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กิตติกรรมประกาศ 

งานวิจัยเรื่องนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ 
การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 (Innovative Based Mobile Application 
for Virtual Learning Environment to Support English Language Communicative Skills of Higher 
Education Learners in the 21st Century) โดยมีรองศาสตราจารย์  ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์  เป็นหัวหน้า
โครงการวิจัย และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พรพิมล ศุขะวาที นักวิจัยร่วมในโครงการฯ ได้รับทุนอุดหนุน 
การวิจัยจากส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (สกสว.) ในปีงบประมาณ 
2561 โดย สกสว. ได้ให้โอกาสคณะนักวิจัยบริหารจัดการทุนวิจัยที่มุ่งเป้าตอบสนองความต้องการ 
ในการพัฒนาประเทศด้านมนุษยศาสตร์ ทั้งนี้คณะผู้วิจัยได้มีการตั้งเป้าหมายของผลผลิตและผลลัพธ์ 
ที่เป็นรูปธรรม ได้แก่ นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนฯ ที่ผ่านกระบวน
กระบวนการวิจัยและพัฒนาใน 4 ขั้นตอนหลัก จึงแสดงให้เห็นว่าสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง โดยเน้นที่
การใช้ประโยชน์เชิงเศรษฐกิจ เชิงสังคมและชุมชน ดังที่ได้แสดงในรายงานตัวชี้วัดที่บรรลุเป้าหมายในระดับ
ผลผลิต ผลลัพธ์ ความคุ้มค่า และกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจน  

คณะผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
(สกสว.) ที่เล็งเห็นถึงความส าคัญและศักยภาพของทีมผู้วิจัยในการด าเนินงานวิจัยมุ่งเป้าเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายดังกล่าว อีกทั้งงานวิจัยชิ้นนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยการสนับสนุนจากคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ซึ่งเป็นหน่วยงานหลัก และส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
(สกสว.) ซึ่งเป็นหน่วยงานสนับสนุนทุนวิจัยให้งานวิจัยนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี คณะผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ
ท่านผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้เชี่ยวชาญ ผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่าน และกลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนจากมหาวิทยาลัย
ต่าง ๆ ทั่วประเทศที่ได้มีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์องค์ความรู้ผ่านผลงานวิจัยนี้ เพ่ือสร้างองค์ความรู้ใหม่
ตลอดจนเสริมสร้างความเข้มแข็งให้ศาสตร์สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และแนวทาง 
การจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 อีกทั้งยังเป็นการพัฒนาและ
ยกระดับการจัดการการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัย มุ่งเป้าให้มีคุณภาพเทียบเท่าในระดับสากลต่อไป 
คณะผู้วิจัยจึงขอถือโอกาสแสดงความขอบคุณมา ณ โอกาสนี้  
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนและปัจจัยที่ส่งผลต่อ 
การออกแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 และเพ่ือสร้างและศึกษาผลการใช้นวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 มีการทบทวนวรรณกรรม การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
บริบทเสมือนและการสอนภาษาอังกฤษ จ านวน 15 คน และการสอบถามความคิดเห็นนักศึกษาจาก
มหาวิทยาลัยรัฐและเอกชนจ านวน 546 คน จากนั้นน าผลจากแบบสอบถามมาวิเคราะห์โดยการวิเคราะห์
องค์ประกอบ (Exploratory Factor Analysis: EFA) เพ่ือน าข้อมูลดังกล่าวไปพัฒนารูปแบบนวัตกรรม 
โมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับ
ผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

จากนั้นได้น านวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ได้ แก่ 
นักศึกษาจากมหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชน จ านวน 105 คน ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลวิจัย แบ่งการ
รายงานผลออกเป็น 5 ส่วน ได้แก่ (1) ผลวิเคราะห์การประเมินตนเองของผู้เรียนด้านทักษะการสื่อสาร  
(ฟัง พูด อ่าน เขียน) ส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 (เน้นด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน) โดย
วิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารในภาพรวมของผู้ เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยนวัตกรรม 
โมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน พบว่าผู้เรียนมีทักษะการสื่อสารในภาพรวมหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าการเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสูงขึ้น  
(2) วิเคราะห์ผลการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการเรียนรู้ด้วยตนเอง พบว่า นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ย
ภาพรวมด้านด้านเรียนรู้ด้วยตนเองอยู่ระดับดี (3) วิเคราะห์ผลการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนจากงานที่ได้รับ
มอบหมาย พบว่า นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดับดี (4) วิเคราะห์ผลการประเมินผลงานและ
การเรียนรู้ด้วยตนเองพบว่าคะแนนผลการประเมินผลงานนักเรียนและการเรียนรู้ด้วยตนเองในภาพรวม  
อยู่ในระดับดี และ (5) วิเคราะห์ผลการสอบถามความคิดเห็นแนวโน้มในการน านวัตกรรมและการยอมรับ  
โมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับ
ผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 พบว่า ผลการสัมภาษณ์อยู่ในระดับดีมาก เป็นที่น่าพอใจทั้งในด้านของ
ประโยชน์และความตั้งใจในการน าไปใช้ในอนาคตต่อไป 

