของ
ตนเองค านึงถึงความสามารถของแต่ละบุคคล  องค์ความรู้ เดิมของผู้เรียน  ความจ าอารมณ์และ
แรงจูงใจที่เป็นไปได้  เน้นการเรียนรู้ในรูปแบบของการถ่ายโอนข้อมูลซึ่งสามารถเชื่อมโยงได้การเรียนรู้
เคลื่อนที่จึงช่วยส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนได้ด้วยการถ่ายโอนข้อมูลโดยการอนุญาตให้ผู้เรียน
เข้าถึงเนื้อหาในหลายรูปแบบและเน้นบริบทและการใช้ประโยชน์ของข้อมูล 

 3. สังคมการติดต่อสื่อสาร ด้านการติดต่อสื่อสารกันของอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา
ถือเป็นจุดแข็งเนื่องจากเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ใช้อุปกรณ์ได้มีช่องทางการติดต่อสื่อสารส่งข้อมูล
ข่าวสารต่างๆได้ยังผู้ใช้อ่ืนๆได้หลากหลายวิธี ทั้งการสื่อสารกันผ่าน chat text-messaging หรือ 
video call เป็นต้น 
  4. เนื้อหาบทเรียน การน าเสนอเนื้อหาผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่นี้มุ่งเน้นน าเสนอใน

รูปแบบ ที่เป็นทั้งภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ ภาพกราฟิก เป็นสิ่งที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้

ของผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้เข้าใจจดจ าข้อมูลเนื้อหาต่างๆได้ง่ายขึ้น 

  5. โปรแกรมประยุกต์ เป็นส่วนเชื่อมโยงระหว่างอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพากับ
เนื้อหาเพ่ือถ่ายทอดความรู้ ให้แก่ผู้เรียน 

1.2 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
วิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือประกอบด้วยองค์ประกอบ และข้ันตอนดังนี้    

1.2.1 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1. ผู้เรียนต้องรู้เป้าหมายวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ที่ชัดเจน ผู้สอนควรเริ่มต้นการ 
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วางแผนโดยการอธิบายสิ่งที่ผู้เรียนที่จะได้เรียนรู้และประเมินตนเองว่าสามารถท าสิ่งนั้นได้ 
 2. ผู้เรียนมีความสัมพันธ์ทางบวก กลุ่มที่ประกอบด้วยนักเรียนที่มีความสามารถ

แตกต่างกันที่ดูแลช่วยคนอ่ืนได้เรียนรู้และเกี่ยวกับความส าเร็จของกลุ่มตัวเอง สมาชิกทุกคนต้องรู้ว่า
พวกเขาต้องช่วยเหลือสมาชิกร่วมกลุ่มกัน  มีการก าหนดเป้าหมายของกลุ่มมีเป้าหมายร่วมกัน แบ่งปัน
ข้อมูลที่มีร่วมกัน ก าหนดบทบาทของทุกคนในกลุ่มให้ทุกคนมีความรับผิดชอบต่องานของตนเอง และ
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

 3. ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่ม ผู้เรียนในกลุ่มสื่อสารกันด้วยภาษา ท่าทาง 
ร่วมกันพูดคุย อภิปราย แก้ปัญหา เพ่ือน าไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมายของกลุ่มที่ตั้งไว การสนับสนุน
ให้สมาชิกในกลุ่มได้มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ปฏิบัติงานตามความรับผิดชอบและแลกเปลี่ ยนเรียนรู้ 
แบ่งปันข้อมูล ร่วมกันแก้ปัญหา อภิปรายข้อสงสัย ความคิดเห็นที่มีร่วมกัน ส่งเสริมและให้ก าลังใจกัน
และกัน สร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์ที่ดีต่อกันและกัน 

 4. ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางบวกด้านสังคมทัศนคติความคิด ผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์
ในการเข้าสังคมร่วมกับสมาชิกในกลุ่มจ าเป็นต้องเรียนรู้เรื่องภาวะผู้น า การบริหารจัดการกลุ่ม การ
แสดงความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ 

 5. ความรับผิดชอบรายบุคคล ความรับผิดชอบส่วนบุคคลของสมาชิกในกลุ่มถือเป็น
องค์ประกอบส าคัญหมายความว่ากลุ่มจะไปถึงเป้าหมายได้สมาชิกในกลุ่มทุกคนปฏิบัติหน้าที่ของ
ตนเองที่ได้รับมอบหมายอย่างเต็มความสามารถ 

1.2.2 ขั้นตอนของการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบช่วยเหลือรายบุคคล( Team Assisted 
Individualization : TAI) ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้  

 1. ทดสอบความรู้ พ้ืนฐานและบุคลิกภาพ   การทดสอบความรู้ พ้ืนฐานและ
บุคลิกภาพเพ่ือน าผลที่ได้จากการทดสอบไปแบ่งกลุ่มผู้เรียน  

2. จัดกลุ่มผู้เรียนโดยมีสมาชิกในกลุ่ม  4 คน  โดยสมาชิกในกลุ่มประกอบด้วยผู้เรียน
ที่มีบุคลิกภาพแตกต่างกัน 

3. ให้สมาชิกในกลุ่มศึกษาเนื้อหาร่วมกัน  
4.  ให้สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท าแบบฝึกหัด   เน้นการศึกษาและฝึกปฏิบัติตามต่า’

คนต่างปฏิบัติและตรวจสอบงานของคู่ เมื่อปฏิบัติงานเสร็จเรียบร้อยให้เขียนชื่อก ากับไว้และไป
ปฏิบัติงานชิ้นต่อไป 

-ถ้าใครท าแบบฝึกหัดได้ 75% ขึ้นไปให้ไปรับการทดสอบรวบยอดครั้งสุดท้ายได้ 
-ถ้าใครท าแบบฝึกหัดไม่ถึง 75% ให้ท าแบบฝึกหัดซ่อมจนกระทั่งท าได้แล้วจึงไปรับการ

ทดสอบรวบยอดครั้งสุดท้าย 
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5. ผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่หรือรายบุคคล เมื่อผู้เรียนทุกคนท ากิจกรรมผ่านทุกหัวข้อ 
ครูจะท าการประเมินผลในสิ่งที่ผู้เรียนเรียนไปทั้งหมด 

6. สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนน าคะแนนทดสอบรวบยอดมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มใดได้
คะแนนสูงสุดกลุ่มนั้นได้รางวัล 

1.3 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
แรงจูงใจและเทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุนประกอบด้วยคุณสมบัติเด่นของรางวัลดิจิทัลดังนี้ 

1.3.1 คุณสมบัติเด่นของรางวัลดิจิทัลประกอบด้วย  5 คุณสมับติดังนี้  
  1. สร้างแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งท าหน้าที่เป็นรางวัลให้แก่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้น
เรียน การปฏิบัติงานที่บรรลุตามวัตถุประสงค์ อยู่บนพื้นฐานการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

 2. สนับสนุนการประเมินที่หลากหลาย เนื่องจากสัญลักษณ์ของรางวัลดิจิทัลที่แสดง
ถึงสมรรถนะของผู้เรียนมีความหลากหลายจึงสามารถที่จะประเมินผลการเรียนรู้ได้ด้วยวิธีการที่
แตกต่างกันตามสมรรถนะในบางครั้งผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเสนอแนะวิธีการประเมินการเรียนรู้ของ
ตนเอง ด้วยการที่ผู้สอนตอบกลับแสดงความคิดเห็นเป็นข้อความถึงผู้เรียนรายบุคคล การประเมินจาก
กรณีศึกษา และการประเมินการเรียนรู้ด้วยการให้ผู้เรียนเสนองานด้วยภาพถ่ายและช่วยกันวิเคราะห์
แสดงความคิดเห็น 
  3. สร้างทิศทางในการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้สอนสามารถประเมินความสามารถในการ
เรียนของผู้เรียนแต่ละคน และใช้ผลการประเมินนี้เป็นแนวทางในการออกแบบการสอน และใน
ขณะเดียวกันผู้เรียนมีอิสระในการเลือกแนวทางการเรียนรู้ของตน เช่น การเลือกเรียนรู้ในเรื่องที่
ตนเองสนใจก่อนเป็นอันดับแรก 

 4. สะท้อนการเรียนรู้ของผู้เรียน  เป็นเครื่องมือที่สะท้อนแนวทางและการวาง
แผนการเรียนรู้ของผู้เรียนในขั้นต่อไป สิ่งส าคัญหรือสิ่งที่ควรเน้นเพ่ือแก้ไขและพัฒนาการเรียนของ
ตนเองให้ไปสู่ความส าเร็จ 

 5. มีความท้าทายและกระตุ้นการเรียนรู้ การใช้รางวัลดิจิทัลช่วยสร้างแรงจูงใจให้แก่
ผู้เรียนที่ยังเรียนไม่ผ่านในบางหัวข้อมีความรู้สึกที่จะทดลองเรียนและท าแบบทดสอบซ้ าอีกครั้งเนือง
จากมีความท้าทายของการได้รับรางวัลดิจิทัลเป็นแรงจูงใจมากกว่าการเรียนและท าแบบทดสอบใน
กระดาษ 

1.4 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
บุคลิกภาพประกอบด้วยบุคลิกภาพผู้เรียนดังนี้ 

1.4.1 บุคลิกภาพผู้เรียนประกอบด้วย  2  ประเภทดังนี้  
 1. ประเภทเก็บตัวหรือนักคิดที่หลบสังคม ( Introvert thinking types) บุคคล

ประเภทนี้มีลักษณะที่ชอบเก็บตัว เป็นคนเงียบชอบแยกตัวจากผู้อ่ืน ชอบอ่านหนังสือมากกว่าสนิท
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สนมกับเพ่ือน ไม่ชอบความตื่นเต้น ควบคุมอารมณ์ อาจมองโลกในแง่ร้าย เป็นคนเจ้าความคิดแต่
ในทางตรงกันข้ามคือจิตไร้ส านึกร่วม หันเข้าหาตัวเอง เข้าสังคมไม่เก่ง ไม่ใส่ใจต่อผู้อ่ืน และมักสื่อสาร
ความคิดท่ีไม่ดีออกมา 

 2. ประเภทแสดงตัวหรือนักคิดเปิดเผย (Extrovert thinking types) บุคคลประเภท
นี้มีลักษณะชอบท าทุกอย่างในชีวิตให้มีข้อสรุปทางวิชาการ ชอบเป็นนักปฏิรูปหรือเป็นผู้เสนอสิ่งใหม่ๆ 
ชอบเข้าสังคม ชอบสังสรรมีเพ่ือนมาก ไม่ชอบอ่านหนังสือหรือดูหนังสือตามล าพัง ชอบความ
สนุกสนานร่าเริง ชอบการเปลี่ยนแปลง มองโลกในแง่ดี  

1.5 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
ท างานเป็นทีมประกอบด้วยคุณลักษณะของการท างานเป็นทีมดังนี้ 

1.5.1 คุณลักษณะของการท างานเป็นทีมประกอบด้วย  4  คุณลักษณะดังนี้ 
1. ความสามารถในการวางแผน  สมาชิกในทีมความมุ่งมั่นในการประสบความส าเร็จใน

การท างานเป็นทีมและมีเป้าหมายร่วมกันสมาชิกในทีมมีแรงจูงใจมีความมุ่งมั่นสู่ความส าเร็จของทีม

และเป้าหมายร่วมกัน 

2. การสื่อสารที่ดี การแสดงความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็นผู้อ่ืนการเปิดใจรับฟัง 

ความคิดเห็นผู้อ่ืน เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมการท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ สมาชิกในทีมควรจะ
ยินดีที่จะรับฟังความคิดเห็นจากผู้อ่ืนในขณะเดียวกันก็เป็นผู้วิจารณ์ที่สร้างสรรค์ 

3. ความรับผิดชอบในการท างานตามภาระหน้าที่ สมาชิกในทีมจะต้องตระหนักถึง

บทบาท และหน้าที่ของตนเองในทีม ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญท่ีจะสร้างทีมได้ประสบผลส าเร็จ 

4. ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน การพ่ึงพาซึ่งกันและกัน สมาชิกสามารถมี

ส่วน ร่วมในทีมพ่ึงพากันในเชิงบวกเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 

จากการศึกษา  วิเคราะห์   และสังเคราะห์แนวคิด  ทฤษฎี   และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องใน
งานวิจัยระยะที่  1  ผู้วิจัยจึงร่างรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  ดังแสดงในแผนภาพ  
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ภาพที่ 6 (ร่าง)รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
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2. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
 2.1 จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบโมบาย      
เลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 สรุปประเด็นส าคัญได้ดังนี้ 
 ด้านรูปแบบ 

1. รูปแบบควรใช้สีที่สื่อความหมายในเรื่องของความร่วมมือกันหรือการท างานเป็นทีม  
2. ข้อความ TAI ตรงกลางไม่สื่อความหมายควรเปลี่ยนเป็นชื่อรูปแบบหรือค าส าคัญที่สื่อถึง

รูปแบบมากกว่านี้ หรือไม่จ าเป็นต้องมีข้อความเนื่องจากมีรูปภาพสัญลักษณ์ที่สื่อถึงโมบายเลิร์นนิง
แบบร่วมมือแล้ว 

3. ลูกศรรอบนอกสีเทาไม่ควรมีเพราะไม่ได้ให้ความหมายอะไร ให้เป็นวงกลมอย่างเดียว ส่วน
ลูกศรสีด าด้านในควรเป็นเส้นจบที่ข้ันตอนสุดท้าย 

4. ขนาดของสัญลักษณ์ในรูปแบบควรปรับให้มีขนาดเท่ากันและอยู่ในบริเวณเดียวกันในแต่
ละข้ันตอน 
 ด้านองค์ประกอบ 
 1. ค ว ร เ พ่ิ ม อ ง ค์ ป ร ะ ก อบ ด้ า น ก า ร เ รี ย น รู้ แ บ บ ร่ ว ม มื อ แ บ บ  ( Team Assisted 
Individualization : TAI) เนื่องจากเป็นวิธีการสอนที่เป็นส่วนหนึ่งของรูปแบบที่ต้องอธิบายเพ่ิมเติม 
 2. องค์ประกอบด้านผู้เรียนและผู้สอนควรก าหนดคุณลักษณะ บทบาท หน้าที่ ของทั้งผู้เรียน
และผู้สอนให้ชัดเจน ผู้เรียนมีหน้าที่อะไร มีบุคลิกภาพอย่างไร ใช้อุปกรณ์การเรียนแบบใด วิธีการ
เรียนรู้แบบใด 
 3. องค์ประกอบด้านการเรียนรู้โมบายเลิร์นนิงควรตัดค าว่าการเรียนรู้ออกและใช้ค าว่าโมบาย   
เลิร์นนิงแบบร่วมมือแทน โดยอธิบายว่ามีวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างไร 
 4. องค์ประกอบด้านเหรียญตราดิจิทัลเพิ่มเติมคุณลักษณะที่ใช้ในการประเมินผู้เรียนในการให้
เหรียญตราดิจิทัล 
 5. องค์ประกอบด้านการสื่อสารการปฏิสัมพันธ์ ให้ตัดค าว่าการสื่อสารออก 
 6. องค์ประกอบด้านการประเมิน ให้ปรับค าว่าแบบวัดทักษะการท างานเป็นทีมเป็นแบบ
ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมและระบุคุณลักษณะการท างานเป็นทีมที่ต้องการวัดให้ชัดเจน 
 ด้านขั้นตอน 

1. ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบความรู้พ้ืนฐานและบุคลิกภาพ ให้ตัดค าว่าความรู้พ้ืนฐานออกเพราะ
ไม่ได้ทดสอบความรู้แต่ให้เพ่ิมค าว่าประเมินทักษะการท างานเป็นทีม และขั้นที่ 1 กับ ขั้นที่ 2 ให้
รวมกันเป็นขั้นเดียว โดยระบุให้ชัดเจนว่าการทดสอบบุคลิกภาพมีวิธีการและเกณฑ์อย่างไร การ
ทดสอบความสามารถในการท างานเป็นทีมก่อนเรียนจากเดิมที่ก าหนดให้มีการประเมิน 3 ด้านคือ (1) 
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ผู้เรียนประเมินตนเอง (2) ผู้เรียนประเมินสมาชิกในทีม (3) ประเมินโดยผู้วิจัย ให้ลดเหลือแค่ประเมิน
ตนเองด้านเดียวเนื่องจากในข้ันนี้ผู้เรียนยังไม่รู้จักสมาชิกในทีมจึงยังไม่สามารถประเมินเพ่ือนได้  

2. ขั้นจัดกลุ่มผู้เรียน ให้ระบุให้ชัดเจนว่าใครเป็นผู้จัดกลุ่ม ระบุจ านวนสมาชิกในกลุ่ม ระบุ
กิจกรรมให้ชัดเจนเมื่อผู้เรียนเข้ากลุ่มแล้วต้องท าอะไรบ้าง ก าหนดภาระงาน และปฐมนิเทศผู้เรียน 

3. ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน ให้ระบุเนื้อหาที่ผู้เรียนต้องศึกษาให้ชัดเจน ระยะเวลาในการศึกษา
เนื้อหา และบทบาทของผู้เรียน ผู้สอน ระบุพฤติกรรมที่แสดงถึงทักษะการท างานเป็นทีมที่ผู้สอน
ต้องการวัดโดยระบุว่าพฤติกรรมนี้จะเกิดขึ้นในข้ันตอนใดของการเรียนการสอน 

4. ขั้นสมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท าแบบฝึกหัด ให้ปรับค าเป็นจับคู่กันท าภาระงาน โดยระบุถึง
ลักษณะของภาระงาน การเข้าถึงเนื้อหาจากอุปกรณ์ใดผ่านสื่อการสอนแบบใด 

2.2 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ มาพัฒนาต้นแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งประกอบด้วยรายละเอียด 2 ด้าน ได้แก่ องค์ประกอบของรูปแบบโมบายเลิร์
นนิงแบบร่วมมือฯ และข้ันตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

องค์ประกอบของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มี 7 องค์ประกอบ โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

1. การเรียนรู้ แบบร่วมมือ (Team Assisted Individualization : TAI) หมายถึ ง 
เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล เป็นกลยุทธ์การสอนที่เน้น
พัฒนาผู้เรียนในรายวิชาที่ต้องใช้ทักษะ การฝึกปฏิบัติ การฝึกฝนเป็นกลุ่มเล็ก เป็นคู่ โดยมีข้ันตอนการ
เรียนรู้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
   (1) ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ  
  (2) ขั้นจัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม   
  (3) ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน  
   (4) ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน   
   (5) ขั้นน าเสนองานคู่และผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่  
  (6) ขั้นน าเสนองานกลุ่มและประเมิน  

2. ผู้สอนและผู้เรียน หมายถึง การด าเนินการเรียนรู้ตามกิจกรรมต่างๆโดยมีผู้สอนเป็นผู้
ควบคุมกิจกรรมให้ผู้เรียนด าเนินตามข้ันตอนต่างๆ ผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน  

 (1) ผู้สอนเป็นผู้ควบคุมกิจกรรมการเรียนรู้ มีหน้าที่ชี้แนะ กระตุ้นการเรียนรู้ และ
ประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนรายคู่และกลุ่มด้วยเหรียญตราดิจิทัล 
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(2) ผู้เรียนเป็นผู้ที่มีลักษณะบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัวซึ่งจะเรียนรู้
ร่วมกัน 

เป็นทีมในบริบทโมบายเลิร์นนิง ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 4 คน และแยกกันไปท าภาระงานเป็นคู่ โดยการจับคู่
ระหว่างผู้เรียนแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัว และกลับเข้ากลุ่มเพ่ือท าภาระงานกลุ่ม เพ่ือให้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ที่ผู้สอนก าหนดและรับเหรียญตราดิจิทัล 

3. โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ หมายถึง การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือผ่าน
ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน ด้วยการร่วมกันแสดงความคิดเห็น การวิพากษ์ งาน 
การแบ่งปันการเรียนรู้จากการส่งต่อข้อความหรือรูปภาพที่เป็นประโยชน์ต่อเพ่ือนให้กลุ่ม โดยด าเนิน
กิจกรรมเหล่านี้บนบริบทเด่นของโมบายเลิร์นนิงดังนี้ (1) มุ่งเน้นอุปกรณ์ (2) มุ่งเน้นการเรียนรู้นอก
ห้องเรียน และ (3) มุ่งเน้นการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ โดยแต่ละบริบทมีความสัมพันธ์กับคุณลักษณะเด่น
ของโมบายเลิร์นนิง ด้านอุปกรณ์: เรียนรู้จากเสียง รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว การสื่อสารแบบประสาน
เวลา มีความยืดหยุ่นในการสื่อสาร ด้านการเรียนรู้นอกห้องเรียน: เรียนรู้นอกห้องเรียนผ่านโทรศัพท์ 
ด้านการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่: การเรียนรู้ทุกเวลา ทุกสถานที่  

4. เหรียญตราดิจิทัล หมายถึง เครื่องมือที่สร้างแรงจูงใจและกระตุ้นกระบวนการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือของผู้เรียน เป็นองค์ประกอบหนึ่งตามแนวคิดการเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน เพ่ือให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ของการเรียน ใช้ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมในบริบทออนไลน์ตามคุณลักษณะ 4 
ด้าน คือ (1) ความสามารถในการวางแผน (2) การสื่อสาร (3) ความรับผิดชอบ (4) ความสามารถใน
การท างานร่วมกับผู้อ่ืน  ผลการประเมินนี้เป็นแนวทางในการออกแบบการสอนบทเรียนต่อไป และใน
ขณะเดียวกันผู้เรียนมีอิสระในการเลือกแนวทางการเรียนรู้ของตน 

5. ระบบสังคมการเรียนรู้ หมายถึง ระบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน (Edmodo) ที่
รวบรวมทรัพยากรเพ่ือการเรียนรู้ ง่ายต่อการท างานและเป็นระบบที่สามารถเข้าถึงได้จากทุกอุปกรณ์
สื่อสาร สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ การท างานร่วมกัน การแบ่งปันการเรียนรู้ การให้ความส าคัญกับ
เนื้อหาที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ รวมถึงการสนับสนุนการให้เหรียญตราดิจิทัลแก่ผู้เรียน  

6. การปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การติดต่อสื่อการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียน
กับผู้เรียน ร่วมกันปรึกษาแก้ไขปัญหาหรือแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้ร่วมกัน
ระหว่างสมาชิกในกลุ่มผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน  

7. การประเมิน หมายถึง การประเมินผู้เรียนด้วยแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมทั้ง
ก่อนและหลังเรียน ด้วยแบบประเมินที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ลักษณะ 
ดังนี้ (1) แบบสังเกตพฤติกรรมโดยผู้วิจัย จ านวน 12 ข้อ (2) แบบประเมินตนเอง จ านวน 12 ข้อ (3) 
แบบประเมินโดยสมาชิกร่วมทีม จ านวน 12 ข้อ เป็นแบบประเมินแบบมาตรประเมินค่า (Rating 
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scale) 5 ระดับ โดยการประเมินตามคุณลักษณะการท างานเป็นทีม 4 ด้าน คือ (1) ความสามารถใน
การวางแผน (2) การสื่อสาร (3) ความรับผิดชอบ (4) ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

 
ขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ

เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มี 5 ขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม   
ผู้สอนท าการทดสอบบุคลิกภาพผู้ เรียนด้วยแบบวัดบุคลิกภาพ MPI (The Maudsley 

Personality Inventory) ของ Eysenck (1959)  ฉบับภาษาไทยที่ได้รับการพัฒนาจนเป็นที่ยอมรับ
เป็นสากลแล้ว ซึ่งเรียบเรียงเป็นภาษาไทยโดย เกษมศักดิ์  ภูมิศรีแก้ว และ Harry Gardiner 
ประกอบด้วยข้อค าถาม 24 ข้อ ประกอบด้วยข้อค าถามที่มีความหมายเชิงนิมาน (Positive) จ านวน 
16 ข้อ และเป็นข้อค าถามท่ีมีความหมายเชิงนิเสธ (Negative) จ านวน 8 ข้อ 

หลักการให้คะแนนมี 2 หลักการคือ 
1. ข้อค าถามที่มีความหมายเชิงนิมาน (Positive) จ านวน 16 ข้อ ได้แก่ข้อ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 

10, 13, 14, 16, 17, 19, 22, 23 และ 24 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
ถ้าตอบ ใช่   ได้ 2 คะแนน 
ถ้าตอบ ไม่แน่ใจ  ได้ 1 คะแนน 
ถ้าตอบ ไม่ใช่  ได้ 0 คะแนน 
2. ข้อค าถามที่มีความหมายเชิงนิเสธ (Negative) จ านวน 8 ข้อ ได้แก่ ข้อ 7, 8, 9, 11, 12, 

15, 18 และ 20 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
ถ้าตอบ ใช่   ได้ 0 คะแนน 
ถ้าตอบ ไม่แน่ใจ  ได้ 1 คะแนน 
ถ้าตอบ ไม่ใช่  ได้ 2 คะแนน 
- เกณฑ์ที่ ใช้ในการแบ่งบุคลิกภาพ (1) ผู้ เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว คือผู้ที่ท า

แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 1-25 หรือช่วงคะแนน 14-24 โดยมี
ลักษณะเป็นบุคคลชอบเก็บตัวเป็นคนเงียบชอบแยกตัวจากผู้อ่ืน ชอบอ่านหนังสือมากกว่าสนิทสนม
กับเพ่ือน เจ้าระเบียบ ขี้อาย ซื่อตรง ไม่ชอบความตื่นเต้น (2) ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว คือผู้
ที่ท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 79-99 หรือช่วงคะแนน 35-42 
โดยมีลักษณะเป็นบุคคลที่ชอบเข้าสังคม ชอบสังสรรค์ มีเพ่ือนมาก ไม่ชอบอ่านหนังสือหรือดูหนังสือ
โดยล าพัง ชอบกิจกรรมที่มีความตื่นเต้น ชอบความสนุกสนานร่าเริง 
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- ผู้เรียนที่มีช่วงคะแนนระหว่าง 14-24 และ 35-42 เป็นผู้เรียนที่มีคะแนนบุคลิกภาพที่ถูก
ก าหนดให้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งใช้ผลการประเมินทักษะการท างานเป็น
ทีมท้ังก่อนและหลังเรียนเพื่อตอบค าถามวิจัย 

- ผู้เรียนที่มีช่วงคะแนนระหว่าง 25-34 เป็นผู้เรียนที่มีคะแนนบุคลิกภาพไม่อยู่ในเกณฑ์ที่
ผู้วิจัยก าหนด โดยผู้เรียนกลุ่มนี้สามารถรวมกลุ่มกันเพ่ือเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ได้  แต่ไม่ใช้ผลการ
ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมทั้งก่อนและหลังเรียนเพ่ือตอบค าถามวิจัย 

- ผู้สอนจัดกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 4 คน โดยทุกกลุ่มประกอบด้วย (1) ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ
เก็บ (2) ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว พิจารณาจากช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ได้จากการ
ทดสอบบุคลิกภาพ โดยผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บคือผู้ที่ท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วง
คะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 1-25 และ ผู้ เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว คือผู้ที่ท าแบบทดสอบ
บุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 79-99  

- ผู้เรียนท าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม  โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 2 ลักษณะ 
ดังนี้ (1) แบบประเมินตนเอง จ านวน 12 ข้อ (2) แบบประเมินโดยสมาชิกร่วมทีม จ านวน 12 ข้อ โดย
เป็นแบบประเมินแบบมาตรประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ 

- ผู้เรียนเลือกชื่อกลุ่มและสร้างข้อตกลงร่วมกันภายในกลุ่ม พร้อมเลือกหัวหน้ากลุ่ม 
- ผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้  

  (1) ผู้เรียนสามารถบอกหลักในการเลือกบริโภคอาหารและเครื่องดื่มได้ 
  (2) ผู้เรียนสามารถบอกหลักในการเลือกซื้อส่วนประกอบในอาหารแต่ละประเภทได้ 
  (3) ผู้เรียนสามารถอธิบายเรื่องคุณค่าทางอาหารได้ 

 (4) ผู้เรียนสามารถประกอบอาหารที่ถูกหลักอนามัยได้ 
- ก าหนดภาระงาน  
 (1) การแข่งขันกันตอบค าถามตามโจทย์ต่างๆ 
 (2) การร่วมกันวางแผนและท าภาระงานรายคู่ 
 (3) การร่วมกันวางแผนและท าภาระงานประจ ากลุ่ม 
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- เกณฑ์การให้เหรียญตราดิจิทัล 

ทักษะการท างานเป็นทีม เกณฑ์การให้เหรียญตราดิจิทัล 
2 เหรียญ 1 เหรียญ 0 เหรียญ 

ความสามารถในการ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

สมาชิกทุกคนในกลุ่ม
ช่วยกันตอบค าถาม 

สมาชิก 1-3 คนใน
กลุ่มช่วยกันตอบ

ค าถาม 

ไม่มีสมาชิกในกลุ่ม
ช่วยกันตอบค าถาม 

ความสามารถในการ 
วางแผน 

ผู้เรียนสามารถ
อธิบายแผนงานของ
กลุ่มได้ทุกขั้นตอน 

ผู้เรียนสามารถ
อธิบายแผนงานของ
กลุ่มได้บางขั้นตอน 

ผู้เรียนไม่สามารถ
อธิบายแผนงานของ

กลุ่มได้ 

ความรับผิดชอบ 

ผู้เรียนส่งงานตรงตาม
เวลาที่ก าหนดและ

เนื้อหาถูกต้อง
ครบถ้วนสมบูรณ์ 

ผู้เรียนส่งงานตรง
ตามเวลาที่ก าหนด
แต่เนื้อหาไม่ถูกต้อง
ครบถ้วนสมบูรณ์ 

ผู้เรียนไม่ส่งงานตาม
เวลาที่ก าหนด 

การสื่อสาร 
ผู้เรียนร่วมกันแสดง

ความคิดเห็นทุก
กิจกรรม 

ผู้เรียนร่วมกันแสดง
ความคิดเห็นบาง

กิจกรรม 

ผู้เรียนไม่ร่วมแสดง
ความคิดเห็นทุก

กิจกรรม 

 
ขั้นที่ 2 ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน  
ขั้นตอนนี้นักเรียนทุกคนในกลุ่มจะศึกษาเนื้อหาร่วมกันผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบาย

