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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ

เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีขั้นตอนการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือ (1) 
การพัฒนารูปแบบฯ โดยการศึกษาความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 7 ท่าน โดยการเลือกแบบเจาะจง (2) การศึกษาผล
การใช้รูปแบบฯ และ (3) การน าเสนอรูปแบบฯ โดยการประเมินรับรองรูปแบบฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน กลุ่มตัวอย่างใน
การวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านบางเลน จังหวัดนครปฐม จ านวน 32 คน โดยการเลือกแบบ
เจาะจง ด้วยการทดสอบการแจกแจงของประชากรแบบโคโมโกรอฟ สเมอร์นอฟ (Kolmogorov - Smirnov Z) เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ ระยะที่ 1 ได้แก่ (1) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ และ (2) แบบประเมินรับรองร่าง
รูปแบบฯ ระยะที่ 2 ได้แก่ (1) ระบบสังคมการเรียนรู้ออนไลน์บนโมบายแอปพลิเคชัน (2) แบบประเมินทักษะการท างาน
เป็นทีม (3) แบบทดสอบบุคลิกภาพ และ (4) แบบสอบถามความคิดเห็นการใช้รูปแบบฯ และ ระยะที่ 3 ได้แก่ แบบ
ประเมินรับรองรูปแบบฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ การวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และ การทดสอบค่า t-test  

ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) การเรียนรู้แบบร่วมมือ (2) ผู้สอน
และผู้เรียน (3) โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ (4) เหรียญตราดิจิทัล (5) ระบบสังคมการเรียนรู้ (6) การปฏิสัมพันธ์          
และ (7) การประเมิน โดยทั้ง 7 องค์ประกอบมีความเหมาะสมกับขั้นตอนการสอนของรูปแบบทั้ง 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 
ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม ขั้นที่ 2 ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน ขั้นที่ 3 ขั้น
จับคู่กันท าภาระงาน ขั้นที่ 4 ขั้นน าเสนองานคู่และประเมินการเรียนรู้รายคู่ และ ข้ันที่ 5 ขั้นน าเสนองานกลุ่มและประเมิน
กลุ่ม ผลของการศึกษาการใช้รูปแบบฯ พบว่า ค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนเมื่อเรียนด้วยรูปแบบฯ สูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเมื่อเรียนด้วยรูปแบบฯ มีทักษะการ
ท างานเป็นทีมที่แตกต่างกับผู้เรียนแบบแสดงตัวอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการน าเสนอรูปแบบฯ จาก
การประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า อยู่ในระดับดีมาก ( x =4.74, SD=0.45) 
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Abstract 
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 sixth grade students of 
Banbanglen School, Nakhonpathom selected by purposive sampling method with the Kolmogorov 
(Smirnov Z). The research instruments were divided into 3 phases included : (1) the expert interview 
form, and the draft model’s assessment form, (2) the social learning on mobile application, the 
teamwork assessment form, the personality test, and the students’s observation form, and (3) the 
model’s assessment form. 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 included : 
(1) personality test, group and assessment teamwork skill, (2) study together, (3) work together, (4) 
presentation and assessment of learning pairs, and (5) presentation and assessment of learning group.   
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. The 
model presentation assessed by the 5 experts was very good at ( x =4.74, SD=0.45). 

ค าส าคัญ: โมบายเลิร์นนิง / การเรียนรู้แบบร่วมมือ / เหรียญตราดิจิทัล / การท างานเป็นทีม 
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บทน า  
ด้วยวิวัฒนาการความก้าวหน้าของเทคโนโลยีต่างๆในปัจจุบัน ส่งผลให้วิถีการด ารงชีวิตเปลี่ยนแปลง

ไปตามสังคมโลก จึงเป็นเหตุผลส าคัญในการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความ
เปลี่ยนแปลงดังกล่าว การจัดการเรียนการสอนตามกรอบแนวคิดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เพ่ือส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีทักษะที่สนองต่อความต้องการของสังคมที่ก าลังเปลี่ยนแปลง ช่วยเตรียมความพร้อมให้นักเรียน รู้จัก
คิด เรียนรู้แก้ปัญหา สื่อสาร และเรียนรู้การท างานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในการเตรียมความพร้อม
ส าหรับการเรียนรู้ในยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วนี้ผู้เรียนจ าเป็นต้องรู้วิธีการเรียนรู้ร่วมกันกับผู้อ่ืน
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายการขับเคลื่อนการศึกษาไทยสู่ยุค 4.0 ของกระทรวงศึกษาธิการ
และหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ที่เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองจากสื่อการสอนทุก
รูปแบบและผู้สอนมีหน้าที่เป็นผู้ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะชีวิตทั้งด้านการท างาน
เป็นทีมการสื่อสารที่ดี และความคิดสร้างสรรค์ (Bellanca & Brandt, 2010; Dass, 2014; Van laar et al., 
2017; กระทรวงศึกษาธิการ, 2551; กองบริหารงานวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษา, 2559) 

