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บทคัดยอ่  
รูปแบบการท างานเป็นทีมในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพของครูเปลี่ยนแปลงไปเป็นการท างานในบริบทออนไลน์

มากยิ่งข้ึนจ าเป็นต้องส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนใหค้รูท างานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ การวิจัยครั้งนี้
มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อวิเคราะห์ทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน ปัจจัยความส าเร็จ ปัญหา และอุปสรรคของการ
ท างานเป็นทีมในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (2) เพื่อออกแบบแนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนใน
ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพออฟไลน์และออนไลน์ที่สอดคล้องกับคุณลักษณะของครู (3) เพื่อวิเคราะห์ความเป็นไปได้ใน
การน าแนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนไปใช้ในบริบทจริง ศึกษากับครูจ านวน 360 คน ใช้วิธีการเลือก
ตัวอย่างตามสะดวก เครื่องมือท่ีใช้คือแบบสอบถามการท างานเป็นทีมในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ ตรวจสอบความตรง
เชิงเนื้อหา ความเที่ยง และความตรงเชิงโครงสร้างด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยความถี่ 
ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน วิเคราะห์ความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม (one-way ANOVA) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ย
ระหว่างกลุ่ม และการวิเคราะห์เนื้อหา ด าเนินการวิจัยด้วยการคิดออกแบบ (Design Thinking) ผลการวิจัยพบว่า (1) ครูมี
ทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนค่อนข้างสูง (M=4.18, SD=.599 และ M=4.16, SD=.588 ตามล าดับ) ครูส่วนใหญ่
สามารถแบ่งปันความรู้สารสนเทศและเป็นผู้น าในรูปแบบเผชิญหน้ากันได้ดีกว่ารูปแบบทีมเสมือนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และครูมีคุณลักษณะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน 7 ลักษณะ (2) แนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและ
ทีมเสมือนประกอบด้วยแนวทางพื้นฐานจ าเป็นต้องสนับสนุนการท างานร่วมกัน ส่งเสริมความเป็นผู้น า ความเช่ือมั่นที่มีต่อ
เพื่อน สร้างความไว้วางใจ ก าหนดและใช้เครื่องมือส าหรับท างานร่วมกันบนพ้ืนท่ีออนไลน์ ฯลฯ และแนวทางส่งเสริมทักษะการ
ท างานเป็นทีมและทีมเสมือนท่ีสอดคลอ้งกับคุณลกัษณะของครูประกอบด้วย สภาพปัญหา จุดเน้นท่ีควรส่งเสริม บทบาทหน้าท่ี 
กิจกรรม/กระบวนการ วิธีการสื่อสาร การเรียนรู้และพัฒนาตนเอง และ (3) ความเป็นไปได้ในการน าแนวทางไปใช้ในบริบท
จริงขึ้นอยู่กับเง่ือนไขด้านความต้องการ ระยะเวลา ความพร้อมของอุปกรณ์เทคโนโลยี และการร่วมมือกับบุคคลภายนอก จึง
ควรน าไปใช้อย่างยืดหยุ่นบูรณาการให้สอดคล้องกับความต้องการเลือกแนวทางการปฏิบัติที่เหมาะสม 

 
ค าส าคัญ:   ทักษะการท างานเป็นทีม  ทักษะการท างานเป็นทีมเสมอืน  ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ  การคิดออกแบบ   
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ABSTRACT 
The style of teamwork in PLC of teachers has changed to working more in an online context. It is 

necessary to support teamwork and virtual teamwork skills for teachers to work together effectively. This 

research aims to (1) To analyze teamwork and virtual teamwork skills with success factors, problems, and 

obstacles of teamwork in PLC. (2) To design guidelines for enhancing teamwork and virtual teamwork in 

offline and online PLC that are consistent with teacher’s persona. (3) To analyze the feasibility of applying 

the guidelines for enhancing teamwork/virtual teamwork skills in real-world contexts. The study was 

conducted on 360 teachers by using convenience sampling. The instrument was teamwork in PLC 

questionnaire to verify the quality with content validity, reliability, and construct validity with Confirmatory 

Factor Analysis. The data were analyzed by frequency, mean, percentage, standard deviation, one-way 

ANOVA, paired-samples t-test and content analysis. The research was conducted with Design Thinking. The 

results of this research can be summarized as follows; The teachers had a quite high level of 

teamwork/virtual teamwork skills. (M=4.18, SD=.599 and M=4.16, SD=.588 respectively.) Most of the teachers 

were better at sharing information and leadership in face-to-face format than in virtual teamwork at the 

significance level of .05. Moreover, the teachers had 7 teamwork and virtual teamwork traits. Guidelines for 

enhancing teamwork and virtual teamwork skills in PLC (2) Basic guidelines with must support collaboration, 

leadership, peer-confidence, building trust, and using tools for collaborating online, etc.; and (3) Guidelines 

for enhancing teamwork/virtual teamwork skills that are consistent with teacher's persona consist of 

problem conditions, focus areas that should be enhanced, roles, duties, activities/processes, 

communication method for learning and self-development. Applying guidelines for enhancing teamwork 

and virtual teamwork skills in a real-world context is feasible depends on four conditions: demand, duration, 

availability of equipment and technology, and collaborating with third parties. The guidelines should be 

flexibly applied to one’s need and choose appropriate guidelines or practices. 
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บทน า  
ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) เป็นแนวคิดภายใต้ความเช่ือว่าการ

ท างานแบบร่วมมือจะน าไปสู่การพัฒนานวัตกรรมใหม่ส าหรับผู้เรียน โดยสมาชิกมีเป้าหมายร่วมกัน แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ประสบการณ์ซึ่งกันและกัน เพื่อเป้าหมายส าคัญคือการพัฒนาวิชาชีพและการพัฒนาผูเ้รียน ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพได้
สร้างบรรยากาศความผูกพันแบบพึ่งพาอาศัยระหว่างสมาชิก ทั้งยังสร้างวัฒนธรรมการท างานแบบร่วมมือรวมพลังแล ะ
วัฒนธรรมการท างานเป็นทีม (DuFour & Eaker, 2009; Prenger et al., 2017; Sergiovanni, 1994; สุวิมล ว่องวาณิช, 
2560) จึงเป็นการเสริมสร้างศักยภาพของครูเพื่อสนับสนุนความสามารถในการส่งเสริมการเรียนรูข้องนักเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 
(Stoll et al., 2006) แม้ว่าโรงเรียนส่วนใหญ่พยายามสรา้งวัฒนธรรมการท างานเป็นทีมในชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวิชาชีพ แต่
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มักประสบปัญหาความคลุมเครือด้านนโยบายและการปฏิบัติ โดยเฉพาะอย่างยิ่งบทบาทของสมาชิกแต่ละคนและบทบาทของ
การท างานร่วมกันในทีมไม่ชัดเจน ครูไม่ให้ความร่วมมือ มีพฤติกรรมหลบหลีกการท างาน ปัญหาความขัดแย้งภายในทีม อีกทั้ง
ครูมีภาระงานมาก ไม่อาจจัดสรรเวลาและเตรยีมความพร้อมในการปฏบิัติตามนโยบายได ้(Hairon & Tan, 2017; เมตต์ เมตต์กา
รุณ์จิต, 2559; พรรณทิภาภรณ์ อภิปริญญา และจุไรรัตน์ สุดรุ่ง, 2562) 

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท าให้รูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพเกิดการเปลี่ยนแปลงและช่วยให้ครูท างาน
ได้อย่างมืออาชีพ เพิ่มโอกาสการท างานร่วมกันของครูโดยใช้เทคโนโลยีเป็นสื่อกลาง (Handke et al., 2019; West, 2012) 
การน าศักยภาพของเทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือและสร้างสภาพแวดล้อมที่มีประสิทธิภาพได้ท าลายข้อจ ากัดด้านเวลาและ
พื้นที่ท าให้ครูสามารถเข้าถึงชุมชนแห่งการเรียนรู้ออนไลน์ได้ทุกที่ทุกเวลา ทั้งยังส่งเสริมการสื่อการ การโต้ตอบ และสนับสนุน
การท างานร่วมกันระหว่างครูและผู้เช่ียวชาญอย่างสร้างสรรค์  ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของสมาชิก (Ching & 
Hursh, 2014; Prenger et al., 2017; สุทธิดา การีมี, 2562) ทั้งยังช่วยให้มั่นใจได้ว่าสามารถพัฒนากระบวนการสื่อสาร
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในพื้นที่เสมือนจริงอีกด้วย (Chatfield et al., 2014) อย่างไรก็ตาม 
แม้ว่าเทคโนโลยีจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพออนไลน์ แต่ก็น ามาซึ่งอุปสรรคและความท้าทายต่อ
ผู้ปฏิบัติงานจ านวนมาก เช่น ครูขาดทักษะการสื่อสารและการใช้เทคโนโลยี ไม่สามารถจัดสรรตารางเวลาได้ โต้ตอบน้อยลง 
และเรียนรู้ไม่ต่อเนื่อง อีกทั้งสมาชิกในทีมไม่สามารถสังเกตพฤติกรรมทางกายภาพของสมาชิกแบบตัวต่อตัวเหมือนเดิมได้ 
จ าเป็นต้องสร้างความไว้วางใจในทีมและเพิ่มความรับผิดชอบมากขึ้น ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพออนไลน์จึงต้องเผชิญกับ
ความซับซ้อนมากมาย (Alsharo et al., 2017; Davidavičienė et al., 2020; Prenger et al., 2017; Xing & Gao, 2018)  