แอปพลิเคชัน และร่วมกันวิเคราะห์เนื้อหาเพ่ือตอบค าถามและแบ่งปันความรู้ร่วมกัน เพ่ือรับเหรียญ
ตราดิจิทัลจากผู้สอน โดยเนื้อหาการสอนมีรูปแบบการน าเสนอผ่าน วีดิโอ และภาพนิ่งแบบอินโฟ
กราฟฟิก เนื้อหาที่ใช้ในการเรียนการสอน เรื่อง อาหารและโภชนาการ โดยมีหัวข้อในการเรียนรู้ดังนี้  

(1) หลักการเลือกบริโภคอาหารและเครื่องดื่ม 

(2) อุปกรณ์ท่ีใช้ในการประกอบอาหาร 

(3) หลักในการเลือกซื้อส่วนประกอบในอาหาร 

(4) การประกอบอาหาร 

ขั้นที่ 3  ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน   
- สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท าภาระงานโดยแต่ละคู่จะแบ่งบุคลิกภาพของผู้เรียนคู่ละ 2 

บุคลิกภาพ โดยเรียนรู้ในบริบทโมบายเลิร์นนิงผ่านผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน
และหลังจากศึกษาเนื้อหาร่วมกันแล้วผู้เรียนจะต้องท าภาระงานดังนี้  
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- ผู้เรียนจับคู่แข่งขันกันตอบค าถามร่วมกับคู่อ่ืนเพ่ือบอกหลักในการเลือกซื้ออาหารตาม
โจทย์ที่ผู้สอนก าหนด  

- ผู้เรียนวางแผนการท างานร่วมกันเพื่อให้ได้ชิ้นงานตามก าหนดเวลา  
- ผู้เรียนร่วมกันส่งรายการอาหารที่สนใจ พร้อมบอกเหตุผล วิธีการเลือกซ้ือ วัสดุอุปกรณ์ที่

ใช้รวมถึงขั้นตอนวิธีการท า โดยสามารถสืบค้นแหล่งการเรียนรู้ออนไลน์เพ่ิมเติมขณะร่วมกันท าภาระ
งาน 

- ผู้สอนตรวจสอบและให้ค าแนะน าแสดงความคิดเห็น พร้อมให้เหรียญตราดิจิทัล 
ขั้นที่ 4  ขั้นน าเสนองานคู่และผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่ 
- ผู้เรียนร่วมกันสร้างชิ้นงาน โดยการส่งรูปภาพอาหารที่ตนเองสนใจ 1 รายการ พร้อม

อธิบายคุณค่าทางโภชนาการอาหาร 5 หมู่  
- ผู้สอนตรวจผลงานโดยการแสดงความคิดเห็นที่ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอป

พลิเคชัน  
จากนั้นประเมินและให้เหรียญตราเป็นรายคู่ โดยพิจารณาการให้คะแนนการตามเกณฑ์ที่ก าหนด  

- ผู้เรียนในกลุ่มวางแผนการท างานร่วมกันเพื่อสร้างชิ้นงานใหม่โดยการน างานคู่ของสมาชิก 
ในกลุ่มมาสร้างงานต่อยอด น าเสนอร่างชิ้นงาน ชื่อชิ้นงาน วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ พร้อมก าหนดหน้าที่ของ
สมาชิกในกลุ่ม 

ขั้นที่ 5 ขั้นน าเสนองานกลุ่มและประเมิน  
- ผู้เรียนในกลุ่มช่วยกันแข่งขันตอบค าถามร่วมกับกลุ่มอ่ืนเพ่ืออธิบายวิธีการเลือกซื้ออาหาร

แต่ละประเภท  
- ผู้เรียนร่วมกันวางแผนงานพร้อมก าหนดหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม 
- ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันคิดชื่อเมนูอาหารที่สร้างสรรค์ และน าเสนอ พร้อมบอกวิธีการเลือกซ้ือ

วัตถุดิบ ส่วนผสมเครื่องปรุง วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้รวมถึงขั้นตอนวิธีการท า  โดยสามารถสืบค้นแหล่งการ
เรียนรู้ออนไลน์เพิ่มเติมขณะร่วมกันท าภาระงาน 

- ผู้เรียนร่วมกันประกอบอาหารโดยการฝึกปฏิบัติจริงในห้องปฏิบัติการอาหารและในขณะ
ท าอาหารผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลวิธีการประกอบอาหารได้ 

- ตัวแทนกลุ่มถ่ายวีดิโอขณะประกอบอาหารเป็นคลิปสั้นความยาวไม่เกิน 3 นาที และส่ง
วีดิโอที่ผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน 

- สมาชิกทุนคนร่วมกันสรุปความรู้ ผ่านการแสดงความคิดเห็นที่ผ่านระบบสังคมการเรียนรู้
บนโมบายแอปพลิเคชัน ผู้สอนตรวจชิ้นงานและให้ค าแนะน าแสดงความคิดเห็น พร้อมให้เหรียญตรา
ดิจิทัล 

- ผู้เรียนท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ 
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- ผู้เรียนท าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม  โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 2 ลักษณะ 
ดังนี้ (1) แบบประเมินตนเอง จ านวน 12 ข้อ (2) แบบประเมินโดยสมาชิกร่วมทีม จ านวน 12 ข้อ โดย
เป็นแบบประเมนิแบบมาตรประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ 

- ผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยท าแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม  จ านวน 12 ข้อ 
- ผู้สอนสรุปคะแนนเหรียญตรา, ผลการประเมินทักษะการท างานเป็มทีม และผลการทดสอบ

บุคลิกภาพ 
2.3 ผู้วิจัยได้น าต้นแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล

เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
รับรองคุณภาพ โดยประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน
ประถมศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการท างานเป็นทีม จ านวน 5 ท่าน 

ผลการประเมินต้นแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ดังแสดงในตารางที่ 10 โดยมี
เกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังนี้ 4.50-5.00 = มากที่สุด 3.50-4.49 = มาก  2.50-3.49 = ปานกลาง  1.50-
2.49 = น้อย และ 1.00-1.49 = น้อยที่สุด 
ตารางท่ี 10 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ
ร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

x  

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

แปล
ความหมาย 

ด้านภาพรวมของรูปแบบการเรียนฯ    
1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียน 5 0.00 มากที่สุด 
2.  หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบ
การเรียน 

5 0.00 มากที่สุด 

3. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียน 5 0.00 มากที่สุด 
4. ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 4.4 0.55 มาก 
5. เครื่องมือที่ใช้ในการเรียนการสอน 4.8 0.45 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

x  

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

แปล
ความหมาย 

ด้านองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนฯ 
1.  การเรียนรู้แบบร่วมมือ (TAI) 4.8 0.45 มากที่สุด 
2.  ผู้สอนและผู้เรียน 4.8 0.45 มากที่สุด 
3.  โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ 5 0.00 มากที่สุด 
4.  เหรียญตราดิจิทัล 5 0.00 มากที่สุด 
5.  ระบบสังคมการเรียนรู้ 5 0.00 มากที่สุด 
6.  การปฏิสัมพันธ์ 5 0.00 มากที่สุด 
7.  การประเมิน 4.6 0.55 มากที่สุด 

ด้านขั้นตอนของรูปแบบการเรียนฯ    
1. ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ 4.6 0.55 มากที่สุด 
2. ขั้นจัดกลุ่มผู้เรียนการท างานเป็นทีม 4.4 0.55 มาก 
3. ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน 4.8 0.45 มากที่สุด 
4. ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน 4.8 0.45 มากที่สุด 
5. ขั้นน าเสนองานคู่และผู้สอนประเมินรายคู่ 5 0.00 มากที่สุด 
6. ขั้นเสนองานกลุ่มและประเมิน 4.6 0.55 มากที่สุด 

ด้านเครื่องมือที่ใช้ตามรูปแบบการเรียนฯ    
ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอพลิเคชั่น(Edmodo)    
1. สื่อการเรียนรู้ ประเภทภาพเคลื่อนไหว   5 0.00 มากที่สุด 
2. สื่อการเรียนรู้ ประเภทภาพน่ิงแบบอินโฟกราฟิก 4.8 0.45 มากที่สุด 
3. การติดต่อปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียน
กับผู้สอน ผ่านช่องสนทนา 

5 0.00 มากที่สุด 

4. การประเมินและกระตุ้นผู้เรียนด้วยเหรียญตราดิจิทัล 5 0.00 มากที่สุด 
5. การระดมความคิดและส่งผลงานผ่าน Padlet 5 0.00 มากที่สุด 

ด้านการใช้งานรูปแบบการเรียนฯ    
1. รูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ใน
การเรียนการสอนได้จริง 

4.8 0.45 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

x  

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

แปล
ความหมาย 

2. สถานที่ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม
รูปแบบการเรียนฯ 

5 0.00 มากที่สุด 

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ตามรูปแบบการเรียนฯ 

4.4 0.55 มาก 

4. รูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริม
ความสามารถการท างานเป็นทีมได้จริง 

5 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.84 0.23 มากที่สุด 

จากตารางที่ 10 ผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
ร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า  โดยรวมต้นแบบรูปแบบฯ มีคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( x = 4.84, S.D. 
= 0.23) และเมื่อพิจารณารายการประเมินทุกหัวข้อพบว่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับ
มากที่สุดทุกด้าน ยกเว้นในด้านขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน ขั้นจัดกลุ่มผู้เรียนและการท างานเป็น
ทีม และขั้นระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่อยู่ในระดับมาก แสดงว่า ต้นแบบ
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็น
ทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถน าไปทดลองใช้ได้  ทั้งนี้
ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นเพิ่มเติมดังนี้ 
 1. การประเมินทักษะการท างานเป็นทีมควรพิจารณาเรื่องการประเมินในกลุ่มเนื่องจากเป็น
ผู้เรียนชั้นประถมศึกษา การประเมินหลายๆคนอาจท าให้ผู้เรียนสับสน อาจพิจารณาเป็นรายคู่ แต่
เหลือแค่หลังเรียนอย่างเดียว หรือให้พิจารณาประเมินก่อนเรียน เป็นการประเมินตนเอง และประเมิน
หลังเรียน ประเมิน 3 ด้านได ้
 2. พิจารณาเรื่องระยะเวลาการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับการทดลองในสภาพการณ์จริง 
 3. พิจารณาขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนควรรวมข้ันตอนที่ 1 และ 2 เข้าด้วยกัน 
 4. ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน แนะน าว่าควรเพ่ิมองค์ประกอบด้านการเรียนรู้แบบร่วมมือ
แบบ (Team Assisted Individualization : TAI) เนื่องจากเป็นวิธีการสอนที่เป็นส่วนหนึ่งของรูปแบบ
ที่มีรายละเอียดส าคัญต้องอธิบายเพิ่มเติม 
 รายละเอียดของต้นแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 อยู่ในบทที่ 5 
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ตอนที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล
เพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 

 การน าเสนอผลในตอนนี้จะตอบค าถามวิจัย  รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการ
ใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ผู้วิจัย
พัฒนาขึ้น (1) สามารถเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมหรือไม่ (2) สามารถเสริมสร้างทักษะการ
ท างานเป็นทีมของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแตกต่างกันหรือไม่ 
 ผู้วิจัยได้น ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียน
โรงเรียนบ้านบางเลน(บางเลนวิทยาคาร) ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2560 จ านวน 32 คน ระยะเวลา 8 สัปดาห์ จากนั้นด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลซึ่งแบ่งออกเป็น 5 
ขั้นตอนได้แก ่

1. รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 
2. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมจากแบบประเมินตนเองของกลุ่ม

ตัวอย่างทั้งก่อนและหลังเรียนเมื่อเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
3. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของกลุ่มตัวอย่างที่มีบุคลิกภาพแบบ

เก็บตัวและแบบแสดงตัวเมื่อเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
4. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมจากแบบประเมินทักษะการท างาน

เป็นทีมโดยผู้วิจัย และ โดยสมาชิกในทีม 
5.  ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ

ร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 

6. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของผู้เรียนที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชัน(EDMODO) 
1. รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างได้แก่ เพศ บุคลิกภาพ และการใช้งานอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่ (Mobile)  ดังแสดงในตารางที่ 11 
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ตารางท่ี 11 แสดงรายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 

สถานภาพ 
N = 32 

จ านวนคน ร้อยละ 

เพศ   
1. ชาย 17 53 
2. หญิง 15 47 
รวม 32 100 

บุคลิกภาพ   

1. เก็บตัว 

  - ชาย 

  - หญิง 

 
8 
8 

 
25 
25 

2. แสดงตัว 

 - ชาย 

 - หญิง 

 
10 
6 

 
31 
19 

รวม 32 100 
ระยะเวลาการใช้งานอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (Mobile) 
1. 0 - 1 ชั่วโมง 2 6 
2. 1 – 3 ชั่วโมง 16 50 
3. 3 - 5  ชั่วโมง 4 13 
4. มากกว่า 5 ชั่วโมง 9 28 
5. อ่ืนๆ (เล่นเวลาว่าง) 1 3 

รวม 32 100 

ลักษณะการใช้งานอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (Mobile)   

1. การใช้เพื่อนัดหมายบุคคล 11 34 
2. การใช้เพื่อถ่ายรูป ถ่ายคลิปวิดีโอ และอัดเสียง 15 47 
3. การใช้เพื่อฟังเพลง ดูคลิป เล่นเกมส์ฯลฯ 26 81 
4. การใช้เกี่ยวกับการศึกษาหาความรู้ต่างๆ เช่น แปล
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหรือสืบค้นข้อมูลต่างๆ 

14 44 

5. การใช้เพื่อเล่น Social network เช่น facebook 17 53 
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สถานภาพ 
N = 32 

จ านวนคน ร้อยละ 
6. การใช้โทรเพ่ือส่งข้อความติดต่อสื่อสารกับเพ่ือน หรือ
คร ู

19 59 

รวม 32 100 

 จากตารางที่ 11 พบว่ากลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชาย 17 คนคิดเป็นร้อยละ 53 โดยเป็นผู้เรียนที่มี
บุคลิกภาพแบบเก็บตัว 8 คน คิดเป็นร้อยละ 25 และบุคลิกภาพแบบแสดงตัว 10 คน คิดเป็นร้อยละ 
31 และเป็นเพศหญิง 15 คนคิดเป็นร้อยละ 47 โดยเป็นผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว 8 คน คิด
เป็นร้อยละ 25 และบุคลิกภาพแบบแสดงตัว 6 คน คิดเป็นร้อยละ 19 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่(Mobile) เป็นระยะเวลา 1-3 ชั่วโมงต่อวัน รองลงมาคือมากกว่า 5 ชั่วโมง, 3-
5 ชั่วโมง, 0-1 ชั่วโมงต่อวัน และมีเพียงร้อยละ 3 ที่ใช้เวลาอ่ืนๆ ที่ว่างจากการเรียน ซึ่งมีลั กษณะใน
การใช้งานอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่(Mobile) ในลักษณะการใช้เพ่ือฟังเพลง ดูคลิป เล่นเกมส์ฯลฯ มาก
ที่สุดร้อยละ 81 รองลงมาคือการใช้เพ่ือเล่น Social network, การใช้โทรเพ่ือส่งข้อความติดต่อสื่อสาร
กับเพ่ือน หรือครู, การใช้เกี่ยวกับการศึกษาหาความรู้ต่างๆ เช่น แปลค าศัพท์, การใช้เพ่ือถ่ายรูป ถ่าย
คลิปวิดีโอ และอัดเสียง และมีเพียงร้อยละ 34 ที่ใช้เพื่อการนัดหมายบุคคล 
2. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมจากแบบประเมินตนเองของกลุ่ม 
ตัวอย่างท้ังก่อนและหลังเรียน 

ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมจากแบบประเมินตนเองของกลุ่ม
ตัวอย่างทั้งก่อนและหลังเรียน ของนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ดังแสดง
ในตารางที่ 12 
ตารางท่ี 12 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมจากแบบประเมินตนเองของ
กลุ่มตัวอย่างทั้งก่อนและหลังเรียน ของนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 

ทักษะการท างาน
เป็นทีม 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนน 

คะแนนการทดลอง 
Paired 

Samples 
Test 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
t Sig. 

x  SD x  SD 
1. ความสามารถในการ
วางแผน 

32 15 6.90 1.90 13.34 1.77 14.131 .000 

2. ความสามารถในการ
สื่อสาร 

32 15 6.75 1.83 13.93 1.54 14.709 .000 
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ทักษะการท างาน
เป็นทีม 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนน 

คะแนนการทดลอง 
Paired 

Samples 
Test 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
t Sig. 

x  SD x  SD 
3. ความรับผดิชอบ  32 15 7.65 1.47 13.65 1.77 13.710 .000 
4. ความสามารถในการ
ท างานร่วมกับผู้อื่น 

32 15 7.21 2.10 13.12 1.77 14.494 .000 

รวมทุกด้าน 32 60 28.53 2.91 54.06 4.18 26.716 .000 

หมายเหตุ *ระดับนัยส าคัญ .05 
จากตารางที่ 12 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน

ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ก่อนเรียนภาพรวมอยู่ในระดับ
น้อย ( x =28.53, SD=2.91) และหลังเรียนภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =54.06, SD=4.18) 
แสดงให้เห็นว่าค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมทั้ง 4 ด้าน คือ 1) ความสามารถในการวางแผน 2) 
ความสามารถในการสื่อสาร 3) ความรับผิดชอบ และ 4) ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 
3. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของกลุ่มตัวอย่างที่มีบุคลิกภาพแบบแสดง
ตัว (Extravert) และแบบเก็บตัว (Introvert)  

ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของกลุ่มตัวอย่างที่มีบุคลิกภาพแบบ
แสดงตัว (Extravert) และแบบเก็บตัว (Introvert) เมื่อเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
ดังแสดงในตารางที่ 13 
ตารางท่ี 13 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของกลุ่มตัวอย่างที่มี
บุคลิกภาพแบบแสดงตัว (Extravert) และแบบเก็บตัว (Introvert) เมื่อเรียนด้วยรูปแบบโมบาย     
เลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
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ทักษะในการ
ท างานเป็นทีม 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนนการทดลองหลังเรียน 
Paired Samples 

Test 
บุคลิกภาพ 

แบบแสดงตัว 
บุคลิกภาพ 
แบบเก็บตัว t Sig. 

x  SD x  SD 

1.ความสามารถ
ในการวางแผน 

32 12.31 2.98 13.12 1.96 .910 .371 

2.ความสามารถ
ในการสื่อสาร 

32 11.68 1.7 13.62 1.99 2.955 .006 

3.ความ
รับผิดชอบ 

32 12.25 2.23 13.68 1.66 2.064 .048 

4.ความสามารถ
ในการท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืน 

32 11.00 2.03 13.31 1.92 3.306 .002 

รวมทุกด้าน 32 47.31 5.10 53.75 3.15 4.290 .000 

หมายเหตุ *ระดับนัยส าคัญ .05 
 จากตารางที่ 13 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว (Extravert) และแบบเก็บตัว (Introvert) เมื่อเรียนด้วยรูปแบบ
โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ภาพรวมพบว่าผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวภาพรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ( x =53.75, SD=3.15)  และผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( x =
47.31, SD=5.10) แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเมื่อเรียนด้วยรูปแบบโมบาย      
เลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ มีทักษะการท างานเป็นทีมที่แตกต่างกับผู้เรียนแบบแสดงตัวอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05  โดยสามารถอธิบายเป็นรายด้านได้ดังนี้  

1) ด้านความสามารถในการวางแผน ผู้ เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและผู้เรียนที่มี
บุคลิกภาพแบบแสดงตัวมีทักษะการท างานเป็นทีมไม่แตกต่างกัน (sig=.371>.05)  โดยค่าเฉลี่ย
ความสามารถในการท างานเป็นทีมด้านความสามารถในการวางแผนของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ
เก็บตัวอยู่ในระดับมาก ( x =13.12, SD=1.96)  และผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวอยู่ในระดับ
มาก ( x =12.31, SD=2.98)   

2) ด้านความสามารถในการสื่อสาร ผู้ เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและผู้ เรียนที่มี
บุคลิกภาพแบบแสดงตัวมีทักษะการท างานเป็นทีมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ  โดยค่าเฉลี่ย
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ความสามารถในการท างานเป็นทีมด้านความสามารถในการสื่อสารของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บ
ตัวอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =13.62, SD=1.99)  และผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวอยู่ในระดับ
น้อย ( x =11.68, SD=1.70)   

3) ด้านความรับผิดชอบ ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดง
ตัวมีความสามารถในการท างานเป็นทีมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ  โดยค่าเฉลี่ยทักษะการท างาน
เป็นทีมด้านความรับผิดชอบของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =13.68, 
SD= 1.66)  และผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวอยู่ในระดับมาก ( x =12.25, SD=2.23)   

4) ด้านความสามารถในการสื่อสารกับผู้อ่ืน ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและผู้เรียนที่มี
บุคลิกภาพแบบแสดงตัวมีทักษะการท างานเป็นทีมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ  โดยค่าเฉลี่ยทักษะ
การท างานเป็นทีมด้านความสามารถในการสื่อสารกับผู้อ่ืนของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวอยู่ใน
ระดับมาก ( x =13.31, SD= 1.92)  และผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวอยู่ในระดับน้อย ( x =
11.00, SD=2.03)   
4. ผลการเปรียบเทียบความสอดคล้องจากแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมประเมินโดย
ผู้วิจัย และ โดยสมาชิกในทีม 

ความสอดคล้องของคะแนนทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียน
ด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ จากเกณฑ์การประเมินพฤติกรรมในการท างานเป็นทีม 
ระหว่างการประเมินโดยผู้วิจัยและการประเมินโดยเพื่อนในทีม ดังแสดงในตารางที่ 14 
ตารางท่ี 14 แสดงความสอดคล้องของคะแนนทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 
6 ที่เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ จากเกณฑ์การประเมินพฤติกรรมในการท างานเป็น
ทีม ระหว่างการประเมินโดยผู้วิจัยและการประเมินโดยเพื่อนในทีม 

ความสอดคล้อง ผู้วิจัยประเมิน เพื่อนประเมิน 

ผู้วิจัยประเมิน 
Pearsion Correlation  .786** 

Sig. (2-tailed)  .000 

เพ่ือนประเมิน 
Pearsion Correlation .786***  

Sig. (2-tailed) .000  

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
จากตารางที่ 14 พบว่าคะแนนทักษะการท างานเป็นทีม จากเกณฑ์การประเมินทักษะการ

ท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ จาก
เกณฑ์การประเมินพฤติกรรมในการท างานเป็นทีม ระหว่างการประเมินโดยผู้วิจัยและการประเมินโดย
เพ่ือนในทีม มีความสอดคล้องกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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5. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ
ร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปี
ที่ 6 
 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
ดังแสดงในตารางที่ 15 
ตารางท่ี 15 แสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
ร่วมมือฯ 

ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
แปล

ความหมาย 
การเตรียมความพร้อมก่อนเรียน   
1.การปฐมนิเทศ(แนะน าวิชา) 4.23 มาก 
2. การสาธิตการใช้เครื่องมือ 4.2 มาก 
กระบวนการเรียนการสอน   
1.ขั้นทดสอบบุคลิกภาพและประเมินการท างานป็นทีม 4.93 มากที่สุด 
2.ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน 4.03 มาก 
3.ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน 4.23 มาก 
4.ขั้นน าเสนองานและประเมินรายคู่ 4.77 มากที่สุด 
5.ขั้นน าเสนองานกลุ่มและประเมนิรายกลุม่ 4.83 มากที่สุด 
ความคิดเห็นอื่นเกี่ยวกับรูปแบบฯ   
1.การศึกษาเนื้อหาและอภิปรายรว่มกันบนโมบายแอปพลิเคชันช่วยให้กลุ่ม
มีเป้าหมายที่ชัดเจนมากข้ึน 

4.63 มากที่สุด 

2.การท างานเป็นคู่และสามารถตดิต่อประสานงานกับเพ่ือนร่วมกลุม่ได้บน
โมบายแอพลเิคชั่นช่วยท าให้เกิดความสามคัคีจนท างานบรรลุเป้าหมาย 

4.37 มาก 

3.การเรียนรู้ที่ครเูปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามข้อสงสัยบนโมบายแอพลิ
เคชั่นได้ตลอดเวลาท าให้ฉันสามารถท างานได้ถูกต้องและส่งงานตรงเวลา 

4.93 มากที่สุด 

4.การเรียนรู้ผ่านโมบายแอปพลิเคชันท าให้ฉันมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนดีขึ้น
และลดความขดัแย้งกันภายในกลุม่ 

4.87 มากที่สุด 

5.การน าเสนอผลงานผ่านโมบายแอปพลิเคชันท าให้ฉันรู้ข้อดีและข้อด้อย
ของกลุ่มและสามารถปรึกษาหาแนวทางพัฒนางานได้ทันที 

4.5 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.54 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 15 พบว่าค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.54) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ความคิดเห็นในแต่ละด้าน
อยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้านเช่นกัน 
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6. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของผู้เรียนที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชัน (EDMODO) 
 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของผู้เรียนที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชัน (EDMODO) ดัง
แสดงในตารางที่ 16 
ตารางท่ี 16 แสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของผู้เรียนที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชัน 
(EDMODO) 

ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
แปล

ความหมาย 
ด้านตัวอักษร   
1. ขนาดของตัวอักษรชัดเจน อ่านง่าย 4.77 มากที่สุด 
2. สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมต่อการอ่าน 4.43 มาก 
ด้านรูปภาพ   
1.ภาพที่ใช้สื่อความหมายกับเนื้อหา 4.53 มากที่สุด 
2.ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอมีความเหมาะสม 4.37 มาก 
3.สีของภาพดึงดูดมคีวามน่าสนใจ 4.37 มาก 
ด้านวีดิทัศน์   
1.วีดิทัศน์เหมาะสมสื่อความหมายกับเนื้อหา 4.27 มาก 
2.คุณภาพของภาพและเสียงมีความชัดเจน 4.4 ดีมาก 
3.วีดิทัศน์ดึงดูดมีความน่าสนใจ 4.44 ดีมาก 
ด้านสัญลักษณ์(เหรียญตราดิจิทัล)   
1.ลักษณะของเหรียญตราดิจิทัลสวยงามและดึงดูดใจ 4.93 มากที่สุด 
2.รูปภาพบนเหรียญตราดิจิทัลสื่อความหมายไดด้ี 4.5 มากที่สุด 
3.เหรียญตราดิจิทัลเป็นแรงจูงใจให้แนร่วมกิจกรรมการเรยีนการสอนมาก
ขึ้น 

4.83 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.53 มากที่สุด 

จากตารางที่  16 พบว่าค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้ เรียนที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชัน 
(EDMODO) ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.53) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ความ
คิดเห็นในแต่ละด้านอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้านเช่นกัน 
 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับ
ร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปี
ที่ 6 
 ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญ
ตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 สรุปได้ว่า การ
เรียนรู้แบบโมบายเลิร์นนิงผ่านทางแอปพลิเคชันที่สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือนั้นช่วย
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ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกันกับเพ่ือนด้วยวิธีการต่างๆบนอุปกรณ์การเรียนที่ผู้เรียนชื่นชอบอย่าง
โทรศัพท์มือถือ อีกทั้งยังสามารถเรียนรู้ได้จากที่บ้าน เวลาพักกลางวัน หรือชั่วโมงว่างท าให้การเรียนรู้
ไม่จ ากัดเฉพาะแต่ในห้องเรียน มีเครื่องมือที่สนับสนุนการสนทนา อภิปราย วางแผน สื่อสารกันผ่าน
ช่องสนทนา(Chat) แบบกลุ่ม ท าให้การเรียนรู้ร่วมกับเพ่ือนง่ายขึ้น การสนทนากันผ่านข้อความหรือ
การอภิปรายกลุ่มท าให้ได้ข้อสรุปที่เป็นหลักฐานและยังสามารถย้อนกลับมาอ่านได้ในภายหลัง 
นอกจากนี้วิธีการให้เหรียญตราดิจิทัลถือเป็นเรื่องที่ท้าทายการเรียนรู้ เพราะช่วยส่งเสริมให้สมาชิกใน
ทีมช่วยเหลือท างานร่วมกันจนบรรลุเป้าหมายของทีม ท าให้ทีมอ่ืนๆมีแรงจูงใจที่ดีในการร่วมกิจกรรม
เพ่ือเหรียญตราดิจิทัลเช่นกัน ดังข้อความสนับสนุนโดยแยกตามข้ันตอนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอนต่อไปนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 
 
 
 
 
 
ขั้นที่ 2 ข้ันศึกษาเนื้อหาร่วมกัน  
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นที่ 3  ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน   
 
 
 
 
 
 
 

“...มีห้องแชตไว้แบ่งหน้าที่สมาชิก แต่ละสัปดาห์สามารถแจ้งเปลี่ยนหน้าที่
ได้มีการให้โพสต์รูปเหมือนเล่นเฟซบุ๊ก...” (ความคิดเห็นจากผู้เรียน 17 เก็บ
ตัว)  
“...มีการแต่งตั้งกลุ่มเป็นรูปสัตว์ต่างๆ ชอบการสอนแบบนี้มากๆค่ะเรียน
แล้วสนุกดีเข้าใจได้ง่ายด้วยค่ะ...” (ความคิดเห็นจากผู้เรียน 18 เก็บตัว) 
 