อย่างไรก็ตามมนุษย์ไม่สามารถท างานที่ยากและซับซ้อนเพียงคนเดียวได้ การท างานใดๆก็ตาม
จ าเป็นต้องสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับผู้อ่ืน การท างานเป็นทีมท าให้เกิดการพ่ึงพาอาศัยกัน มีการปฏิสัมพันธ์กันทาง
สังคม ถือเป็นการสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์ (ทิศนา แขมมณ,ี 2545) การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีที่
ช่วยส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมได้นั้นต้องเป็นวิธีการที่สนับสนุนให้ผู้เ รียนมีปฏิสัมพันธ์กัน ดังนั้น        
การเรียนรู้แบบร่วมมือจึงเป็นกลยุทธ์การสอนที่ช่วยส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนให้ประสบ
ความส าเร็จได้ เนื่องจากมีกระบวนการสอนที่สนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกัน ช่วยเหลือพ่ึงพากัน เข้ากลุ่ม มี
ปฏิสัมพันธ์กันในเชิงบวก (Johnson & Johnson, 1987; ทรงลักษณ์ สกุลวิจิตร์สินธุ, 2560)  นอกจากกลยุทธ์
การสอนที่มีส่วนช่วยส่งเสริมการท างานเป็นทีมให้ประสบความส าเร็จแล้ว ในยุคที่เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญ
กับการศึกษานั้นเกิดรูปแบบการเรียนรู้ที่ไร้พรหมแดนท าให้บุคคลมีโอกาสที่ดีสามารถเข้าถึงการศึกษาได้อย่าง
ทั่วถึงและเท่าเทียมกัน วิธีการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีการสื่อสารไร้สายเคลื่อนที่เรียกว่า “mobile learning” ซึ่ง
สามารถผสมผสานโลกของการเรียนรู้ได้ทั้งสภาพแวดล้อมจริงในชั้นเรียนและสภาพแวดล้อมเสมือนผ่าน
เทคโนโลยีไร้สาย สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพนั้นจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ได้
สะดวกรวดเร็วและยังสามารถเรียนรู้ได้ในทุกที่ทุกเวลาโมบายเลิร์นนิงจึงเป็นกระบวนทัศน์ใหม่ในการ
ติดต่อสื่อสารและการท างานร่วมกัน (Hwang, 2014; McQuiggan et al., 2015) และเทคโนโลยีที่ใช้ร่วมกับ
โมบายเลิร์นนิงเพื่อสนับสนุนการท างานเป็นทีมด้วยการผสมผสานแนวคิดทางจิตวิทยาการศึกษาเรื่องแรงจูงใจ 
โดยการประยุกต์ใช้เครื่องมือในการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม อย่าง เหรียญตรา
ดิจิทัล (Digital Badges) ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ที่แสดงถึงลักษณะเด่น ในการแสดงออกถึงทักษะ ความรู้
ความสามารถต่างๆในตัวบุคคล เมื่อบุคคลใดได้เหรียญตราดิจิทัลมาครอบครอง  หมายถึง การได้รับ
เครื่องหมายรับรองการประสบความส าเร็จในทักษะความรู้  ความสามารถด้านใดด้านหนึ่ง เป็นเครื่องมือสร้าง
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แรงจูงใจภายนอก โดยมักปรากฏบนหน้าเว็บไซต์หรือการจัดแสดงงานบนระบบออนไลน์ (Finkelstein, 
Knight, & Manning, 2013)  

จากการศึกษาสภาพปัญหาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า กลยุทธ์การเรียนแบบร่วมมือมีขั้นตอน
กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่มีความสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมในเรื่องของ       
(1) กระบวนการจัดกิจกรรม (2) การสร้างทีม (3) การคัดเลือกผู้ร่วมทีม (4) การพัฒนาทีมไปสู่เป้าหมาย เมื่อ
น ามารวมกับแนวคิดโมบายเลิร์นนิงที่มีคุณลักษณะเด่นในเรื่อง (1) การเข้าถึงเนื้อหาได้ทุกเวลาและสถานที่ (2) 
การสนับสนุนการท างานร่วมกันระหว่างผู้เรียนด้วยกันและผู้สอน ร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเครื่องมือที่
ช่วยสร้างแรงจูงใจในบริบทออนไลน์ที่มีคุณลักษณะเด่นที่ส่งเสริมให้ (1) สร้างแรงจูงใจในการเรียน (2) 
สนับสนุนการประเมินที่หลากหลาย (3) สร้างทิศทางในการเรียนรู้ของผู้เรียน (4) สะท้อนการเรียนรู้ของผู้เรียน 
(5) มีความท้าทายและกระตุ้นการเรียนรู้  ผู้วิจัยจึงเห็นว่ากระบวนการและเครื่องมือดังกล่าวมีความเหมาะสม
อย่างยิ่งที่จะน ามาใช้ในการส่งเสริมพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแตกต่างกัน 
เนื่องจากทักษะดงักล่าวเป็นตัวบ่งชี้คุณภาพผู้เรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามที่
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 ระบุไว้ อีกทั้งการเรียนการสอนด้วยโมบายเลิร์นนิงร่วมกับการ
ใช้เหรียญตราดิจิทัลถือเป็นนวัตกรรมที่ยังไม่ถูกน ามาใช้ในการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย 

 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตรา
ดิจิทัลเพ่ือพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือเป็นแนวทางในการน า
เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์    

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

2. เพ่ือศึกษาการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  

3. เพ่ือเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้ เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการ
ท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  มีขั้นตอนการด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ โดยมี
รายละเอียดการด าเนินการวิจัยดังนี้  

1. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น (1) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสอบถามความคิดเห็น
ได้แก่ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน เป็นกลุ่มตัวอย่างซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive  
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Sampling)  (2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านบางเลน 
จ านวน 30 คน ด้วยการทดสอบการแจกแจงของประชากรแบบโคโมโกรอฟ สเมอร์นอฟ (Kolmogorov - 
Smirnov Z) และ (3) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการประเมินรับรองรูปแบบฯ ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 3 ระยะ ดังนี้ ระยะที่ 1 ได้แก่ (1) 
แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ และ (2) แบบประเมินรับรองร่างรูปแบบฯ ระยะที่ 2 ได้แก่ (1) ระบบสังคมการ
เรียนรู้ออนไลน์บนโมบายแอปพลิเคชัน (2) แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม (3) แบบทดสอบบุคลิกภาพ 
และ (4) แบบสอบถามความคิดเห็นโดยเป็นแบบประเมินแบบมาตรประเมินค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ระยะ
ที่ 3 ได้แก่ แบบประเมินรับรองรูปแบบฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

 
 

ภาพ 1 ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
ระยะที่ 1 การวิจัยในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพรูปแบบโมบายเลิร์นนิง

แบบร่วมมือฯ มีการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องและน าข้อมูลที่ได้มาร่างต้นแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ และศึกษาความคิดเห็นจาก
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน ข้อมูลที่ได้น ามารวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ด้วยเทคนิคเดล
ฟาย และสร้างร่างแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯและให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่านประเมินรับรอง
คุณภาพ โดยการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบ ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการเก็บรวบรว ม
ข้อมูลมาค านวณห่าค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไข
ร่างรูปแบบให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 
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ระยะที่ 2 การวิจัยในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ 
มีการการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการทดลองใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ เป็นแบบวิจัยกึ่ง
ทดลอง (Quasi Experimental Design) แบบแผนการทดลองแบบสองกลุ่ม เพ่ือตอบสมมติฐาน (1) ผู้เรียนที่
เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลมีคะแนนทักษะการท างานเป็นทีม
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  .05  และ (2) ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเมื่อเรียนด้วย
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลมีทักษะการท างานเป็นทีมที่แตกต่างกับ
ผู้เรียนแบบแสดงตัวอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  .05 โดยท าการทดลองเป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ และน าผล
การศึกษาที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 

ระยะที่ 3 การวิจัยในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ มีการ
ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ  มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอ เพ่ือให้
ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบโดยการประเมินแสดงความเห็นรับรอง ผู้วิจัยน าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้มา
ปรับปรุงแก้ไขโดยปรับปรุงรายละเอียดในด้านองค์ประกอบและข้ันตอนให้มีความถูกต้องสมบูรณ์มากที่สุด โดย
น าคะแนนที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาค านวณห่าค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  
ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะ ดังนี้ 
1. ผลการศึกษาการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ แบ่งออกเป็น 2 ตอนดังนี้     
  1.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6     

ที่เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ  
ตาราง 1 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมจากแบบประเมินตนเองของกลุ่ม

ตัวอย่างทั้งก่อนและหลังเรียน 

ทักษะการท างานเป็นทีม 
จ านวน
นักเรียน 

คะแนน 

คะแนนการทดลอง 
Paired 

Samples 
Test 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
t Sig. 

x  SD x  SD 
1.ความสามารถในการวางแผน 32 15 6.90 1.90 13.34 1.77 14.131 .000 

2.ความสามารถในการสื่อสาร 32 15 6.75 1.83 13.93 1.54 14.709 .000 
3.ความรับผดิชอบ  32 15 7.65 1.47 13.65 1.77 13.710 .000 
4.ความสามารถในการท างาน
ร่วมกับผู้อืน่ 

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 าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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จากตาราง 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ค่าเฉลี่ยความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ก่อนเรียนภาพรวมอยู่ในระดับน้อย     
( x =28.53, SD=2.91) และหลังเรียนภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( x =54.06, SD=4.18) แสดงให้เห็นว่าค่าเฉลี่ย
ทักษะการท างานเป็นทีมทั้ง 4 ด้าน คือ 1) ความสามารถในการวางแผน 2) ความสามารถในการสื่อสาร 3) 
ความรับผิดชอบ และ 4) ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05   

1.2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของกลุ่มตัวอย่างที่มีบุคลิกภาพแบบ
แสดงตัว (Extravert) และแบบเก็บตัว (Introvert) เมื่อเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ  

ตาราง 2 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความสามารถในการท างานเป็นทีมของกลุ่มตัวอย่างที่มี
บุคลิกภาพแบบแสดงตัว (Extravert) และแบบเก็บตัว (Introvert) เม่ือเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบร่วมมือฯ 

บุคลิกภาพผู้เรียน 
คะแนนทักษะการท างานเป็นทีม 

หลังเรียน 
Paired Samples 

Test 

x  SD t Sig. 
บุคลิกภาพแบบแสดงตัว 47.31 5.10 

4.290 .000 
บุคลิกภาพแบบเก็บตัว 53.75 3.15 

หมายเหตุ *ระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
จากตาราง 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า โดยภาพรวมผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวมีค่าเฉลี่ยอยู่