การท างานเป็นทีมเสมือนเป็นการปฏิบัติงานในสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการเรียนรู้ สมาชิกสามารถรวมตัวกันได้
อย่างรวดเร็วตามความต้องการผ่านสื่อกลางทางเทคโนโลยี เมื่อภารกิจเสร็จสิ้นก็สลายตัวไป ทีมจึงมีความอิสระในการท างาน 
และเข้ามาทดแทนทีมงานรูปแบบเดิมมากยิ่งขึ้น (Collins et al., 2017; สุนันทา เลาหนันท์, 2549) โดยทั่วไปการท างานเป็น
ทีมเสมือนเป็นโครงสร้างหลายมิติมุ่งเน้นไปที่กระบวนการของสมาชิกที่ท างานร่วมกันอย่างเป็นระบบมีลักษณะที่แตกต่างกัน
ออกไปตามเป้าหมายและโครงสร้างของทีม และต้องใช้สมรรถนะที่สอดคล้องกับลักษณะของงานนั้น ๆ ด้วย (Valentine et 
al., 2015) การท างานเป็นทีมเสมือนช่วยท าให้สมาชิกในทีมสามารถท างานได้ตลอดเวลา ทีมจึงมีความสามารถท่ีหลากหลายมี
มุมมองในการแก้ไขปัญหา ตลอดจนกระบวนการท างานที่ผันแปรไปตามเหตุการณ์ของโลกอย่างหลากหลายมากขึ้นเช่นกัน 
การน าทีมเสมือนมาใช้ในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพออนไลน์ถือเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่สามารถช่วยให้องค์กรเกิด
ความก้าวหน้ามากยิ่งขึ้น มุมมองของทีมเสมือนจึงถือเป็นส่วนย่อยขององค์กร (ภิญโญ มนูศิลป,์ 2558) ดังนั้นการท างานเป็นทีมที่มี
ประสิทธิผลจึงถือเป็นความส าเร็จของชุมชนแห่ง การเรียนรู้ทางวิชาชีพและความส าเร็จขององค์กรด้วย การไตร่ตรองพิจารณา
อย่างถี่ถ้วนถึงปัจจัยต่าง ๆ ทั้งในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติที่ส่งผลต่อประสิทธิผลของทีมจึงมีความส าคัญเพราะจะเป็น
แนวทางน าไปสู่การบริหารจัดการเพื่อให้การด าเนินงานของทีมบรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

การท างานเป็นทีมเสมือนยังเป็นแนวคิดกว้าง ๆ ขาดแนวทางปฏิบัติที่ชัดเจน การน าไปใช้ให้สอดคล้องและ
ครอบคลุมลักษณะการท างานแบบร่วมมือรวมพลังของครูที่มีธรรมชาติหลากหลายและแตกต่างกันจึงมีความท้าทายและ
ซับซ้อนมากยิ่งขึ้น การวิจัยครั้งนี้จึงมุ่งเน้นการออกแบบแนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนด้วยการคิด
ออกแบบ (Design Thinking) ที่อิงคุณลักษณะพฤติกรรม อารมณ์ความรู้สึก และธรรมชาติของครู น าไปสู่การระดมความคิด
จากหลายฝ่ายเพื่อแก้ปัญหาและสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยผู้ใช้มีส่วนร่วมในการออกแบบและตัดสินใจ อีกทั้งเป็นการคิดอย่าง
เป็นระบบ มีล าดับการบริหารจัดการที่ดี การปรับปรุงแก้ไขมีความยืดหยุ่นสู ง ดังนั้นการคิดออกแบบจึงเป็นการออกแบบที่
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้อย่างตรงประเด็น และได้แนวทางส่งเสริมที่เหมาะสมส าหรับน าไปใช้ในบริบทจริง  
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การออกแบบแนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพออฟไลน์
และออนไลน์ ด าเนินการวิเคราะห์ทักษะการท างานเป็นทีม ทักษะการท างานเป็นทีมเสมือน ปัจจัยความส าเร็จ ปัญหาและ
อุปสรรคของการท างานเป็นทีม ท าให้เข้าใจถึงสภาพจริงที่เกิดขึ้น ปัญหาอุปสรรค ลักษณะการท างาน และความต้องการของ
ครู จากนั้นจึงแก้ปัญหาและออกแบบแนวทางให้สอดคล้องและตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้โดยสร้างต้นแบบแนวทาง 
แล้วจึงวิเคราะห์ว่าหากน าแนวทางที่ออกแบบไว้ไปใช้จะมีความเหมาะสมหรือไม่ เป็นไปได้มากน้อยเพียงใด  

 

 
 
 

 

 

 

 

 
ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 วัตถุประสงค์  
 1. เพื่อวิเคราะห์ทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน ปัจจัยความส าเรจ็ ปัญหา และอุปสรรคของการท างานเป็นทีม
ในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ  
 2. เพื่อออกแบบแนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพออฟไลน์
และออนไลน์ท่ีสอดคล้องกับคุณลักษณะของครู  
 3. เพื่อวิเคราะห์ความเป็นไปได้ในการน าแนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนในชุมชนแห่งการ
เรียนรู้ทางวิชาชีพออฟไลน์และออนไลน์ไปใช้ในบริบทจริง  

นิยามศัพท์เฉพาะ  
 1. ทักษะการท างานเป็นทีม หมายถึง พฤติกรรมการท างานแบบร่วมมือรวมพลังของครูที่มีการเผชิญหน้ากันเพื่อ
ร่วมกันแก้ไขปัญหา พัฒนาผู้เรียน และพัฒนาวิชาชีพในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพออฟไลน์ 
 2. ทักษะการท างานเป็นทีมเสมือน หมายถึง พฤติกรรมการท างานแบบร่วมมือรวมพลังของครูที่ไม่มีการเผชิญหน้ากัน
เพื่อร่วมกันแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในการจัดการเรียนการสอน พัฒนาการท างานและวิชาชีพ โดยใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการ
ท างานร่วมกันในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพออนไลน์  
 3. แนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน หมายถึง หลักการ แนวทางปฏิบัติ และวิธีการท าให้ครูสามารถ
ท างานทั้งในรูปแบบเผชิญหน้ากันและแบบเสมือนจริงในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพออฟไลน์และออนไลน์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
วิธีด าเนินการวิจัย 

วิธีด าเนินการวิจัยครั้งนี้ใช้การคิดออกแบบ (Design Thinking) ตามแนวคิดของ d.school มี 5 ขั้นได้แก่ ขั้นเข้าใจ 
(Empathize) ขั้นก าหนดปัญหา (Define Problem) ขั้นสร้างความคิด ( Ideate) ขั้นสร้างต้นแบบ (Prototype) และ
ขั้นทดลองใช้ (Test) แบ่งการวิจัยออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การวิเคราะห์ทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน และ
ระยะที่ 2 การออกแบบแนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน 

ต้นแบบแนวทางส่งเสริมทักษะ
การท า งาน เป็นที มและทีม
เสมือนในชุมชนแห่งการเรียนรู้
ท า ง วิ ช า ชี พ อ อ ฟ ไลน์ แ ล ะ
ออนไลน์ 

ความเป็นไปได้ในการน าแนว 
ทางส่งเสริมทักษะการท างาน
เป็นทีมและทีมเสมือนไปใช้ใน
บริบทจริง 

ทักษะการท างานเป็นทีม  

ปัจจัยความส าเร็จ 
ของการท างานเป็นทีม 

 
ปัญหาและอุปสรรคของการ

ท างานเป็นทีม 

ทักษะการท างานเป็นทีมเสมือน 
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ระยะที่ 1 การวิเคราะห์ทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน 
ขั้นเข้าใจ (Empathize) ด าเนินการ (1) วิเคราะห์เกี่ยวกับภูมิหลังของตัวอย่างวิจัยและลักษณะ             

การด าเนินงาน PLC ทักษะการท างานเป็นทีม ทักษะการท างานเป็นทีมเสมือน และเปรียบเทียบทักษะการท างานเป็นทีมและ   
ทีมเสมือนของครู เป็นการศึกษาเชิงปริมาณวิเคราะห์ข้อมูลด้วยความถี่  ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน              
ความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม (one-way ANOVA) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่ม (Paired-samples t-test) จากนั้น
แบ่งกลุ่มครูตามระดับทักษะการท างานเป็นทีมสูง-ต่ า และทักษะการท างานเป็นเสมือนสูง-ต่ า สามารถแบ่งกลุ่มออกเป็น 4 
กลุ่ม ได้แก่ กลุ่ม D ทักษะการท างานเป็นทีมต่ า-ทีมเสมือนต่ า กลุ่ม C ทักษะการท างานเป็นทีมสูง-ทีมเสมือนต่ า กลุ่ม B ทักษะ
การท างานเป็นทีมต่ า-ทีมเสมือนสูง และกลุ่ม A ทักษะการท างานเป็นทีมสูง-ทีมเสมือนสูง (2) วิเคราะห์ปัจจัยความส าเร็จ 
ปัญหา และอุปสรรคของการท างานเป็นทีม เป็นการศึกษาเชิงคุณภาพ โดยสัมภาษณ์แบบซักไซ้ไล่เลียง (Probe) ครูทั้ง 4 กลุม่ 
เพื่อถามความรู้สึกนึกคิดของผู้ถูกสัมภาษณ์หรือความจริงที่ซ่อนเร้นอยู่ออกมาให้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้ โดยพยายามใช้ค าถาม
จากเหตุการณ์สมมติ (Hypothetical Questions) เช่น “ถ้าเกิดปัญหา...อันดับแรกเลยจะท าอย่างไร” “สมมติว่าเกิดปัญหา
แบบนี้ขึ้น...” เพื่อเป็นการเทียบเคียงถึงสภาพที่ปรากฏกับสภาพที่ควรจะเป็น (สุภางค์ จันทวานิช, 2563) วิเคราะห์ข้อมูลด้วย
การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis)  