“...ชอบเวลาเข้ากลุ่มกับเพ่ือนครับได้คุยกับเพ่ือนตลอดเวลา ระบบเล่น
เหมือนเฟซบุ๊กเลยครับ โพสต์รูปก็ได้ คุยกับเพ่ือนก็ได้ เล่นได้ทั้งที่โรงเรียน
และท่ีบ้าน...” (ความคิดเห็นจากผู้เรียน 07 เก็บตัว) 
“...ชอบเรียนมากเลยค่ะ ชอบระบบนี้มากค่ะเข้าเรียนได้จากโทรศัพท์เลย
ท าให้หนูอยากเข้าไปเรียนทุกวันชอบตรงแชตกลุ่มด้วยเพราะท าให้คุยกับ
เพ่ือนในกลุ่มได้ตลอดเวลา ชอบกิจกรรมต่างๆที่ให้เล่นโดยเฉพาะตอนที่
เพ่ือนแบ่งงานกันท า แล้วมีเหรียญรางวัลน่ารักๆด้วย...” (ความคิดเห็นจาก
ผู้เรียน 23 แสดงตัว) 
 

“...เวลาไม่มาโรงเรียนก็เรียนทันเพ่ือนตลอดเวลา หนูชอบมากเพราะหนู
หยุดเรียนไปหลายครั้งแต่ก็เรียนตามทันเพ่ือนอยากให้ครูสอนแบบนี้ในบท
อ่ืนด้วยค่ะ ไม่รู้สึกเครียดที่ได้เรียนเพราะระบบมันเหมือนเฟซบุ๊กเพ่ือนที่คู่
กันก็ช่วยเหลือเตือนหนูตลอดเวลา...” (ความคิดเห็นจากผู้เรียน 30 เก็บตัว) 
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ขั้นที่ 4  ขั้นน าเสนองานคู่และผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่ 5 ข้ันน าเสนองานกลุ่มและประเมิน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 “...ผมชอบที่ครูบอกให้เพ่ือนทุกคนต้องคุยกันในกลุ่มผ่านห้องแชตตลอด 
ชอบที่ได้แสดงความคิดเห็นและมีเพ่ือนคอยรับฟังแล้วก็ตอนท างานคู่ 
เพราะไม่เคยได้เข้ากลุ่มกับเพ่ือกลุ่มนี้มาก่อน แต่มีปัญหาบางทีเกี่ยวกับมือ
ถือของผมเอง...” (ความคิดเห็นจากผู้เรียน 05 แสดงตัว) 
 
 

 “...ชอบที่มีกิจกรรมมากมายได้มีการให้เหรียญ มีห้องแชต มีการให้โพสต์รูป
เพ่ือส่งงานเหมือนเล่นเฟซบุ๊กตรงที่มีปุ่มกดไลค์ และโปรแกรมนี้เรียนแล้ว
เข้าใจได้ง่ายเรียนรู้ได้เร็วมีการให้เหรียญเวลาตั้งใจเรียนหรือท างานดี ชอบการ
สอนแบนี้มากๆค่ะ...” (ความคิดเห็นจากผู้เรียน 28 เก็บตัว) 
“...ดีมากครับ ท าให้ได้คุยกับเพ่ือนตลอดเวลา ตอนอยู่บ้านก็เปิดเข้ามาเล่น
มาเรียนได้ ตอนส่งงานผมก็กดส่งแล้วก็ตอบค าถามได้เลย เวลามีปัญหา
ปรึกษาครูกับเพ่ือนได้ตลอดชอบที่มีรางวัลให้ด้วยไม่เหมือนเรียนวิชาอ่ืน...” 
(ความคิดเห็นจากผู้เรียน 15 แสดงตัว) 
 
 
“...ดีใจที่ได้เรียน ชอบทุกครั้งที่ครูให้เหรียญรางวัล ท าให้ผมอยากเรียนต่อ
บทอ่ืนๆเวลาเรียนเข้ากลุ่มกับเพ่ือนก็ช่วยกันครับ...” (ความคิดเห็นจาก
ผู้เรียน 14 แสดงตัว) 
“...สนุกตรงห้องแชตค่ะ ระบบก็เหมือนเฟซบุ๊กค่ะ อยากเรียนแบบนี้ตลอด
ค่ะ ระบบนี้มีเหรียญรางวัล     เเจกด้วยเหรียญรางวัลก็สวยค่ะมีรูป
สัญลักษณ์ต่าง ๆ มีเหรียญรางวัลของความสามัคคีด้วยค่ะหนูชอบเพราะทีม
หนู ได้เยอะที่สุด...” (ความคิดเห็นจากผู้เรียน 02 แสดงตัว) 
“...ชอบเรียนมากเลยค่ะ ชอบระบบนี้มากค่ะเข้าเรียนได้จากโทรศัพท์เลย
ท าให้หนูอยากเข้าไปเรียนทุกวันชอบตรงแชตกลุ่มด้วยเพราะท าให้คุยกับ
เพ่ือนในกลุ่มได้ตลอดเวลา ชอบกิจกรรมต่างๆที่ให้เล่นแล้วมีการให้คะแนน
ด้วยเหรียญรางวัลน่ารักๆด้วย...”  (ความคิดเห็นจากผู้เรียน 23 แสดงตัว) 
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ตอนที่ 3  การน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 

รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการ
ท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยน าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ 
มาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ แล้วน าเสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน ประเมินรับรองรูปแบบฯ ซึ่งผล
การประเมินรับรองรูปแบบแสดงในตารางที่ 17 ดังนี้ 
ตารางท่ี 17 แสดงผลการประเมินรับรองรูปแบบจากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

x  

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

แปล
ความหมาย 

1.) บทน า 
1.1 หลักการและเหตุผล 4.6 0.55 มากที่สุด 
1.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 5 0 มากที่สุด 
2.) รูปแบบและค าอธิบาย 
2.1 แผนภาพแสดงรูปแบบการเรียนรู้ 4.2 1.31 มาก 
3.) องค์ประกอบของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
3.1 การเรียนรู้แบบร่วมมือ (TAI) 4.8 0.45 มากที่สุด 
3.2 ผู้สอนและผู้เรียน 4.8 0.45 มากที่สุด 
3.3 โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ 4.6 0.55 มากที่สุด 
3.4 เหรียญตราดิจิทัล 4.6 0.55 มากที่สุด 
3.5 ระบบสังคมการเรียนรู้ 4.6 0.55 มากที่สุด 
3.6 การปฏิสัมพันธ์ 4.8 0.45 มากที่สุด 
3.7 การประเมิน 4.8 0.45 มากที่สุด 
4.) ขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลร์ินนิงแบบร่วมมือฯ 
4.1 ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุม่ผู้เรียนและ
ประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 

4.6 0.55 มากที่สุด 

4.2 ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน 5 0 มากที่สุด 
4.3 ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน 4.8 0.45 มากที่สุด 
4.4 ขั้นน าเสนองานคู่และผู้สอนประเมินรายคู่ 4.8 0.45 มากที่สุด 
4.5 ขั้นเสนองานกลุม่และประเมิน 5 0 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

x  

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

แปล
ความหมาย 

5.) รูปแบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมต่อการ
น าไปใช้ส่งเสริมการท างานเป็นทีมของนกัเรียน 

4.8 0.45 มากที่สุด 

6.) โดยภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้สามารถ
น าไปใช้ปฏิบัติในสถานการณ์จริงได้ 

4.8 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.74 0.45 มากที่สุด 
 จากตารางที่ 17 พบว่าภาพรวมของการประเมินรับรองรูปแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
ร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯมีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมากที่สุด ( x =4.74, SD=0.45) แสดงว่ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯที่พัฒนาขึ้นมี
ความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้จริง 
 นอกจากนี้ผู้ทรงคุณวุฒิยังให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
ร่วมมือฯและการน ารูปแบบฯ ไปใช้ในสถานการณ์จริงว่า เป็นรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะของ
ผู้เรียนในยุคดิจิทัล การให้เหรียญตราดิจิทัลมีความเหมาะสมกับผู้เรียนระดับประถมศึกษามาก 
เนื่องจากเป็นวัยที่ต้องการได้รับค าชื่นชม หรือการเสริมแรงทางบวกจากการแสดงพฤติกรรมต่างๆ 
อย่างไรก็ตามมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมดังนี้  

(1) หากมีการให้เหรียญตราดิจิทัลในทุกขั้นการเรียนรู้จะต้องใส่เกณฑ์การให้เหรียญตราดิจิทัล
ก ากับในทุกขั้น  

(2) ค านึงถึงความสัมพันธ์ระหว่างแผนภาพของรูปแบบฯและรายละเอียดของรูปแบบฯ 
อธิบายสื่อความหมายให้ตรงกันและครอบคลุมถูกต้อง 

(3) พิจารณาถึงปฏิสัมพันธ์ของการท างานเป็นทีม และการประเมินผลที่แสดงให้เห็นถึงการ
ท างานร่วมกันบนโมบายเลิร์นนิง 
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บทที่ 5 
ผลการวิจัย 

การน าเสนอผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้
เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  ผู้วิจัยขอ
น าเสนอรายละเอียดรูปแบบ โดยแบ่งเป็น 3 ตอนดังนี้ 
ตอนที่ 1 บทน า 
 1. หลักการและเหตุผลของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตรา
ดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6   
 2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6   
ตอนที่ 2 รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6   

1. องค์ประกอบของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6   
 2. ขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6   
ตอนที่ 3 การน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  ไปใช้ปฏิบัติ 

1. วิธีการน ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  ไปใช้ 
 2. เงื่อนไขของการน ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  ไปใช้ 
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ตอนที่ 1 
บทน า 

หลักการและเหตุผล 
ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนมีความท้าทายอย่างมากเนื่องจากสังคมโลกมีการ

เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ด้วยวิวัฒนาการความก้าวหน้าของเทคโนโลยีต่างๆ ส่งผลให้วิถีการ
ด ารงชีวิตเปลี่ยนแปลงไปตามสังคมโลกเช่นกัน จึงเป็นเหตุผลส าคัญในการพัฒนากระบวนการจัดการ
เรียนการสอนให้สอดคล้องกับความเปลี่ยนแปลงดังกล่าว การจัดการเรียนการสอนตามกรอบแนวคิด
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะที่สนองต่อความต้องการของสังคมที่ก าลัง
เปลี่ยนแปลง ช่วยเตรียมความพร้อมให้นักเรียน รู้จักคิด เรียนรู้แก้ปัญหา สื่อสาร และเรียนรู้การ
ท างานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Bellanca & Brandt, 2010; Dass, 2014; Van laar et al., 
2017)  ในการเตรียมความพร้อมส าหรับการเรียนรู้ในยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วนี้นักเรียน
จ าเป็นต้องรู้วิธีการเรียนรู้ร่วมกันกับผู้อื่นอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือเสริมสร้างทักษะท างานเป็นทีม  

  การท างานเป็นทีมมีความส าคัญมากเนื่องจากมนุษย์ไม่สามารถท างานที่ยากและซับซ้อน
เพียงคนเดียวได้ การท างานใดๆก็ตามจ าเป็นต้องสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับผู้อ่ืน การท างานเป็นทีมท าให้
เกิดการพ่ึงพาอาศัยกัน มีการปฏิสัมพันธ์กันทางสังคม การที่บุคคลได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์อยู่ ร่วมกับ
ผู้อ่ืนถือเป็นการสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์ และส่งผลให้เกิดผลงานที่มีประสิทธิภาพ
และสร้างสรรค์มากกว่าการท างานแบบต่างคนต่างท า ทักษะในการท างานเป็นทีมเป็นทักษะที่
จ าเป็นต้องส่งเสริมให้เกิดตั้งแต่วัยเยาว์ (ทิศนา แขมมณี, 2545) ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ได้ระบุคุณภาพผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาในเรื่องความเข้าใจวิธีการท างาน
ด้านทักษะกระบวนการท างาน มีลักษณะนิสัยการท างาน ที่กระตือรือร้น ตรงเวลา ประหยัด  
ปลอดภัย  สะอาด รอบคอบ เข้าใจการท างานและปรับปรุงการท างานแต่ละขั้นตอน มีทักษะการ
จัดการ ทักษะการท างานร่วมกัน ท างานอย่างเป็นระบบและมีความคิดสร้างสรรค์ มีลักษณะนิสัยการ
ท างานที่ขยัน อดทน รับผิดชอบ ซื่อสัตย์ มีมารยาท  

ปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการประสบความส าเร็จในการท างานเป็นทีมนั้นขึ้นอยู่กับคุณลักษณะ
ส าคัญของสมาชิกในทีมแต่ละคนทั้งด้านความรู้ความสามารถ ทัศนคติ และการพัฒนาทีม ทั้งนี้สมาชิก
ในทีมจะต้องแสดงพฤติกรรมร่วมกันเพ่ือสนับสนุนให้ทีมประสบความส าเร็จ (Peter, 2005; ยงยุทธ 
เกษสาคร, 2546) นอกจากนี้ยังมีองค์ประกอบหนึ่งที่มีความสัมพันธ์ต่อการท างานเป็นทีม บุคลิกภาพ
ของผู้เรียนเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่จะช่วยส่งเสริมการท างานเป็นทีมให้ประสบความส าเร็จเพราะการ
ท างานเป็นทีมนั้นเป็นการเรียนการสอนที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน มีการพ่ึงพากันเชิง
บวก พนม  เกตุมาน (2550) ได้ท าการศึกษาพฤติกรรมที่เป็นปัญหาต่อการเรียนรู้ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาพบว่านักเรียนบางส่วนมีพฤติกรรมเก็บตัว ขาดการปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน สาเหตุ
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เกิดจากความกังวลและขาดความมั่นใจในตนเองจึงได้เสนอแนวทางการแก้ปัญหาในการส่งเสริม
บุคลิกภาพนักเรียนกลุ่มนี้ด้วยการจัดให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ฝึกทักษะการท างานร่วมกัน
กับผู้อ่ืน ทักษะการสื่อสาร การแสดงออก หรือจัดกิจกรรมการสอนที่ให้นักเรียนท างานเป็นคู่เพ่ือหา
คู่หู เพ่ือให้เพ่ือนแนะน า ช่วยเหลือ และแสดงความคิดเห็นร่วมกัน แนวทางการแก้ปัญหาดังกล่าวมี
ความสอดคล้องกับแนวคิดของ (Johnson & Johnson, 1987) เกี่ยวกับกลยุทธ์การสอนที่ช่วยพัฒนา
ทักษะการท างานเป็นทีมคือกระบวนการเรียนรู้ที่สนับสนุนให้ผู้เรียนเข้ากลุ่ม เรียนรู้ร่วมกัน ช่วยเหลือ
พ่ึงพากัน การเรียนรู้แบบร่วมมือจึงเป็นกลยุทธ์การสอนที่เหมาะสม เนื่องจากมีรูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนที่เน้นกระบวนการกลุ่มในลักษณะกลุ่มย่อยและแบ่งสมาชิกในกลุ่มตามความสามารถที่
แตกต่างกันเป็นรูปแบบที่สนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน ผู้สอน โดยมีเงื่อนไขส าคัญที่จะ
น าพากลุ่มไปสู่ความส าเร็จคือการตั้งเป้าหมายวัตถุประสงค์ของกลุ่มไว้ก่อนท ากิจกรรม มีการสร้าง
แรงจูงใจเพ่ือขับเคลื่อนให้สมาชิกในกลุ่มช่วยเหลือพ่ึงพากัน สร้างก าลังใจให้กัน รับผิดชอบหน้าที่ของ
ตนและร่วมมือกันในกลุ่ม (Slavin, 1989; Johnson&Johnson, 2004; Jolliffe, 2007; กรมวิชาการ, 
2544; ทิศนา แขมมณี, 2557)  

การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนเพียงอย่างเดียวจึงอาจไม่เพียงพอส าหรับผู้เรียนในยุค
ศตวรรษท่ี 21 จึงปฏิเสธไม่ได้ถึงความจ าเป็นต่อการน าเอาเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือด าเนินจัดการศึกษา ใน
การนี้คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติตระหนักถึงประเด็นนี้ จึงได้น าเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาบรรจุ
ลงไปพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติอย่างเน้นหนักและชัดเจน  พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2542 หมวดที่ 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มาตรา 66 ผู้ เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีด
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้  เพ่ือให้มีความรู้และทักษะเพียง
พอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างเนื่องตลอดชีวิต และ
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเทคโนโลยี (2557) ร่วมกับศูนย์ เทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ยังได้เสนอนโยบายที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารการพัฒนาและประยุกต์ใช้ ICT เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ตลอดชีวิตในปี 
พ.ศ. 2544-2563 เรื่องการส่งเสริมนวัตกรรมการเรียนการสอนด้วยการประยุกต์เทคโนโลยี
สารสนเทศ ในการปรับรูปแบบและกระบวนการเรียนการสอนส าหรับการเรียนรู้ในทุกระดับ  
สอดคล้องกับแนวคิดของ (Hwang, 2014) ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบันนี้ช่วยให้การ
พัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นด้วยวิธีการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยี
การสื่อสารไร้สายเคลื่อนที่เรียกว่า “mobile learning” ซึ่งสามารถผสมผสานโลกของการเรียนรู้ได้
ทั้งสภาพแวดล้อมจริงในชั้นเรียนและสภาพแวดล้อมเสมือนผ่านเทคโนโลยีไร้สาย สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพนั้นจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้แบบดิจิทัลและสามารถโต้ตอบกับ
ระบบการเรียนรู้ในทุกที่ทุกเวลา โมบายเลิร์นนิงจึงเป็นกระบวนทัศน์ใหม่ในการติดต่อสื่อสารและการ
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ท างานร่วมกัน การน าเทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือมาใช้ในการเรียนการสอนนั้นถือเป็นการเปิดโอกาสใน
การสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกันให้แก่ผู้เรียน (McQuiggan et al., 2015) ด้วยวิธีการใช้
อุปกรณ์พกพาแบบเคลื่อนที่ เข้ามาจัดการเรียนการสอนร่วมกับระบบเครือข่ายเพ่ือส่งเสริม
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบร่วมกัน ส่งเสริมแรงจูงใจ และสนับสนุนการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้เรียนและผู้สอนผ่านการสนทนา การแบ่งปันความรู้และร่วมกันแก้ปัญหา (Elgamel et 
al., 2012) นอกจากนี้ยังมีเทคโนโลยีที่ใช้ร่วมกับโมบายเลิร์นนิงเพ่ือสนับสนุนการท างานเป็นทีมด้วย
การผสมผสานแนวคิดทางจิตวิทยาการศึกษาเรื่องแรงจูงใจ โดยการประยุกต์ใช้เครื่องมือในการสร้าง
แรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ธอร์นไดค์นักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยมกล่าวว่า 
การให้รางวัลจะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ในเรื่องนั้นได้ดีขึ้น เหรียญตราดิจิทัล (Digital Badges) เป็น
สัญลักษณ์ที่แสดงถึงลักษณะเด่น ในการแสดงออกถึงทักษะ ความรู้ความสามารถต่างๆในตัวบุคคล 
เมื่อบุคคลใดได้เหรียญตราดิจิทัลมาครอบครองหมายถึงการได้รับเครื่องหมายรับรองการประสบ
ความส าเร็จในทักษะ ความรู้ ความสามารถด้านใดด้านหนึ่ง เป็นเครื่องมือสร้างแรงจูงใจภายนอก มัก
ปรากฏบนหน้าเว็บไซต์หรือการจัดแสดงงานบนระบบออนไลน์ (Educause, 2012; The Mozilla 
Foundation, 2012; Jonathan Finkelstein, 2013) โดยมีคุณสมบัติเด่นที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
ของผู้เรียนในเรื่องการกระตุ้นความสนใจในการเรียน ส่งเสริมความพยายามที่จะท างานให้ส าเร็จ มี
ความรับผิดชอบส่วนบุคคลมากขึ้น สร้างความหลากหลายในการประเมินการเรียนรู้ และมีความท้า
ทาย (Browne, 2015)  ซึ่งแนวคิดการใช้แรงจูงใจแบบเหรียญตราดิจิทัลร่วมกับโมบายเลิร์นนิงนั้น 
(Ivica et al., 2015) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนด้วยโมบายเลิร์นนิงในนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษามีข้อค้นพบว่าการให้เหรียญตราดิจิทัลในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบโมบายเลิร์นนิง
นั่นส่งผลให้ผู้ เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน มีส่วนร่วมในชั้นเรียนเสมือนมากขึ้น และมีความ
กระตือรือร้นในการท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่างๆเพ่ือให้ตนเองบรรลุเป้าหมายของงาน   
วัตถุประสงค์ของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6   

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  
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ตอนที่ 2 รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 

รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการ
ท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  ประกอบด้วยรายละเอียด 2 ส่วนได้แก่  องค์ประกอบ
ของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ และข้ันตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
 องค์ประกอบของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มี 7 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Team Assisted Individualization : TAI) 

2. ผู้สอนและผู้เรียน 
3. โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ 
4. เหรียญตราดิจิทัล 
5. ระบบสังคมเรียนรู้ 
6. การปฏิสัมพันธ์ 
7. การประเมิน 
ขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง

ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นที่ 1  ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 
ขั้นที่ 2  ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน  
ขั้นที ่3  ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน   
ขั้นที่ 4  ขั้นน าเสนองานคู่และประเมินการเรียนรู้รายคู่ 
ขั้นที่ 5  ขั้นน าเสนองานกลุ่มและประเมินกลุ่ม  
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ภาพที่ 7 รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการ
ท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
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รายละเอียดของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มีดังนี้ 

องค์ประกอบของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มี 7 องค์ประกอบ โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

1. การเรียนรู้ แบบร่วมมือ (Team Assisted Individualization : TAI) หมายถึ ง 
เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล เป็นกลยุทธ์การสอนที่เน้น
พัฒนาผู้เรียนในรายวิชาที่ต้องใช้ทักษะ การฝึกปฏิบัติ การฝึกฝนเป็นกลุ่มเล็ก เป็นคู่ โดยมีข้ันตอนการ
เรียนรู้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
   (1) ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ  
  (2) ขั้นจัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม   
  (3) ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน  
   (4) ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน   
   (5) ขั้นน าเสนองานคู่และผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่  
  (6) ขั้นน าเสนองานกลุ่มและประเมิน  

2. ผู้สอนและผู้เรียน หมายถึง การด าเนินการเรียนรู้ตามกิจกรรมต่างๆโดยมีผู้สอนเป็นผู้
ควบคุมกิจกรรมให้ผู้เรียนด าเนินตามข้ันตอนต่างๆ ผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน  

 (1) ผู้สอนเป็นผู้ควบคุมกิจกรรมการเรียนรู้ มีหน้าที่ชี้แนะ กระตุ้นการเรียนรู้ และ
ประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนรายคู่และกลุ่มด้วยเหรียญตราดิจิทัล โดยผู้สอนเป็นผู้ออกแบบตาม
หลักการออกแบบที่ระบุไว้ในองค์ประกอบด้านเหรียญตราดิจิทัล เพ่ิมและให้เหรียญตราดิจิทัลแก่
ผู้เรียนเป็นรายบุคคลเมื่อผู้เรียนเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ในระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบาย
แอปพลิเคชัน  

(2) ผู้เรียนเป็นผู้ที่มีลักษณะบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัวซึ่งจะเรียนรู้
ร่วมกันเป็นทีมในบริบทโมบายเลิร์นนิง ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 4 คน และแยกกันไปท าภาระงานเป็นคู่ โดย
การจับคู่ระหว่างผู้เรียนแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัว และกลับเข้ากลุ่มเพ่ือท าภาระงานกลุ่ม เพ่ือให้
บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ผู้สอนก าหนดและรับเหรียญตราดิจิทัล 

3. โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ หมายถึง การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือผ่าน
ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน ด้วยการร่วมกันแสดงความคิดเห็น การวิพากษ์งาน 
การแบ่งปันการเรียนรู้จากการส่งต่อข้อความหรือรูปภาพที่เป็นประโยชน์ต่อเพ่ือนให้กลุ่ม โดยด าเนิน
กิจกรรมเหล่านี้บนบริบทเด่นของโมบายเลิร์นนิงดังนี้ (1) มุ่งเน้นอุปกรณ์ (2) มุ่งเน้นการเรียนรู้นอก
ห้องเรียน และ (3) มุ่งเน้นการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ โดยแต่ละบริบทมีความสัมพันธ์กับคุณลักษณะเด่น
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ของโมบายเลิร์นนิง ด้านอุปกรณ์: เรียนรู้จากเสียง รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว การสื่อสารแบบประสาน
เวลา มีความยืดหยุ่นในการสื่อสาร ด้านการเรียนรู้นอกห้องเรียน: เรียนรู้นอกห้องเรียนผ่านโทรศัพท์ 
ด้านการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่: การเรียนรู้ทุกเวลา ทุกสถานที่  

4. เหรียญตราดิจิทัล หมายถึง เครื่องมือที่สร้างแรงจูงใจและกระตุ้นกระบวนการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือของผู้เรียน เป็นองค์ประกอบหนึ่งตามแนวคิดการเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน เพ่ือให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ของการเรียน ใช้ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมในบริบทออนไลน์ตามคุณลักษณะ 4 
ด้าน คือ (1) ความสามารถในการวางแผน (2) การสื่อสาร (3) ความรับผิดชอบ (4) ความสามารถใน
การท างานร่วมกับผู้อ่ืน  ผลการประเมินนี้เป็นแนวทางในการออกแบบการสอนบทเรียนต่อไป และใน
ขณะเดียวกันผู้เรียนมีอิสระในการเลือกแนวทางการเรียนรู้ของตน โดยมีหลักการในการเลือกและ
ออกแบบเหรียญตราดิจิทัลให้เหมาะสมและสอดคล้องกับระดับของผู้เรียนตามหลักการออกแบบสื่อ
การสอนด้วยการออกแบบรูปภาพกราฟิกที่มีลักษณะสื่อความหมายชัดเจน ลายเส้นไม่ซับซ้อน 
หลีกเลี่ยงการใช้ข้อความบนรูปภาพ และใช้สีที่ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนให้แก่ผู้เรียนได ้

5. ระบบสังคมการเรียนรู้ หมายถึง ระบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน (Edmodo) ที่
รวบรวมทรัพยากรเพ่ือการเรียนรู้ ง่ายต่อการท างานและเป็นระบบที่สามารถเข้าถึงได้จากทุกอุปกรณ์
สื่อสาร สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ การท างานร่วมกัน การแบ่งปันการเรียนรู้ การให้ความส าคัญกับ
เนื้อหาที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ รวมถึงการสนับสนุนการให้เหรียญตราดิจิทัลแก่ผู้เรียน  

6. การปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การติดต่อสื่อการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียน
กับผู้เรียน ร่วมกันปรึกษาแก้ไขปัญหาหรือแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้ร่วมกัน
ระหว่างสมาชิกในกลุ่มผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน  

7. การประเมิน หมายถึง การประเมินผู้เรียนด้วยแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมทั้ง
ก่อนและหลังเรียน ด้วยแบบประเมินที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ลักษณะ 
ดังนี้ (1) แบบสังเกตพฤติกรรมโดยผู้วิจัย จ านวน 12 ข้อ (2) แบบประเมินตนเอง จ านวน 12 ข้อ (3) 
แบบประเมินโดยสมาชิกร่วมทีม จ านวน 12 ข้อ เป็นแบบประเมินแบบมาตรประเมินค่า (Rating 
scale) 5 ระดับ โดยการประเมินตามคุณลักษณะการท างานเป็นทีม 4 ด้าน คือ (1) ความสามารถใน
การวางแผน (2) การสื่อสาร (3) ความรับผิดชอบ (4) ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน  

ขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มี 5 ขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม   
ผู้สอนท าการทดสอบบุคลิกภาพผู้ เรียนด้วยแบบวัดบุคลิกภาพ MPI (The Maudsley 

Personality Inventory) ของ Eysenck (1959)  ฉบับภาษาไทยที่ได้รับการพัฒนาจนเป็นที่ยอมรับ
เป็นสากลแล้ว ซึ่งเรียบเรียงเป็นภาษาไทยโดย เกษมศักดิ์  ภูมิศรีแก้ว และ Harry Gardiner 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

128 

ประกอบด้วยข้อค าถาม 24 ข้อ ประกอบด้วยข้อค าถามที่มีความหมายเชิงนิมาน (Positive) จ านวน 
16 ข้อ และเป็นข้อค าถามท่ีมีความหมายเชิงนิเสธ (Negative) จ านวน 8 ข้อ 

หลักการให้คะแนนมี 2 หลักการคือ 
1. ข้อค าถามที่มีความหมายเชิงนิมาน (Positive) จ านวน 16 ข้อ ได้แก่ข้อ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 

10, 13, 14, 16, 17, 19, 22, 23 และ 24 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
ถ้าตอบ ใช่   ได้ 2 คะแนน 
ถ้าตอบ ไม่แน่ใจ  ได้ 1 คะแนน 
ถ้าตอบ ไม่ใช่  ได้ 0 คะแนน 
2. ข้อค าถามที่มีความหมายเชิงนิเสธ (Negative) จ านวน 8 ข้อ ได้แก่ ข้อ 7, 8, 9, 11, 12, 

15, 18 และ 20 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
ถ้าตอบ ใช่   ได้ 0 คะแนน 
ถ้าตอบ ไม่แน่ใจ  ได้ 1 คะแนน 
ถ้าตอบ ไม่ใช่  ได้ 2 คะแนน 
- เกณฑ์ที่ ใช้ในการแบ่งบุคลิกภาพ (1) ผู้ เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว คือผู้ที่ท า

แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 1-25 หรือช่วงคะแนน 14-24 โดยมี
ลักษณะเป็นบุคคลชอบเก็บตัวเป็นคนเงียบชอบแยกตัวจากผู้อ่ืน ชอบอ่านหนังสือมากกว่าสนิทสนม
กับเพ่ือน เจ้าระเบียบ ขี้อาย ซื่อตรง ไม่ชอบความตื่นเต้น (2) ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว คือผู้
ที่ท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 79-99 หรือช่วงคะแนน 35-42 
โดยมีลักษณะเป็นบุคคลที่ชอบเข้าสังคม ชอบสังสรรค์ มีเพ่ือนมาก ไม่ชอบอ่านหนังสือหรือดูหนังสือ
โดยล าพัง ชอบกิจกรรมที่มีความตื่นเต้น ชอบความสนุกสนานร่าเริง 