ในระดับดีมาก ( x =53.75, SD=3.15)  และผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี       ( x =
47.31, SD=5.10)  แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเมื่อเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
ร่วมมือฯ มีทักษะการท างานเป็นทีมที่แตกต่างกับผู้เรียนแบบแสดงตัว อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ             ที่
ระดับ .05  

2. ผลการพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  จากการประเมินรับรองรูปแบบฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
สรุปได้ว่า รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( x =4.74, S.D.=0.45) และเมื่อ
พิจารณารายการประเมินทุกหัวข้อพบว่าความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน ยกเว้นใน
ด้านแผนภาพแสดงรูปแบบการเรียนที่อยู่ในระดับมาก โดยรูปแบบฯมีรายละเอียดดังนี้ 

องค์ประกอบของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มี 7 องค์ประกอบ โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 

1. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Team Assisted Individualization : TAI) หมายถึง เทคนิคการ
เรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล เป็นกลยุทธ์การสอนที่เน้นพัฒนาผู้เรียนในรายวิชา
ที่ต้องใช้ทักษะ การฝึกปฏิบัติ และ การฝึกฝนเป็นกลุ่มเล็ก เป็นคู่  
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2. ผู้สอนและผู้เรียน หมายถึง การด าเนินการเรียนรู้ตามกิจกรรมต่างๆโดยมีผู้สอนเป็นผู้ควบคุม
กิจกรรมให้ผู้เรียนด าเนินตามขั้นตอนต่างๆ ผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอพพลิเคชัน  

(1) ผู้สอนเป็นผู้ควบคุมกิจกรรมการเรียนรู้ มีหน้าที่ชี้แนะ กระตุ้นการเรียนรู้ และประเมินการเรียนรู้
ของผู้เรียนรายคู่และกลุ่มด้วยเหรียญตราดิจิทัล และ (2) ผู้เรียนเป็นผู้ที่มีลักษณะบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและ
แบบแสดงตัวซึ่งจะเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีมในบริบทโมบายเลิร์นนิง ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 4 คน และแยกกันไปท าภาระ
งานเป็นคู่ โดยการจับคู่ระหว่างผู้เรียนแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัว และกลับเข้ากลุ่มเพ่ือท าภาระงานกลุ่ม 
เพ่ือให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ผู้สอนก าหนดและรับเหรียญตราดิจิทัล 

3. โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ หมายถึง การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือผ่านระบบสังคม
การเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน ด้วยการร่วมกันแสดงความคิดเห็น การวิพากษ์งาน การแบ่งปันการเรียนรู้
จากการส่งต่อข้อความหรือรูปภาพที่เป็นประโยชน์ต่อเพ่ือนให้กลุ่ม โดยด าเนินกิจกรรมเหล่านี้บนบริบทเด่น
ของโมบายเลิร์นนิ่งดังนี้  (1) มุ่งเน้นอุปกรณ์ (2) มุ่งเน้นการเรียนรู้นอกห้องเรียน และ (3) มุ่งเน้นการเรียนรู้
แบบเคลื่อนที่  

4. เหรียญตราดิจิทัล หมายถึง เครื่องมือที่สร้างแรงจูงใจและกระตุ้นกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ของผู้เรียน เป็นองค์ประกอบหนึ่งตามแนวคิดการเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการ
เรียน ใช้ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมในบริบทออนไลน์ตามคุณลักษณะ 4 ด้าน คือ (1) ความสามารถใน
การวางแผน (2) การสื่อสาร (3) ความรับผิดชอบ และ (4) ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน  ผลการ
ประเมินนี้เป็นแนวทางในการออกแบบการสอนบทเรียนต่อไป และในขณะเดียวกันผู้เรียนมีอิสระในการเลือก
แนวทางการเรียนรู้ของตน 

5. ระบบสังคมการเรียนรู้ หมายถึง ระบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน (Edmodo) ที่รวบรวม
ทรัพยากรเพ่ือการเรียนรู้ ง่ายต่อการท างานและเป็นระบบที่สามารถเข้าถึงได้จากทุกอุปกรณ์สื่อสาร สนับสนุน
การปฏิสัมพันธ์ การท างานร่วมกัน การแบ่งปันการเรียนรู้ การให้ความส าคัญกับเนื้อหาที่เป็นประโยชน์ต่อการ
เรียนรู้ รวมถึงการสนับสนุนการให้เหรียญตราดิจิทัลแก่ผู้เรียน  

6. การปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การติดต่อสื่อการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับ
ผู้เรียน ร่วมกันปรึกษาแก้ไขปัญหาหรือแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้ร่วมกันระหว่างสมาชิกใน
กลุ่มผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน  

7. การประเมิน หมายถึง การตรวจสอบคุณภาพของผู้เรียนด้วยแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม
ทั้งก่อนและหลังเรียน ด้วยแบบประเมินที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ลักษณะ ดังนี้ (1) 
แบบสังเกตพฤติกรรมโดยผู้วิจัย จ านวน 12 ข้อ (2) แบบประเมินตนเอง จ านวน 12 ข้อ (3) แบบประเมินโดย
สมาชิกร่วมทีม จ านวน 12 ข้อ เป็นแบบประเมินแบบมาตรประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ โดยการ
ประเมินตามคุณลักษณะการท างานเป็นทีม 4 ด้าน คือ (1) ความสามารถในการวางแผน (2) การสื่อสาร (3) 
ความรับผิดชอบ และ (4) ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
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ขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มี 5 ขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียน และประเมินทักษะการท างานเป็นทีม   
1) ผู้สอนท าการทดสอบบุคลิกภาพผู้เรียนด้วยแบบวัดบุคลิกภาพ MPI (The Maudsley Personality 