นอกจากนี้ยังสามารถสรุปผลได้ว่านวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21ฯ ประกอบด้วย  
5 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) Ubiquitous technology เทคโนโลยีที่ เอ้ือให้เกิดการจัดการเรียนการสอนผ่าน 
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แอปพลิชันที่เสมือนกับการเรียนการสอนแบบปกติ (2) Mobility การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์แบบพกพาที่เอ้ือกับ
พฤติกรรมการใช้งานของผู้เรียนในการเข้าถึงเนื้อหาที่หลากหลายและกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้ง่ายและ
สะดวก (3) Flexibility ความสามารถในการปรับตัวและยืดหยุ่นต่อการเรียนรู้ที่มีบริบทต่างกัน (4) Individual 
learning เน้นการพัฒนาที่ผู้เรียนพัฒนาตนเอง จากการเข้าร่วมและมีปฏิสัมพันธ์ในสังคมแห่งการเรียนรู้ และ 
(5) Creative interactivity กิจกรรมในรูปแบบของการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ที่จะส่งเสริมผู้เรียนแต่ละคน 
ให้สามารถเข้าใจและสร้างสรรค์รูปแบบของการสื่อสารที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ในส่วนของขั้นตอน 
การเรียนการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 เตรียมความพร้อมในการใช้นวัตกรรม 
แอปพลิเคชันฯ (M: Mobile accessing) ขั้นที่ 2 พัฒนาทักษะการอ่านแบบมีปฏิสัมพันธ์ (A: Active reading) 
ขั้นที่ 3 พัฒนาทักษะการฟัง (L: Listening vocabulary) ขั้นที่ 4 ทบทวนความรู้ผ่านแบบฝึกหัด (L: Let’s 
review) ขั้นที่ 5 พัฒนาทักษะการเขียนและทักษะการพูดแบบมีปฏิสัมพันธ์ (I: Interactive writing and speaking 
Avatar) และขั้นที่ 6 การเรียนรู้อย่างเพลิดเพลินในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน  (E: Enjoy virtual leaning 
environment)  
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Abstract 

The purpose of this research was to study the teaching and learning conditions 
and factors affecting mobile application innovation for learning in a virtual learning 
environment to promote English communication skills for higher education students in 
the 21st century and to develop and investigate the results of using mobile application 
innovation for learning in a virtual learning environment to promote English communication 
skills. The literature review was conducted and then the 15 in-depth interviews were held 
with educational technologists, experts in a virtual learning environment, and English 
teaching experts. Meanwhile, the questionnaires were sent to 546 students in public and 
private universities. The results from the questionnaire were analyzed using the Exploratory 
Factor Analysis (EFA) to develop the mobile application innovation for learning in a virtual 
environment to promote English communication skills for higher education students in 
the 21st century. 

The mobile application innovation was used in order to experiment with a sample 
group, 105 higher education students attending public and private universities. The research 
data were analyzed in the following ways: (1) Analysis of the self-assessment of learners 
of communication skills in the 21st century (listening, speaking, reading, and writing (focusing  
on communication and collaboration) was found that the results of the analysis of the 
difference of communication skills in the overall of the learners before and after the 
study with the mobile application innovation and also was found that the sample group 
had more communication skills in overall than before learning statistically at a significance 
level of .05, (2) Analysis of the results of observing student behavior in self-learning was 
found that the students had an overall score of self-learning at a good level, (3) Analysis 
of the results of the observation of student behavior from the assignments was found 
that the students had the overall average scores at a good level, (4) Analysis of the 
results of the self-assessment and self-learning was found that the scores of the student 
self-evaluation and self-learning in a good level, and (5) Analysis of the results of in-depth 
interviews using Technology Acceptance Model was at a very good level satisfactory both 
in terms of benefits and intentions for future use. 