- ผู้เรียนที่มีช่วงคะแนนระหว่าง 14-24 และ 35-42 เป็นผู้เรียนที่มีคะแนนบุคลิกภาพที่ถูก
ก าหนดให้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งใช้ผลการประเมินทักษะการท างานเป็น
ทีมท้ังก่อนและหลังเรียนเพื่อตอบค าถามวิจัย 

- ผู้เรียนที่มีช่วงคะแนนระหว่าง 25-34 เป็นผู้เรียนที่มีคะแนนบุคลิกภาพไม่อยู่ในเกณฑ์ที่
ผู้วิจัยก าหนด โดยผู้เรียนกลุ่มนี้สามารถรวมกลุ่มกันเพ่ือเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ได้  แต่ไม่ใช้ผลการ
ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมทั้งก่อนและหลังเรียนเพ่ือตอบค าถามวิจัย 

- ผู้สอนจัดกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 4 คน โดยทุกกลุ่มประกอบด้วย (1) ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ
เก็บ (2) ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว พิจารณาจากช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ได้จากการ
ทดสอบบุคลิกภาพ โดยผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บคือผู้ที่ท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วง
คะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 1-25 และ ผู้ เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว คือผู้ที่ท าแบบทดสอบ
บุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 79-99  
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- ผู้เรียนท าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม  โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 2 ลักษณะ 
ดังนี้ (1) แบบประเมินตนเอง จ านวน 12 ข้อ (2) แบบประเมินโดยสมาชิกร่วมทีม จ านวน 12 ข้อ โดย
เป็นแบบประเมินแบบมาตรประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ 

- ผู้เรียนเลือกชื่อกลุ่มและสร้างข้อตกลงร่วมกันภายในกลุ่ม พร้อมเลือกหัวหน้ากลุ่ม 
- ผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้  

  (1) ผู้เรียนสามารถบอกหลักในการเลือกบริโภคอาหารและเครื่องดื่มได้ 
  (2) ผู้เรียนสามารถบอกหลักในการเลือกซื้อส่วนประกอบในอาหารแต่ละประเภทได้ 
  (3) ผู้เรียนสามารถอธิบายเรื่องคุณค่าทางอาหารได้ 

 (4) ผู้เรียนสามารถประกอบอาหารที่ถูกหลักอนามัยได้ 
- ก าหนดภาระงาน  
 (1) การแข่งขันกันตอบค าถามตามโจทย์ต่างๆ 
 (2) การร่วมกันวางแผนและท าภาระงานรายคู่ 
 (3) การร่วมกันวางแผนและท าภาระงานประจ ากลุ่ม 
- เกณฑ์การให้เหรียญตราดิจิทัล (อยู่ในภาคผนวก ช) 
ขั้นที่ 2 ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน  
ขั้นตอนนี้นักเรียนทุกคนในกลุ่มจะศึกษาเนื้อหาร่วมกันผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบาย

แอปพลิเคชัน และร่วมกันวิเคราะห์เนื้อหาเพ่ือตอบค าถามและแบ่งปันความรู้ร่วมกัน เพ่ือรับเหรียญ
ตราดิจิทัลจากผู้สอน โดยเนื้อหาการสอนมีรูปแบบการน าเสนอผ่าน วีดิโอ และภาพนิ่งแบบอินโฟ
กราฟฟิก เนื้อหาที่ใช้ในการเรียนการสอน เรื่อง อาหารและโภชนาการ โดยมีหัวข้อในการเรียนรู้ดังนี้  

(1) หลักการเลือกบริโภคอาหารและเครื่องดื่ม 

(2) อุปกรณ์ท่ีใช้ในการประกอบอาหาร 

(3) หลักในการเลือกซื้อส่วนประกอบในอาหาร 

(4) การประกอบอาหาร 

- เกณฑ์การให้เหรียญตราดิจิทัล (อยู่ในภาคผนวก ช) 
ขั้นที่ 3  ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน   
สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท าภาระงานโดยแต่ละคู่จะแบ่งบุคลิกภาพของผู้ เรียนคู่ละ 2 

บุคลิกภาพ โดยเรียนรู้ในบริบทโมบายเลิร์นนิงผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันและ
หลังจากศึกษาเนื้อหาร่วมกันแล้วผู้เรียนจะต้องท าภาระงานดังนี้  

- ผู้เรียนจับคู่แข่งขันกันตอบค าถามร่วมกับคู่อ่ืนเพื่อบอกหลักในการเลือกซื้ออาหารตามโจทย์
ที่ผู้สอนก าหนด  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

130 

- ผู้เรียนวางแผนการท างานร่วมกันเพื่อให้ได้ชิ้นงานตามก าหนดเวลา  
- ผู้เรียนร่วมกันส่งรายการอาหารที่สนใจ พร้อมบอกเหตุผล วิธีการเลือกซ้ือ วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้

รวมถึงขั้นตอนวิธีการท า โดยสามารถสืบค้นแหล่งการเรียนรู้ออนไลน์เพิ่มเติมขณะร่วมกันท าภาระงาน 
- ผู้สอนตรวจสอบและให้ค าแนะน าแสดงความคิดเห็น พร้อมให้เหรียญตราดิจิทัล 
- เกณฑ์การให้เหรียญตราดิจิทัล (อยู่ในภาคผนวก ช) 
ขั้นที่ 4  ขัน้น าเสนองานคู่และประเมินการเรียนรู้รายคู่ 

- ผู้เรียนร่วมกันสร้างชิ้นงาน โดยการส่งรูปภาพอาหารที่ตนเองสนใจ 1 รายการ พร้อมอธิบาย
คุณค่าทางโภชนาการอาหาร 5 หมู่  

- ผู้สอนตรวจผลงานโดยการแสดงความคิดเห็นที่ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเค
ชัน จากนั้นประเมินและให้เหรียญตราเป็นรายคู่ โดยพิจารณาการให้คะแนนการตามเกณฑ์ที่ก าหนด  

- ผู้เรียนในกลุ่มวางแผนการท างานร่วมกันเพ่ือสร้างชิ้นงานใหม่โดยการน างานคู่ของสมาชิก
ในกลุ่มมาสร้างงานต่อยอด น าเสนอร่างชิ้นงาน ชื่อชิ้นงาน วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ พร้อมก าหนดหน้าที่ของ
สมาชิกในกลุ่ม 

- เกณฑก์ารให้เหรียญตราดิจิทัล (อยู่ในภาคผนวก ช) 
ขั้นที่ 5 ข้ันน าเสนองานกลุ่มและประเมิน  
- ผู้เรียนในกลุ่มช่วยกันแข่งขันตอบค าถามร่วมกับกลุ่มอ่ืนเพ่ืออธิบายวิธีการเลือกซื้ออาหาร

แต่ละประเภท  
- ผู้เรียนร่วมกันวางแผนงานพร้อมก าหนดหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม 
- ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันคิดชื่อเมนูอาหารที่สร้างสรรค์ และน าเสนอ พร้อมบอกวิธีการเลือกซ้ือ

วัตถุดิบ ส่วนผสมเครื่องปรุง วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้รวมถึงขั้นตอนวิธีการท า  โดยสามารถสืบค้นแหล่งการ
เรียนรู้ออนไลน์เพิ่มเติมขณะร่วมกันท าภาระงาน 

- ผู้เรียนร่วมกันประกอบอาหารโดยการฝึกปฏิบัติจริงในห้องปฏิบัติการอาหารและในขณะ
ท าอาหารผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลวิธีการประกอบอาหารได้ 

- ตัวแทนกลุ่มถ่ายวีดิโอขณะประกอบอาหารเป็นคลิปสั้นความยาวไม่เกิน 3 นาที และส่ง
วีดิโอที่ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน 

- สมาชิกทุนคนร่วมกันสรุปความรู้ ผ่านการแสดงความคิดเห็นที่ระบบสังคมการเรียนรู้บนโม
บายแอปพลิเคชัน ผู้สอนตรวจชิ้นงานและให้ค าแนะน าแสดงความคิดเห็น พร้อมให้เหรียญตราดิจิทัล 

- ผู้เรียนท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ 
- ผู้เรียนท าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม  โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 2 ลักษณะ 

ดังนี้ (1) แบบประเมินตนเอง จ านวน 12 ข้อ (2) แบบประเมินโดยสมาชิกร่วมทีม จ านวน 12 ข้อ โดย
เป็นแบบประเมินแบบมาตรประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ 
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- ผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยท าแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม  จ านวน 12 ข้อ 
- ผู้สอนสรุปคะแนนเหรียญตรา, ผลการประเมินทักษะการท างานเป็มทีม และผลการทดสอบ

บุคลิกภาพ 
- เกณฑ์การให้เหรียญตราดิจิทัล (อยู่ในภาคผนวก ช) 

ตอนที่ 3 การน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6  ไปใช้ปฏิบัติ 

 การน าน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  ไปใช้ปฏิบัติประกอบด้วย 1) 
วิธีการน ารูปแบบฯไปใช้ และ 2) เงื่อนไขการน ารูปแบบฯไปใช้ 

วิธีการน ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ไปใช ้

- ผู้สอนสามารถน ารูปแบบฯ ไปพัฒนาต่อยอดกับเนื้อหารายวิชาอ่ืนๆ โดยปรับกิจกรรมการ

เรียนการสอนในแต่ละขั้นให้สอดคล้องกับเนื้อหา  

- ผู้สอนต้องค านึงถึงความพร้อมด้านเครื่องมือ  ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สถานที่จัดการ

เรียนการสอนและผู้เรียน ควรท าความเข้าใจและสร้างตกลงเบื้องต้นกับผู้เรียนในการน าอุปกรณ์

เทคโนโลยีมาใช้  

- ผู้สอนต้องเตรียมความพร้อม เรื่องความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ ทั้งอุปกรณ์

รวมถึงระบบการเรียนรู้ ส่งเสริมความพร้อมในการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีในการสนทนาโต้ตอบกับครู

และเพ่ือน การส่งภาระงาน การเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ การบันทึกและส่งต่อข้อมูล ทั้งนี้ผู้สอนควร

สอดแทรกเรื่องคุณธรรมจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีเข้าไปด้วยกัน 

- ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้ ควรปฐมนิเทศ ผู้เรียนเพ่ือท าความเข้าใจเกี่ยวกับองค์ประกอบ

และขั้นตอนต่างๆตามรูปแบบฯและให้นิยามค าว่าโมบายเลิร์นนิงให้ชัดเจนว่าสามารถใช้อุปกรณ์แบบ

ใดได้บ้าง 

- ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้ ไม่จ าเป็นต้องใช้แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมก่อนและ

หลังเรียน แต่สามารถเพ่ิมแบบประเมินการเรียนรู้ระหว่างเรียนที่มีเนื้อหาการประเมินที่สอดคล้องกับ

เนื้อหาที่ใช้ในการสอนเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

- รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ สามารถน าไปใช้จัดการเรียนการสอนเพ่ือตอบสนอง

ความต้องการที่แตกต่างกันของแต่ละบุคคล ดังนั้นจึงเหมาะกับชั้นเรียนที่มีผู้ เรียนบุคลิกภาพที่

แตกต่างกัน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

132 

- ผู้สอนควรสังเกตพฤติกรรมระหว่างการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบฯ ทุกขั้นตอน 

  เงื่อนไขการน ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ไปใช ้

- ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือนั้น ผู้สอน

สามารถเลือกใช้ระบบสังคมการเรียนรู้อ่ืนๆได้ แต่ต้องเป็นระบบที่สามารถให้เหรียญตราดิจิทัลแก่

ผู้เรียนเป็นรายบุคคลและผู้เรียนสามารถเข้าไปตรวจสอบเหรียญตราของตนเองและเพ่ือนได้ โดยเลือก

ลักษณะของระบบสังคมการเรียนรู้ให้เหมาะสมสอดคล้องกับระดับของผู้เรียน โดยระบบที่เริ่มได้รับ

ความนิยมและมีคุณสมบัติสอดคล้องกับรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ได้แก่ ClassDojo และ 

Schoology    

- รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การเรียนรู้

แบบร่วมมือ (Team Assisted Individualization : TAI) 2) ผู้สอนและผู้เรียน 3) โมบายเลิร์นนิงแบบ

ร่วมมือ 4) เหรียญตราดิจิทัล 5) ระบบสังคมการเรียนรู้ 6) การปฏิสัมพันธ์ 7) การประเมิน เพ่ือให้การ

น ารูปแบบฯไปใช้ให้เกิดผลสูงสุดจึงไม่สามารถตัดองค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งได้  

- รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบ

บุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม  ขั้นที่ 2 ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน ขั้น

ที่ 3  ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน  ขั้นที่ 4  ขั้นน าเสนองานคู่และผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่ ขั้นที่ 5 

ขั้นน าเสนองานกลุ่มและประเมิน เงื่อนไขเฉพาะในขั้นที่ 1 จ าเป็นต้องใช้แบบทดสอบบุคลิกภาพที่มีให้

เพ่ือการแยกบุคลิกภาพที่แม่นย า ส่วนแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม สามารถเพ่ิมเติม

คุณลักษณะการท างานเป็นทีมด้านอ่ืนๆได้ แต่ต้องอยู่ในขอบข่ายของทักษะการท างานเป็นทีมไม่ใช่

การเรียนรู้เป็นทีม  เงื่อนไขเฉพาะในขั้นที่ 3 การจับคู่กันท าภาระงานหากเป็นชั้นเรียนที่มีความ

แตกต่างทางบุคลิกภาพของผู้เรียนต้องจับคู่ผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันเป็นคู่กันเท่านั้น การประเมิน

ในขั้นที่ 4 และ 5 เป็นการประเมินจากการให้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ใน

สัปดาห์ต่อไปและสร้างเป้าหมายของทีมให้ชัดเจนยิ่งขึ้น  ทั้งนี้ เพ่ือให้การน ารูปแบบฯไปใช้ให้เกิดผล

สูงสุดจึงจ าเป็นต้องจัดการเรียนการสอนตามขั้นตอนที่รูปแบบก าหนดให้ครบทุกขั้นตอน 
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บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย
ดังนี้ 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  
สรุปผลการวิจัย 

 การสรุปผลการน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 สามารถสรุปผลการวิจัยได้ 3 
ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้  
 1.  การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯและได้ผลจากการพัฒนา
รูปแบบ ดังนี้ 

1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับ
การใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ได้แก่                       
1) ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับโมบายเลิร์นนิง  2) ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมมือ 3) ศึกษาแนวคิด
เกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียนและเทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุน 4) ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับบุคลิกภาพ 5) 
ศึกษาแนวคิดเก่ียวกับทักษะการท างานเป็นทีม  

2. น าข้อมูลสาระส าคัญที่ได้จากการศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานในด้านทฤษฎีและแนวคิด 
ร่างรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างาน
เป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ
เหมาะสมแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
 3. น าร่างรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ
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ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการท างานเป็นทีม และผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน
ประถมศึกษา จ านวน 7 ท่าน เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะในด้านองค์ประกอบและ
ขั้นตอน ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ความเหมาะสมของการน าไปใช้ และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม   
หลังจากนั้นปรับแก้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
 4. น าร่างรูปแบบฯ ที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบและขั้นตอน
ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินเพ่ือรับรองในด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบ
โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ซึ่งก าหนดคุณสมบัติไว้คือผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการท างานเป็นทีม และผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนประถมศึกษา จ านวน 5 ท่าน ผลการ
ประเมินพบว่าต้นแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด      
( x = 4.84, S.D. = 0.23)  และเมื่อพิจารณารายการประเมินทุกหัวข้อพบว่าความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน ยกเว้นในด้านขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน ขั้นจัดกลุ่ม
ผู้เรียนและการท างานเป็นทีม และขั้นระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ อยู่ใน
ระดับมาก แสดงว่า  ต้นแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่  6 ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและ
สามารถน าไปทดลองใช้ได้ 
 5. ปรับแก้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ เมื่อผ่านการ
ปรับปรุงแล้ว จึงได้ต้นแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 
1) การเรียนรู้แบบร่วมมือ(Team Assisted Individualization : TAI) 2) ผู้สอนและผู้เรียน 3) โมบาย
เลิร์นนิงแบบร่วมมือ 4) เหรียญตราดิจิทัล 5) ระบบสังคมการเรียนรู้ 6) การปฏิสัมพันธ์ และ 7) การ
ประเมิน และมี 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการ
ท างานเป็นทีม, ขั้นที่ 2 ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน, ขั้นที่ 3  ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน,  ขั้นที่ 4  ขั้น
น าเสนองานคู่และผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่ และข้ันที่ 5 ขั้นน าเสนองานกลุ่มและประเมิน 

2. การศึกษาผลการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล
เพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 

ผู้วิจัยได้ด าเนินทดลองใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัล
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  ระยะเวลาในการทดลอง 8 
สัปดาห์ โดยมีการด าเนินการและผลการศึกษาดังนี้ 

1. ระยะที่ 1 การเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนการสอน เตรียมความพร้อมของผู้เรียน 
อุปกรณ์ สถานที่ รวมถึงสิ่งอ านวยความสะดวกระหว่างทดลอง เขียนจดหมายถึงผู้ปกครองเพ่ือท า
ความเข้าใจเกีย่วกับการเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
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2. ระยะที่ 1 การเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนการสอน การทดลองสัปดาห์ที่ 1 (ขั้นที่ 1 
ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม) เป็นการปฐมนิเทศและ
แบ่งกลุ่มผู้เรียน ศึกษาการใช้งานระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน และให้ผู้เรียนท า
แบบทดสอบบุคลิกภาพ, แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม ผู้สอนจัดกลุ่มผู้เรียนโดยแบ่งผู้เรียน
คละตามบุคลิกภาพกลุ่มละเท่าๆกันกลุ่มละ 4 คนประกอบด้วยผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บต้ว 2 คน 
และแบบแสดงตัว 2 คน จากนั้นอธิบายวิธีการใช้ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน
(EDMODO) ให้ผู้เรียนสมัครเข้าระบบและทดลองใช้ เรียนรู้วิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคการ
จัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล และสร้างข้อตกลงร่วมกันในทีม เลือกชื่อทีม และก าหนดบทบาทของ
สมาชิกในทีม 

3. ระยะที่ 2 จัดกิจกรรมการเรียนการสอน การทดลองสัปดาห์ที่ 2-7 ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการ
ท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 รวมระยะเวลา 6 สัปดาห์ โดยด าเนินการตามขั้นตอน
ตามรูปแบบฯ (ข้ันที่ 2-5) ทุกสัปดาห์   
  1. ขั้นที่ 2 ให้นักเรียนเรียนรู้ศึกษาเนื้อหาร่วมกันผ่านโมบายเลิร์นนิง โดยเนื้อหามี
ความหลากหลายของการน าเสนอ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว โดยการเรียนรู้ในบริบทโมบาย
เลิร์นนิงที่มุ่งเน้นด้านอุปกรณ์ และด้านการเรียนรู้นอกห้องเรียน ในการศึกษาร่วมกันผู้เรียนจะต้อง
แสดงพฤติกรรมที่ระบุถึงทักษะในการท างานเป็นทีมทั้ง 4 ด้าน ที่ผู้วิจัยต้องการวัด ผู้สอนสังเกต
พฤติกรรมและประเมินผู้เรียนด้วยเหรียญตราดิจิทัล 
  2. ขั้นที่ 3 ให้สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท าแบบฝึกหัดโดยแต่ละคู่จะแบ่งบุคลิกภาพของ
ผู้เรียนคู่ละ 2 บุคลิกภาพในการท าแบบฝึกหัดนี้จะเป็นแบบฝึกทักษะการปฏิบัติผู้เรียนจะต้องศึกษา
เรียนรู้และปฏิบัติตาม ในขั้นนี้จะเป็นการเรียนรู้ในบริบทโมบายเลิร์นนิงที่มุ่งเน้นการเคลื่อนที่ ผู้เรียน
สามารถกลับไปช่วยกันท าแบบฝึกปฏิบัติที่บ้านและส่งงานด้วยรูปถ่ายผ่านระบบสังคมการเรี ยนรู้
ออนไลน์ ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมและประเมินผู้เรียนด้วยเหรียญตราดิจิทัล 
  3. ขั้นที่ 4 ผู้เรียนน าเสนองานคู่ผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่ การประเมินผู้เรียน
ด้วยเหรียญตราดิจิทัลโดยให้รางวัลตามคุณลักษณะเด่นที่ผู้สอนก าหนดขึ้น ผู้สอนสังเกตพฤติกรรม
และประเมินผู้เรียนด้วยเหรียญตราดิจิทัล 
  4. ขั้นที่ 5 น าเสนองานกลุ่มและประเมินกลุ่ม สมาชิกในกลุ่มแต่ละคน น าเสนอ
ผลงานของกลุ่มคะแนนทดสอบรวบยอดมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนสูงสุด กลุ่มนั้นได้
เหรียญตรา ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมและประเมินผู้เรียนด้วยเหรียญตราดิจิทัล 
 4. ระยะที่ 3 การวัดและการประเมินผล การทดลองสัปดาห์ที่ 8 เป็นระยะหลังการเรียนโดย
ผู้เรียนจะต้องท าแบบประเมินการท างานเป็นทีมของตนเอง และประเมินเพ่ือนในทีมทั้ง 3 คน ผู้วิจัย
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ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนเป็นรายบุคคล ท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ และท า
แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนด้วยรูปแบบโมบาลเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
 5. ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการการทดลองการใช้รูปแบบไปวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีทางสถิติ 
ผลการวิจัยพบว่า ค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วย
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ก่อนเรียนภาพรวมอยู่ในระดับน้อย ( x =28.53, SD=2.91) และ
หลังเรียนภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =54.06, SD=4.18) แสดงให้เห็นว่าค่าเฉลี่ยทักษะการ
ท างานเป็นทีมทั้ง 4 ด้าน คือ 1) ความสามารถในการวางแผน 2) ความสามารถในการสื่อสาร 3) 
ความรับผิดชอบ และ 4) ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยแยกวิเคราะห์เป็นรายด้านได้ดังนี้ 
 (1) ด้านความสามารถในการวางแผน มีค่าเฉลี่ยด้านความสามารถการวางแผน หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ โดยค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมด้านความสามารถในการวางแผน
หลังเรียนอยู่ในระดับมาก ( x =13.34, SD=1.77) ค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมก่อนเรียนอยู่ใน
ระดับน้อย ( x =6.90, SD=1.90)   
 (2) ด้านความสามารถในการสื่อสาร มีค่าเฉลี่ยด้านความสามารถการสื่อสาร หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ โดยค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมด้านความสามารถการสื่ อสารหลัง
เรียนอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =13.93, SD=1.54) ค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมก่อนเรียนอยู่ใน
ระดับน้อย  ( x =6.75, SD=1.83) 
 (3) ด้านความรับผิดชอบ มีค่าเฉลี่ยด้านความรับผิดชอบ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญ โดยค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมความรับผิดชอบหลังเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =
13.65, SD=1.77) ค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมก่อนเรียนอยู่ในระดับน้อย ( x =7.65, SD=1.47)   
 (4) ด้านความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน มีค่าเฉลี่ยด้านความสามารถในการท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ โดยค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมด้าน
ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนหลังเรียนอยู่ในระดับมาก ( x =13.12, SD=1.77)  ค่าเฉลี่ย
ทักษะการท างานเป็นทีมก่อนเรียนอยู่ในระดับน้อย ( x =7.21, SD=2.10)   
 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของกลุ่มตัวอย่างที่มีบุคลิกภาพแบบแสดง
ตัว (Extravert) และแบบเก็บตัว (Introvert) เมื่อเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
ภาพรวมพบว่าผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =53.75, SD=3.15)  
และผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( x =47.31, SD=5.10) แสดงให้เห็น
ว่าผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเมื่อเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ มีทักษะการ
ท างานเป็นทีมที่แตกต่างกับผู้เรียนแบบแสดงตัวอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยสามารถ
อธิบายเป็นรายด้านได้ดังนี้  
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(1) ด้านความสามารถในการวางแผน ผู้ เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและผู้เรียนที่มี
บุคลิกภาพแบบแสดงตัวมีทักษะการท างานเป็นทีมไม่แตกต่างกัน (sig=.371>.05)  โดยค่าเฉลี่ย
ความสามารถในการท างานเป็นทีมด้านความสามารถในการวางแผนของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ
เก็บตัวอยู่ในระดับมาก ( x =13.12, SD=1.96)  และผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวอยู่ในระดับ
มาก ( x =12.31, SD=2.98)   

(2) ด้านความสามารถในการสื่อสาร ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและผู้เรียนที่มี
บุคลิกภาพแบบแสดงตัวมีทักษะการท างานเป็นทีมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ  โดยค่าเฉลี่ย
ความสามารถในการท างานเป็นทีมด้านความสามารถในการสื่อสารของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บ
ตัวอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =13.62, SD=1.99)  และผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวอยู่ในระดับ
น้อย ( x =11.68, SD=1.70)   

(3) ด้านความรับผิดชอบ ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ
แสดงตัวมีความสามารถในการท างานเป็นทีมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ  โดยค่าเฉลี่ยทักษะการ
ท างานเป็นทีมด้านความรับผิดชอบของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =
13.68, SD= 1.66)  และผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวอยู่ในระดับมาก ( x =12.25, SD=2.23)   

(4) ด้านความสามารถในการสื่อสารกับผู้อ่ืน ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและผู้เรียนที่มี
บุคลิกภาพแบบแสดงตัวมีทักษะการท างานเป็นทีมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ  โดยค่าเฉลี่ยทักษะ
การท างานเป็นทีมด้านความสามารถในการสื่อสารกับผู้อ่ืนของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวอยู่ใน
ระดับมาก ( x =13.31, SD= 1.92)  และผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวอยู่ในระดับน้อย ( x =
11.00, SD=2.03)   

การเปรียบเทียบความสอดคล้องคะแนนทักษะการท างานเป็นทีม จากเกณฑ์การประเมิน
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
ร่วมมือฯ คะแนนระหว่างการประเมินโดยผู้วิจัยและการประเมินโดยเพ่ือนในทีม มีความสอดคล้องกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนค่าเฉลี่ยการประเมินโดยผู้วิจัยอยู่ในระดับมาก        
( x =4.43)  และคะแนนค่าเฉลี่ยการประเมินโดยเพ่ือนในทีมอยู่ในระดับมาก ( x =4.32) และคะแนน
ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด      (
x = 4.54) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ความคิดเห็นในแต่ละด้านอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน
เช่นกัน  

3. การน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 

การน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นการน าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการ
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ใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ  มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอ เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิรับรอง
รูปแบบฯ โดยเป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอน
ประถมศึกษา ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการท างานเป็นทีม จ านวน 5 ท่านแสดงความเห็นและประเมินรับรอง
รูปแบบ โดยแบบประเมินรับรองรูปแบบแบบประเมินมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) และ
ค าถามปลายเปิด ผลการรับรองรูปแบบพบว่า รูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด             
( x = 4.74, S.D. = 0.45)  โดยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ 
ได้แก่ (1) การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Team Assisted Individualization : TAI) (2) ผู้สอนและผู้เรียน 
(3) โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ (4) เหรียญตราดิจิทัล (5) ระบบสังคมการเรียนรู้ (6) การปฏิสัมพันธ์ 
และ (7) การประเมิน และมี 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและ
ประเมินทักษะการท างานเป็นทีม, ขั้นที่ 2 ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน, ขั้นที่ 3  ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน,  
ขั้นที่ 4  ขั้นน าเสนองานคู่และประเมินการเรียนรู้รายคู่ และข้ันที่ 5 ขั้นน าเสนองานกลุ่มและประเมิน 
อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการศึกษาวิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ตลอดจนเอกสาร การ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การศึกษาผลของการใช้รูปแบบ และข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยจึง
อภิปรายผลการวิจัยในการพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ดังนี้ 
 จากการศึกษาผลการใช้รูปแบบฯ พบว่าคะแนนทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนเมื่อเรียน
ด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเมื่อเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ มีทักษะการ
ท างานเป็นทีมที่แตกต่างกับผู้เรียนแบบแสดงตัวอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับ
คะแนนความสอดคล้องของทักษะการท างานเป็นทีม ระหว่างการประเมินโดยผู้วิจัยและการประเมิน
โดยเพ่ือนในทีม พบว่ามีความสอดคล้องกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผลการส ารวจ
ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ในภาพรวมมีความคิดเห็นต่อ
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ อยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.54) 
 จากผลการศึกษาขั้นต้นแสดงให้เห็นว่า รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ช่วยเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ได้ และช่วยเสริมสร้างทักษะการท างานเป็น
ทีมส าหรับผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแตกต่างกันได้ ทั้งนี้เนื่องจากขั้นตอนในรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
ร่วมมือฯ ทั้ง 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม เป็นขั้นที่
แบ่งลักษณะผู้เรียนออกเป็น 2 บุคลิกภาพ ได้แก่ผู้เรียนที่มีลักษณะแสดงตัว และผู้เรียนที่มีลักษณะ
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เก็บตัว ผู้เรียนเข้าทีมท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อนโดยสมาชิกในทีมรวมผู้เรียนทั้ง 2 บุคลิกภาพเข้าด้วยกัน 
ในขั้นนี้เชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้านการประเมิน ด้านผู้สอนและผู้เรียน ด้านโมบายเลิร์
นนิงแบบร่วมมือ ด้านเหรียญตราดิจิทัล ด้านระบบสังคมการเรียนรู้ และ ด้านการปฏิสัมพันธ์ ซึ่งขั้นนี้
มีกิจกรรมกลุ่มโดยผู้เรียนร่วมท ากิจกรรมผ่านบนระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน ให้
ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ท าความคุ้นเคยรู้จัก พ่ึงพาอาศัยกันระหว่างสมาชิก มีการออกแบบ
วางแผน ก าหนดเป้าหมายส าคัญของทีม ร่วมกันตั้งชื่อทีม เลือกสัญลักษณ์ทีม สร้างข้อตกลงของทีม 
ทั้งนี้กิจกรรมขั้นต้นผู้เรียนแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมการท างานเป็นทีมด้านการสื่อสาร การวางแผน 
จากการสอบถามผู้เรียนด้วยแบบสอบถามในหัวข้อการจัดการเรียนการสอนในขั้นที่ 1 พบว่าความ
พอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =4.93) ผู้เรียนแสดงความเห็นว่าพึงพอใจการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ท างานเป็นทีมโดยให้ความส าคัญกับสมาชิกในทีมเท่ากันทุกคนเนื่องจากมีบทบาทหน้าที่เป็นตัวก ากับ 
และมีพ้ืนที่ส าหรับการวางแผนของกลุ่ม มีสัญลักษณ์ประจ ากลุ่ม จากการเขียนแสดงความคิดเห็น
ต่อไปนี้ 