Inventory) ของ Eysenck, H. J. (1959) ฉบับภาษาไทยที่ได้รับการพัฒนาจนเป็นที่ยอมรับเป็นสากลแล้ว ซึ่ง
เรียบเรียงเป็นภาษาไทยโดย เกษมศักดิ์ ภูมิศรีแก้ว และ Harry Gardiner ประกอบด้วยข้อค าถาม 24 ข้อ 
ประกอบด้วยข้อค าถามที่มีความหมายเชิงนิมาน (Positive) จ านวน 16 ข้อ และเป็นข้อค าถามที่มีความหมาย
เชิงนิเสธ (Negative) จ านวน 8 ข้อ และ (2) ผู้สอนให้ผู้เรียนประเมินทักษะการท างานเป็นทีม โดยแบ่งการ
ประเมินออกเป็น 2 ลักษณะ ดังนี้ 2.1 แบบประเมินตนเอง จ านวน 12 ข้อ และ 2.2 แบบประเมินโดยสมาชิก
ร่วมทีม จ านวน 12 ข้อ เป็นแบบประเมินแบบมาตรประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ โดยการประเมินตาม
คุณลักษณะการท างานเป็นทีม 4 ด้าน คือ (1) ความสามารถในการวางแผน (2) การสื่อสาร (3) ความ
รับผิดชอบ (4) ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

ขั้นที่ 2 ขั้นศึกษาเนื้อหาร่วมกัน  
ขั้นตอนนี้นักเรียนทุกคนในกลุ่มจะศึกษาเนื้อหาร่วมกันผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเค

ชัน และร่วมกันวิเคราะห์เนื้อหาเพ่ือตอบค าถามและแบ่งปันความรู้ร่วมกัน เพ่ือรับเหรียญตราดิจิทัลจากผู้สอน 
โดยเนื้อหาการสอนมีรูปแบบการน าเสนอผ่าน วีดิโอ และภาพนิ่งแบบอินโฟกราฟฟิก  

ขั้นที่ 3  ขั้นจับคู่กันท าภาระงาน   
สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท าภาระงานโดยแต่ละคู่จะแบ่งบุคลิกภาพของผู้เรียนคู่ละ 2 บุคลิกภาพ โดย

เรียนรู้ในบริบทโมบายเลิร์นนิ่งผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันและหลังจากศึกษาเนื้อหา
ร่วมกันแล้วผู้เรียนจะต้องท าภาระงาน 

ขั้นที่ 4  ขั้นน าเสนองานคู่และผู้สอนประเมินการเรียนรู้รายคู่ 
ผู้เรียนร่วมกันสร้างชิ้นงานและน าเสนอ ผู้สอนตรวจผลงานโดยการแสดงความคิดเห็นที่ระบบสังคม

การเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน จากนั้นประเมินและให้เหรียญตราเป็นรายคู่ โดยพิจารณาการให้คะแนน
การตามเกณฑ์ที่ก าหนด ผู้เรียนในกลุ่มวางแผนการท างานร่วมกันเพ่ือสร้างชิ้นงานใหม่โดยการน างานคู่ของ
สมาชิกในกลุ่มมาสร้างงานต่อยอด น าเสนอร่างชิ้นงาน ชื่อชิ้นงาน วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ พร้อมก าหนดหน้าที่ของ
สมาชิกในกลุ่ม 

ขั้นที่ 5 ขั้นน าเสนองานกลุ่มและประเมินกลุ่ม  
ผู้เรียนในกลุ่มช่วยกันแข่งขันตอบค าถามร่วมกับกลุ่มอ่ืน  ผู้เรียนร่วมกันวางแผนงานพร้อมก าหนด

หน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม ผู้เรียนร่วมกันท าชิ้นงานและน าเสนอ  ตัวแทนกลุ่มน าเสนอผลงานเป็นภาพนิ่งหรือ
ภาพเคลื่อนไหวของกลุ่มที่ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน สมาชิกทุนคนร่วมกันสรุปความรู้ ผ่าน
การแสดงความคิดเห็นที่ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน ผู้สอนตรวจชิ้นงานและให้ค าแนะน า
แสดงความคิดเห็น พร้อมให้เหรียญตราดิจิทัล ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบบุคลิกภาพและแบบประเมิน
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ทักษะการท างานเป็นทีมหลังเรียน โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ลักษณะ ดังนี้ (1) แบบประเมินตนเอง 
จ านวน 12 ข้อ (2) แบบประเมินโดยสมาชิกร่วมทีม จ านวน 12 ข้อ และ (3) แบบสังเกตพฤติกรรมโดยผู้วิจัย  

 

 
ภาพ 2 รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล 

เพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
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สรุปผลการวิจัย 
จากข้อค้นพบข้างต้นสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ (1) รูปแบบที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 7 