ขั้นก าหนดปัญหา (Define Problem) น าผลการวิเคราะห์จากขั้นเข้าใจไปก าหนดคุณลักษณะของครู 
(Persona) ในแต่ละกลุ่มโดยน าเสนอข้อมูลภูมิหลัง มีลักษณะการด าเนินการ ทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน ปัจจัย
สนับสนุนการท างานเป็นทีมและข้อมูลเชิงลึกจากการสัมภาษณ์ มุ่งน าเสนอสภาพปัญหาส าคัญของครูแต่ละคุณลักษณะ และ
ตาราง Point of View เป็นการน าเสนอข้อมูลผู้ใช้ (User) ความต้องการ (Needs) และข้อมูลเชิงลึก (Insight)  

ระยะที่ 2 การออกแบบแนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน 
ขั้นสร้างความคิด (Ideate) น าข้อมูลคุณลักษณะการท างานเป็นทีม/ทีมเสมือนของครูจากระยะที่ 1 สร้าง

ความคิดโดยการระดมความคิดจากผู้เช่ียวชาญด้านชุมชนแห่งการเรยีนรู้ทางวิชาชีพ ด้านการจัดการทีม ด้านเทคโนโลยี รวมถึง
ครูผู้ใช้มีส่วนร่วมระดมความคิดและตัดสินใจด้วย การสร้างความคิดส าหรับออกแบบแนวทางส่งเสริมอยู่ในขั้นสร้างความคิด 
(Ideate) โดยจะก าหนดผู้เข้าร่วมการสร้างความคิด วิธีการ และขั้นตอนของการสร้างความคิด ดังต่อไปนี้ 

ขั้นสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นการน าข้อมูลที่ได้จากการสร้างความคิดมาออกแบบเพื่อสร้างต้นแบบ
แนวทาง โดยการจัดหมวดหมู่ เรียงล าดับขั้นตอน ปรับแต่งจนเหมาะสม น าเสนอในรูปแบบข้อความ อาจประกอบด้วย 
แนวทางส่งเสริมเชิงนโยบาย หลักการ เทคนิควิธีการ กิจกรรม กระบวนการ การเลือกใช้เครื่องมือ ข้อควรระวัง ฯลฯ  

ขั้นทดลองใช้ (Test) เพื่อวิเคราะห์ความเป็นไปได้ในการน าแนวทางไปใช้ในบริบทจริงจึงเป็นการวิเคราะห์
แนวทางส่งเสริมว่ามีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้หรือไม่ หากใช้ต้องมีเง่ือนไขใดบ้าง การน าไปใช้ควรค านึงถึงเรื่องใดบ้าง และมี
โอกาสที่จะประสบความส าเร็จมากน้อยเพียงใด ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ คือ ผู้เช่ียวชาญซึ่งเป็นกลุ่มเดียวกันในขั้นสร้างความคิด 
วิพากษ์และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม/ทีมเสมือน เพื่ อตรวจสอบความถูกต้องและ
ความเหมาะสมส าหรับการน าไปใช้ พร้อมทั้งน าข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญไปปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ น าข้อมูลที่ได้มาสรุป
และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 

 
 
 

 
 

ภาพ 2 วิธีการด าเนินวิจัยด้วยการคิดออกแบบตามแนวคดิของ d.school 

Empathize Define 

Problem 
Ideate Prototype Test 
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 ประชากร และตัวอย่างวิจัย 
ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน ประชากร คือ ครู ระดับประถมศึกษาและ

มัธยมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน สังกัดองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น สังกัดคณะกรรมการ
ส่งเสริมการศึกษาเอกชน และโรงเรียนสาธิต  

ตัวอย่างวิจัย คือ ครู ท่ีสอนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา ก าหนดขนาดตัวอย่าง ด้วยวิธีของ Soper (2022) 
ที่ใช้ส าหรับการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันก าหนดค่า effect size เท่ากับ 0.1 Desired statistical power level 
เท่ากับ 0.8 จ านวนตัวแปรแฝง 1 ตัวแปร และตัวแปรสังเกตได้ 6 ตัวแปร ปรากฏขนาดตัวอย่างอย่างน้อยจ านวน 200 คน 
ผู้วิจัยจึงก าหนดขนาดตัวอย่างที่ 200 คน แต่เพื่อชดเชยอัตราการตอบกลับร้อยละ 70-90 Wiersma (1991; อ้างถึงในสุวิมล 
ว่องวาณิช, 2562) จึงเพิ่มขนาดตัวอย่างเป็น 300 คน ใช้วิธีการเลือกตัวอย่างตามสะดวก (Convenience Sampling) และส่ง
แบบสอบถามฉบับกระดาษและรูปแบบออนไลน์ ได้ตัวอย่างทั้งสิ้น 360 คน ข้อมูลเบื้องต้นของตัวอย่างวิจัยเมื่อจ าแนกตาม
อายุพบว่า ครูส่วนใหญ่อายุน้อยกว่า 30 ปี (ร้อยละ 52.78) รองลงมาคืออายุ 40-49 ปี (ร้อยละ 19.72) เมื่อจ าแนกตามเพศ
พบว่า ครูทั้งเพศชายและหญิงส่วนใหญ่อายุน้อยกว่า 30 ปี (ร้อยละ 63.64 และร้อยละ 46.49) เพศชายรองลงมาคือครูที่มีอายุ 
30-39 ปี (ร้อยละ 22.73) และเพศหญิงล าดับรองลงมาคือครูที่มีอายุ 40-49 ปี (ร้อยละ 25.00) 

ตอนที่ 2 ปัจจัยความส าเร็จ ปัญหา และอุปสรรคของการท างานเป็นทีม  ผู้ให้ข้อมูลส าหรับวิเคราะห์ปัจจัย
ความส าเร็จ ปัญหา และอุปสรรคของการท างานเป็นทีม หลังจากแบ่งกลุ่มโดยใช้จุดตัดจากค่าเฉลี่ยท าให้แบ่งกลุ่มครูออกเป็น 4 
กลุ่ม ได้แก่ (1) ทักษะการท างานเป็นทีมต่ า-ทีมเสมือนต่ า (2) ทักษะการท างานเป็นทีมสูง-ทีมเสมือนต่ า (3) ทักษะการท างาน
เป็นทีมต่ า-ทีมเสมือนสูง และ (4) ทักษะการท างานเป็นทีมสูง-ทีมเสมือนสูง ดังนั้นผู้ให้ข้อมูลจึงเป็นครูทีม่าจากกลุ่มครูทั้ง 4 กลุ่ม 
เพื่อต้องการทราบว่าครูในแต่ละกลุ่มมีปัจจัย/อุปสรรคใดบ้างที่ส่งผลให้การท างานเป็นทีมประสบความส าเร็จ/ไม่ประสบ
ความส าเร็จ โดยคัดเลือกจากครูที่ประสงค์ให้ข้อมูลเชิงลึกจากการตอบแบบสอบถามในตอนที่ 1 มีผู้ให้ข้อมูลรวมทั้งสิ้น 31 คน   

เครื่องมือวิจัย 
(1) เคร่ืองมือวัดทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ตั้งแต่ 1 ระดับการปฏิบัติ

น้อยที่สุด - 5 มากที่สุด มี 6 องค์ประกอบ คือ ความรับผิดชอบต่อบทบาทหน้าที่  การแบ่งปันความรู้และสารสนเทศ          
การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ การสนับสนุนการท างานร่วมกัน ความเป็นผู้น า และความเช่ือมั่นที่มีต่อเพื่อน เครื่องมือวัดทักษะ
การท างานเป็นทีมจ านวน 18 ข้อค าถาม เครื่องมือวัดทักษะการท างานเป็นทีมเสมือนจ านวน 12 ข้อค าถาม ตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความเที่ยง (Reliability) และความตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity)  

ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาพบว่า แบบสอบถามทักษะการท างานเป็นทีมมีความตรงเชิงเนื้อหาทุกข้อ      
โดยข้อค าถามมีค่าดัชนี IOC อยู่ระหว่าง .67 – 1.00 สว่นคุณภาพเครื่องมือด้านความเที่ยงพบว่าทักษะการท างานเป็นทีมมีค่า
สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคตั้งแต่ .845 ถึง .881 และทักษะการท างานเป็นทีมเสมือนค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค
ตั้งแต่ .829 ถึง .882 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเครื่องมือวัดทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนมีความเที่ยงอยู่ในเกณฑ์สูง 