 
 
 
 
 
 
ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมข้ันต้น ผู้เรียนแสดงให้เห็นถึงการเริ่มต้นท างานเป็นทีม เปิดใจยอมรับ

ฟังความคิดเห็น การปรับตัวเข้ากับสังคมที่ไม่คุ้นเคย ซึ่งสอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2545) และ 
levin (2005) ที่กล่าวถึงปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการประสบความส าเร็จของทีมนั้นขึ้นอยู่กับสมาชิกใน
ทีมแสดงพฤติกรรมร่วมกันเพื่อสนับสนุนให้ทีมบรรลุเป้าหมาย การมีปฏิสัมพันธ์พ่ึงพาอาศัยกันของทีม
ส่งผลให้งานนั้นๆมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์มากกว่าการท างานแบบต่างคนต่างท า และการ
ก าหนดผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพที่แตกต่างกันในทีมถือเป็นองค์ประกอบหนึ่งของการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือตามแนวคิดของ Duplass (2006) และ J.Stahl (1994) ที่กล่าวถึงองค์ประกอบของกลุ่มที่
แตกต่าง โดยผู้สอนต้องจัดกลุ่มผู้เรียนให้มสมาชิกที่มีความแตกต่างกันทั้งด้านวิชาการ พ้ืนฐานชนชาติ 
บุคลิกภาพ และเพศ ไม่ควรให้นักเรียนจัดกลุ่มกันตามความพอใจ   

ขั้นที่ 2 ศึกษาเนื้อหาร่วมกัน เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้ร่วมกันศึกษาเนื้อหาเพ่ือแสดงถึงทักษะการ
ท างานเป็นทีมด้านความรับผิดชอบ และการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ในการท ากิจกรรมร่วมกันกับสมาชิก 
ร่วมกันตอบค าถาม ร่วมกันเล่นเกม ร่วมกันแข่งขันท ากิจกรรมเพ่ือรับเหรียญตราดิจิทัลของทีม ซึ่งเป็น
ขั้นตอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้วิธีการท างานเป็นทีมที่มีปัจจัยส าคัญคือการพ่ึงพาอาศัยกันเพ่ือน าทีม

“...มีห้องแชทไว้แบ่งหน้าที่สมาชิก แต่ละสัปดาห์สามารถแจ้งเปลี่ยนหน้าที่ได้ 
มีการให้โพสรูปเหมือนเล่นเฟสบุ๊ก...” (ความคิดเห็นจากผู้เรียน 17 เก็บตัว) 
“...มีการแต่งตั้งกลุ่มเป็นรูปสัตว์ต่างๆ ชอบการสอนแบบนี้มากๆค่ะเรียนแล้ว
สนุกดีเข้าใจได้ง่ายด้วยค่ะ...” (ความคิดเห็นจากผู้เรียน 18 เก็บตัว) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

140 

ไปสู่เป้าหมายที่วางไว้ เป้าหมายของทีมจึงเป็นแรงผลักดันให้สมาชิกทุกคนต้องท าหน้าที่ของตัวเอง
อย่างเต็มความสามารถ ดังนั้นความรับผิดชอบของทีมจึงเป็นสิ่งส าคัญที่สุดที่สมาชิกทุกคนต้อง
ตระหนักถึง ในขั้นนี้ผู้สอนสามารถตรวจสอบว่าสมาชิกคนใดไม่ได้สนใจศึกษาเนื้อหาจากการ
ตรวจสอบการร่วมกิจกรรมทั้งขณะจัดกิจกรรมและหลังศึกษาเนื้อหาร่วมกันโดยการตรวจค าตอบบน
ระบบสังคมเรียนรู้แบบประสานเวลา เนื้อหาที่ใช้ศึกษาร่วมกันจะแตกต่างออกไปตามหัวข้อแต่ละ
สัปดาห์ โดยผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาที่ใช้ศึกษาร่วมกันผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอ
พลิเคชัน ด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต)  ซึ่งในขั้นนี้ เชื่อมโยงถึง
องค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้านการเรียนรู้แบบร่วมมือ(TAI) ด้านผู้สอนและผู้เรียน ด้านโมบายเลิร์
นนิงแบบร่วมมือ ด้านเหรียญตราดิจิทัล ด้านระบบสังคมการเรียนรู้ ด้านการปฏิสัมพันธ์ และด้านการ
ประเมิน จากการศึกษาผลในขั้นที่ 2 พบว่าค่าเฉลี่ยด้านความรับผิดชอบ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และจากการสอบถามผู้เรียนด้วยแบบสอบถามในหัวข้อ
การศึกษาเนื้อหาและอภิปรายร่วมกันบนโมบายแอพลิเคชั่นช่วยให้กลุ่มมีเป้าหมายที่ชัดเจนมากขึ้น
พบว่าความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =4.63) นอกจากนี้นักเรียนยังแสดงให้เห็นจากการเขียน
แสดงความคิดเห็นส าหรับการเรียนในขั้นตอนนี้ไว้ว่า 

  
 
 
 
 
 
 
 

ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมขั้นต้น ผู้เรียนทุกคนต้องแสดงออกถึงพฤติกรรมร่วมกันเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายของทีมซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือของ Slavin (2014) และ Duplass 
(2006) ที่กล่าวว่าความรับผิดชอบส่วนบุคคลของสมาชิกในทีมถือเป็นองค์ประกอบส าคัญที่จะท าให้
ทีมไปถึงเป้าหมายได้หากทุกคนปฏิบัติหน้าที่ของตนเองได้อย่างเต็มความสามารถ และด้วยวิธีการ
เรียนรู้ที่น าบริบทของโมบายเลิร์นนิงด้านการมุ่งเน้นเรียนรู้นอกห้องเรียน การมุ่งเน้นอุปกรณ์ และการ
มุ่งเน้นการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่มาใช้ในการจัดกิจกรรมการท างานแบบทีมท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ร่วมกับเพ่ือนได้สะดวกขึ้นผ่านอุปกรณ์ที่ตนชื่นชอบซึ่งสอดคล้องกับ กชกร สายสุวรรณ (2555) ที่
บูรณาการโมบายเลิร์นนิงเข้ากับกิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นการแบ่งกลุ่มผู้เรียนเพ่ือวิเคราะห์
ปัญหา โดยใช้โทรศัพท์มือถือประเภท smart phone ในการติดต่อสื่อสาร แสดงความคิดเห็น 

“...ชอบเวลาเข้ากลุ่มกับเพ่ือนครับได้คุยกับเพ่ือนตลอดเวลา ระบบเล่นเหมือน
เฟสบุ๊คเลยครับ โพสรูปก็ได้ คุยกับเพ่ือนก็ได้ เล่นได้ทั้งที่โรงเรียนและที่บ้าน...” 
(ความคิดเห็นจากผู้เรียน 07 เก็บตัว) 
“...ชอบเรียนมากเลยค่ะ ชอบระบบนี้มากค่ะเข้าเรียนได้จากโทรศัพท์เลยท าให้หนู
อยากเข้าไปเรียนทุกวันชอบตรงแชทกลุ่มด้วยเพราะท าให้คุยกับเพ่ือนในกลุ่มได้
ตลอดเวลา ชอบกิจกรรมต่างๆที่ให้เล่นโดยเฉพาะตอนที่เพ่ือนแบ่งงานกันท า แล้ว
มีเหรียญรางวัลน่ารักๆด้วย...” (ความคิดเห็นจากผู้เรียน 23 แสดงตัว) 
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แลกเปลี่ยนเรียนรู้กันระหว่างผู้ เรียนภายในกลุ่มและผู้สอน ด้วยอุปกรณ์สื่อสา รเคลื่อนที่  
(โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต) เป็นอุปกรณ์ท่ีเข้ามามีบทบาทต่อการติดต่อสื่อสารหรือการอ านวยความ
สะดวกในการท างานหรือการเรียนรู้มากขึ้นในปัจจุบันท าให้การเรียนหรือการท างานไม่จ ากัดเฉพาะที่
แต่สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา ซึ่งสอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ของกลุ่ม
ตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปพบว่าร้อยละ 50 ของผู้เรียนใช้ระยะเวลาอยู่กับ
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต) เป็นระยะเวลา 1-3 ชั่วโมงต่อวัน รองลงมาคือ
มากกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน และลักษณะการใช้งานอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (โทรศัพท์มือถือหรือแท็บ
เล็ต) ร้อยละ 59 ใช้เพื่อติดต่อสื่อสารหรือส่งข้อความหาเพื่อน ผู้ปกครอง หรือครู 

ขั้นที่ 3 จับคู่กันท าภาระงาน เป็นขั้นที่กระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมที่บ่งบอกถึง
ทักษะการท างานเป็นทีมด้านการสื่อสาร โดยให้ผู้เรียนสองบุคลิกภาพจับคู่กันท าภาระงานโดยมุ่งเน้น
บริบทเด่นของโมบายเลิร์นนิงเกี่ยวกับการเรียนรู้นอกห้องเรียนและการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ โดยในขั้น
นี้จะให้ผู้เรียนใช้เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนด้วยห้องสนทนา ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือก
ลักษณะการสนทนาได้ทั้งแบบกลุ่มและแบบคู่ และด้วยลักษณะพิเศษของระบบสังคมการเรียนรู้ที่
สามารถติดป้ายชื่อเพ่ือนคนที่เราต้องการสนทนาด้วยในข้อความหรือเนื้อหาต่างๆ ท าให้ผู้เรียนไม่
พลาดการสนทนาระหว่างกันเนื่องจากระบบจะท าการแจ้งเตือนไปที่หน้าจอโทรศัพท์ของผู้ใช้ ในขั้นนี้
สนับสนุนให้ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวใช้จุดเด่นของโมบายเลิร์นนิงช่วยเพ่ือนที่มีบุคลิกภาพ
แบบเก็บตัวให้ร่วมกันท าภาระงานให้ส าเร็จตามเป้าหมายของทีม โดยเป็นการศึกษาหรือท าภาระงาน
ที่เป็นหัวข้อย่อยจากขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน ซึ่งในขั้นนี้เชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้าน
การเรียนรู้แบบร่วมมือ(TAI) ด้านโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ ด้านเหรียญตราดิจิทัล ด้านระบบสังคม
การเรียนรู้ ด้านการปฏิสัมพันธ์ และด้านการประเมิน จากการศึกษาในขั้นที่ 3 พบว่าคะแนนค่าเฉลี่ย
ด้านความสามารถในการสื่อสาร ของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ
แสดงตัวมีทักษะการท างานเป็นทีมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และจากการ
สอบถามผู้เรียนด้วยแบบสอบถามในหัวข้อการท างานเป็นคู่และสามารถติดต่อประสานงานกับเพ่ือน
ร่วมกลุ่มได้ผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอพลิเคชันช่วยท าให้เกิดความสามัคคีจนท างาน
บรรลุเป้าหมายพบว่าความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( x =4.37) นอกจากนี้นักเรียนยังแสดงให้เห็นจาก
การเขียนแสดงความคิดเห็นส าหรับการเรียนในขั้นตอนนี้ไว้ว่า 
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ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมข้ันต้นสอดคล้องกับ Elgamel et al. (2012) ที่กล่าวถึงการเรียนรู้โม
บายเลิร์นนิงนั้นช่วยลดอุปสรรค์ทางการสื่อสารระหว่างผู้เรียนและผู้สอนโดยการสนับสนุนและใช้
ช่องทางการติดต่อสื่อสารที่ผู้เรียนชอบ ในขั้นนี้สนับสนุนให้ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแสดงตัวใช้จุดเด่นของ
โมบายเลิร์นนิงช่วยเพ่ือนที่มีบุคลิกภาพเก็บตัวให้ร่วมกันท าภาระงานให้ส าเร็จตามเป้าหมายของทีม
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ พนม  เกตุมาน (2550) ที่ได้ศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาที่มีปัญหาเกี่ยวกับพฤติกรรมเก็บตัวโดยได้เสนอแนวทางในการส่งเสริมบุคลิกภาพของ
นักเรียนกลุ่มนี้ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนท างานเป็นคู่เพ่ือหาคู่หู เพ่ือให้เพ่ือน
แนะน าเพ่ือน ช่วยเหลือและแสดงความคิดเห็นร่วมกัน ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีมนุษยนิยมของมาสโลว์
อ้างถึงใน (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2556) ที่กล่าวถึงความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ในด้านความต้องการ
ด้านการเข้าสังคม (social needs) และความต้องการรู้สึกว่าตนเองมีคุณค่า (esteem needs) คือ
ความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ที่จะมีความสัมพันธ์กับผู้อ่ืนรู้สึกเป็นที่ รักและเป็นส่วนหนึ่งของหมู่
คณะต้องการให้ผู้อ่ืนเห็นว่าตนมีความสามารถและประสบความส าเร็จ 

ขั้นที่ 4 น าเสนองานคู่และประเมินรายคู่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนเรียน
เป็นคู่ สนทนาเรียนรู้ร่วมกันผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันนี้ช่วยส่งเสริม
บุคลิกภาพให้แก่ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพเก็บตัวได้เรียนรู้วิธีการเข้าสังคม รู้จักภาวะความเป็นผู้น า มี
ความม่ันใจและเห็นคุณค่าในตนเอง กล้าที่จะแสดงความคิดและการท างานร่วมกันกับผู้อ่ืนได้ดีขึ้น ซึ่ง
ในขั้นนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมที่บ่งบอกถึงทักษะในการท างานเป็นทีม ด้านการสื่อสาร ความ
รับผิดชอบ การท างานร่วมกับผู้อ่ืน และความสามารถในการวางแผน โดยการใช้เครื่องมือที่มีบนระบบ
สังคมการเรียนรู้บนโมบายแอพลิเคชันให้เป็นประโยชน์ ในด้านการสื่อสารสามารถตรวจสอบการ
ท างานของผู้เรียนได้ผ่านช่องทางสนทนาในเครื่องมือ message และ reply ด้านความรับผิดชอบจาก
เครื่องมือ assignment  ด้านการท างานร่วมกับผู้ อ่ืนจากเครื่ องมือ vote, reply และด้าน
ความสามารถในการวางแผนจากเครื่องมือ message และการท าผังมโนทัศน์จากเครื่องมือเสริม 

“...เวลาไม่มาโรงเรียนก็เรียนทันเพ่ือนตลอดเวลา หนูชอบมากเพราะหนูหยุด
เรียนไปหลายครั้งแต่ก็เรียนตามทันเพ่ือนอยากให้ครูสอนแบบนี้ในบทอ่ืนด้วยค่ะ 
ไม่รู้สึกเครียดที่ได้เรียนเพราะระบบมันเหมือนเฟสบุ๊กเพ่ือนก็ช่วยเหลือหนู
ตลอดเวลา...” (ความคิดเห็นจากผู้เรียน 30 เก็บตัว) 
“...ผมชอบที่ครูบอกให้เพ่ือนทุกคนต้องคุยกันในกลุ่มผ่านห้องแชทตลอด ชอบที่
ได้แสดงความคิดเห็นและมีเพ่ือนคอยรับฟังแล้วก็ตอนท างานคู่ เพราะไม่เคยได้
เข้ากลุ่มกับเพ่ือกลุ่มนี้มาก่อน แต่มีปัญหาบางทีเกี่ยวกับมือถือของผมเอง...” 
(ความคิดเห็นจากผู้เรียน 05 แสดงตัว) 
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padlet โดยผู้เรียนสามารถส่งผลงานผ่านทางเครื่องมือ reply ซึ่งในขั้นนี้เชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของ
รูปแบบฯ ด้านการเรียนรู้แบบร่วมมือ(TAI) ด้านผู้สอนและผู้เรียน ด้านโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ 
ด้านเหรียญตราดิจิทัล ด้านระบบสังคมการเรียนรู้ ด้านการปฏิสัมพันธ์ และด้านการประเมิน จาก
การศึกษาในขั้นที่ 4 พบว่าค่าเฉลี่ยความสามารถในการท างานเป็นทีมของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ
เก็บตัวเมื่อเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ มีความสามารถในการท างานเป็นทีมที่
แตกต่างกับผู้เรียนแบบแสดงตัวอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และจากการสอบถามผู้เรียน
ด้วยแบบสอบถามในหัวข้อการเรียนรู้ผ่านโมบายแอพลิเคชั่นท าให้ฉันมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนดีขึ้นและ
ลดความขัดแย้งกันภายในกลุ่มพบว่าความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =4.87) นอกจากนี้
นักเรียนยังแสดงให้เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นส าหรับการเรียนในขั้นตอนนี้ไว้ว่า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมขั้นต้นสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Amal Al-Dujaily (2013) 
ได้ศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของผู้ เรียนทั้งสองบุคลิกภาพกับการเรี ยนรู้ในบริบทออนไลน์ 
ผลการวิจัยพบว่าการออกแบบการเรียนรู้ในบริบทออนไลน์ที่มีความหลากหลายของกิจกรรมส่งผลให้
ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวได้ค้นพบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ตนเองอยากร่วมกิจกรรมกับเพ่ือนมาก
ขึ้น และด้วยวิธีการน าเสนองานผ่านทางเครื่องมือสนทนาแบบ reply นี้มีจุดเด่นที่ผู้เรียนสามารถกด
ถูกใจ(like) ที่ผลงานของเพ่ือนคนอ่ืนๆได้ ซึ่งเป็นลักษณะพิเศษหนึ่งที่ท าให้ผู้เรียนได้แสดงความรู้สึก
ของตนโดยไม่ต้องแสดงความคิดเห็น และเป็นวิธีการที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าในตัวเองและ
รู้สึกได้รับการยอมรับ โดยเฉพาะผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวที่ต้องการการยอมรับการจากเพ่ือน
ในกลุ่ม ซึ่งสอดคล้องกับ ปารัชญ์ เกลี้ยงล ายอง (2557) ที่ได้ศึกษาการสร้างคุณค่าในตนเองผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์พบว่าพฤติกรรมการใช้งานปุ่มถูกใจ (like) อยู่ในระดับมาก และผลการวิจัยของ Eranti 
and Lonkila (2015) ที่ศึกษาถึงความส าคัญของการกดถูกใจ (like) จากผู้เรียนในชั้นเรียน 26 คน 
พบว่า ร้อยละ 80 ของเหตุผลการกดถูกใจ (like) เพ่ือแสดงถึงการยอมรับชื่นชอบชื่นชมผลงาน หรือ

“...ชอบที่มีกิจกรรมมากมายได้มีการให้เหรียญ มีห้องแชท มีการให้โพสรูปเพ่ือส่ง
งานเหมือนเล่นเฟสบุ๊กตรงที่มีปุ่มกดไลค์ และโปรแกรมนี้เรียนแล้วเข้าใจได้ง่าย
เรียนรู้ได้เร็วมีการให้เหรียญเวลาตั้งใจเรียนหรือท างานดี ชอบการสอนแบนี้มากๆ
ค่ะ...” (ความคิดเห็นจากผู้เรียน 28 เก็บตัว) 
“...ดีมากครับ ท าให้ได้คุยกับเพ่ือนตลอดเวลา ตอนอยู่บ้านก็เปิดเข้ามาเล่นมาเรียน
ได้ ตอนส่งงานผมก็กดส่งแล้วก็ตอบค าถามได้เลย เวลามีปัญหาปรึกษาครูกับเพ่ือน
ได้ตลอดชอบที่มีรางวัลให้ด้วยไม่เหมือนเรียนวิชาอ่ืน...” (ความคิดเห็นจากผู้เรียน 
15 แสดงตัว) 
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ถูกใจข้อความที่มีความเห็นที่สอดคล้องกัน โดยคิดว่าเพ่ือนที่ได้รับการกดถูกใจจะรู้สึกพึงพอใจและมี
ความสุข 

ขั้นที่ 5 น าเสนองานกลุ่มและประเมินกลุ่ม เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้ไปเรียนรู้และท าภาระ
งานตามที่ได้วางแผนไว้ในขั้นแรกและกลับมาท ากิจกรรมร่วมกันกับเพ่ือนในกลุ่มท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
การท างานร่วมกับผู้อื่นตามบทบาทหน้าที่ท่ีตนรับผิดชอบ โดยกิจกรรมกลุ่มจะมีทั้งการร่วมกันเล่นเกม 
แข่งแรลลี่โดยรับค าใบ้จากระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอพลิเคชัน น าเสนองานกลุ่มผ่านทาง 
reply  ในขั้นนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมที่บ่งบอกถึงทักษะในการท างานเป็นทีม ด้านการ
สื่อสาร ความรับผิดชอบ การท างานร่วมกับผู้อ่ืน และความสามารถในการวางแผน ซึ่งเชื่อมโยงถึง
องค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้านการเรียนรู้แบบร่วมมือ(TAI) ด้านผู้สอนและผู้เรียน ด้านโมบายเลิร์
นนิงแบบร่วมมือ ด้านเหรียญตราดิจิทัล ด้านระบบสังคมการเรียนรู้ ด้านการปฏิสัมพันธ์ และด้านการ
ประเมิน ในขั้นสุดท้ายนี้จะเน้นการประเมินการเรียนรู้จากการร่วมกิจกรรมโดยการตรวจสอบเหรียญ
ตราดิจิทัลที่สมาชิกแต่ละคนในทีมสะสมได้ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตั้งแต่ขั้นที่ 1 -5 ซึ่ง
เป็นขั้นที่ผู้เรียนชื่นชอบมาก โดย ผู้เรียนสามารถตรวจสอบเหรียญตราดิจิทัลของตนเอง, เพ่ือนในกลุ่ม 
และกลุ่มอ่ืนๆได้ จากการศึกษาในชั้นที่ 5 พบว่าค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมทั้ง 4 ด้าน คือ (1) 
ความสามารถในการวางแผน (2) ความสามารถในการสื่อสาร (3) ความรับผิดชอบ และ (4) 
ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
จากการสอบถามผู้เรียนด้วยแบบสอบถามในหัวข้อการน าเสนอผลงานผ่านโมบายแอพลิเคชั่นท าให้ฉัน
รู้ข้อดีและข้อด้อยของกลุ่มและสามารถปรึกษาหาแนวทางพัฒนางานได้ทันทีพบว่าความพึงพอใจอยู่
ในระดับมากที่สุด ( x =4.5) นอกจากนี้นักเรียนยังแสดงให้เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นส าหรับ
การเรียนในขั้นตอนนี้ไว้ว่า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

“...ดีใจที่ได้เรียน ชอบทุกครั้งที่ครูให้เหรียญรางวัล ท าให้ผมอยากเรียนต่อบทอ่ืนๆเวลา
เรียนเข้ากลุ่มกับเพ่ือนก็ช่วยกันครับ...” (ความคิดเห็นจากผู้เรียน 14 แสดงตัว) 
“...สนุกตรงห้องแชทค่ะ ระบบก็ เหมือนเฟสบุ๊กค่ะ อยากเรียนแบบนี้ตลอดค่ะ ระบบนี้
มีเหรียญรางวัลเเจกด้วยเหรียญรางวัลก็สวยค่ะมีรูปสัญลักษณ์ต่าง ๆ มีเหรียญรางวัล
ของความสามัคคีด้วยค่ะหนูชอบเพราะทีมหนู ได้เยอะที่สุด...” (ความคิดเห็นจาก
ผู้เรียน 02 แสดงตัว) 
“...ชอบเรียนมากเลยค่ะ ชอบระบบนี้มากค่ะเข้าเรียนได้จากโทรศัพท์เลยท าให้หนู
อยากเข้าไปเรียนทุกวันชอบตรงแชทกลุ่มด้วยเพราะท าให้คุยกับเพ่ือนในกลุ่มได้
ตลอดเวลา ชอบกิจกรรมต่างๆที่ให้เล่นแล้วมีเหรียญรางวัลน่ารักๆด้วย...” (ความ
คิดเห็นจากผู้เรียน 23 แสดงตัว) 
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ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมขั้นต้นสอดคล้องกับแนวคิดของ ยงยุทธ เกษสาคร (2546) และ
พงษ์พันธ์ พงษ์โสภา (2542) ที่กล่าวถึงประโยชน์ของการท างานเป็นทีมช่วยสงเสริมให้บุคคลรู้จัก
หน้าที่ของตนเอง พร้อมที่จะช่วยเหลือผู้อ่ืน และอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ทั้งนี้การ
เรียนรู้ไม่ใช่เพียงความสามารถทางสติปัญญาอย่างเดียวแต่ผู้เรียนจ าเป็นจะต้องมีแรงจูงใจในการเรียน
ที่จะน าผู้เรียนไปสู่ผลสัมฤทธิ์ที่ตนคาดหวัง (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2556) โดยผู้สอนมีหน้าที่กระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาบทเรียนมีความอยากรู้อยากเห็น ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
ทัศนา ชาวปากน้ า (2557) โดยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือที่ส่งผลให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมการท างานกลุ่ม
สูงมากในด้านการยกย่องให้ก าลังใจซึ่งสอดคล้องกับวิธีการประเมินพฤติกรรมทีมด้วยการสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้วิจัย โดยการน าเทคโนโลยีมาช่วยสนับสนุนแรงจูงใจในการเรียนรู้ ด้วย
เหรียญตราดิจิทัลซึ่งเป็นองค์ประกอบหนึ่งตามแนวคิดการเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน ที่มีคุณสมบัติเด่น
น ามาสนับสนุนการสอนโดยเป็นเครื่องมือลักษณะที่สร้างทิศทางการเรียนรู้ สร้างแรงจูงใจ ช่วย
ส่งเสริมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ท้าทายเพ่ือเป้าหมายส าคัญของทีม โดยสอดคล้องงานวิจัยของ 
Luís et al. (2015) ที่ทดลองใช้เหรียญตราดิจิทัลในบริบทการสอนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน ซึ่งถือเป็นจุด
เปลี่ยนและสร้างความแตกต่างในการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยค้นพบคุณสมบัติเด่นที่ช่วยส่งสเริมการ
เรียนการสอนเกี่ยวกับการสนับสนุนให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ สอดคล้องกับ
แนวคิดของ Browne (2015) และ Jovanovic and Devedzic (2015) ที่กล่าวถึงการให้เหรียญตรา
ดิจิทัลที่ช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีความพยายามที่จะท าภาระงานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายซึ่งอยู่บน
พ้ืนฐานการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม และจากการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับเหรียญตราดิจิทัล
ข้างต้น จะเห็นได้ว่าผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการได้รับเหรียญตราดิจิทัล ซึ่งสอดคล้องกับผลการตอบ
แบบสอบถามที่มีต่อการเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ในหัวข้อเหรียญตราดิจิทัลเป็น
แรงจูงใจให้ร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้นพบว่ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =
4.83)  

จากการอภิปรายผลการศึกษาการใช้รูปแบบขั้นต้น แสดงให้เห็นว่ารูปแบบโมบายเลิร์
นนิงแบบร่วมมือฯ ช่วยเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ได้ ซึ่งมี
ความสอดคล้องกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่าปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อทักษะการท างานเป็นทีมคือการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ, การเรียนรู้ในบริบทของโมบายเลิร์นนิง, การสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ (Amal 
Al-Dujaily, 2013; Luís et al., 2015; กชกร สายสุวรรณ, 2555; ทัศนา ชาวปากน้ า , 2557) 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมหรือกลุ่มด้วยการ
ใช้วิธีการสอนอ่ืนๆ เช่น การสอนแบบโครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานกลุ่มส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษา ของ นฤมล จันทร์สุขวงศ์ (2551) และการสอนด้วยโปรแกรมพัฒนา
คุณลักษณะทั้ง 4 ด้านที่ส่งผลต่อความส าเร็จของการท างานเป็นกลุ่มของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 
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ของ นันทกา จิรานันท์ (2551)  ซึ่งพบว่ามี 2 คุณลักษณะที่สอดคล้องกับคุณลักษณะการท างานเป็น
ทีมที่ผู้วิจัยศึกษาคือ คุณลักษณะด้านความรับผิดชอบและด้านการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ผู้วิจัยพบว่า
รูปแบบการสอนที่เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมคือการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการเรียนรู้
แบบร่วมมือ และเพ่ือให้สอดคล้องกับนโยบายการปฏิรูปการศึกษาไปสู่ยุคการศึกษา 4.0 จึงน า
เทคโนโลยีเข้ามาบูรณาการจัดการเรียนการสอน ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าแนวคิดโมบายเลิร์นนิงและการใช้
เหรียญตราดิจิทัลมาผสมผสานกับวิธีการสอนแบบร่วมมือเพ่ือสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่างๆเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมมากข้ึน 