องค์ประกอบ ได้แก่ (1) การเรียนรู้แบบร่วมมือ(TAI) (2) ผู้สอนและผู้เรียน (3) โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ    
(4) เหรียญตราดิจิทัล (5) ระบบสังคมการเรียนรู้ (6) การปฏิสัมพันธ์ และ (7) การประเมิน ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม ขั้นที่ 2 
ศึกษาเนื้อหาร่วมกัน ขั้นที่ 3 จับคู่ท าภาระงาน ขั้นที่ 4 น าเสนองานคู่และประเมินรายคู่ และ ขั้นที่ 5 น าเสนอ
งานกลุ่มและประเมินกลุ่ม (2) ผลของการศึกษาการใช้รูปแบบฯ พบว่าค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของ
ผู้เรียนเมื่อเรียนด้วยรูปแบบฯ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพ
แบบเก็บตัวเมื่อเรียนด้วยรูปแบบฯ มีทักษะการท างานเป็นทีมที่แตกต่างกับผู้เรียนแบบแสดงตัวอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) ผลการน าเสนอรูปแบบฯ จากการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า อยู่
ในระดับดีมาก ( x =4.74, SD=0.45) จากผลการวิจัยดังกล่าวแสดงให้เห็นว่ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
ร่วมมือฯ ช่วยเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ได้ ซึ่งมีความสอดคล้องกับ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่าปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลต่อทักษะการท างานเป็นทีมคือการเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้
ในบริบทของโมบายเลิร์นนิง และการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ (Amal Al-Dujaily, 2013; Luís et al., 
2015; กชกร สายสุวรรณ, 2555; ทัศนา ชาวปากน้ า, 2557) 
 
อภิปรายผล 

รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็น
ทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  มี 7 องค์ประกอบได้แก่ (1) การเรียนรู้แบบร่วมมือ(Team Assisted 
Individualization :TAI) (2) ผู้สอนและผู้เรียน (3) โมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ (4) เหรียญตราดิจิทัล (5) 
ระบบสังคมการเรียนรู้ (6) การปฏิสัมพันธ์ และ (7) การประเมิน และมีขั้นตอนทั้งหมด 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 
1 ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม  ขั้นที่ 2 ศึกษาเนื้อหาร่วมกัน ขั้น
ที่ 3 จับคู่กันท าภาระงาน ขั้นที่ 4 น าเสนองานคู่และประเมินรายคู่ ขั้นที่ 5 น าเสนองานกลุ่มและประเมินกลุ่ม 
โดยสามารถอภิปรายผลการวิจัยตามขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตรา
ดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  ได้ดังนี ้

ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบบุคลิกภาพ จัดกลุ่มผู้เรียนและประเมินทักษะการท างานเป็นทีม เป็นขั้นที่แบ่ง
ลักษณะผู้เรียนออกเป็น 2 บุคลิกภาพ ได้แก่ผู้เรียนที่มีลักษณะเปิดเผย และผู้เรียนที่มีลักษณะเก็บตัว ผู้เรียน
เข้าทีมท ากิจกรรมร่วมกับเพ่ือนโดยสมาชิกในทีมรวมผู้เรียนทั้ง 2 บุคลิกภาพเข้าด้วยกัน ขั้นนี้เชื่อมโยงถึง
องค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้านการเรียนรู้แบบร่วมมือ, ด้านผู้สอนและผู้เรียน, ด้านโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ
, ด้านเหรียญตราดิจิทัล, ด้านระบบสังคมการเรียนรู้ , ด้านการปฏิสัมพันธ์ และด้านการประเมินในขั้นนี้มี
กิจกรรมกลุ่มโดยผู้เรียนร่วมท ากิจกรรมผ่านบนระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน ให้ผู้เรียนได้มี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ท าความคุ้นเคยรู้จัก มีการก าหนดเป้าหมายส าคัญของทีม ร่วมกันตั้งชื่อทีม เลือก
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สัญลักษณ์ทีม สร้างข้อตกลงของทีม โดยส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมด้านความรับผิดชอบ , การสื่อสาร 
และความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน จากการก าหนดผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพที่แตกต่างกันในทีมถือเป็น
องค์ประกอบหนึ่งของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือตามแนวคิดของ Duplass (2006) และ J.Stahl (1994)  ที่
กล่าวถึงองค์ประกอบของกลุ่มที่แตกต่าง โดยผู้สอนต้องจัดกลุ่มผู้เรียนให้มสมาชิกที่มีความแตกต่างกันทั้งด้าน
วิชาการ พ้ืนฐานชนชาติ บุคลิกภาพ และเพศ ไม่ควรให้นักเรียนจัดกลุ่มกันตามความพอใจ   