 

ตาราง 1 ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้านความตรงเชิงเนื้อหา ความเที่ยง และความตรงเชิงโครงการ 

องค์ประกอบ 
ข้อ IOC Cronbach's Alpha 

ทีม ทีมเสมือน ทีม ทีมเสมือน ทีม ทีมเสมือน 
1. ความรับผิดชอบต่อบทบาทหนา้ที ่ 3 3 .67 - 1.00 1.00 .878 .871 
2. การแบ่งปันความรูแ้ละสารสนเทศ 3 3 1.00 1.00 .866 .840 
3. การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ 3 3 1.00 .67 - 1.00 .881 .861 
4. การสนับสนุนการท างานร่วมกัน 3 - 1.00 1.00 .879 .882 
5. ความเป็นผู้น า 3 1 .67 - 1.00 .67 - 1.00 .845 .829 
6. ความเชื่อมั่นที่มีต่อเพื่อน 3 2 .67 - 1.00 .67 - 1.00 .858 .838 
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ผลวิเคราะห์ความตรงเชิงโครงสร้างพบว่า โมเดลการวัดทักษะการท างานเป็นทีมมีความตรงเชิงโครงสร้าง โดยเมทริกซ์

ความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วมของข้อมูลเชิงประจักษ์สอดคล้องกับทฤษฎี χ2 (5, N=350)=3.495, p=.624, RMSEA=.000, 
SRMR=.004) และโมเดลการวัดทักษะการท างานเป็นทีมเสมือนมีความตรงเชิงโครงสร้าง โดยเมทริกซ์ความแปรปรวน-ความ

แปรปรวนร่วมของข้อมูลเชิงประจักษ์สอดคล้องกับทฤษฎี χ2 (5, N=350)=4.325, p=.632, RMSEA=.000, SRMR=.005) 
 (2) เคร่ืองมือวัดปัจจัยสนับสนุนการท างานเป็นทีม แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 ปัจจัยสนับสนุนการท างาน
เป็นทีมเป็นการรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณเกี่ยวกับความพร้อม ความต้องการ สภาพแวดล้อมที่ท าให้เกิดการท างานเป็นทีม
เสมือน มาตรประมาณค่า 5 ระดับ 10 ข้อ และส่วนที่ 2 ปัจจัยความส าเร็จ ปัญหา และอุปสรรคของการท างานเป็นทีม เป็น
การรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพเกี่ยวกับปัจจัยที่ท าให้การท างานเป็นทีมประสบความส าเร็จ/มีทักษะการท างานเป็นทีมสูง และ
ปัญหา อุปสรรคที่ท าให้การท างานเป็นทีมล้มเหลว/มีทักษะการท างานเป็นทีมต่ า มีลักษณะเป็นแบบสัมภาษณ์แบบปลายเปิด 
 ตัวอย่างข้อค าถามส่วนท่ี 1 ปัจจัยสนับสนุนการท างานเป็นทีม  

 การรวมกลุ่ม PLC ออนไลน์มีความส าคญัและจ าเป็นอย่างยิ่งในสถานการณ์ปัจจุบัน 
 ตัวอย่างข้อค าถามส่วนท่ี 2 ปัจจัยความส าเร็จ ปัญหา และอุปสรรคของการท างานเป็นทีม 

  “...ส่วนส าคัญที่สดุของทีม PLC ที่ขาดไม่ไดเ้ลย คิดว่าเป็นอะไร...”  
  “...ถ้าอยู่ในสถานการณ์...จะท ายังไงดี” 

การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวัดปัจจัยสนับสนุนการท างานเป็นทีมพบว่ามีความตรงเชิงเนื้อหาทุกข้อ โดยข้อ
ค าถามมีค่าดัชนี IOC อยู่ระหว่าง .67–1.00 มีค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient) เท่ากบั 
.943 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเครื่องมือวัดมีความเที่ยงอยู่ในเกณฑ์สูง ส่วนคุณภาพแบบสัมภาษณ์ปัจจัยความส าเร็จ ปัญหาและ
อุปสรรคของการท างานเป็นท่ีหลังจากท่ีก าหนดประเด็นค าถามแล้ว ผู้วิจัยให้ผู้ทรงคณุวุฒิตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของ
ประเด็นค าถามและการใช้ภาษา จากน้ันน าไปแก้ไขและปรับปรุงเครื่องมือให้สมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน และปัจจัยสนุนการท างานเป็นทีม เป็นการวิเคราะห์

ข้อมูลเชิงปริมาณ ประกอบด้วย ความถี่ ร้อยละค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 
(one-way ANOVA) และการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่ม (Paired-samples t-test) การวิเคราะห์ปัจจัยส าเร็จ ปัญหา 
และอุปสรรคของการท างานเป็นทีม เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis)  

ผลการวิจัย 
 (1) ทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน ปัจจัยความส าเร็จ ปัญหา และอุปสรรคของการท างานเป็นทีม 

ทักษะการท างานเป็นทีม พบว่า ครูมีทักษะการท างานเป็นทีมค่อนข้างสูง โดยองค์ประกอบด้านการสนับสนุนการ
ท างานร่วมกันมีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือ ความเช่ือมั่นที่มีต่อเพื่อนและความรับผิดชอบต่อบทบาทหน้าที่ ตามล าดับ ด้าน
การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพมีค่าเฉลี่ยต่ าสุด ผลการเปรียบเทียบความแปรปรวนระหว่างกลุ่มพบว่า ครูที่สอนระดับช้ันมัธยม
ปลายมีทักษะการท างานเป็นทีมสูงกว่าครูที่สอนระดับประถมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และครูที่เป็นผู้น ามีทักษะ
การท างานเป็นทีมสูงกว่าครูที่เป็นสมาชิกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ทักษะการท างานเป็นทีมเสมือน พบว่า ครูมีทักษะการท างานเป็นทีมเสมือนอยู่ในระดับค่อนข้างสูง โดยองค์ประกอบด้าน
สนับสนุนการท างานร่วมกันมีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือ ด้านความรับผิดชอบต่อบทบาทหน้าที่และด้านความเช่ือมั่นที่มีต่อเพื่อน 
ส่วนด้านการแบ่งปันความรู้และสารสนเทศมีค่าเฉลี่ยต่ าสุด ผลการเปรียบเทียบความแปรปรวนระหว่างกลุ่มของทักษะการท างานเป็น
ทีมเสมือนพบว่า ครูที่สอนระดับช้ันมัธยมปลายมีทักษะการท างานเป็นทีมเสมือนสูงกว่าครูที่สอนระดับประถมอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และครูที่เป็นผู้น ามีทักษะการท างานเป็นทีมเสมือนสูงกว่าครูที่เป็นสมาชิกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  



CMU Journal of Education, Vol. 7 No. 1 2023 
ศึกษาศาสตร์สาร มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ปทีี่ 7 ฉบับที ่1 2566 

 

95 
 

การเปรียบเทียบทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน พบว่า ครูมีทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนไม่
แตกต่างกัน หรือภูมิหลังและลักษณะการด าเนินงานไม่ได้ส่งผลต่อทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนของครู มีเพียงครูที่
ท าหน้าที่เป็นผู้จดบันทึกจะมีทักษะการท างานเป็นทีมสูงกว่าทักษะการท างานเป็นทีมเสมือน และครูที่อยู่ในทีมที่มีจ านวน
สมาชิก 3-5 คนจะมีทักษะการท างานเป็นทีมสูงกว่าทักษะการท างานเป็นทีมเสมือน และเมื่อจ าแนกตามองค์ประกอบพบว่าครู
มีทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนไม่แตกต่างกัน 

เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มของทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนพบว่า ครูมีทักษะการท างานเป็น
ทีมแตกต่างจากทักษะการท างานเป็นทีมเสมือนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่ม
ของแต่ละองค์ประกอบพบว่า ครูมีทักษะการท างานเป็นทีมด้านการแบ่งปันความรู้และสารสนเทศ และด้านความเป็นผู้น า 
แตกต่างจากทักษะการท างานเป็นเสมือน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 กล่าวได้ว่า ครูส่วนใหญ่สามารถแบ่งปันความรู้
สารสนเทศ และเป็นผู้น าในวง PLC รูปแบบเผชิญหน้ากันได้ดีกว่าการท างานเป็นทีม PLC ออนไลน์ 