 
ข้อเสนอแนะ 

 จากผลสรุปและการอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลวิจัยไปใช้
ประโยชน์และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี้ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. โรงเรียนหรือผู้สอนที่น ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ไปใช้ สามารถน ารูปแบบไป
พัฒนาต่อยอดกับเนื้อหารายวิชาอ่ืนๆ โดยปรับกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละขั้นให้สอดคล้องกับ
เนื้อหา และต้องค านึงถึงความพร้อมด้านอุปกรณ์ และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ของสถานที่จัดการ
เรียนการสอนและผู้เรียน 
 2. การประเมินทักษะการท างานเป็นทีมเป็นเพียงข้อเสนอแนะเพ่ือให้ผู้ที่น ารูปแบบฯ ไปใช้
เห็นทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนอย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น โดยผู้ สอนไม่จ าเป็นต้องประเมิน
ทักษะการท างานเป็นทีมก่อนและหลังเรียน แต่สามารถเพ่ิมแบบประเมินการเรียนรู้ระหว่างเรียนที่มี
เนื้อหาการประเมินที่สอดคล้องกับเนื้อหาที่ใช้ในการสอนเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
 3. จากผลการศึกษาการใช้รูปแบบฯ พบว่า ทักษะการท างานเป็นทีมด้านความสามารถใน
การวางแผนของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวมีทักษะการ
ท างานเป็นทีมไม่แตกต่างกัน จึงควรมีการเพ่ิมคุณสมบัติพิเศษในเครื่องมือ Messages ของระบบ
สังคมการเรียนรู้โดยให้สามารถตั้งค่าแบบแสดงหรือซ่อนข้อความระหว่างการสนทนากันระหว่าง
ผู้เรียนในกลุ่มเพ่ือป้องกันการคัดลอกข้อความกันระหว่างสมาชิกในขั้นตอนที่ต้องการให้ผู้เรียนแต่ละ
คนแสดงความคิดเห็นของตนเองที่แท้จริงเพ่ือการวางแผนให้บรรลุเป้าหมายของทีม 
 4. ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือนั้นสามารถ
เลือกใช้ระบบสังคมการเรียนรู้อ่ืนๆได้ แต่ต้องเป็นระบบที่สามารถให้เหรียญตราดิจิทัลแก่ผู้เรียนเป็น
รายบุคคลโดยระบบที่เริ่มได้รับความนิยมและมีคุณสมบัติสอดคล้องกับรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
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ร่วมมือฯ ได้แก่ ClassDojo และ Schoology ซึ่งสามารถเลือกลักษณะของระบบสังคมการเรียนรู้ให้
เหมาะสมสอดคล้องกับระดับของผู้เรียน 
 5. ควรเชิญผู้ปกครองเข้ามามีส่วนร่วมในชั้นเรียนผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอป
พลิเคชันเพ่ือให้ผู้ปกครองซึ่งเป็นบุคคลใกล้ชิดผู้ เรียนสามารถสังเกตการ ติดตามและประเมิน
พฤติกรรมการเปลี่ยนแปลงและการแสดงออกของผู้เรียนในทางสร้างสรรค์หลังจากได้เรียนรู้ตาม
รูปแบบฯ  
ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป  

1. ควรมีการศึกษาวิจัยต่อยอดโดยด าเนินเนื้อหาวิจัยเชิงทดลองเพ่ือเปรียบเทียบทักษะการ
ท างานเป็นทีมของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มด้วยการศึกษาผลการเรียนของกลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบฯ ด้วย
วิธีที่ใช้เหรียญตราดิจิทัล และกลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบฯ ปกติ เพ่ือศึกษาปัจจัยส าคัญของแรงจูงใจใน
การเรียนรู้ที่ช่วยเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแตกต่างกัน 

2. ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมในตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) เพ่ือศึกษา
ทักษะความสามารถการใช้ดิจิทัล และความสามารถในการเข้าใจ ประเมินสื่อดิจิทัล ข้อส าคัญใน
การศึกษาตัวแปรการรู้ดิจิทัลมีความเกี่ยวข้องกับพฤติกรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีต่างๆใน
ปัจจุบันบนโลกออนไลน์ที่ผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาสามารถเข้าถึงได้แบบไร้ข้อจ ากัดเรื่องอายุ และ
ควรเปรียบเทียบผลของการรู้ดิจิทัลของผู้เรียนที่ส่งผลต่อการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็น
ทีม 

3. การจัดการเรียนด้วยโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือสามารถน าไปจัดกิจกรรมร่วมกับวิธีการ
สอนแบบอ่ืนๆได้อีก เช่นวิธีการเรียนรู้แบบน าตนเอง(Self-directed learning) ที่มีวิธีการสอนส่งเสริม
ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมโดยอยู่บนพ้ืนฐานของความรับผิดชอบ เนื่องจากโมบายเลิร์นนิงมี
บริบทเด่นที่มุ่งเน่นการเรียนรู้นอกห้องเรียน และการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่จึงท าให้การเรียนรู้ของ
ผู้เรียนมีความยืดหยุ่นขึ้น กล่าวคือผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ลดข้อจ ากัด
ของความแตกต่างระหว่างบุคคลในชั้นเรียน และจากการผลการศึกษาการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบร่วมมือฯ พบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือนั้นผู้เรียนทุกคนในทีมจะต้องรู้บทบาท
หน้าที่ของตนโดยความรับผิดชอบส่วนบุคคลของสมาชิกในทีมถือเป็นองค์ประกอบส าคัญที่จะท าให้
ทีมไปถึงเป้าหมายได้หากทุกคนปฏิบัติหน้าที่ของตนเองได้อย่างเต็มความสามารถ  
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รายการอ้างอิง 
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    ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      
    โรงเรียนประถมฐานบินก าแพงแสน 
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ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินแผนการสอน 
1. อาจารย์ ดร.สรัญญา  จันทร์ชูสกุล 
   สาขาวิชาการประถมศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2. นายกังวาล  นาคศรีสังข์  
    ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านบางเลน (บางเลนวิทยาคาร) 
3. ศึกษานิเทศก์ วิไลวรรณ  ตรีชั้น 
    ศึกษานิเทศก์สังกัดส านักเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครปฐมเขต 2 
ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม  
    ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์  
    ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
3. อาจารย์ ดร.รัฐพล ประดับเวทย์  
    หัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินรับรองรูปแบบฯ 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์  นิลสุข 
    ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม  
   ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ  
    ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศยามน อินสะอาด  
    ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน บางท่าไม้ 
    ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร   
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ภาคผนวก ข 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 1  
1. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ 

เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
2. แบบประเมินรับรองร่างรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตรา

ดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
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แนวทางสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และด้านการสอนประถมศึกษา) 

1. เริ่มสนทนา 
1.1 อธิบายวัตถุประสงค์ของการสัมภาษณ์ 
1.2 อธิบายขอบเขตของการสัมภาษณ์ 
1.3 อนุญาตบันทึกเสียง 

2. การสัมภาษณ์ 
2.1 ท่านคิดว่าองค์ประกอบของการรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้

เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ทั้ง 6 
องค์ประกอบ มีความเหมาะสมหรือไม่และควรจะเพ่ิมเติมองค์ประกอบใดเพ่ือให้รูปแบบสมบูรณ์มาก
ขึ้น 

1. ผู้เรียนและผู้สอน 

2. การเรียนรู้โมบายเลิร์นนิง 

3. เหรียญตราดิจิทัล 

4. ระบบสังคมเรียนรู้ออนไลน์ 
5. การสื่อสารการปฏิสัมพันธ์ 
6. การประเมิน 

2.2 ท่านคิดว่าขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตรา
ดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ทั้ง 6 ขั้นตอน มีความ
เหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

ขั้นที่ 1 ทดสอบความรู้พ้ืนฐานและบุคลิกภาพ 
ขั้นที่ 2 จัดกลุ่มผู้เรียน 
ขั้นที่ 3 สมาชิกในกลุ่มศึกษาเนื้อหาร่วมกัน 
ขั้นที่ 4 สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท าแบบฝึกหัด 
ขั้นที่ 5 ผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่หรือรายบุคคล 
ขั้นที่ 6 การประเมินกลุ่ม 

แบบสัมภาษณ์ 
ส าหรับการท าวิจัยเรื่อง 

การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล 
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
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2.3 ท่านคิดว่ากิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับ
การใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มี
ความเหมาะสมหรือไม่แลควรปรับแก้ในรายละเอียดข้อใดบ้าง อย่างไร 

2.4 ท่านคิดว่าแผนภาพแสดงรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญ
ตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มีความเหมาะสม
หรือไม่อย่างไร 

2.5 ท่านคิดว่ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 สามารถส่งเสริมการท างานเป็นทีม
ได้หรือไม่ อย่างไร 

2.6 ท่านคิดว่าเครื่องมือและกิจกรรมรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้
เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มีความ
เหมาะสมสอดคล้องกับผู้เรียนระดับประถมศึกษาหรือไม่ ท่านมีข้อเสนอแนะ หรือข้อพึงระวังในการใช้
รูปแบบอย่างไร 

2.7 ท่านคิดว่ากิจกรรมบนระบบสังคมการเรียนรู้ออนไลน์ผ่านโมบายเลิร์นนิง ส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษาควรมีลักษณะใด 

2.8 ท่านคิดว่ามีความเป็นไปได้มากน้อยเพียงใดในการน ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
ร่วมมือ ใช้ร่วมกับเหรียญตราดิจิทัล เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษา
ปีที่ 6 และถ้ามีการน าไปใช้ท่านมีข้อเสนอแนะ หรือข้อพึงระวังในการใช้รูปแบบอย่างไร 
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แนวทางสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ (ด้านการท างานเป็นทีม ) 

1. เริ่มสนทนา 
1.1 อธิบายวัตถุประสงค์ของการสัมภาษณ์ 
1.2 อธิบายขอบเขตของการสัมภาษณ์ 
1.3 อนุญาตบันทึกเสียง 

2. การสัมภาษณ์ 
2.1 ท่านคิดว่าองค์ประกอบของการรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้

เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ทั้ง 6 
องค์ประกอบ มีความเหมาะสมหรือไม่และควรจะเพ่ิมเติมองค์ประกอบใดเพ่ือให้รูปแบบสมบูรณ์มาก
ขึ้น 

1. ผู้เรียนและผู้สอน 

2. การเรียนรู้โมบายเลิร์นนิง 

3. เหรียญตราดิจิทัล 

4. ระบบสังคมเรียนรู้ออนไลน์ 
5. การสื่อสารการปฏิสัมพันธ์ 
6. การประเมิน 

2.2 ท่านคิดว่าขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตรา
ดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ทั้ง 6 ขั้นตอน มีความ
เหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบความรู้พ้ืนฐานและบุคลิกภาพ 
ขั้นที่ 2 จัดกลุ่มผู้เรียน 
ขั้นที่ 3 สมาชิกในกลุ่มศึกษาเนื้อหาร่วมกัน 
ขั้นที่ 4 สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท าแบบฝึกหัด 
ขั้นที่ 5 ผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่หรือรายบุคคล 
ขั้นที่ 6 การประเมินกลุ่ม 

แบบสัมภาษณ์ 
ส าหรับการท าวิจัยเรื่อง 

การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล 
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
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2.3 ท่านคิดว่าการน าวิธีการสอนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล : 
(Team Assisted Individualization : TAI) โดยมีขั้นตอนการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน สามารถส่งเสริมการ
ท างานเป็นทีมได้หรือไม่อย่างไร 

1. ทดสอบความรู้พ้ืนฐานและบุคลิกภาพ  
2. จัดกลุ่มผู้เรียนโดยมีสมาชิกในกลุ่ม 4 คน  
3. ให้สมาชิกในกลุ่มศึกษาเนื้อหาร่วมกัน 
4. ให้สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท าแบบฝึกหัด  
5. ผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่หรือรายบุคคล  
6. สมาชิกในกลุ่มแต่ละคน น าคะแนนทดสอบรวบยอดมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มใดได้
คะแนนสูงสุด กลุ่มนั้นได้เหรียญตราดิจิทัล 

         2.4   ท่านคิดว่ากิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้
เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มีความ
เหมาะสมหรือไม่และควรปรับแก้ในรายละเอียดข้อใดบ้าง อย่างไร 

2.5 ท่านคิดว่ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 สามารถส่งเสริมการท างานเป็นทีม
ได้หรือไม่ อย่างไร 

         2.6   ท่านคิดว่ามีความเป็นไปได้มากน้อยเพียงใดในการน ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ
ร่วมกับเหรียญตราดิจิทัล เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 และ
ถ้ามีการน าไปใช้ท่านมีข้อเสนอแนะ หรือข้อพึงระวังในการใช้รูปแบบอย่างไร 
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์           การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ 

เหรียญตราดิจิทลัเพื่อเสริมสร้างทกัษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 
DEVELOPMENT OF COOPERATIVE MOBILE LEARNING WITH 
DIGITAL BADGES TO ENHANCE TEAMWORK SKILL FOR SIXTH 
GRADE STUDENTS  

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์      รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์  คลา้ยสังข ์
ผู้วิจัย            นางสาววิภาดา  แก้วคงคา 

นิสิตระดับปริญญามหาบณัฑติ ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา   
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลัย  

วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
 เพื่อประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบรว่มมือร่วมกับการใช้ 
เหรียญตราดิจิทลัเพื่อเสริมสร้างทกัษะการท างานเป็นทีมของนักเรียประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  ผลที่ไดจ้ากการประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ ให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการ
เรียนการสอนจริง 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมิน (ร่าง) รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล 
เพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 

ค าชี้แจง  

การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตรา
ดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียประถมศึกษาปีที่ 6 ประกอบด้วยค าถามจ านวน 5 
ตอนได้แก่    (1) ภาพรวมของรูปแบบการเรียนฯ (2) องค์ประกอบที่ส่งผลต่อการเรียนตามรูปแบบการ
เรียนฯ (3) ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนฯ (4) เครื่องมือท่ีใช้ตามรูปแบบการเรียน
ฯ (5) การใช้งานตามรูปแบบการเรียนฯ 

โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์
ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

5 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
4 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมาก 
3 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
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ชื่อผู้ประเมินรูปแบบ ………………………………………………………………………………….. 
ต าแหน่ง  ………………………………………………………………………………….. 
สถานที่ท างาน  ………………………………………………………………………………….. 

ตอนที่ 1 ภาพรวมของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริม
สร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียประถมศึกษาปีที่ 6 

ข้อค าถาม 

ระดับความเห็น 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปาน
กลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
1.  วัตถุประสงค์ของรูปแบบการ

เรียน 
     

2. หลักการและแนวคดิพื้นฐาน
ในการพัฒนารูปแบบการเรียน 

     

3. องค์ประกอบของรูปแบบ
การเรียน 

     

4. ขั้นตอนการจัดการเรียน
การสอน 

     

5. เครื่องมือที่ใช้ในการเรียน
การสอน 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 2 องค์ประกอบที่ส่งผลต่อการเรียนตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้
เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียประถมศึกษาปีท่ี 6 

ข้อค าถาม 

ระดับความเห็น 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปาน
กลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
1. การเรยีนรู้แบบร่วมมือ 

(TAI) 
     

แบบประเมิน (ต้นแบบ) รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ 
เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
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ข้อค าถาม 

ระดับความเห็น 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปาน
กลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
2. ผู้สอนและผูเ้รียน      

3. โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ      

4. เหรียญตราดิจิทลั      

5. ระบบสังคมการเรียนรู ้      

6. การปฏสิัมพันธ์      

7. การประเมิน      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 3 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้
เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียประถมศึกษาปีท่ี 6 

ข้อค าถาม 

ระดับความเห็น 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปาน
กลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
1. ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ      
2. ขั้นจัดกลุ่มผู้เรยีนและ
ประเมินทักษะการท างานเป็น
ทีม 

     

3. ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน      
4. ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน      
5. ขั้นน าเสนองานคู่และผู้สอน
ประเมินรายคู ่

     

6. ขั้นเสนองานกลุ่มและ
ประเมิน 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียประถมศึกษาปีท่ี 6 

ข้อค าถาม 

ระดับความเห็น 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปาน
กลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบาย
แอปลิเคชัน(Edmodo) 

     

1. สื่อการเรียนรู้ ประเภท
ภาพเคลื่อนไหว   

     

2. สื่อการเรียนรู้ ประเภทภาพนิ่งแบบ 
อินโฟกราฟิก 

     

3. การติดต่อปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอน 
ผ่านช่องสนทนา 

     

4. การประเมินและกระตุ้นผู้เรียนด้วย 
เหรียญตราดิจิทัล 

     

5. การระดมความคิดและส่งผลงาน
ผ่าน  
Padlet 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 5 การใช้งานรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียประถมศึกษาปีท่ี 6 

ข้อค าถาม 

ระดับความเห็น 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปาน
กลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
1. รูปแบบการเรียนฯ ท่ี
พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ใน
การเรยีนการสอนไดจ้ริง 

     

2. สถานท่ีในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนตามรูปแบบการ
เรียนฯ 

     

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนตาม
รูปแบบการเรียนฯ 
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ข้อค าถาม 

ระดับความเห็น 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปาน
กลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
4. รูปแบบการเรียนฯ ท่ี
พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริม
ความสามารถการท างานเป็นทีม
ได้จริง 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ลงชื่อ................................................................. 
      (.........................................................................) 
      วันที่...................../........................../.................. 

 
ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบอัน

เป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก    
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากการประเมินความเหมาะสมของ (ต้นแบบ) รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการ
ใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียประถมศึกษาปีที่ 6 
 

ข้าพเจ้ามีความเห็นว่า  
             รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้วสามารถน าไปใช้ทดลองได้ 
  รูปแบบมีความเหมาะสมแต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อน
น าไปทดลองใช้ 
  รูปแบบยังไม่มีความเหมาะสม 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 2 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับรูปแบบฯ 
2. แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 
3. แบบสอบถามความเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบฯ 
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(ตัวอย่าง) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเตรียมความพร้อมก่อนเรียน 
เรื่อง  ปฐมนิเทศ     วิชา การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ระดับชั้น ประถมศึกษาปีที่ 6   จ านวน 1 ชั่วโมง 
ภาคเรียนที่ 1     ปีการศึกษา 2560  

สาระส าคัญ 
เพ่ือให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในการเรียนรู้ตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้

เหรียญตราดิจิทัลฯ ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ด้วยตนเองจากการศึกษาหาความรู้จากเนื้อหาการเรียนผ่าน
ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอพลิเคชันที่ผู้สอนเตรียมไว้ และสืบค้นความรู้เพ่ิมเติมขณะร่วมกัน
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้เน้นการมีส่วนร่วมในการเรียนโดยผู้สอนสามารถ
ตรวจสอบได้จากการร่วมกันตอบค าถามและแสดงความคิดเห็น การร่วมกันวางแผนและอธิบาย
ขั้นตอนต่างๆได้ ซึ่งผู้เรียนในกลุ่มจะต้องร่วมกันท ากิจกรรมเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของกลุ่มและรับ
เหรียญตราดิจิทัลจากผู้สอนตามเกณฑ์การให้ที่ก าหนด ผู้สอนจะมีหน้าที่ในการควบคุม ก ากับการ
เรียนรู้ กระตุ้นการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการตั้งค าถามต่างๆให้แก่ผู้เรียน ร่วมถึงการอ านวย
ความสะดวกและตอบค าถามขณะกิจกรรมการเรียนการสอน  
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนในรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ
ร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลฯ 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการเรียนแบบร่วมมือแบบช่วยเหลือรายบุคคล (TAI)  
3. เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจระบบการท างานของระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอพลิเคชัน 

กิจกรรมการเรียนรู้ (สัปดาห์ท่ี 1) 
1. ผู้สอนปฐมนิเทศผู้เรียนแนะน าการเรียนในรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการ

ใช้เหรียญตราดิจิทัลฯ ชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ก าหนดภาระงาน ขอบเขต
เนื้อหาที่ใช้ในการเรียนการสอน  

 2. ผู้เรียนทดสอบบุคลิกภาพและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 
3. ผู้สอนแนะน าการติดตั้งและวิธีการใช้งานระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน 

(Edmodo)  
4. ผู้สอนแจกรหัสผ่านเข้ากลุ่มห้องเรียนอาหารและโภชนาการ และให้ผู้เรียนเข้าใช้งานระบบ

สังคมการเรียนรู้บนโมบายแอพลิเคชั่น เปลี่ยนรูปภาพ ใส่ชื่อ นามสกุล  
5. ผู้สอนตรวจสอบรายชื่อผู้เรียนที่เข้าร่วมกลุ่มการเรียนและมอบเหรียญตราดิจิทัลประเภท

ความรับผิดชอบ ให้แก่นักเรียนทุกคนที่เข้าร่วม 
6. ผู้สอนอธิบายกติกาการได้รับเหรียญตราดิจิทัล 
7. ผู้สอนให้ผู้เรียนทดลองใช้เครื่องมือ โดยผู้สอนคอยชี้แนะแนวทาง หากผู้เรียนมีข้อสงสัย 
8. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนกลับไปศึกษาเนื้อหาการเรียนการสอนผ่านระบบสังคมการ

เรียนรู้       บนโมบายแอพลิเคชั่น เพ่ือเป็นการเตรียมตัวมาร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนในชั่วโมง
ต่อไป  
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ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม (ออนไลน์)  
(30 นาที) 

- ผู้สอนท าการทดสอบบุคลิกภาพผู้เรียนด้วยแบบวัดบุคลิกภาพ MPI (The Maudsley 
Personality Inventory) ของ Eysenck (1959)  ฉบับภาษาไทยที่ได้รับการพัฒนาจนเป็นที่ยอมรับ
เป็นสากลแล้ว ซึ่งเรียบเรียงเป็นภาษาไทยโดย เกษมศักดิ์  ภูมิศรีแก้ว และ Harry Gardiner 
ประกอบด้วยข้อค าถาม 24 ข้อ ประกอบด้วยข้อค าถามที่มีความหมาเชิงนิมาน (Positive) จ านวน 16 
ข้อ และเป็นข้อค าถามท่ีมีความหมายเชิงนิเสธ (Negative) จ านวน 8 ข้อ 

- ผู้สอนจัดกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 4 คน โดยทุกกลุ่มประกอบด้วย (1) ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ
เก็บ (2) ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว พิจารณาจากช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ได้จากการ
ทดสอบบุคลิกภาพ โดยผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บคือผู้ที่ท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วง
คะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 1-25 และ ผู้ เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว คือผู้ที่ท าแบบทดสอบ
บุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 79-99 

- ผู้เรียนท าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม  โดยเป็นแบบประเมินในลักษณะแบบ
ประเมินตนเอง จ านวน 12 ข้อ แบบมาตรประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ 

- ผู้เรียนเลือกชื่อกลุ่มและสร้างข้อตกลงร่วมกันภายในกลุ่ม พร้อมเลือกหัวหน้ากลุ่ม 
 
สื่อ/อุปกรณ์การเรียน 

1. ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอพลิเคชั่น (Edmodo) 
2. เหรียญตราดิจิทัล 
3. Tablet / Smartphone 
4. แบบทดสอบและแบบประเมินออนไลน์ 

การวัดประเมินผล 
การประเมิน เครื่องมือ 
ความรับผิดชอบ เหรียญตราดิจิทัล 

(เกณฑ์การประเมินอยู่ในรายละเอียด
ของรูปแบบฯ) 
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(ตัวอย่าง) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1 
เรื่อง  หลักการเลือกบริโภคอาหารและเครื่องดื่ม วิชา การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ระดับชั้น ประถมศึกษาปีที่ 6   จ านวน 2 ชั่วโมง 
ภาคเรียนที่ 1     ปีการศึกษา 2560  

สาระส าคัญ 
การบริโภคอาหารและเครื่องดื่ม จะต้องรู้จักวิธีการและมีทักษะในการจัดการเลือกบริโภค

อย่างถูกต้อง 
ตัวช้ีวัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 ตัวช้ีวัด  ง 1.1  

 ง 1.1 ป.6/1 อภิปรายแนวทางในการท างานและปรับปรุงการท างานแต่ละขั้นตอน 
   ป.6/2 ใช้ทักษะการจัดการในการท างานและมีทักษะการท างานร่วมกัน 
   ป.6/3 ปฏิบัติตนอย่างมีมารยาทในการท างานกับครอบครัวและผู้อื่น 

 จุดประสงค์การเรียนรู้  
  1. ผู้เรียนสามารถบอกหลักในการเลือกบริโภคอาหารและเครื่องดื่มได้ 
  2. ผู้เรียนสามารถเลือกบริโภคอาหารและเครื่องดื่มท่ีมีประโยชน์ต่อร่างกายได้ 
สาระการเรียนรู้ 

1. แนวทางการท างานและการปรับปรุงการท างานแต่ละขั้นตอนเป็นการท างานตามล าดับที่  
วางแผนไว้ ก่อนการท างาน  ขณะปฏิบัติงาน  และเมื่อท างานส าเร็จแล้วให้ประเมินทุกขั้นตอนเพื่อการ
แก้ไขปรับปรุงผลงาน 

2.  การจัดการในการท างานและทักษะการท างานร่วมกัน 
3.  มารยาทในการท างานกับสมาชิกในครอบครัวและผู้อ่ืน 
4.  การมีจิตส านึกในการใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างประหยัดและคุ้มค่า เป็นคุณธรรมใน

การท างาน 
กิจกรรมการเรียนรู้ (สัปดาห์ท่ี 2) 
ขั้นสอน 
ขั้นที่ 2 ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน (ออนไลน์) (15 นาที) 
 - ผู้เรียนในกลุ่มศึกษาเนื้อหาร่วมกันเกี่ยวกับหลักการเลือกบริโภคอาหารและเครื่องดื่มระบบ
สังคมการเรียนรู้บนโมบายแอพลิเคชั่น (Edmodo) โดยมีสื่อวีดิทัศน์ ภาพนิ่งแบบอินโฟกราฟิก  
 - ผู้สอนตั้งค าถามกระตุ้นการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันตอบค าถามและแสดง
ความเห็นเพื่อวิเคราะห์ค าถามร่วมกันผ่านช่องสนทนา ตัวอย่างค าถามสถาณการณ์ เช่น  
  หนู ก : โอ๊ย ฉันปวดท้องจังเลย สงสัยท้องเสีย 
 จากสถานการณ์ดังกล่าวถ้านักเรียนเป็นเพ่ือนหนู ก นักเรียนจะให้ค าแนะน าในการเลือก
บริโภคอาหารแก่เพ่ือนอย่างไร และเพราะเหตุใดเพ่ือนถึงมีอาการดังกล่าว 
 - ผู้สอนตรวจสอบการร่วมแสดงความคิดเห็นผ่านช่องสนทนาและให้เหรียญตราดิจิทัลแก
ผู้เรียนที่ร่วมกิจกรรม 
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ขั้นที่ 3  ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน(ออนไลน์) (30 นาที) 
  - ผู้สอนจับคู่ให้ผู้เรียน โดยแต่ละคู่จะแบ่งบุคลิกภาพของผู้เรียนคู่ละ 2 บุคลิกภาพ 

- ผู้เรียนจับคู่แข่งขันกันตอบค าถามร่วมกับคู่อ่ืนตามโจทย์ที่ผู้สอนก าหนดบนโมบายแอพลิ
เคชั่น ตัวอย่างโจทย์ค าถาม เช่น นักเรียนมีหลักในการเลือกบริโภคอาหารอย่างไรบ้าง, มารยาทในการ
รับประทานอาหารมีอะไรบ้าง 

- ผู้เรียนร่วมกันวางแผนการท างานและอธิบายวิธีการท าภาระงานลงที่ช่องสนทนา 
- ผู้เรียนร่วมกันสร้างชิ้นงานการสรุปหลักในการเลือกบริโภคอาหารอย่างไรบ้าง , มารยาทใน

การรับประทานอาหารมีอะไรบ้างในรูปแบบการสรุปใจความด้วยรูปภาพและอธิบายเหตุผลให้ถูกต้อง 
 - ผู้สอนตรวจสอบและให้ค าแนะน าแสดงความคิดเห็น พร้อมให้เหรียญตราดิจิทัล 

ขั้นที่ 4  ขั้นน าเสนองานคู่และผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่ (15 นาที) 
- ผู้เรียนน าเสนอชิ้นงานการสรุปใจความด้วยรูปภาพวัตถุดิบอาหารที่เลือกซื้อและอธิบาย

เหตุผลให้ถูกต้อง โดยการโพสรูปภาพและข้อความลงในพื้นที่ท่ีผู้สอนก าหนดบนโมบายแอพลิเคชั่น  
- ผู้สอนตรวจผลงานโดยการแสดงความคิดเห็นจากนั้นประเมินและให้เหรียญตราเป็นรายคู่ 

โดยพิจารณาการให้คะแนนการตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
- ผู้เรียนในกลุ่มวางแผนการท างานร่วมกันเพ่ือสร้างชิ้นงานใหม่โดยการน างานคู่ของสมาชิก

ในกลุ่มมาสร้างงานต่อยอด น าเสนอร่างชิ้นงาน ชื่อชิ้นงาน วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ พร้อมก าหนดหน้าที่ของ
สมาชิกในกลุ่ม 
ขั้นสรุป 
ขั้นที่ 5 ขั้นน าเสนองานกลุ่มและประเมินกลุ่ม (30 นาที) 

- ผู้เรียนในกลุ่มช่วยกันแข่งขันตอบค าถามร่วมกับกลุ่มอื่น  
- ผู้เรียนร่วมกันวางแผนงานพร้อมก าหนดหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม 
- ผู้เรียนในกลุ่มน าชิ้นงานการเลือกซื้ออาหารของสมาชิกในทีมมารวมกันและร่วมกันสร้าง

ชิ้นงานต่อยอดจากงานคู่ด้วยการน าวัถตุดิบอาหารที่เลือกซื้อของแต่ละคู่มาสร้างสรรค์เป็นเมนูอาหาร
ใหม ่

- ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันคิดชื่อเมนูอาหารที่สร้างสรรค์ และน าเสนอ พร้อมบอกวิธีการเลือกซ้ือ
วัตถุดิบ ส่วนผสมเครื่องปรุง วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้รวมถึงขั้นตอนวิธีการท า  โดยสามารถสืบค้นแหล่งการ
เรียนรู้ออนไลน์เพิ่มเติมขณะร่วมกันท าภาระงาน 

- ผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้ลงในกระดานสนทนา (Padlet) 
- ผู้สอนประเมินการร่วมกิจกรรมกลุ่มและให้เหรียญตราดิจิทัล 