ขั้นที่ 2 ศึกษาเนื้อหาร่วมกัน เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้ร่วมกันศึกษาเนื้อหาเพ่ือแสดงถึงความรับผิดชอบใน
การท ากิจกรรมร่วมกันกับสมาชิก ร่วมกันตอบค าถาม ร่วมกันเล่นเกม ร่วมกันแข่งขันท ากิจกรรมเพ่ือรับเหรียญ
ตราดิจิทัลของทีม ซึ่งในขั้นนี้เชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้านการเรียนรู้แบบร่วมมือ , ด้านผู้สอน
และผู้เรียน, ด้านโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ, ด้านเหรียญตราดิจิทัล, ด้านระบบสังคมการเรียนรู้, ด้านการ
ปฏิสัมพันธ์ และด้านการประเมิน โดยขั้นนี้ผู้เรียนทุกคนต้องแสดงออกถึงพฤติกรรมความรับผิดชอบร่วมกัน
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของทีมซึ่งสอดคล้องกับ Slavin (2014) และ Duplass (2006) กล่าวว่าความรับผิดชอบ
ส่วนบุคคลของสมาชิกในทีมถือเป็นองค์ประกอบส าคัญที่จะท าให้ทีมไปถึงเป้าหมายได้หากทุกคนปฏิบัติหน้าที่
ของตนเองได้อย่างเต็มความสามารถ และด้วยวิธีการเรียนรู้ที่น าบริบทของโมบายเลิร์นนิงด้านการมุ่งเน้น
เรียนรู้นอกห้องเรียน การมุ่งเน้นอุปกรณ์ และการมุ่งเน้นการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่มาใช้ในการจัดกิจกรรมการ
ท างานแบบทีมท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ร่วมกับเพ่ือนได้สะดวกขึ้นผ่านอุปกรณ์ที่ตนชื่นชอบซึ่งสอดคล้องกับ 
กชกร สายสุวรรณ (2555) ที่บูรณาการแนวคิดโมบายเลิร์นนิงเข้ากับกิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นการ
แบ่งกลุ่มผู้เรียนเพ่ือวิเคราะห์ปัญหา โดยใช้โทรศัพท์มือถือประเภท smart phone ในการติดต่อสื่อสาร แสดง
ความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเรียนรู้กันระหว่างผู้เรียนภายในกลุ่มและผู้สอน  ด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
(โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต) เป็นอุปกรณ์ที่เข้ามามีบทบาทต่อการติดต่อสื่อสารหรือการอ านวยความสะดวก
ในการท างานหรือการเรียนรู้มากขึ้นในปัจจุบันท าให้การเรียนหรือการท างานไม่จ ากัดเฉพาะที่แต่สามารถ
เรียนรู้ได้ตลอดเวลา ซึ่งสอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ของกลุ่มตัวอย่างที่ตอบ
แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปพบว่าร้อยละ 50 ของผู้เรียนใช้ระยะเวลาอยู่กับอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
(โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต) เป็นระยะเวลา 1-3 ชั่วโมงต่อวัน รองลงมาคือมากกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน และ
ลักษณะการใช้งานอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต) ร้อยละ 56.7 ใช้เพ่ือติดต่อสื่อสาร
หรือส่งข้อความหาเพ่ือน ผู้ปกครอง หรือครู 

ขั้นที่ 3 จับคู่กันท าภาระงาน เป็นขั้นที่กระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมที่บ่งบอกถึงทักษะการท างาน
เป็นทีมด้านการสื่อสาร ซึ่งในขั้นนี้เชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้านการเรียนรู้แบบร่วมมือ , ด้านโม
บายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ, ด้านเหรียญตราดิจิทัล, ด้านระบบสังคมการเรียนรู้, ด้านการปฏิสัมพันธ์ และด้านการ
ประเมิน ซึ่งจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนสองบุคลิกภาพจับคู่กันท าภาระงานโดยมุ่งเน้นบริบทเด่นของโมบายเลิร์นนิง
เกี่ยวกับการเรียนรู้นอกห้องเรียนและการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ สอดคล้องกับ Elgamel, Aldabbas, and 
Sarrab (2012) ที่กล่าวถึงการเรียนรู้โมบายเลิร์นนิงนั้นช่วยลดอุปสรรค์ทางการสื่อสารระหว่างผู้ เรียนและ
ผู้สอนโดยการสนับสนุนและใช้ช่องทางการติดต่อสื่อสารที่ผู้เรียนชอบ ในขั้นนี้สนับสนุนให้ผู้เรียนที่มีลักษณะ
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เปิดตัวใช้จุดเด่นของโมบายเลิร์นนิงช่วยเพ่ือนที่มีลักษณะเก็บตัวให้ร่วมกันท าภาระงานให้ส าเร็จตามเป้าหมาย
ของทีม ซึ่งสอดคล้องกับ พนม  เกตุมาน (2550) ที่ได้ศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาที่มีปัญหา
เกี่ยวกับพฤติกรรมเก็บตัวโดยได้เสนอแนวทางในการส่งเสริมบุคลิกภาพของนักเรียนกลุ่มนี้ด้วยการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนให้ผู้เรียนท างานเป็นคู่เพ่ือหาคู่หู เพื่อให้เพ่ือนแนะน าเพ่ือน ช่วยเหลือและแสดงความคิดเห็น
ร่วมกัน  และสอดคล้องกับคะแนนค่าเฉลี่ยด้านความสามารถในการสื่อสาร ของผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บ
ตัวและผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวมีทักษะการท างานเป็นทีมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่     
ระดับ .05 