ปัจจัยความส าเร็จ ปัญหาและอุปสรรคของการท างานเป็นทีม Persona 1 ขาดความกล้าแสดงออก ไม่กล้าแสดง
ความคิดเห็น/ตัดสินใจด้วยตนเอง และไม่ต้องการบอกปัญหาที่เกิดขึ้นในช้ันเรียน Persona 2 เป็นผู้ฟังเพียงอย่างเดียว ให้
ความร่วมมือน้อย ลงมือท าแบบไม่จริงจัง ไม่ท าตามเง่ือนไขและข้อตกลงของทีม เช่น ส่งงานหรือเข้าประชุมไม่ตรงเวลา มี
วิธีการแก้ปัญหาเป็นของตนเองและมั่นใจในแนวทางวิธีการแก้ปัญหาของตนเองสูง Persona 3 สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้
ดี สร้างแรงจูงใจและความเช่ือมั่นแก่เพื่อนสมาชิกในทีม แต่มักหลีกเลี่ยงการแสดงความคิดเห็นวิพากษ์วิจารณ์อย่าง
ตรงไปตรงมา เพราะกลัวกระทบความสัมพันธ์ เคารพและเกรงใจครูอาวุโสมากกว่าการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ Persona 4 ท างาน
ร่วมกับผู้อื่นได้ดีแต่ท างานที่ตนเองถนัดโดยเฉพาะงานที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ของตนเอง  แต่มักหลีกเลี่ยงงานด้าน
เทคโนโลยี การสื่อสารเป็นการเลา่ประสบการณท์ี่เกิดขึ้น Persona 5 ไม่ต้องการเผชิญหน้ากับคนจ านวนมาก มักอยู่กับหน้าจอ
มากกว่าเพื่อนร่วมงาน พูดสื่อสารน้อยและมักพูดค าว่า “ตัดสินใจเลย แล้วแต่ ยังไงก็ได้” แต่สามารถใช้เทคโนโลยีขั้นสูง สืบค้น
สารสนเทศในประเด็นที่ท้าทายและแปลกใหม่ Persona 6 ท าหน้าตามค าสั่งและกรอบการด าเนินงานอย่างเคร่งครัด 
กระตือรือร้นจะมีส่วนร่วม สามารถสร้างแรงจูงใจ สะท้อนข้อมูลและให้สารสนเทศที่เกิดประโยชน์ต่อทีม ต้องการแบ่งปัน  
Persona 7 ต้องการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอยู่ตลอดเวลาและสร้างผลงานเชิงประจักษ์ เป็นผู้น าสูง มักวางแผน ก าหนด
เป้าหมาย กรอบการด าเนินงาน และจุดประสงค์ของทีมให้ชัดเจนเพื่อให้สมาชิกทุกคนเข้าใจตรงกัน ระบุขั้นตอนชัดเจนเป็น
ระบบ 

  

ตาราง 2 ตัวอย่าง Point of View คุณลักษณะการท างานเป็นทีม/ทีมเสมือนของครู Persona 1 
Persona 1 เป็นสมาชิกในทีม PLC ที่ไม่กล้าหรือไม่สามารถท าหน้าที่เป็นผู้น าทีมได้ ส่วนใหญ่ไม่ค่อยพูดหรือตั้งค าถามให้สมาชิกคนอื่นพูดถึง

วิธีการการแก้ปัญหา 
Point of View 

ผู้ใช้ (User) สภาพปญัหา (Needs) ข้อมูลเชิงลึก (Insight) 
มีทักษะการท างานเป็นทีมและทักษะการ
ท างานเป็นทีมเสมือนระดับปานกลาง 
เป็นครูที่มีอายุน้อย สอนระดับประถมใน
โรงเรียนขนาดเล็ก-กลาง และไม่ได้รับการ
สนับสนุนจากผู้บริหาร  

ไม่กล้าแสดงออก แสดงความคิดเห็น
หรื อตั ดสิ น ใจด้ วยตน เอง  และ ไม่
ต้องการบอกปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรยีน  

 

- เคารพและเกรงใจผู้อื่นมากเกินไป อีกทั้งรู้สึกว่าตนเอง
อยู่ในต าแหน่งระดับต่ ากว่า 

- การตัดสินใจส่วนใหญ่อยู่ที่ครูอาวุโส หรือหัวหน้ากลุ่ม
สาระมากกว่ามติของส่วนรวม ยอมให้เรื่องผ่านพ้นไป 
เพื่อให้ได้ข้อสรุป   

- ขาดความรู้ ความเข้าใจ และประสบการณ์เกี่ยวกับ
ประเด็นที่ก าลังพูดคุย  

- กลัวโดนต าหนิ กังวล และกลัวความผิดพลาดที่อาจจะ
เกิดขึ้น 



CMU Journal of Education, Vol. 7 No. 1 2023 
ศึกษาศาสตร์สาร มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ปทีี่ 7 ฉบับที ่1 2566 

96 

(2) แนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพออฟไลน์และ
ออนไลน์ที่สอดคล้องกับคุณลักษณะของครู 

การสร้างความคิด 
1) ผู้เข้าร่วมสร้างความคิด คือ ผู้เช่ียวชาญ ต้องเป็นผู้ที่มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป อายุการ

ท างานไม่น้อยกว่า 5 ปี และมีประสบการณก์ารท างาน มีความช านาญด้านชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ ด้านการจัดการทมี 
และด้านเทคโนโลยี และผู้ใช้ (User) เป็นตัวแทนครูเข้าร่วมสร้างความคิดซึ่งเป็นครูที่มีทักษะการท างานเป็นทีมต่ า-สูง และ
ทักษะการท างานเป็นทีมเสมือนต่ า-สูง นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ร่วมสร้างความคิดโดยน าหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องมาสนับสนุนและน ามาเป็นส่วนหนึ่งในความคิดเพื่อก าหนดแนวทางพื้นฐานและแนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็น
ทีมและทีมเสมือนเฉพาะคุณลักษณะให้มีความชัดเจน ลุ่มลึก น่าเชื่อถือ และสามารถน าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2) วิธีการสร้างความคิด โดยน าปัญหาของครูแต่ละลักษณะเสนอต่อผู้เช่ียวชาญเพื่อร่างแนวทางส่งเสริม
ของตนเอง จากนั้นน าเข้า  สู่ขั้นตอนสร้างความคิดด้วยวิธีการ To-be Scenario Map ของ IBM เป็นวิธีที่สามารถคาดการณ์
เหตุการณ์ที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคตเพื่อดูว่าแนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนเข้ากับผู้ใช้หรือไม่และ
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้อย่างไร To-be Scenario Map มี 4 ขั้นตอน ส าคัญ ได้แก่ 

(1) ก าหนดกิจกรรม ก่อนจะเข้าสู่ขั้นตอนก าหนดกิจกรรม ผู้วิจัยน าข้อมูลเสนอต่อผู้เช่ียวชาญแต่ละด้าน
และครูผู้ใช้ที่ร่วมสร้างความคิดเพื่อร่างแนวทางส่งเสริมตามแนวทางของตนเอง จากนั้นเป็นการระบุ
ระยะ (Phases) การปฏิบัติ (Doing) การคิด (Thinking) และความรู้สึก (Feeling) 

(2) ระดมความคิด เป็นการระดมความคิดทีละคนโดยใช้ค าถาม How might we …เราจะท าอย่างไรให้.... 
ซึ่งเป็นค าถามเชิงบวกกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ไม่ระบุวิธีการแก้ปัญหาลงไปในค าถาม เป็น
ค าถามที่เปิดกว้างแต่ไม่ก ากวม และค าถามสะท้อนให้เห็นถึงผู้ใช้ (User) ความต้องการ (Needs) และ
เป้าหมายที่ต้องการท าให้ส าเร็จ ตัวอย่าง “...เราจะท าอย่างไรให้..../จะดีกว่าไหมถ้าท า...”“...ถ้าตกอยู่
ในสถานการณ์นั้น เราจะท ายังไงดี..../ควรรู้สึกยังไงดี...” 

(3) ทบทวนและระบุกิจกรรม เป็นการจัดกลุ่มค าตอบที่คล้ายกันหรือมีค าตอบแนวเดียวกัน สามารถ
ปรับแต่ง จัดล าดับจนแสดงให้เห็นถึงขั้นตอนก่อน-หลัง และวิธีการเฉพาะของ  แต่ละคุณลักษณะซึ่งเป็น
ขั้นตอนในอนาคตของกลุ่มครูผู้ใช้ 

(4) ระบุการเปลี่ยนแปลง หลังจากทบทวนและระบุกิจกรรมในแต่ละระยะแล้ว เป็นการเปรียบเทียบแผนที่
คาดการณ์นี้กับสภาพที่เป็นอยู่ และระบุการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ท่ีจะสามารถเกิดขึ้นต่อไป ดังภาพ 3 

   

ภาพ 3 วิธีการ To-be Scenario Map ของ IBM 
ความคิดที่ได้จากวิธีการ To-be Scenario Map น ามาจัดให้อยู่ในรูปแบบตารางที่แสดงถึงความสอดคล้องระหว่าง

การลักษณะปัญหาการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน ความต้องการ (Needs) ข้อมูลเชิงลึก (Insight) กับข้อมูลจากการสร้าง
ความคิด (Ideate) ของครูแต่ละคุณลักษณะ  
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ตาราง 3 ตัวอย่างการสร้างความคิดคุณลักษณะครู Persona 2 
ลักษณะปัญหาการท างานเป็นทีม/ทีมเสมือน Persona 2 
เป็นครูที่ให้ความร่วมมือหรือมีส่วนร่วมก าหนดเป้าหมาย วางแผนการท างาน PLC น้อย และส่วนใหญ่มักเรียนรู้หรืออยู่ล าพังมากกว่าเรียนรู้ไป
พร้อมเพื่อนสมาชิกในทีม ทั้งในรูปแบบเผชิญหน้าปกติหรือแบบออนไลน์ 
ความต้องการ (Needs) 
เป็นผู้ฟังเพียงอย่างเดียว ให้ความร่วมมือน้อย ลงมือท าแบบไม่จริงจังไม่ท าตามเง่ือนไขและข้อตกลงของทีม เช่น  ส่งงานไม่ตรงเวลา ติดธุระ เข้า
ประชุมไม่ตรงเวลา 