สื่อ/อุปกรณ์การเรียน 
1. ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน (Edmodo) 
2. วิดิทัศน์ ภาพนิ่งแบบอินโฟกราฟิก (ออนไลน์) 
3. เหรียญตราดิจิทัล 
4. Tablet / Smartphone 
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การวัดประเมินผล 
การประเมิน เครื่องมือ 
การสื่อสาร เหรียญตราดิจิทัล  

โดยประเมินตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
(เกณฑ์การประเมินอยู่ในรายละเอียดของ
รูปแบบฯ) 

ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
ความสามารถในการวางแผน 
ความรับผิดชอบ 
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(ตัวอย่าง) แบบประเมนิทักษะการท างานเป็นทีม 
แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีมโดยผู้เรียน 
ดัดแปลงข้อค าถามจาก (นฤมล จันทร์สุขวงศ์, 2551) 

ค าชี้แจง 1.จงท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่างที่ตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด 
 = 5 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดับจริงมากท่ีสุด  
 = 4 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดับจริงมาก 
 = 3 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดับจริงปานกลาง 
 = 2 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดับจริงน้อย 

 = 1 หมายถึง ไม่มีการปฏิบัติเกิดข้ึน 
 

พฤติกรรมบ่งชี้ทักษะการท างานเป็นทีม 
ระดับพฤติกรรม 

 

  

 

 

ด้านความสามารถในการวางแผน   
1.ฉันช่วยก าหนดเป้าหมายของทีม 

     

2.ฉันช่วยวางแผนการท างาน      
3.ฉันและเพ่ือนในทีมตกลงเป้าหมายการเรียนได้
ตรงกัน 

     

ด้านการสื่อสาร      
4.ฉันกล้าแสดงความคิดเห็นที่เป็นประโยชน์      
5.ฉันตั้งใจรับฟังความคิดเห็นของเพ่ือนในทีม      
6.ฉันและเพ่ือนในทีมช่วยกันแสดงความคิดเห็น      
ด้านความรับผิดชอบ      
7.ฉันรู้หน้าที่ของตนเองที่ต้องปฏิบัติในทีม      
8.ฉันท างานที่ได้รับมอบหมายด้วยความตั้งใจ       
9.ฉันช่วยเหลืองานของเพ่ือนในทีมหลังจาก
ท างานของตนเสร็จเรียบร้อยแล้ว 

     

ด้านความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน      
10.ฉันคิดว่าข้อเสนอของเพื่อนมีประโยชน์      
11.ฉันและเพ่ือนช่วยกันแก้ไขปัญหาที่เกิด
ระหว่างท างาน 

     

12.ฉันให้อภัย และให้ก าลังใจเพ่ือนเสมอเมื่อ
ท างานผิดพลาด 
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ค าชี้แจง   
แบบสอบถามนี้เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับความพึงพอใจในการ

เรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะ
การท างานเป็นทีมของนักเรียประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งมีกิจกรรมการเรียนการสอนบนโมบายแอพลิเคชั่น   

1. แบบสอบถามฉบับนี้มีทั้งหมด 3 ตอน ได้แก่ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนที่  2 การส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อความเหมาะสมของขั้นตอนการ 
พัฒนารูปแบบฯ 
ตอนที่ 3 การส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อโมบายแอพลิเคชั่นที่ใช้ร่วมกับรูปแบบฯ    
 2. การตอบแบบสอบถาม ตอนที่ 1 ให้นักเรียนพิจารณาข้อความในแต่ละข้อแล้วตอบค าถาม 

แต่ละข้อตามความเป็นจริง ตอนที่  2 และ 3 ให้นักเรียนพิจารณาข้อความในแต่ละข้อแล้วตอบ
ค าถามแต่ ละข้อตามความเป็นจริงที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุดโดยให้ระดับความ
คิดเห็นดังนี้ 

5 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมากท่ีสุด 
4 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมาก 
3 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนปานกลาง 
2 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนน้อย 
1 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนน้อยที่สุด 

ตอนที่  1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามค าชี้แจงโปรดท าเครื่องหมาย √ ลงใน  และเติม
ค าตอบลงในช่องว่างตามความเป็นจริง  

1. เพศ 
 ชาย  หญิง 

2. ระยะเวลาการใช้งานอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (Mobile) ต่อวัน 
 0 - 1 ชั่วโมง    1 – 3 ชั่วโมง   3 - 5  ชั่วโมง   มากกว่า 5 ชั่วโมง 

3. ลักษณะการใช้งานอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (Mobile) ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ 
 การใช้เพื่อนัดหมายบุคคล 
 การใช้เพื่อถ่ายรูป ถ่ายคลิปวิดีโอ และอัดเสียง 
 การใช้เพื่อฟังเพลง ดูคลิป เล่นเกมส์ฯลฯ 
 การใช้เกี่ยวกับการศึกษาหาความรู้ต่างๆ เช่น แปลค าศัพท์ภาษาอังกฤษหรือ

สืบค้นข้อมูลต่างๆ 

แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนต่อการเรียนตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
ร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของ

นักเรียประถมศึกษาปีท่ี 6 
(ส าหรับนักเรียน) 
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 การใช้เพื่อเล่น Social network เช่น facebook 
 การใช้โทรเพ่ือส่งข้อความติดต่อสื่อสารกับเพ่ือน หรือครู 

ตอนที่  2 การส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อความเหมาะสมของกิจกรรมโดยใช้รูปแบบโมบาย     
เลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็น 
ทีมของนักเรียประถมศึกษาปีที่ 6 
ค าชี้แจงโปรดท าเครื่องหมาย √ ลงใน  ที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของนักเรียนมากท่ีสุด 

ค าถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.) การเตรียมความพร้อมก่อนเรียน 
1. การปฐมนิเทศ      
2. การสาธิตการใช้เครื่องมือต่างๆ      
2.) การจัดกระบวนการเรียนการสอน 
1. ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่ม และประเมิน
การท างานเป็นทีม 

     

2. ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน      
3. ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน      
4. ขั้นน าเสนองานและประเมินรายคู่      
5. ขั้นน าเสนองานและประเมินกลุ่ม      
6. การศึกษาเนื้อหาและอภิปรายร่วมกันบนโมบาย
แอพลิเคชั่นช่วยให้กลุ่มมีเป้าหมายที่ชัดเจนมาก
ขึ้น 

     

7. การท างานเป็นคู่และสามารถติดต่อ
ประสานงานกับเพ่ือนร่วมกลุ่มได้บนโมบายแอพลิ
เคชั่นช่วยท าให้เกิดความสามัคคีจนท างานบรรลุ
เป้าหมาย 

     

8. การเรียนรู้ที่ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถาม
ข้อสงสัยบนโมบายแอพลิเคชั่นได้ตลอดเวลาท าให้
ฉันสามารถท างานได้ถูกต้องและส่งงานตรงเวลา 

     

9. การเรียนรู้ผ่านโมบายแอพลิเคชั่นท าให้ฉันมี
ปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนดีขึ้นและลดความขัดแย้งกัน
ภายในกลุ่ม 

     

10. การน าเสนอผลงานผ่านโมบายแอพลิเคชั่นท า
ให้ฉันรู้ข้อดีและข้อด้อยของกลุ่มและสามารถ
ปรึกษาหาแนวทางพัฒนางานได้ทันที 
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ตอนที่  3 การส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อโมบายแอพลิเคชั่น (Edmodo) ที่ใช้ร่วมกับรูปแบบฯ  
ค าชี้แจงโปรดท าเครื่องหมาย √ ลงใน  ที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของนักเรียนมากท่ีสุด 

ค าถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.) ด้านตัวอักษร 
1.1 ขนาดของตัวอักษรชัดเจน อ่านง่าย      
1.2 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมต่อการอ่าน      
2.) ด้านรูปภาพ 
2.1 ภาพที่ใช้สื่อความหมายกับเนื้อหา      
2.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอมีความ
เหมาะสม 

     

2.3 สีของภาพดึงดูดมีความน่าสนใจ      
3.) ด้านวีดิทัศน์ 
3.1 วีดิทัศน์เหมาะสมสื่อความหมายกับเนื้อหา      
3.2 คุณภาพของภาพและเสียงมีความชัดเจน      
3.3 วีดิทัศน์ดึงดูดมีความน่าสนใจ      
4.) ด้านสัญลักษณ์ (เหรียญตราดิจิทัล) 
4.1 ลักษณะของเหรียญตราดิจิทัลสวยงามและ
ดึงดูดใจ 

     

4.2 รูปภาพบนเหรียญตราตราดิจิทัลสื่อ
ความหมายได้ดี 

     

4.3 เหรียญตราดิจิทัลเป็นแรงจูงใจให้ฉันร่วม
กิจกรรมการเรียนการสอนมากข้ึน 

     

 
ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
      ขอขอบคุณนักเรียนที่น่ารักทุกคน 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 3  
 แบบประเมินรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียประถมศึกษาปีที่ 6 
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์           การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ 

เหรียญตราดิจิทลัเพื่อเสริมสร้างทกัษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 
DEVELOPMENT OF COOPERATIVE MOBILE LEARNING WITH 
DIGITAL BADGES TO ENHANCE TEAMWORK SKILL FOR SIXTH 
GRADE STUDENTS  

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์      รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์  คลา้ยสังข ์
ผู้วิจัย            นางสาววิภาดา  แก้วคงคา 

นิสิตระดับปริญญามหาบณัฑติ ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา   
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

 
ชื่อผู้รับรองรูปแบบ………………………………………………………………………………………………...… 
ต าแหน่ง.................................................................................................................. 
สถานที่ท างาน.......................................................................................................... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินรับรองรูปแบบ (รอบสุดท้าย) 
ส าหรับการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้

เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียประถมศึกษาปีท่ี 6 

ค าแนะน าในการรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
1. การรับรองรูปแบบ หมายถึง การรับรองรปูแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้

เหรียญตราดิจิทลัเพื่อเสริมสร้างทกัษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 
2. แบบรับรองฉบับน้ีมีข้อค าถามเพื่อการรับรองรูปแบบ จ านวน 7 ข้อค าถาม โปรดท า

เครื่องหมาย  ลงในช่องความเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการน าไป
พิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี ้

5 หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมากท่ีสดุ 
4 หมายถึง หัวข้อการประเมินมี ความเหมาะสมมาก 
3 หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ข้อค าถาม 

ระดับความเห็น 
เหมาะสม
มากที่สุด 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม 
ปานกลาง 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
น้อยที่สุด 

5 4 3 2 1 
1.) บทน า 
1.1 หลักการและเหตุผล      

1.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบ      

2.) รูปแบบและค าอธิบาย 
2.1 แผนภาพแสดงรูปแบบการเรียนรู้      

3.) องค์ประกอบของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
3.1 การเรียนรู้แบบร่วมมือ (TAI)      

3.2 ผู้สอนและผู้เรียน      

3.3 โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ      

3.4 เหรียญตราดิจิทัล      

3.5 ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอป
พลิเคชัน 

     

3.6 การปฏิสัมพันธ์      

3.7 การประเมิน      

4.) ขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
4.1 ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุม่ผู้เรียนและ
ประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 

     

4.2 ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน      
4.3 ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน      
4.4 ขั้นน าเสนองานคู่และผู้สอนประเมินรายคู่      
4.5 ขั้นเสนองานกลุม่และประเมิน      
5.) รูปแบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมต่อการ
น าไปใช้ส่งเสริมการท างานเป็นทีมของ
นักเรียน 

     

6.) โดยภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้
สามารถน าไปใช้ปฏิบัติในสถานการณ์จริงได้ 

     

 
 

แบบประเมินรับรองรูปแบบ (รอบสุดท้าย) 
ส าหรับการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตรา

ดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียประถมศึกษาปีท่ี 6 
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7. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการพัฒนาพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญ
ตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียประถมศึกษาปีที่ 6 และการน ารูปแบบฯ 
ไปใช้ในสถานการณ์จริง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
ผู้วิจัย นางสาววิภาดา  แก้วคงคา 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบประเมินรับรองรูปแบบ (รอบสุดท้าย) 
ส าหรับการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญ

ตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียประถมศึกษาปีท่ี 6 (ต่อ) 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน 

ภาพบรรยากาศการเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
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ภาพตัวอย่างแสดงเหรียญตราดิจิทัลบนระบบสงัคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันที่ผู้เรียนได้รับ
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ภาพตัวอย่างแสดงกิจกรรมกลุ่มที่ส่งเสริมการท างานเป็นทีมด้านการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
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ภาพตัวอย่างแสดงการท าภาระงานด้วยเครื่องมือ assignment, vote, group message 
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมด้านการวางแผน, ความรับผิดชอบ และ การสื่อสาร 
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ภาพบรรยากาศขณะศึกษาผลการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตรา
ดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 
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ภาคผนวก ง 

ตารางแสดงการทดสอบการแจกแจงแบบปกติ 

โดยใช้ Kolmogorov - Smirnov Test 
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ตารางแสดงการทดสอบการแจกแจงแบบปกติ  โดยใช้ Kolmogorov - Smirnov Test 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

ทักษะการท างานเป็นทีม 4 ด้าน ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 ด้านที่ 4 รวม 

N 32 32 32 32 32 

Normal 
Parametersa,b 

Mean 6.4375 7.1875 6.0000 5.9063 25.5313 

Std. 
Deviation 

2.57704 2.76426 2.47569 2.30510 5.40600 

Most Extreme 
Differences 

Absolute .120 .147 .157 .122 .076 

Positive .101 .098 .093 .122 .074 
Negative -.120 -.147 -.157 -.110 -.076 

Kolmogorov-Smirnov Z .679 .831 .887 .688 .430 

Asymp. Sig. (2-tailed) .745 .495 .410 .731 .993 
แสดง ค่า sig > .05 คะแนนทักษะการท างานเป็นทีมในแต่ละด้านของกลุ่มตัวอย่าง มีการ

แจกแจงแบบปกติ ซึ่งเป็นการทดสอบสมมติฐานของสถิติพาราเมตริกมีข้อตกลงเบื้องต้นว่า กลุ่ม
ตัวอย่างที่น ามานั้นต้องมีการแจกแจงปกติ ดังนั้นจึงสามารถท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ Parametric 
Test ได ้
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ภาคผนวก จ 

ตารางแสดงการแบ่งกลุ่มผู้เรียน 
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ตารางแสดงการแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญ
ตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  โดยใช้วิธีการจัด
กลุ่มตามหลักการเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ สมาชิกในทีมจับกลุ่มตามความแตกต่างของบุคลิกภาพ และ
เข้ากลุ่มโดยผู้สอนเป็นผู้คัดเลือก 

ผู้เรียน คนที่ กลุ่ม ผู้เรียน คนที่ กลุ่ม 

บุคลิกภาพ
แสดงตัว 

1 1 

บุคลิกภาพ
เก็บตัว 

1 1 
2 2 2 2 
3 3 3 3 
4 4 4 4 
5 5 5 5 
6 6 6 6 
7 7 7 7 
8 8 8 8 
9 1 9 1 
10 2 10 2 
11 3 11 3 
12 4 12 4 
13 5 13 5 
14 6 14 6 
15 7 15 7 
16 8 16 8 

*หมายเหต ุผู้เรียนแต่ละกลุ่มมีจ านวนสมาชิก 4 คน โดยแบ่งเป็นผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว 2 
คนและบุคลิกภาพแบบเก็บตัว 2 คน โดยแต่ละกลุ่มคละเพศชายและหญิง 
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ภาคผนวก ช 

รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล 

เพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 
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รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการ
ท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  ประกอบด้วยรายละเอียด 2 ส่วนได้แก่  องค์ประกอบ
ของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ และขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
 องค์ประกอบของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มี 7 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Team Assisted Individualization : TAI) 

2. ผู้สอนและผู้เรียน 
3. โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ 
4. เหรียญตราดิจิทัล 
5. ระบบสังคมเรียนรู้ 
6. การปฏิสัมพันธ์ 
7. การประเมิน 
ขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง

ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นที่ 1  ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 
ขั้นที่ 2  ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน  
ขั้นที่ 3  ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน   
ขั้นที่ 4  ขั้นน าเสนองานคู่และประเมินการเรียนรู้รายคู่ 
ขั้นที่ 5  ขั้นน าเสนองานกลุ่มและประเมินกลุ่ม  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทลัเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรยีนประถมศึกษาปีท่ี 6 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

196 

รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างาน
เป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 
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รายละเอียดของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มีดังนี้ 

องค์ประกอบของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มี 7 องค์ประกอบ โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

1. การเรียนรู้ แบบร่วมมือ (Team Assisted Individualization : TAI) หมายถึ ง 
เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล เป็นกลยุทธ์การสอนที่เน้น
พัฒนาผู้เรียนในรายวิชาที่ต้องใช้ทักษะ การฝึกปฏิบัติ การฝึกฝนเป็นกลุ่มเล็ก เป็นคู่ โดยมีข้ันตอนการ
เรียนรู้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
   (1) ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ  
  (2) ขั้นจัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม   
  (3) ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน  
   (4) ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน   
   (5) ขั้นน าเสนองานคู่และผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่  
  (6) ขั้นน าเสนองานกลุ่มและประเมิน  

2. ผู้สอนและผู้เรียน หมายถึง การด าเนินการเรียนรู้ตามกิจกรรมต่างๆโดยมีผู้สอนเป็นผู้
ควบคุมกิจกรรมให้ผู้เรียนด าเนินตามข้ันตอนต่างๆ ผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน  

 (1) ผู้สอนเป็นผู้ควบคุมกิจกรรมการเรียนรู้ มีหน้าที่ชี้แนะ กระตุ้นการเรียนรู้ และ
ประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนรายคู่และกลุ่มด้วยเหรียญตราดิจิทัล โดยผู้สอนเป็นผู้ออกแบบตาม
หลักการออกแบบที่ระบุไว้ในองค์ประกอบด้านเหรียญตราดิจิทัล เพ่ิมและให้เหรียญตราดิจิทัลแก่
ผู้เรียนเป็นรายบุคคลเมื่อผู้เรียนเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ในระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบาย
แอปพลิเคชัน  

(2) ผู้เรียนเป็นผู้ที่มีลักษณะบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัวซึ่งจะเรียนรู้
ร่วมกันเป็นทีมในบริบทโมบายเลิร์นนิง ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 4 คน และแยกกันไปท าภาระงานเป็นคู่ โดย
การจับคู่ระหว่างผู้เรียนแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัว และกลับเข้ากลุ่มเพ่ือท าภาระงานกลุ่ม เพ่ือให้
บรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีผู้สอนก าหนดและรับเหรียญตราดิจิทัล 

3. โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ หมายถึง การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือผ่าน
ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน ด้วยการร่วมกันแสดงความคิดเห็น การวิพากษ์งาน 
การแบ่งปันการเรียนรู้จากการส่งต่อข้อความหรือรูปภาพที่เป็นประโยชน์ต่อเพ่ือนให้กลุ่ม โดยด าเนิน
กิจกรรมเหล่านี้บนบริบทเด่นของโมบายเลิร์นนิงดังนี้ (1) มุ่งเน้นอุปกรณ์ (2) มุ่งเน้นการเรียนรู้นอก
ห้องเรียน และ (3) มุ่งเน้นการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ โดยแต่ละบริบทมีความสัมพันธ์กับคุณลักษณะเด่น
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ของโมบายเลิร์นนิง ด้านอุปกรณ์: เรียนรู้จากเสียง รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว การสื่อสารแบบประสาน
เวลา มีความยืดหยุ่นในการสื่อสาร ด้านการเรียนรู้นอกห้องเรียน: เรียนรู้นอกห้องเรียนผ่านโทรศัพท์ 
ด้านการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่: การเรียนรู้ทุกเวลา ทุกสถานที่  

4. เหรียญตราดิจิทัล หมายถึง เครื่องมือที่สร้างแรงจูงใจและกระตุ้นกระบวนการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือของผู้เรียน เป็นองค์ประกอบหนึ่งตามแนวคิดการเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน เพ่ือให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ของการเรียน ใช้ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมในบริบทออนไลน์ตามคุณลั กษณะ 4 
ด้าน คือ (1) ความสามารถในการวางแผน (2) การสื่อสาร (3) ความรับผิดชอบ (4) ความสามารถใน
การท างานร่วมกับผู้อ่ืน  ผลการประเมินนี้เป็นแนวทางในการออกแบบการสอนบทเรียนต่อไป และใน
ขณะเดียวกันผู้เรียนมีอิสระในการเลือกแนวทางการเรียนรู้ของตน โดยมีหลักการในการเลือกและ
ออกแบบเหรียญตราดิจิทัลให้เหมาะสมและสอดคล้องกับระดับของผู้เรียนตามหลักการออกแบบสื่อ
การสอนด้วยการออกแบบรูปภาพกราฟิกที่มีลักษณะสื่อความหมายชัดเจน ลายเส้นไม่ซับซ้อน 
หลีกเลี่ยงการใช้ข้อความบนรูปภาพ และใช้สีที่ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนให้แก่ผู้เรียนได้ 

5. ระบบสังคมการเรียนรู้ หมายถึง ระบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน (Edmodo) ที่
รวบรวมทรัพยากรเพ่ือการเรียนรู้ ง่ายต่อการท างานและเป็นระบบที่สามารถเข้าถึงได้จากทุกอุปกรณ์
สื่อสาร สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ การท างานร่วมกัน การแบ่งปันการเรียนรู้ การให้ความส าคัญกับ
เนื้อหาที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ รวมถึงการสนับสนุนการให้เหรียญตราดิจิทัลแก่ผู้เรียน  

6. การปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การติดต่อสื่อการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียน
กับผู้เรียน ร่วมกันปรึกษาแก้ไขปัญหาหรือแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้ร่วมกัน
ระหว่างสมาชิกในกลุ่มผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน  

7. การประเมิน หมายถึง การประเมินผู้เรียนด้วยแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมทั้ง
ก่อนและหลังเรียน ด้วยแบบประเมินที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ลักษณะ 
ดังนี้ (1) แบบสังเกตพฤติกรรมโดยผู้วิจัย จ านวน 12 ข้อ (2) แบบประเมินตนเอง จ านวน 12 ข้อ (3) 
แบบประเมินโดยสมาชิกร่วมทีม จ านวน 12 ข้อ เป็นแบบประเมินแบบมาตรประเมินค่า (Rating 
scale) 5 ระดับ โดยการประเมินตามคุณลักษณะการท างานเป็นทีม 4 ด้าน คือ (1) ความสามารถใน
การวางแผน (2) การสื่อสาร (3) ความรับผิดชอบ (4) ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน  

ขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มี 5 ขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม   
ผู้สอนท าการทดสอบบุคลิกภาพผู้ เรียนด้วยแบบวัดบุคลิกภาพ MPI (The Maudsley 

Personality Inventory) ของ Eysenck (1959)  ฉบับภาษาไทยที่ได้รับการพัฒนาจนเป็นที่ยอมรับ
เป็นสากลแล้ว ซึ่งเรียบเรียงเป็นภาษาไทยโดย เกษมศักดิ์  ภูมิศรีแก้ว และ Harry Gardiner 
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ประกอบด้วยข้อค าถาม 24 ข้อ ประกอบด้วยข้อค าถามที่มีความหมายเชิงนิมาน (Positive) จ านวน 
16 ข้อ และเป็นข้อค าถามท่ีมีความหมายเชิงนิเสธ (Negative) จ านวน 8 ข้อ 

หลักการให้คะแนนมี 2 หลักการคือ 
1. ข้อค าถามที่มีความหมายเชิงนิมาน (Positive) จ านวน 16 ข้อ ได้แก่ข้อ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 

10, 13, 14, 16, 17, 19, 22, 23 และ 24 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
ถ้าตอบ ใช่   ได้ 2 คะแนน 
ถ้าตอบ ไม่แน่ใจ  ได้ 1 คะแนน 
ถ้าตอบ ไม่ใช่  ได้ 0 คะแนน 
2. ข้อค าถามที่มีความหมายเชิงนิเสธ (Negative) จ านวน 8 ข้อ ได้แก่ ข้อ 7, 8, 9, 11, 12, 

15, 18 และ 20 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
ถ้าตอบ ใช่   ได้ 0 คะแนน 
ถ้าตอบ ไม่แน่ใจ  ได้ 1 คะแนน 
ถ้าตอบ ไม่ใช่  ได้ 2 คะแนน 
- เกณฑ์ที่ ใช้ในการแบ่งบุคลิกภาพ (1) ผู้ เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว คือผู้ที่ท า

แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 1-25 หรือช่วงคะแนน 14-24 โดยมี
ลักษณะเป็นบุคคลชอบเก็บตัวเป็นคนเงียบชอบแยกตัวจากผู้อ่ืน ชอบอ่านหนังสือมากกว่าสนิทสนม
กับเพ่ือน เจ้าระเบียบ ขี้อาย ซื่อตรง ไม่ชอบความตื่นเต้น (2) ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว คือผู้
ที่ท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 79-99 หรือช่วงคะแนน 35-42 
โดยมีลักษณะเป็นบุคคลที่ชอบเข้าสังคม ชอบสังสรรค์ มีเพ่ือนมาก ไม่ชอบอ่านหนังสือหรือดูหนังสือ
โดยล าพัง ชอบกิจกรรมที่มีความตื่นเต้น ชอบความสนุกสนานร่าเริง 

- ผู้เรียนที่มีช่วงคะแนนระหว่าง 14-24 และ 35-42 เป็นผู้เรียนที่มีคะแนนบุคลิกภาพที่ถูก
ก าหนดให้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งใช้ผลการประเมินทักษะการท างานเป็น
ทีมท้ังก่อนและหลังเรียนเพื่อตอบค าถามวิจัย 

- ผู้เรียนที่มีช่วงคะแนนระหว่าง 25-34 เป็นผู้เรียนที่มีคะแนนบุคลิกภาพไม่อยู่ในเกณฑ์ที่
ผู้วิจัยก าหนด โดยผู้เรียนกลุ่มนี้สามารถรวมกลุ่มกันเพ่ือเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ได้  แต่ไม่ใช้ผลการ
ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมทั้งก่อนและหลังเรียนเพ่ือตอบค าถามวิจัย 

- ผู้สอนจัดกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 4 คน โดยทุกกลุ่มประกอบด้วย (1) ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ
เก็บ (2) ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว พิจารณาจากช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ได้ จากการ
ทดสอบบุคลิกภาพ โดยผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บคือผู้ที่ท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วง
คะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 1-25 และ ผู้ เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว คือผู้ที่ท าแบบทดสอบ
บุคลิกภาพ MPI แล้วมีช่วงคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ที่ 79-99  
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- ผู้เรียนท าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม  โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 2 ลักษณะ 
ดังนี้ (1) แบบประเมินตนเอง จ านวน 12 ข้อ (2) แบบประเมินโดยสมาชิกร่วมทีม จ านวน 12 ข้อ โดย
เป็นแบบประเมินแบบมาตรประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ 

- ผู้เรียนเลือกชื่อกลุ่มและสร้างข้อตกลงร่วมกันภายในกลุ่ม พร้อมเลือกหัวหน้ากลุ่ม 
- ผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้  

  (1) ผู้เรียนสามารถบอกหลักในการเลือกบริโภคอาหารและเครื่องดื่มได้ 
  (2) ผู้เรียนสามารถบอกหลักในการเลือกซื้อส่วนประกอบในอาหารแต่ละประเภทได้ 
  (3) ผู้เรียนสามารถอธิบายเรื่องคุณค่าทางอาหารได้ 

 (4) ผู้เรียนสามารถประกอบอาหารที่ถูกหลักอนามัยได้ 
- ก าหนดภาระงาน  
 (1) การแข่งขันกันตอบค าถามตามโจทย์ต่างๆ 
 (2) การร่วมกันวางแผนและท าภาระงานรายคู่ 
 (3) การร่วมกันวางแผนและท าภาระงานประจ ากลุ่ม 
- เกณฑ์การให้เหรียญตราดิจิทัล (อยู่ในภาคผนวก ช) 
ขั้นที่ 2 ข้ันศึกษาเนื้อหาร่วมกัน  
ขั้นตอนนี้นักเรียนทุกคนในกลุ่มจะศึกษาเนื้อหาร่วมกันผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบาย

แอปพลิเคชัน และร่วมกันวิเคราะห์เนื้อหาเพ่ือตอบค าถามและแบ่งปันความรู้ร่วมกัน เพ่ือรับเหรียญ
ตราดิจิทัลจากผู้สอน โดยเนื้อหาการสอนมีรูปแบบการน าเสนอผ่าน วีดิโอ และภาพนิ่งแบบอินโฟ
กราฟฟิก เนื้อหาที่ใช้ในการเรียนการสอน เรื่อง อาหารและโภชนาการ โดยมีหัวข้อในการเรียนรู้ดังนี้  

(5) หลักการเลือกบริโภคอาหารและเครื่องดื่ม 

(6) อุปกรณ์ท่ีใช้ในการประกอบอาหาร 

(7) หลักในการเลือกซื้อส่วนประกอบในอาหาร 

(8) การประกอบอาหาร 

- เกณฑ์การให้เหรียญตราดิจิทัล (อยู่ในภาคผนวก ช) 
ขั้นที่ 3  ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน   
สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท าภาระงานโดยแต่ละคู่จะแบ่งบุคลิกภาพของผู้ เรียนคู่ละ 2 

บุคลิกภาพ โดยเรียนรู้ในบริบทโมบายเลิร์นนิงผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันและ
หลังจากศึกษาเนื้อหาร่วมกันแล้วผู้เรียนจะต้องท าภาระงานดังนี้  

- ผู้เรียนจับคู่แข่งขันกันตอบค าถามร่วมกับคู่อ่ืนเพื่อบอกหลักในการเลือกซื้ออาหารตามโจทย์
ที่ผู้สอนก าหนด  
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- ผู้เรียนวางแผนการท างานร่วมกันเพื่อให้ได้ชิ้นงานตามก าหนดเวลา  
- ผู้เรียนร่วมกันส่งรายการอาหารที่สนใจ พร้อมบอกเหตุผล วิธีการเลือกซ้ือ วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้