ขั้นที่ 4 น าเสนองานคู่และประเมินรายคู่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเน้นเสริมสร้างทักษะการ
ท างานเป็นทีมท้ัง 4 ด้าน ซึ่งในขั้นนี้เชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้านการเรียนรู้แบบร่วมมือ, ด้านโม
บายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ, ด้านเหรียญตราดิจิทัล, ด้านระบบสังคมการเรียนรู้, ด้านการปฏิสัมพันธ์ และด้านการ
ประเมิน โดยจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนเรียนเป็นคู่ สนทนาเรียนรู้ร่วมกันผ่านระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบาย
แอพพลิเคชั่นนี้ช่วยส่งเสริมบุคลิกภาพให้แก่ผู้เรียนที่มีลักษณะเก็บตัวได้เรียนรู้วิ ธีการเข้าสังคม การท างาน
ร่วมกันกับผู้อ่ืนได้ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ Amal Al-Dujaily (2013) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของผู้เรียน
ทั้งสองบุคลิกภาพกับการเรียนรู้ในบริบทออนไลน์ ผลการวิจัยพบว่าการออกแบบการเรียนรู้ในบริบทออนไลน์ที่
มีความหลากหลายของกิจกรรมส่งผลให้ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวได้ค้นพบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ตนเอง
อยากร่วมกิจกรรมกับเพื่อนมากขึ้น  

ขั้นที่ 5 น าเสนองานกลุ่มและประเมินกลุ่ม การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเน้นเสริมสร้างทักษะการ
ท างานเป็นทีมท้ัง 4 ด้าน ซึ่งในขั้นนี้เชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้านการเรียนรู้แบบร่วมมือ, ด้านโม
บายเลิร์นนิงแบบร่วมมือ, ด้านเหรียญตราดิจิทัล, ด้านระบบสังคมการเรียนรู้, ด้านการปฏิสัมพันธ์ และด้านการ
ประเมิน เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้ไปเรียนรู้และท าภาระงานตามที่ได้วางแผนไว้ในขั้นแรกและกลับมาท ากิจกรรม
ร่วมกันกับเพ่ือนในกลุ่มท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้การท างานร่วมกับผู้อ่ืนตามบทบาทหน้าที่ที่ตนรับผิดชอบซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิด ยงยุทธ เกษสาคร (2546) และพงษ์พันธ์ พงษ์โสภา (2542) ที่กล่าวถึงประโยชน์ของการ
ท างานเป็นทีมช่วยสงเสริมให้บุคคลรู้จักหน้าที่ของตนเอง พร้อมที่จะช่วยเหลือผู้อ่ืน และอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนใน
สังคมได้อย่างมีความสุข ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของผู้วิจัยที่พบว่าค่าเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมทั้ง 4 
ด้าน คือ 1) ความสามารถในการวางแผน 2) ความสามารถในการสื่อสาร 3) ความรับผิดชอบ และ 4) 
ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และยัง
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ ทัศนา ชาวปากน้ า (2557) ที่จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือที่ส่งผลให้ผู้เรียนมี
พฤติกรรมการท างานกลุ่มสูงมากในด้านการยกย่องให้ก าลังซึ่งสอดคล้องกับวิธีการประเมินการเรียนด้วย
เหรียญตราดิจิทัลที่ผู้วิจัยศึกษา ซึ่งเหรียญตราดิจิทัลมีคุณสมบัติเด่นน ามาสนับสนุนการสอนโดยเป็นเครื่องมือ
ลักษณะที่สร้างทิศทางการเรียนรู้ สร้างแรงจูงใจ ช่วยส่งเสริมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ท้าทายเพ่ือเป้าหมาย
ส าคัญของทีมซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Browne (2015) และ Jovanovic and Devedzic (2015) ที่
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กล่าวถึงการให้เหรียญตราดิจิทัลที่ช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีความพยายามที่จะท าภาระงานเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายซึ่งอยู่บนพื้นฐานการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. โรงเรียนหรือผู้สอนที่น ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ไปใช้ สามารถน ารูปแบบไปพัฒนาต่อ
ยอดกับเนื้อหารายวิชาอ่ืนๆ โดยปรับกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละขั้นให้สอดคล้องกับเนื้อหา และต้อง
ค านึงถึงความพร้อมด้านอุปกรณ์ และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ของสถานที่จัดการเรียนการสอน 

2. ระบบสังคมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือนั้นสามารถเลือกใช้
ระบบสังคมการเรียนรู้อ่ืนๆได้ แต่ต้องเป็นระบบที่สามารถให้เหรียญตราดิจิทัลแก่ผู้เรียนเป็นรายบุคคล โดย
ระบบที่เริ่มได้รับความนิยมและมีคุณสมบัติสอดคล้องกับรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบร่วมมือฯ ได้แก ่
ClassDojo และ Schoology ซึ่งสามารถเลือกลักษณะของระบบสังคมการเรียนรู้ให้เหมาะสมสอดคล้องกับ
ระดับของผู้เรียน 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมในตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล 
(Digital literacy) เพ่ือศึกษาทักษะความสามารถการใช้ดิจิทัล และความสามารถในการเข้าใจ ประเมินสื่อ
ดิจิทัล ข้อส าคัญในการศึกษาตัวแปรการรู้ดิจิทัลมีความเกี่ยวข้องกับพฤติกรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี
ต่างๆในปัจจุบันบนโลกออนไลน์ที่ผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาสามารถเข้าถึงได้แบบไร้ข้อจ ากัดเรื่องอายุ และ
ควรเปรียบเทียบผลของการรู้ดิจิทัลของผู้เรียนที่ส่งผลต่อการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบโม
บายเลิร์นนิงแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีม 
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