ข้อมูลเชิงลึก (Insight) สร้างความคิด (Ideate) 

- ร่วมมือเพื่อท าตามนโยบายมากว่าการ
แก้ปัญหาหรือมีความส าคัญเพื่อเลื่อนวิทย
ฐานะเพียงเท่านั้น อีกทั้งตนเองมีวิทยฐานะ
เพียงพอแล้ว 

 ให้เป็นพี่เลี้ยงแก่สมาชิกที่ต้องการความช่วยเหลือในด้านที่ตนเองถนัดและสามารถท า
ได้ด ี 

 ใช้เทคโนโลยีที่ถนัดหรือใช้เป็นประจ า และพัฒนาทักษะให้สูงขึ้น 
 ใช้ Microsoft Sway น าเสนอความส าเร็จประวัติ/ผลงานของตนเอง  

ผลจากการสร้างความคิดน ามาสร้างต้นแบบแนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนโดยทบทวน 
จัดหมวดหมู่ ผสมผสาน เรียงล าดับความคิด พร้อมทั้งระบุที่มาของแนวทาง เช่น ผลการสร้างความคิด ผลการวิจัย แนวคิด
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง รายละเอียดดังตาราง 4 

ตาราง 4 ตัวอย่างต้นแบบแนวทางส่งเสรมิทักษะการท างานเป็นทีม/ทีมเสมือน Persona 2 
ต้นแบบแนวทางส่งเสรมิทักษะการท างานเป็นทีม/ทีมเสมือน ที่มาของแนวทาง 

การสื่อสาร 
 เน้นเล่าเรื่อง ยกเรื่องราวเหตุการณ์ที่ผ่านมา สนทนาพูดคุยแบบเป็นกันเอง ไม่คาดหวัง

วิธีการแก้ปัญหา แต่ต้องเรียนรู้จากประสบการณ์
 Ideate
 ผลการวิจัย [ประสบการณ์สูง]

การเลือกใช้เครื่องมือสนับสนุนการท างานเป็นทีมเสมือน 
 ใช้ Whiteboard ระดมความคิด ท ากิจกรรมกลุ่ม
 จับคู่ให้มีส่วนร่วมในการท างานเป็นทีมเสมือน อาจเป็นการทดลองใช้  
 ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีที่ถนัดหรือใช้เป็นประจ า และพัฒนาทักษะให้สูงขึ้น

 Ideate
 ผลการวิจัย

[รับรู้เรื่องนักเรียนต่างกัน]

รูปแบบแนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนแบ่งออกเป็น 2 แนวทาง ได้แก่ (1) แนวทางพื้นฐาน
ส าหรับส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน เป็นแนวทางส่งเสริมที่ครูทุกกลุ่มทุกลักษณะพึงปฏิบัติร่วมกัน ซึ่งจะ
ช่วยส่งเสริมให้การท างานเป็นทีมและทีมเสมือนในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพส าเร็จ และ (2) แนวทางส่งเสริมทักษะการ
ท างานเป็นทีมและทีมเสมือนเฉพาะคุณลักษณะ เป็นแนวทางการปฏิบัติของแต่ละคุณลักษณะซึ่งมีวิธีการปฏิบัติที่แตกต่างกัน
ออกไป 

แนวทางพ้ืนฐานส าหรับส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ส่งเสริมและสนับสนุนการท างานร่วมกัน ส่งเสริมความเป็น
ผู้น า และส่งเสริมความเชื่อมั่นท่ีมีต่อเพื่อน แนวทางพื้นฐานส าหรับส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมเป็นแนวทางเบื้องต้นเพื่อให้
ความรู้ สร้างความเข้าใจและการปฏิบัติที่ถูกต้องเกี่ยวกับชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ ได้แก่ (1) การก าหนดจุดประสงค์ PLC 
ให้ชัดเจน ระบุสิ่งที่คาดหวัง สิ่งที่ต้องการ ระบุเวลาเริ่มต้นและเวลาสิ้นสุดให้ชัดเจน (2) กิจกรรมระหว่างด าเนินการ PLC เน้น
การมีส่วนร่วมเปิดโอกาสให้แสดงความต้องการและความคิดเห็นได้อย่างเต็มที่ (3) การจัดการตนเองโดยก าหนดเป้าหมายการ
พัฒนาตนเองให้สอดคล้องกับเป้าหมายและภารกิจของทีม ก าหนดวันเวลาและวิธีการที่ให้สมาชิกจัดระบบงานตนเองได้อย่าง
อิสระ (4) การท างานร่วมกันโดยจัดทีม PLC ย่อยและใช้เวลาก่อนเริ่ม PLC ให้เกิดประโยชน์ (5) การสื่อสาร พูดสื่อสารและเสนอ
แนวทางตามหลักวิชา (6) ลดความซับซ้อนของงานให้มากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ ตรวจสอบให้แน่ใจว่ากระบวนการท างานมี
ความชัดเจน โดยเจาะจงว่าใครท าอะไร เมื่อไหร่ อย่างไร และ (7) พูดคุยสื่อสาร ขอบคุณ ให้ค าติชมอย่างสม่ าเสมอ  
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แนวทางพ้ืนฐานส าหรับส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมเสมือน  ประกอบด้วย (1) การสร้างความไว้วางใจ 
(2) การท างานร่วมกันบนพื้นที่ออนไลน์ (3) สร้างแรงจูงใจและพฤติกรรมที่คาดหวัง (4) Feedback เปิดรับข้อเสนอแนะและ
ค าถามเพิ่มเติมในลักษณะการเขียนตอบ (5) น้อมรับความเงียบและพูดถึงความเงียบที่ก าลังเกิดขึ้น และ (6) เครื่องมือควรระบุ
ข้อดี-ข้อเสียของเครื่องมือที่ใช้อยู่ เลือกเครื่องมือให้เหมาะสมกับการสื่อสาร สร้างคู่มือการใช้งานที่เข้าใจง่าย ตลอดจนแนว
ทางการฝึกอบรม และเน้นย้ าถึงประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยีเสมือน อาจจะเริ่มต้นด้วยการทดลองใช้ หรือการน าเสนอผลงาน  

ภาพ 4 แนวทางพื้นฐานส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน 

แนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม/ทีมเสมือนเฉพาะคุณลักษณะ Persona 1 ส่งเสริมความกล้าแสดงออก 
ไม่มีถูก-ผิด สนับสนุนประเด็นปัญหาที่ตรงกัน ค้นหาและเข้าใจคุณค่าตนเอง ส่งเสริมทักษะเทคโนโลยีพื้นฐานส าหรับการ
ท างานเป็นทีมเสมือน Persona 2 ส่งเสริมให้เกิดเปลี่ยนแปลงตนเองให้คุณค่ากับประสบการณ์โดยให้เป็นพี่เลี้ยงงานที่ถนัด 
สนับสนุนเทคโนโลยีที่ใช้อยู่ให้ดีขึ้น Persona 3 ส่งเสริมการน าเสนอผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนเป็นทางเลือกตัดสินใจ เลือกวิธีการ
สื่อสารที่เหมาะสม สร้างงานออนไลน์ที่เข้าถึงง่าย Persona 4 ส่งเสริมการวางแผน แบ่งปันความรู้จากประสบการณ์ เลือกใช้งาน 
เทมเพลต แก้ไขปัญหาด้วยเทคโนโลยีอย่างเป็นขั้นตอน Persona 5 ส่งเสริมการจัดวง PLC ให้หลากหลาย เพื่อเรียนรู้ข้อดีข้อเสีย
ให้สามารถท างานกับผู้อื่นได้หลายรูปแบบ เน้นการลงมือท า เคลื่อนไหว สลับกับกิจกรรมที่ใช้ความคิด การสื่อสารเน้นการ
ยกตัวอย่าง สาธิต อธิบายเป็นล าดับขั้นตอน เลือกใช้เครื่องมือที่มีความท้าทาย และเป็นฝ่ายสนับสนุนเทคโนโลยี Persona 6 
ส่งเสริมการน าเสนอ/เผยแพร่ผลงานแบบเสมือน ใช้เครื่องมือ Interactive สร้างแรงจูงใจและเชิญชวนผู้อื่นร่วมทีม และ Persona 7 
ส่งเสริมการเป็นผู้น า รวมทีมต่างโรงเรียน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนแล้วขยายผลในโรงเรียน 