รวมถึงขั้นตอนวิธีการท า โดยสามารถสืบค้นแหล่งการเรียนรู้ออนไลน์เพิ่มเติมขณะร่วมกันท าภาระงาน 
- ผู้สอนตรวจสอบและให้ค าแนะน าแสดงความคิดเห็น พร้อมให้เหรียญตราดิจิทัล 
- เกณฑ์การให้เหรียญตราดิจิทัล (อยู่ในภาคผนวก ช) 
ขั้นที่ 4  ขั้นน าเสนองานคู่และประเมินการเรียนรู้รายคู่ 

- ผู้เรียนร่วมกันสร้างชิ้นงาน โดยการส่งรูปภาพอาหารที่ตนเองสนใจ 1 รายการ พร้อมอธิบาย
คุณค่าทางโภชนาการอาหาร 5 หมู่  

- ผู้สอนตรวจผลงานโดยการแสดงความคิดเห็นที่ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเค
ชัน จากนั้นประเมินและให้เหรียญตราเป็นรายคู่ โดยพิจารณาการให้คะแนนการตามเกณฑ์ที่ก าหนด  

- ผู้เรียนในกลุ่มวางแผนการท างานร่วมกันเพ่ือสร้างชิ้นงานใหม่โดยการน างานคู่ของสมาชิก
ในกลุ่มมาสร้างงานต่อยอด น าเสนอร่างชิ้นงาน ชื่อชิ้นงาน วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ พร้อมก าหนดหน้าที่ของ
สมาชิกในกลุ่ม 

- เกณฑ์การให้เหรียญตราดิจิทัล (อยู่ในภาคผนวก ช) 
ขั้นที่ 5 ข้ันน าเสนองานกลุ่มและประเมิน  
- ผู้เรียนในกลุ่มช่วยกันแข่งขันตอบค าถามร่วมกับกลุ่มอ่ืนเพ่ืออธิบายวิธีการเลือกซื้ออาหาร

แต่ละประเภท  
- ผู้เรียนร่วมกันวางแผนงานพร้อมก าหนดหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม 
- ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันคิดชื่อเมนูอาหารที่สร้างสรรค์ และน าเสนอ พร้อมบอกวิธีการเลือกซ้ือ

วัตถุดิบ ส่วนผสมเครื่องปรุง วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้รวมถึงขั้นตอนวิธีการท า  โดยสามารถสืบค้นแหล่งการ
เรียนรู้ออนไลน์เพิ่มเติมขณะร่วมกันท าภาระงาน 

- ผู้เรียนร่วมกันประกอบอาหารโดยการฝึกปฏิบัติจริงในห้องปฏิบัติการอาหารและในขณะ
ท าอาหารผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลวิธีการประกอบอาหารได้ 

- ตัวแทนกลุ่มถ่ายวีดิโอขณะประกอบอาหารเป็นคลิปสั้นความยาวไม่เกิน 3 นาที และส่ง
วีดิโอที่ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน 

- สมาชิกทุนคนร่วมกันสรุปความรู้ ผ่านการแสดงความคิดเห็นที่ระบบสังคมการเรียนรู้บนโม
บายแอปพลิเคชัน ผู้สอนตรวจชิ้นงานและให้ค าแนะน าแสดงความคิดเห็น พร้อมให้เหรียญตราดิจิทัล 

- ผู้เรียนท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ 
- ผู้เรียนท าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม  โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 2 ลักษณะ 

ดังนี้ (1) แบบประเมินตนเอง จ านวน 12 ข้อ (2) แบบประเมินโดยสมาชิกร่วมทีม จ านวน 12 ข้อ โดย
เป็นแบบประเมินแบบมาตรประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ 
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- ผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยท าแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม  จ านวน 12 ข้อ 
- ผู้สอนสรุปคะแนนเหรียญตรา, ผลการประเมินทักษะการท างานเป็มทีม และผลการทดสอบ

บุคลิกภาพ 
- เกณฑ์การให้เหรียญตราดิจิทัล (อยู่ในภาคผนวก ช) 
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ภาคผนวกของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล 
เพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 

- เกณฑ์การให้เหรียญตราดิจิทัล 

ทักษะการท างานเป็นทีม 
เกณฑ์การให้เหรียญตราดิจิทัล 

2 เหรียญ 1 เหรียญ 0 เหรียญ 
ความสามารถในการ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

สมาชิกทุกคนในกลุ่ม
ช่วยกันตอบค าถาม 

สมาชิก 1-3 คนใน
กลุ่มช่วยกันตอบ
ค าถาม 

ไม่มีสมาชิกในกลุ่ม
ช่วยกันตอบค าถาม 

ความสามารถในการ
วางแผน 

ผู้เรียนสามารถ
อธิบายแผนงานของ
กลุ่มได้ทุกขั้นตอน 

ผู้เรียนสามารถ
อธิบายแผนงานของ
กลุ่มได้บางขั้นตอน 

ผู้เรียนไม่สามารถ
อธิบายแผนงานของ
กลุ่มได้ 

ความรับผิดชอบ ผู้เรียนส่งงานตรงตาม
เวลาที่ก าหนดและ
เนื้อหาถูกต้อง
ครบถ้วนสมบูรณ์ 

ผู้เรียนส่งงานตรง
ตามเวลาที่ก าหนด
แต่เนื้อหาไม่ถูกต้อง
ครบถ้วนสมบูรณ์ 

ผู้เรียนไม่ส่งงานตาม
เวลาที่ก าหนด 

การสื่อสาร ผู้เรียนร่วมกันแสดง
ความคิดเห็นทุก
กิจกรรม 

ผู้เรียนร่วมกันแสดง
ความคิดเห็นบาง
กิจกรรม 

ผู้เรียนไม่ร่วมแสดง
ความคิดเห็นทุก
กิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

204 

วิธีการน ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ไปใช ้

- ผู้สอนสามารถน ารูปแบบฯ ไปพัฒนาต่อยอดกับเนื้อหารายวิชาอ่ืนๆ โดยปรับกิจกรรมการ

เรียนการสอนในแต่ละขั้นให้สอดคล้องกับเนื้อหา  

- ผู้สอนต้องค านึงถึงความพร้อมด้านเครื่องมือ  ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สถานที่จัดการ

เรียนการสอนและผู้เรียน ควรท าความเข้าใจและสร้างตกลงเบื้องต้นกับผู้เรียนในการน าอุปกรณ์

เทคโนโลยีมาใช้  

- ผู้สอนต้องเตรียมความพร้อม เรื่องความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ ทั้งอุปกรณ์

รวมถึงระบบการเรียนรู้ ส่งเสริมความพร้อมในการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีในการสนทนาโต้ตอบกับครู

และเพ่ือน การส่งภาระงาน การเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ การบันทึกและส่งต่อข้อมูล ทั้งนี้ผู้สอนควร

สอดแทรกเรื่องคุณธรรมจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีเข้าไปด้วยกัน 

- ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้ ควรปฐมนิเทศ ผู้เรียนเพ่ือท าความเข้าใจเกี่ยวกับองค์ประกอบ

และขั้นตอนต่างๆตามรูปแบบฯและให้นิยามค าว่าโมบายเลิร์นนิงให้ชัดเจนว่าสามารถใช้อุปกรณ์แบบ

ใดได้บ้าง 

- ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้ ไม่จ าเป็นต้องใช้แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมก่อนและ

หลังเรียน แต่สามารถเพ่ิมแบบประเมินการเรียนรู้ระหว่างเรียนที่มีเนื้อหาการประเมินที่สอดคล้องกับ

เนื้อหาที่ใช้ในการสอนเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

- รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ สามารถน าไปใช้จัดการเรียนการสอนเพ่ือตอบสนอง

ความต้องการที่แตกต่างกันของแต่ละบุคคล ดังนั้นจึงเหมาะกับชั้นเรียนที่มีผู้เรียนบุคลิกภาพที่

แตกต่างกัน 

- ผู้สอนควรสังเกตพฤติกรรมระหว่างการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบฯ ทุกขั้นตอน 

  เงื่อนไขการน ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ไปใช ้

- ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือนั้น ผู้สอน

สามารถเลือกใช้ระบบสังคมการเรียนรู้อ่ืนๆได้ แต่ต้องเป็นระบบที่สามารถให้เหรียญตราดิจิทัลแก่

ผู้เรียนเป็นรายบุคคลและผู้เรียนสามารถเข้าไปตรวจสอบเหรียญตราของตนเองและเพ่ือนได้ โดยเลือก

ลักษณะของระบบสังคมการเรียนรู้ให้เหมาะสมสอดคล้องกับระดับของผู้เรียน โดยระบบที่เริ่มได้รับ

ความนิยมและมีคุณสมบัติสอดคล้องกับรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ได้แก่ ClassDojo และ 

Schoology    
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- รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การเรียนรู้

แบบร่วมมือ (Team Assisted Individualization : TAI) 2) ผู้สอนและผู้เรียน 3) โมบายเลิร์นนิงแบบ

ร่วมมือ 4) เหรียญตราดิจิทัล 5) ระบบสังคมการเรียนรู้ 6) การปฏิสัมพันธ์ 7) การประเมิน เพ่ือให้การ

น ารูปแบบฯไปใช้ให้เกิดผลสูงสุดจึงไม่สามารถตัดองค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งได้  

รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบ
บุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม  ขั้นที่ 2 ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน ขั้น
ที่ 3  ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน  ขั้นที่ 4  ขั้นน าเสนองานคู่และผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่ ขั้นที่ 5 
ขั้นน าเสนองานกลุ่มและประเมิน เงื่อนไขเฉพาะในขั้นที่ 1 จ าเป็นต้องใช้แบบทดสอบบุคลิกภาพที่มีให้
เพ่ือการแยกบุคลิกภาพที่แม่นย า ส่วนแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม สามารถเพ่ิมเติม
คุณลักษณะการท างานเป็นทีมด้านอ่ืนๆได้ แต่ต้องอยู่ในขอบข่ายของทักษะการท างานเป็นทีมไม่ใช่
การเรียนรู้เป็นทีม  เงื่อนไขเฉพาะในขั้นที่ 3 การจับคู่กันท าภาระงานหากเป็นชั้นเรียนที่มีความ
แตกต่างทางบุคลิกภาพของผู้เรียนต้องจับคู่ผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันเป็นคู่กันเท่านั้น การประเมิน
ในขั้นที่ 4 และ 5 เป็นการประเมินจากการให้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ใน
สัปดาห์ต่อไปและสร้างเป้าหมายของทีมให้ชัดเจนยิ่งขึ้น  ทั้งนี้ เพ่ือให้การน ารูปแบบฯไปใช้ให้เกิดผล
สูงสุดจึงจ าเป็นต้องจัดการเรียนการสอนตามข้ันตอนที่รูปแบบก าหนดให้ครบทุกขั้นตอน 
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วิธีด าเนินการเรียนตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 

 
 
 
 
 
 
-  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระยะที่ 1 การเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนการสอน  
ความพร้อมของผู้เรียน อุปกรณ์ สถานท่ี รวมถึงสิ่งอ านวยความสะดวกระหว่างทดลอง เขียนจดหมายถึง
ผู้ปกครองเพื่อท าความเข้าใจเกี่ยวกับการเรยีนด้วยรูปแบบโมบายเลริ์นนิงแบบร่วมมือฯ 

สัปดาห์ท่ี 1 ปฐมนิเทศ วัดประเมินผลผู้เรียนก่อนเรียน (ข้ันท่ี 1 ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรยีน
และประเมินทักษะการท างานเป็นทีม) 
  1. ผู้เรียนท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ 

            2. ผู้เรียนท าแบบประเมนิทักษะการท างานเป็นทีม 

 3. จัดกลุ่มผู้เรยีนโดยแบ่งผู้เรียนคละตามบุคลิกภาพกลุม่ละเท่าๆกัน 

 4. อธิบายวธิีการใช้ระบบสังคมการเรียนรู้ออนไลน ์

 5. ให้ผู้เรียนสมัครเข้าระบบและทดลองใช้ 

6. เรียนรู้วิธีการเรียนรู้แบบร่วมมอืด้วยเทคนิคการจัดกลุม่แบบช่วยรายบุคคล 
 7. สร้างข้อตกลงร่วมกันในช้ันเรียน 
 
 

ระยะที่ 2 จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
สัปดาห์ที่ 2-7 ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้
เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 รวม
ระยะเวลา 6 สัปดาห์  
 สัปดาห์ที่ 2-7 ด าเนินการตามขั้นตอนตามรูปแบบฯ (ข้ันท่ี 2-5) ทกุสัปดาห์   
  1. ให้นักเรียนเรียนรู้ศึกษาเนื้อหาร่วมกันผ่านโมบายเลิร์นนิง โดยเนื้อหามีความ
หลากหลายของการน าเสนอ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว โดยการเรียนรู้ในบริบทโมบายเลิร์นนิงที่
มุ่งเน้นด้านอุปกรณ์ และด้านการเรียนรู้นอกห้องเรียน ในการศึกษาร่วมกันผู้เรียนจะต้องแสดงพฤติกรรมที่
ระบุถึงทักษะในการท างานเป็นทีมทั้ง 4 ด้าน ที่ผู้วิจัยต้องการวัด ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมและประเมิน
ผู้เรียนด้วยเหรียญตราดิจิทัล 
  2. ให้สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท าแบบฝึกหัดโดยแต่ละคู่จะแบ่งบุคลิกภาพของผู้เรียนคู่ละ 
2 บุคลิกภาพในการท าแบบฝึกหัดนี้จะเป็นแบบฝึกทักษะการปฏิบัติผู้เรียนจะต้องศึกษาเรียนรู้และปฏิบัติ
ตาม ในขั้นนี้จะเป็นการเรียนรู้ในบริบทโมบายเลิร์นนิงที่มุ่งเน้นการเคลื่อนที่ ผู้เรียนสามารถกลับไปช่วยกัน
ท าแบบฝึกปฏิบัติที่บ้านและส่งงานด้วยรูปถ่ายผ่านระบบสังคมการเรียนรู้ออนไลน์ ผู้สอนสังเกตพฤติกรรม
และประเมินผู้เรียนด้วยเหรียญตราดิจิทัล 
  3. ผู้เรียนน าเสนองานคู่ผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่ การประเมินผู้เรียนด้วยเหรียญ
ตราดิจิทัลโดยให้รางวัลตามคุณลักษณะเด่นท่ีผู้สอนก าหนดขึ้น ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมและประเมินผู้เรียน
ด้วยเหรียญตราดิจิทัล 
  4. น าเสนองานกลุ่มและประเมินกลุ่ม สมาชิกในกลุ่มแต่ละคน น าเสนอผลงานของกลุ่ม
คะแนนทดสอบรวบยอดมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนสูงสุด กลุ่มนั้นได้เหรียญตรา ผู้สอน
สังเกตพฤติกรรมและประเมินผู้เรียนด้วยเหรียญตราดิจิทัล 
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วิธีด าเนินการเรียนตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 (ต่อ) 

ระยะที่ 3 การวัดและการประเมินผล 
 สัปดาห์ที่ 8 ให้นักเรียนท าแบบวัดการท างานเป็นทีม แบบวัดบุคลิกภาพ และแบบสอบถามความ
คิดเห็นต่อการใช้รูปแบบฯ 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพ่ือ
อธิบายข้อมูลทั่วไป 
 2. วิเคราะห์ความแตกต่างคะแนนเฉลี่ยของทักษะในการท างานเป็นทีมก่อนและหลัง
ทดลอง โดยใช้สูตร t-test dependent 

3. วิเคราะห์ความแตกต่างคะแนนเฉลี่ยบุคลิกภาพผู้เรียนทั้งสองกลุ่มก่อนทดลอง และ
หลังทดลอง โดยใช้สูตร t-test independent  

4. วิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบประเมินการท างานเป็นทีมระหว่าง การประเมิน
โดยผู้วิจัย และเพ่ือนในทีม  โดยค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson’s Correlation) 
 5. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนฯ จากการให้
คะแนนประเมินค่า 5 ระดับ โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางแสดงความสอดคล้องของขั้นตอนการเรียนตามรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับ
การใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

 
 
 
 
 
 

ข้ันตอนการ
เรียนตาม
รูปแบบฯ 

บทบาท 
เคร่ืองมือ เวลา 

ทักษะการท างาน 
เป็นทีม ผู้สอน ผู้เรียน 

ข้ันที่ 1  
- ข้ันทดสอบ
บุคลิกภาพ 

 
ควบคุมการท า
แบบทดสอบ 

 
ท าแบบทดสอบในชั้นเรียน 

 
แบบทดสอบ(ออนไลน์) 

 
15 
นาที 

 
- ความรับผิดชอบ 

- ข้ันจัดกลุ่ม
ผู้เรียนและ
ประเมิน
ทักษะการ
ท างานเป็น
ทีม 

- แบ่งกลุ่มให้ผู้เรียน 
- ควบคุมการท าแบบ
ประเมินฯ 

- เข้ากลุ่ม 
- เลือกชื่อกลุ่ม เลือกหัวหน้า
กลุ่ม 
- ท าแบบประเมินฯ ในชั้นเรียน 

แบบประเมินฯ 
(ออนไลน์) 

15 
นาที 

- การสื่อสาร 
- ความสามารถใน
การท างานร่วมกับ
ผู้อื่น 

ข้ันที่ 2  
ข้ันศึกษา
เนื้อหา
ร่วมกัน 
 

- ก ากับกิจกรรมการ
เรียนรู้  
- แทรกเนื้อหาการเรียนรู้ 
- ชี้แนะ ให้ค าแนะน า 
- ต้ังค าถามกระตุ้นการ
เรียนรู้ 
- ให้เหรียญตราดิจิทัล 

- ศึกษาเนื้อหาร่วมกัน 
- ตอบค าถามร่วมกัน 
- ก าหนดหน้าที่ของสมาชิกใน
กลุ่ม 

- โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ  
- เหรียญตราดิจิทัล 

30 
นาที 

- การสื่อสาร 
- ความสามารถใน
การท างานร่วมกับ
ผู้อื่น 
- ความสามารถใน
การวางแผน 

ข้ันที่ 3  
ข้ันจับคู่กัน
ท าภาระงาน 

- วางแผนงาน 
- ตอบค าถามร่วมกัน 
- สร้างชิ้นงานและส่ง 

- โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ  
- เหรียญตราดิจิทัล 

30 
นาที 

- การสื่อสาร 
- ความรับผิดชอบ 
- ความสามารถใน
การท างานร่วมกับ
ผู้อื่น 
- ความสามารถใน
การวางแผน 

ข้ันที่ 4  
ข้ันน าเสนอ
งานคู่และ
ผู้สอน
ประเมินราย
คู่ 

- วางแผนงาน 
- ตอบค าถามร่วมกัน 
- สร้างชิ้นงานและน าเสนอ 

- โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ  
- เหรียญตราดิจิทัล 

30 
นาที 

ข้ันที่ 5  
ข้ันเสนองาน
กลุ่มและ
ประเมิน 

- ก ากับกิจกรรมการ
เรียนรู้ แทรกเนื้อหาการ
เรียนรู้ 
- ชี้แนะ ให้ค าแนะน า ต้ัง
ค าถามกระตุ้นการเรียนรู้ 
- ให้เหรียญตราดิจิทัล 
- ควบคุมการท าแบบ
ประเมินทักษะการท างาน
เป็นทีม และแบบทดสอบ
บุคลิกภาพ 
- สรุปบทเรียน 
- สรุปคะแนนเหรียญตรา 

- วางแผนงาน 
- ตอบค าถามร่วมกัน 
- สร้างชิ้นงานและน าเสนอ 
- สรุปความรู้ร่วมกัน 
- ท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ 
- ท าแบบประเมินทักษะการ
ท างานเป็นทีม 

- โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ  
- เหรียญตราดิจิทัล 
- แทดสอบบุคลิกภาพ
(ออนไลน์) 
- แบบประเมินทักษะการ
ท างานเป็นทีม(ออนไลน์) 

60 
นาที 
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แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล

เพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 

สัปดาห์
ที่ 

ระยะ 

ขั้นตอนการเรียนรู้
ด้วยเทคนิคการ
จัดกลุ่ม 
แบบช่วย
รายบุคคล 

ขั้นตอนกิจกรรม 
สื่อ/อุปกรณ์
การเรียนรู ้

การประเมิน 

 1 
การเตรียม
ความพร้อม
ก่อนการ
เรียนการ
สอน 

 ผู้สอน  
1. การเตรียมความพร้อมก่อนการ
เรียนการสอน ความพร้อมของ
ผู้เรียน อุปกรณ์ สถานที่ รวมถึงส่ิง
อ านวยความสะดวกระหวา่ง
ทดลอง  
2. เขียนจดหมายถึงผู้ปกครองเพื่อ
ค าความเข้าใจเกีย่วกับการเรียน
ด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
ร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตรา
ดิจิทัล 
3. ให้ผู้เรียนเตรียมสมัครเป็น
สมาชิกระบบสังคมการเรียน
ออนไลน์ (Edmodo) โดยชี้แจงให้
นักเรียนเข้าใจวธิีการใช้งาน
เบื้องต้นแต่ละขั้นตอนด้วย
โทรศัพท์มือถือโดยมีคู่มือให้ศึกษา
ประกอบ 

1. จดหมาย
ถึงผู้ปกครอง 
2. คู่มื่อการ
ใช้ระบบ
สังคมการ
เรียน
ออนไลน์ 
(Edmodo) 

 

1 ขั้นที่ 1 ทดสอบ
บุคลิกภาพจัดกลุ่ม
ผู้เรียนและ
ประเมินทักษะการ
ท างานเป็นทีม 

ผู้สอน  
1. ปฐมนิเทศ วัดประเมินผล
ผู้เรียนก่อนเรียน 
2. ประเมินผลก่อนเรียน
ประกอบดว้ยการประเมิน 2 
ลักษณะคือ 
            (1) แบบทดสอบเพื่อวัด
บุคลิกภาพ  
            (2) แบบประเมินทักษะ
การท างานเป็นทีม 
 

1.อุปกรณ์
เคลื่อนที่
แบบพกพาที่
สามารถ
เช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ต 
2. ระบบ
สังคมเรียนรู้
ออนไลน์ 
(Edmodo) 

1. ประเมินผล
ทักษะการท างาน
เป็นทีม (แบบ
ประเมินตนเอง)     
2. ประเมินผล
บุคลิกภาพของ
ผู้เรียน 
3.เหรียญตราดิจิทัล 

   ผู้สอน 
1. แบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 4 คน 
โดยคละบุคลิกภาพ (แบบเก็บตวั-
แสดงตัว) อยา่งละ 2 คน 
2. ชี้แนะและสาธิตการใช้ระบบ
สังคมเรียนรู้ออนไลน์ (Edmodo)  
ชี้แนะลักษณะการเรียนรู้ด้วยโม
บายเลิร์นนิงร่วมกับเหรียญตรา
ดิจิทัล และวธิีการเรียนรู้แบบ

2.อุปกรณ์
เคลื่อนที่
แบบพกพาที่
สามารถ
เช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ต 
3. ระบบ
สังคมเรียนรู้
ออนไลน์ 
(Edmodo) 
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สัปดาห์
ที่ 

ระยะ 

ขั้นตอนการเรียนรู้
ด้วยเทคนิคการ
จัดกลุ่ม 
แบบช่วย
รายบุคคล 

ขั้นตอนกิจกรรม 
สื่อ/อุปกรณ์
การเรียนรู ้

การประเมิน 

ร่วมมือด้วยเทคนิคการจัดกลุ่ม
แบบช่วยรายบุคคล 
 

2-7 
ใช้
ขั้นตอน
รูปแบบ
เดียวกัน
ทุก
บทเรียน 

2 จัด
กิจกรรมการ
เรียนการ
สอน 

ขั้นที่ 2 ศึกษา
เนื้อหาร่วมกัน 

ผู้สอน 
ให้นักเรียนเรียนรู้ศึกษาเนื้อหา
ร่วมกันผ่านโมบายเลิร์นนิง โดย
เนื้อหามีความหลากหลายของการ
น าเสนอ ข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว โดยการเรียนรู้ใน
บริบทโมบายเลิร์นนิงที่มุ่งเน้นด้าน
อุปกรณ์ และดา้นการเรียนรู้นอก
ห้องเรียน ในการศึกษาร่วมกัน
ผู้เรียนจะต้องแสดงพฤติกรรมที่
ระบุถึงทักษะในการท างานเป็นทีม
ทั้ง 4 ด้าน ที่ผู้วจิัยต้องการวัด 

1.อุปกรณ์
เคลื่อนที่
แบบพกพาที่
สามารถ
เช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ต 
2. ระบบ
สังคมเรียนรู้
ออนไลน์ 
(Edmodo) 

1.เหรียญตราดิจิทัล 

ขั้นที่ 3 จับคู่กันท า
ภาระงาน 

ผู้สอน 
ให้สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท า
แบบฝึกหัดโดยแต่ละคู่จะแบ่ง
บุคลิกภาพของผู้เรียนคู่ละ 2 
บุคลิกภาพในการท าแบบฝึกหัดนี้
จะเป็นแบบฝึกทกัษะการปฏิบัติ
ผู้เรียนจะต้องศึกษาเรียนรู้และ
ปฏิบัติตาม ในขั้นนีจ้ะเป็นการ
เรียนรู้ในบริบทโมบายเลิร์นนิงที่
มุ่งเน้นการเคลื่อนที่ ผู้เรียน
สามารถกลับไปช่วยกันท าแบบฝกึ
ปฏิบัติที่บ้านและส่งงานด้วยรูป
ถ่ายผ่านระบบสังคมการเรียนรู้
ออนไลน์  

1.อุปกรณ์
เครื่องที่แบบ
พกพาที่
สามารถ
เช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ต 
2. ระบบ
สังคมเรียนรู้
ออนไลน์ 
(Edmodo) 

1.เหรียญตราดิจิทัล 

ขั้นที่ 4 น าเสนอ
งานคู่และประเมิน
รายคู่ 

ผู้สอน 
ประเมินการเรียนรู้รายคู่หรือ
รายบุคคล การประเมินผู้เรียน
ด้วยเหรียญตราดจิิทัลโดยให้
เหรียญตราตามคุณลักษณะเด่นที่
ผู้สอนก าหนดเช่น ความ
รับผิดชอบ การตรงต่อเวลา ความ
ขยัน ความตั้งใจ เป็นต้น  

1.อุปกรณ์
เคลื่อนที่
แบบพกพาที่
สามารถ
เช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ต 
2. ระบบ
สังคมเรียนรู้
ออนไลน์ 
(Edmodo) 

1.เหรียญตราดิจิทัล 

ขั้นที่ 5 น าเสนอ
งานกลุ่มและ
ประเมินกลุ่ม 

ผู้เรียนน าเสนอหรือส่งผลงานของ
กลุ่ม เพื่อให้ผู้สอนประเมิน 
ผู้สอนและผู้เรียน 

1.อุปกรณ์
เคลื่อนที่
แบบพกพาที่
สามารถ

1.เหรียญตราดิจิทัล 
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สัปดาห์
ที่ 

ระยะ 

ขั้นตอนการเรียนรู้
ด้วยเทคนิคการ
จัดกลุ่ม 
แบบช่วย
รายบุคคล 

ขั้นตอนกิจกรรม 
สื่อ/อุปกรณ์
การเรียนรู ้

การประเมิน 

สมาชิกในกลุ่มแต่ละคน น า
คะแนนทดสอบรวบยอดมา
รวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มใดได้
คะแนนสูงสุด กลุ่มนั้นได้เหรียญ
ตรา คะแนนในขั้นนี้หมายถึง
เหรียญตราดิจิทัลที่ผู้เรียนแต่ละ
คนได้รับในคุณลักษณะที่แตกต่าง
กันไปแต่ละคน เมื่อน าเหรียญตรา
ดิจิทัลของแต่ละกลุ่มมา
เปรียบเทียบกันกลุ่มใดที่ได้เหรียญ
ตราดิจิทัลมากที่สุดในแต่ละ
สัปดาห์จะได้รับเหรียญตราดิจิทัล
คุณลักษณะพิเศษเพิ่มอีก 1 
เหรียญตรา 

เช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ต 
2. ระบบ
สังคมเรียนรู้
ออนไลน์ 
(Edmodo) 

8 3 
การวัดและ
ประเมินผล 

- ผู้เรียน 
1. ท าแบบประเมินการท างานเป็น
ทีม 
2. ท าแบบทดสอบบุคลิกภาพ 
3. แบบสอบถามความคิดเห็นต่อ
การใช้รูปแบบฯ 
 
 
 

1.อุปกรณ์
เคลื่อนที่
แบบพกพาที่
สามารถ
เช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ต 
2. ระบบ
สังคมเรียนรู้
ออนไลน์ 
(Edmodo) 

ประเมินผล  
1. ความสามารถใน
การท างานเป็นทีม
ด้วยแบบวัดจ านวน 
3 ฉบับได้แก่ (1) 
แบบสังเกต
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีมโดย
ผู้วิจัยหรอืผู้ช่วย
วิจัยจ านวน 12 ข้อ  
(2) แบบประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีมโดย
ตนเอง จ านวน 12 
ข้อ  
(3) แบบประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีมโดย
สมาชิกในทีม 
จ านวน 12 ข้อ 
2. ประเมินผล
บุคลิกภาพของ
ผู้เรียน 
3. ประเมินความพึง
พอใจในการใช้
รูปแบบฯ 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นางสาววิภาดา  แก้วคงคา เกิด เมื่ อวันที่  12 กุมภาพันธ์  2532 ที่  จั งหวัด
กรุงเทพมหานคร ส าเร็จการศึกษาปริญญาการศึกษาบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับสอง) สาขาวิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เมื่อปีการศึกษา 2555 และ
เข้าศึกษาต่อในระดับปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 
2557 
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