(3) ความเป็นไปได้ในการน าแนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนไปใช้ในบริบทจริง พบว่า มี
ความเป็นไปได้ อาจข้ึนอยู่กับเงื่อนไขส าคัญ 4 ประการ คือ ความต้องการ เป็นความสนใจใคร่รู้และคาดหวังถึงการท างานเป็น
ทีมเสมือนว่าจะประสบความส าเร็จได้เช่นเดียวกับการเผชิญหน้ากันหรืออาจท าให้ได้ประสิทธิผลสูงกว่าการท างานรูปแบบเดิม
ในบางประเด็น ระยะเวลา ซึ่งเป็นช่วงของการด าเนินการปรับเปลี่ยนรูปแบบทีมปกติไปสู่ทีมเสมือนรูปแบบค่อยเป็นค่อยไป 
ซึ่งอาจใช้เวลานานพอสมควร ความพร้อมของอุปกรณ์และเทคโนโลยี เป็นเครื่องมือสนับสนุนการท างานเป็นทีมเสมือนของครู 
รวมถึงความรู้ ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของครูด้วย การร่วมมือกับบุคคลภายนอก กล่าวคือ การสร้างทีมเสมือนอาจ
เป็นการร่วมมือกับครูจากโรงเรียนอื่นที่มีความต้องการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ซึ่งเป็นการเปิดโอกาสให้หลายฝ่าย
ท างานแบบร่วมมือกันเพื่อแก้ไขปัญหาและพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานท่ี 

อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
(1) ทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน ครูมีทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนค่อนข้างสูง โดยทักษะการ

ท างานเป็นทีมและทีมเสมือนด้านการสนับสนุนการท างานร่วมกันมคี่าเฉลีย่สูงสุด เนื่องจากการท างาน PLC เป็นการเสริมสรา้ง
ศักยภาพของครูให้สามารถท างานร่วมกันผ่านการแลกเปลี่ยนค่านิยม วิสัยทัศน์ และมีวัฒนธรรมการท างานแบบร่วมมือรวม
พลัง ดังนั้นการด าเนินการ PLC ทั้งรูปแบบปกติและรูปแบบเสมือนจะช่วยเสริมสร้างและสนับสนุนความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
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ในการท างานเป็นทีม/ทีมเสมือนให้มากยิ่งขึ้น (Chatfield et al., 2014, Hairon et al., 2017) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า 
องค์ประกอบด้านการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพมีค่าเฉลี่ยต่ าสุด ทั้งปัญหาและอุปสรรคของการท างานเป็นทีมส่วนใหญ่เกี่ยวกับ
สื่อสารที่เกิดขึ้นในวง PLC โดยเฉพาะการสื่อสารจากผู้บริหารหรือผู้น าไปยังสมาชิก สอดคล้องกับการสื่อสารที่เป็นการให้
ข้อมูลด้านเดียว ซึ่งสมาชิกมักเล่าถึงประสบการณ์การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นมากกว่าเป็นการตั้งค าถามเพื่อให้เกิดการคิดวิเคราะห์ 
(สุวิมล ว่องวาณิช, 2560) ทักษะการท างานเป็นทีมของครูโดยเฉพาะด้านการสื่อสารที่มักประสบปัญหามากที่สุดจึงเป็น
คุณลักษณะส าคัญอีกประการที่มีความจ าเป็นที่ต้องท าความเข้าใจและแก้ปัญหาเพื่อสร้างและออกแบบแนวทางส่งเสริมที่อิง
พฤติกรรม อารมณ์ความรู้สึก และตอบสนองความต้องการของครู 

(2) การเปรียบเทียบทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน ผลการเปรียบเทียบแสดงให้เห็นว่า ครูมีทักษะการ
ท างานเป็นทีมและทักษะการท างานเป็นทีมเสมือนไม่แตกต่างกัน (เมื่อพิจารณาจากเกณฑ์) ใกล้เคียงกัน (เมื่อพิจารณาจาก
ค่าเฉลี่ย) เนื่องจากการท างานเป็นทีม PLC ของครูมักประสบปัญหาความคลุมเคลือด้านนโยบายและการปฏิบัติ (Hairon & 
Tan, 2017) ท าให้ครูขาดความรู้ ความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับการด าเนินการ PLC ดังนั้นเมื่อครูขาดความรู้พื้นฐานและแนว
ปฏิบัติที่ชัดเจนเกี่ยวกับ PLC การท างานเป็นทีมเสมือนจึงเป็นเรื่องที่ล าบากส าหรับครู ไม่แตกต่างจากการท างานเป็นทีม
โดยทั่วไป นอกจากนี้ ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มของทักษะการท างานเป็นทีม/ทีมเสมือนที่พบว่า องค์ประกอบ
ด้านการแบ่งปันความรู้และสารสนเทศ และด้านความเป็นผู้น าของทักษะการท างานเป็นทีมสูงกว่าทักษะการท างานเป็นทีม
เสมือน แสดงให้เห็นว่าครูส่วนใหญ่สามารถแบ่งปันความรู้สารสนเทศ และเป็นผู้น าในวง PLC รูปแบบเผชิญหน้ากันได้ดีกว่า
การท างานเป็นทีมเสมือน เนื่องจากการท างานเป็นทีมเสมือนจากสมาชิกไม่สามารถสังเกตพฤติกรรมของสมาชิกในทีมแบบตัว
ต่อตัวแบบเดิมได้ (Prenger et al., 2017) จ าเป็นต้องสร้างความไว้วางใจเพื่อเป็นพื้นฐานส าหรับแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปัน
ข้อมูลข่าวสาร และสามารถมั่นใจได้ว่าสามารถพ่ึงพาผู้อื่นให้ท างานของตนเองได้ (Lepsinger, 2019) 

(3) ปัจจัยความส าเร็จ ปัญหาและอุปสรรคของการท างานเป็นทีม เมื่อจ าแนกกลุ่มทักษะการท างานเป็นทีมและทีม
เสมือนของครูแสดงให้เห็นว่าครูที่มีทักษะการท างานเป็นทีมเสมือนต่ า เนื่องจากปัจจัยสนับสนุนที่แสดงให้เห็นว่าสมาชิกในทีมขาด
ความรู้ ทักษะ และความพร้อมส าหรับการท างานบนพื้นที่เสมือน โดยเฉพาะขาดอุปกรณ์เทคโนโลยีที่เพียงพอและตอบสนองต่อความ
ต้องการส าหรับการท างานเป็นทีมเสมือน ดังนั้นปัจจัยสนับสนุนเกี่ยวกับความพร้อมของผู้ใช้ และอุปกรณ์ส าหรับสนับสนุนการ
ท างานเป็นทีมเสมือนจึงส่งผลต่อทักษะและสภาพการท างานของครูกลุ่มนี้ ครูที่ขาดทักษะการใช้เทคโนโลยี ขาดอุปกรณ์สนับสนุน 
ประกอบกับสมาชิกในทีมไม่สามารถสังเกตพฤติกรรมทางกายภาพของสมาชิกในทีมแบบตัวต่อตัวแบบเดิมได้ น ามาซึ่งอุปสรรคและ
ความท้าทายต่อครูผู้ใช้งาน (Alsharo et al., 2017; Davidavičienė et al., 2020; Prenger et al., 2017; Xing & Gao, 2018) 

ขณะที่กลุ่ม B เป็นกลุ่มที่มีทักษะการท างานเป็นทีมเสมือนสูง เนื่องจากสภาพแวดล้อมของครูกลุ่มนี้เอื้อต่อการท างานเป็น
ทีมเสมือน และกลุ่ม A อันเป็นผลมาจากปัจจัยสนับสนุนที่แสดงให้เห็นว่า การท างานเป็นทีมเสมือนเป็นการเปิดโอกาสให้หลายฝ่าย
ท างานแบบร่วมมือกันเพื่อแก้ไขปัญหาและพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ การน าศักยภาพของเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใช้เป็นเครื่องมือและสร้างสภาพแวดล้อมที่มีประสิทธิภาพ ท าให้ครูสามารถเข้าถึงชุมชนแห่งการเรียนรู้ออนไลน์ได้ทุกที่
ทุกเวลา ทั้งยังส่งเสริมการสื่อการ การโต้ตอบ และสนับสนุนการท างานร่วมกันระหว่างครูและผู้เช่ียวชาญอย่างสร้างสรรค์ ช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของสมาชิก (Ching & Hursh, 2014; Prenger et al., 2017; สุทธิดา การีมี, 2562) 

(4) การก าหนดคุณลักษณะของครู Persona 5 มีทักษะการท างานเป็นทีมต่ า-ทีมเสมือนสูง เนื่องจากเป็นกลุ่มครูที่
รู้สึกเบื่อหน่ายกับการท างานรูปแบบเดิม ชอบความท้าทาย และเรียนรู้สิ่งใหม่ Persona 4 มีทักษะการท างานเป็นทีมสูง-ทีม
เสมือนต่ า เนื่องจากไม่ชอบการเปลี่ยนแปลง ถนัดท างานที่เกี่ยวกับประสบการณ์ของตนเอง มักหลีกเลี่ยงงานด้านเทคโนโลยี  
Persona 2 มีทักษะการท างานเป็นทีมต่ า-ทีมเสมือนต่ า เนื่องจากครูกลุ่มนี้ที่ไม่คาดหวังถึงผลลัพธ์การแก้ปัญหาจาก PLC 
เชื่อมั่นในวิธีการแก้ปัญหาของตนเอง สอดคล้องกับประเภทของผู้รับนวัตกรรมของ Rogers (1995) ที่แสดงให้เห็นว่า Persona 
5 มีทักษะการใช้เทคโนโลยีสูงอยู่ในกลุ่มผู้ริเริ่ม (Innovators) มีระดับการยอมรับนวัตกรรมมากที่สุด ชอบลองอะไรใหม่ ๆ ไม่
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ชอบความจ าเจ สามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างคล่องแคล่ว สม่ าเสมอ มักเป็นกลุ่มที่มีอายุน้อย ซึ่งมักเป็นแนวหน้าการน า
นวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ ๆ มาใช้ Persona 4 อยู่ในกลุ่มคนส่วนใหญ่กลุ่มหลัง (Late Majority) ไม่ค่อยยอมรับอะไรใหม่ 
ๆ ต้องรอให้คนส่วนใหญ่ยอมรับก่อน อยู่ในช่วงวัยผู้ใหญ่ตอนปลาย Persona 2 เป็นกลุ่มคนล่าช้า (Laggards) มักไม่ยอมรับ
การใช้เทคโนโลยีหรือยอมรับเทคโนโลยีน้อยที่สุด ยึดติดกับความเช่ือดั้งเดิม ไม่สนใจและไม่มีความจ าเป็นแม้จะเห็นว่ามี
ประโยชน์ อันเป็นผลมาจากการท างานรูปแบบเดิมดีแล้ว รู้สึกคุ้นเคยกับการท างานรูปแบบเดิม (ธันยพร วณิชฤทธา, 2564) 

(5) แนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่า แนวทางพื้นฐานส าหรับ
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน ประกอบด้วย การสร้างความไว้วางใจ การท างานร่วมกันบนพื้นที่ออนไลน์ 
การสร้างแรงจูงใจและพฤติกรรมที่คาดหวัง การก าหนดและใช้เครื่องมือ การจัดการตนเอง การก าหนดจุดประสงค์ การสื่อสาร 
การลดความซับซ้อนของงาน ฯลฯ เป็นแนวทางส าหรับการปฏิบัติเบื้องต้นเพื่อให้ทีมมีมาตรฐานและน าไปสู่ความส าเร็จ 
เนื่องจากหลักการส าคัญที่น าไปสู่การท างานเป็นทีม/ทีมเสมือนที่ประสบความส าเร็จ ได้แก่ การสร้างความไว้วางใจ รักษา
ค าพูด ปฏิบัติตามความสัญญา การท างานร่วมกันต้องมีความโปร่งใส เห็นสิ่งที่สมาชิกก าลังท า หรือสามารถท างานร่วมกันบน
แพลทฟอร์มเดียวกันได้ ตลอดจนการสร้างแรงจูงใจ โดยมีส่วนร่วมในการตัดสินใจแสดงให้เห็นว่าเป็นส่วนของความส าเร็จของ
ทีมอย่างไร (Lepsinger, 2019) นอกจากน้ีควรลดความซับซ้อนของงาน โดยชี้แจงให้รายละเอียดงาน ก าหนดงานให้แก่สมาชิก
กลุ่มย่อย ๆ ได้ (Watkins, 2013) ควรระบุถึงวิธีการจัดการทีมเสมือนที่เหมาะสม ก าหนดเป้าหมายและความรับผดิชอบชัดเจน 
ระบุเครื่องมือท่ีใช้ร่วมกันอยู่แล้ว พัฒนาการฝึกอบรมเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือ ท ารายละเอียดของเครื่องมือว่าเทคโนโลยีที่ใช้มี
ความเหมาะสมสอดคล้องกับเทคโนโลยีที่มีอยู่ ตลอดจนเน้นย้ าถึงประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยี (Morley et al., 2015) 

(6) แนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือนเฉพาะคุณลักษณะของครู กลุ่ม D ส่งเสริมทักษะการ
ใช้เทคโนโลยีพื้นฐานส าหรับท างานเป็นทีมเสมือน มุ่งเน้นการให้คุณค่าประสบการณ์และความถนัด น าไปสู่การเปลี่ยนแปลง
ในทางที่ดีขึ้น เน้นกิจกรรมที่ทุกคนต้องท าร่วมกัน กลุ่ม C ส่งเสริมการท างานร่วมกันบนพื้นที่ออนไลน์ แก้ไขปัญหาด้วย
เทคโนโลยี ท าให้เทคโนโลยีใช้งานและเข้าถึงได้ง่าย สะดวก กลุ่ม B ส่งเสริมการท างานร่วมกันที่หลากหลาย และเป็นฝ่ายน า
เทคโนโลยีสนับสนุนการท างานร่วมกัน และกลุ่ม A ส่งเสริมการน าแนวคิดสู่การปฏิบัติอย่างเป็นรูปธรรม น าเสนอผลงานโดยใช้
เทคโนโลยีเสมือน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างโรงเรียนด้วยทีมเสมือน แนวทางสะท้อนให้เห็นว่าเป็นการส่งเสริมพฤติกรรมที่มี
อยู่แล้วให้เป็นพฤติกรรมที่พึงประสงค์ หรือส่งเสริมทักษะที่มีอยู่ให้ดีมากยิ่งขึ้น เนื่องจากเป็นการออกแบบแนวทางด้วยการคิด
ออกแบบซึ่งอิงคุณลักษณะพฤติกรรม อารมณ์ ความรู้สึก และธรรมชาติของครู น าไปสู่การระดมความคิดจากหลายฝ่ายเพื่อ
แก้ปัญหาและสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยผู้ใช้มีส่วนร่วมในการออกแบบและตัดสินใจ ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้อย่างตรง
ประเด็น และได้แนวทางส่งเสริมที่เหมาะสมส าหรับน าไปใช้ในบริบทจริง  

(7) ความเป็นไปได้ในการน าแนวทางส่งเสริมไปใช้ในบริบทจริง ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า ความต้องการ เป็นเงื่อนไข
หลักส าหรับการท างานเป็นทีมเสมือนเป็นความสนใจใคร่รู้และคาดหวังถึงการท างานเป็นทีมเสมือนว่าจะประสบความส าเร็จ
เช่นเดียวกับการเผชิญหน้ากันหรืออาจท าให้ได้ประสิทธิผลสูงกว่าการท างานรูปแบบเดิมในบางประเด็น เนื่องจากการ
ด าเนินการชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพมีแนวโน้มเปลี่ยนแปลงรูปแบบจากตัวต่อตัวเป็นรูปแบบผสมผสานระหว่างรูปแบบ
ปกติและออนไลน์ แม้มีกระบวนการและบทบาทหน้าที่เปลี่ยนแปลงไป แต่ยังคงไว้ซึ่งเป้าหมายส าคัญคือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ภายในทีม (Jonker et al., 2018; Yeh et al., 2011) 

การร่วมมือกับบุคคลภายนอกเป็นการร่วมมือระหว่างครูต่างโรงเรียนที่ต้องการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เป็นการเปิดโอกาส
ให้หลายฝ่ายร่วมมือแก้ไขปัญหาและพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานท่ี เนื่องจากการน าเทคโนโลยีมา
ใช้เป็นเครื่องมือสร้างสภาพแวดล้อมชุมชนแห่งการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพทาง ได้ท าลายข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานท่ีท าให้
ครูเข้าถึงชุมชนแห่งการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา ทั้งยังสนับสนุนการท างานร่วมกันระหว่างครูและผู้เชี่ยวชาญอย่างสรา้งสรรค์ช่วย
เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของครูได้ (Ching & Hursh, 2014; Prenger et al., 2017; สุทธิดา การีมี, 2562) 
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ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 
1. ครูส่วนใหญ่มีปัญหาด้านการสื่อสารและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การน าไปใช้จึงควรส่งเสริมและแก้ปัญหาด้านการ

สื่อสารและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเป็นล าดับแรก 
2. ครูมีทักษะการท างานเป็นทีมด้านการสนับสนุนการท างานร่วมกันสูง และทักษะการท างานเป็นทีมเสมือนด้านการสร้าง

ความไว้วางใจสูง การน าไปใช้ในบริบทออฟไลน์จึงควรเน้นการส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล หากเมื่ออยู่ในบริบท
ออนไลน์ควรสร้างความไว้วางใจให้ครูสามารถท างานร่วมกันเป็นทีมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ทดลองใช้แนวทางส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและทีมเสมือน เปรียบเทียบผลการใช้ก่อนและหลัง รวบรวมข้อมูล

จากประสบการณ์ผู้ใช้เกี่ยวกับอารมณ์ ความรู้สึก ความพึงพอใจ และความต้องการจากการทดลองใช้แนวทางส่งเสริมเพื่อ
น าไปปรับปรุงให้สมบูรณ์ เหมาะสม และตอบสนองความต้องการผู้ใช้มากที่สุด 

2. สร้างและออกแบบแนวทางส่งเสริมส าหรับการท างานทีมเสมือนส าหรับร่วมมือกับบุคคลหรือหน่วยงานภายนอกที่เปิด
โอกาสให้หลายฝ่ายท างานแบบร่วมมือกันเพื่อแก้ไขปัญหาเนื่องจากไม่มีข้อจ ากัดด้านสถานที่จึงจะท าให้การท างานเป็นทีม
เสมือนมีความสมบูรณ์และเกิดประโยชน์อย่างเป็นวงกว้าง 
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