In addition, it can be concluded that the mobile application innovation for learning 
In a virtual environment to promote English communication skills for higher education 
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students in the 21st century consists of 5 components: (1) Ubiquitous technology -- technology 
that facilitates teaching and learning through the application which is similar to teaching in 
classroom, (2) Mobility -- a learning through a portable device that activates the usage 
behavior of learners and facilitates access to rich content and a variety of learning 
activities easily and conveniently, (3) Flexibility -- the ability to adapt and be flexible with 
learning in different contexts, (4) Individual learning (the development of learners to 
improve themselves, and (5) Creative interactivity -- an activity in the form of interactive 
learning that encourages each learner to understand and perform their communication 
styles appropriately. The learning process consists of 6 steps -- Step 1: Preparing to use 
the application innovation (M: Mobile accessing), Step 2: Developing reading skills (A: Active 
reading), Step 3 Develop listening (L: Listening vocabulary), Step 4 Reviewing knowledge 
through exercises (L: Let's review), Step 5 Developing writing and interactive speaking skills 
(I: Interactive writing and speaking Avatar), and Step 6 Learning Enjoy the virtual learning 
environment (E: Enjoy virtual leaning environment). 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 

1.1. ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
ทักษะการเรียนรู้แห่งศตวรรษท่ี 21 ที่ผู้เรียนต้องมีคือ (1) สาระหลักประกอบด้วย ภาษาแม่ และ

ภาษาส าคัญของโลก ศิลปะ คณิตศาสตร์ การปกครองและหน้าที่พลเมือง เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ 
ภูมิศาสตร์ และประวัติศาสตร์ โดยวิชาแกนหลักนี้จะน ามาสู่การก าหนดเป็นกรอบแนวคิดและยุทธศาสตร์
ส าคัญต่อการจัดการเรียนรู้ในเนื้อหาเชิงสหวิทยาการ ( Interdisciplinary) โดยการส่งเสริมความเข้าใจใน
เนื้อหาวิชาแกนหลัก และสอดแทรกทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 เข้าไปในทุกวิชาแกนคือ ความรู้เกี่ยวกับโลก 
(Global Awareness) ความรู้เกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ (Financial, 
Economics, Business and Entrepreneurial Literacy) ความรู้ด้านการเป็นพลเมือง (Civic Literacy) 
ความรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) และความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) (2) ทักษะ
ด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม จะเป็นตัวก าหนดความพร้อมของนักเรียนเข้าสู่โลกการท างานที่มีความ
ซับซ้อนมากขึ้นในปัจจุบัน ได้แก่ ด้านความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม คือ การคิดอย่างสร้างสรรค์ 
ท างานกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ และการสร้างนวัตกรรม ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา 
คือ การให้เหตุผลอย่างมีประสิทธิผล การใช้การคิดอย่างเป็นระบบ และการพิจารณาและการตัดสินใจ และ
ด้านการสื่อสารและการร่วมมือ คือ สื่อสารอย่างชัดเจนและการร่วมมือกับผู้อ่ืน (3) ทักษะด้านสารสนเทศ 
สื่อ และเทคโนโลยี เนื่องด้วยในปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อและเทคโนโลยีมากมาย ผู้เรียน
จึงต้องมีความสามารถในการแสดงทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและปฏิบัติงานได้หลากหลายโดยอาศัย
ความรู้ในหลายด้านได้แก่ ความรู้ด้านสารสนเทศ คือ การเข้าถึงและการประเมินข้อมูลสารสนเทศ และการ
ใช้และการจัดการสารสนเทศ ความรู้เกี่ยวกับสื่อ คือ การวิเคราะห์สื่อ การผลิตสื่อ การพิจารณาและ
ตัดสินใจ และการแก้ปัญหา และความรู้ด้านเทคโนโลยี คือ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ 
(4) ทักษะด้านชีวิตและการท างาน ด้วยในการด ารงชีวิตและท างานในยุคปัจจุบันให้ประสบความส าเร็ จ 
ผู้เรียนจะต้องพัฒนาทักษะชีวิตที่ส าคัญ ได้แก่ ด้านความยืดหยุ่นและการปรับตัวเพ่ือพร้อมรับการ
เปลี่ยนแปลง ด้านการริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง เน้นการวิเคราะห์และการผลิตสื่อ การ
พิจารณาและตัดสินใจ ด้านทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม คือ การมีปฏิสัมพันธ์อย่างมีประสิทธิภาพ
กับผู้ อ่ืน และท างานอย่างมีประสิทธิภาพในทีมที่มีความหลากหลาย ด้านการเป็นผู้สร้างหรือผู้ผลิต 
(Productivity) ความรับผิดชอบเชื่อถือได้  (Accountability) และภาวะผู้น าและความรับผิดชอบ 
(Responsibility) เน้นการแนะน าและรับผิดชอบต่อผู้ อ่ืน (วิจารณ์  พานิช, 2555; ไสว ฟักขาว, 2558 ; 
Bellanca, James & Brandt, & Ron, 2010; Griffin & Care , 2014; Khlaisang & Songkram, 2019; 
Ministry of Education Singapore, 2010; Tkach, 2017) 
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โดยทักษะการเรียนรู้แห่งศตวรรษท่ี 21 ตามรูปแบบที่เกี่ยวข้องกับทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ

นั้นสามารถแจกแจงได้ได้เป็น 3Rs + 8Cs + 2Ls ในที่นี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงลักษณะของ 3Rs ได้แก่ Reading, 
(W)Riting, (A)rithmetics ซึ่งก็คืออ่านออก เขียนได้ คิดเลขเป็น โดยการเรียนรู้สมัยใหม่นั้นเราจะต้อง
ตีความให้ลึกซึ้งว่า อ่านออกเท่านั้นไม่เพียงพอ แต่จะต้องให้เกิดนิสัยรักการอ่าน อ่านแล้วเกิดสุนทรียะ  
เกิดความสุข จับใจความเป็น มีทักษะการอ่านหลาย ๆ แบบ ส่วนการเขียนนั้นควรเขียนสื่อความได้  
ย่อความเป็น รู้วิธีเขียนหลากหลายแบบ ส่วนคณิตศาสตร์นั้นก็ควรให้เกิดทักษะการคิดแบบนามธรรม และการ
ที่ทักษะในศตวรรษที่ 21 ก าหนดความส าคัญของการอ่าน การเขียน และคณิตศาสตร์สะท้อนให้เห็นอิทธิพล
ของแนวคิดปรัชญาสารัตถะนิยม (Essentailism) และนิรันดรนิยม (Perennialism) ที่มุ่งให้ผู้เรียนมีแก่น
ความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็น ในเวลาเดียวกันต้องจัดประสบการณ์การเรียนที่มีลักษณะเตรียมผู้เรียนให้มีทักษะ  
ที่สังคมต้องการซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดพัฒนาการนิยม (Progressivism) (ขวัญชัย ขัวนา และ ธารทิพย์ ขัวนา, 
2561; Chujitarom & Piriyasurawong, 2017; Ornstein; & Hunkins, 1998: 38-44) 

นอกจากนี้ ทักษะทั้งหมดที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 แสดงถึงศักยภาพทั้งด้านความคิด ปัญญา 
การปฏิบัติงาน การมีความคิดสร้างสรรค์ทันต่อการเปลี่ยนแปลงด้านสารสนเทศและเทคโนโลยีการเรียนรู้ที่
มิได้จ ากัดเพียงในห้องเรียน และการสื่อสารร่วมงานกับผู้อ่ืน สอดคล้องกับแนวคิดสรรคนิยม (Constructivism) 
ที่เน้นให้ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในกระบวนการเรียนการสอน มีโอกาสสร้างความรู้ โดยการเชื่อมโยง
ประสบการณ์เดิมเข้ากับประสบการณ์ที่ก าลังมีส่วนร่วมพร้อม ๆ กับการมีปฏิสัมพันธ์กับบริบทรอบตัว  
ซึ่งได้แก่ เพ่ือน สื่อการเรียน ครู สิ่งแวดล้อม สารสนเทศ รวมทั้งภาระงานที่ก าลังท า ที่ต้องอาศัยความรู้
ความคิด ความจ า และการลงมือปฏิบัติซึ่งทั้งหมดนี้เรียกว่า การเรียนรู้ (learning) อันจะช่วยให้ผู้เรียน
สร้างความหมายของความรู้ด้วยตนเอง (Ertmer; & Newby, 2013: 55; Harasim, 2017) ซึ่งในทักษะด้าน
ภาษาได้มุ่งเน้นให้เกิดสมรรถนะ 4 ด้าน (Herrera & Murry, 2005: 64-65; citing Canale, 1983) ได้แก่ 
(1) ด้านหลักหรือโครงสร้างภาษา (Grammatical Competence) (2) ด้านภาษาศาสตร์เชิงสังคม 
(Sociolinguistic competence) หรือการใช้ภาษาอย่างเหมาะสมกับบริบท (3) ด้านการใช้ภาษาให้เกิด
ความต่อเนื่องและความสัมพันธ์กันของข้อความ (Discourse Competence) และ (4) ด้านการใช้กลวิธี
เพ่ือการสื่อความหมาย (Strategic competence) ซึ่ งสมรรถนะดังกล่าวเมื่ อผนวกเข้ากับ เกณฑ์
ความสามารถทางภาษา (The Common European Framework of References for Languages หรือ 
CEFR) (Council of Europe. 2013: Online) แล้วจะสามารถเป็นแนวทางหรือกรอบความคิดส าหรับ
ครูผู้สอนภาษา เนื่องจากเกณฑ์นี้ได้รับการยอมรับในระดับสากลกับภาษาต่างประเทศหลายภาษา เช่น 
ภาษาอังกฤษ ภาษาฝรั่งเศส ภาษาสเปน ภาษาอิตาลี ภาษาสวีเดน เป็นต้น ที่ใช้เกณฑ์ 6 ระดับร่วมกัน  
อันได้แก่ A1 A2 B1 B2 C1 และ C2 โดยระดับความสามารถทั้ง 6 ระดับให้ความส าคัญกับการแสดงออก
ถึงพฤติกรรม (Performance) การใช้ภาษาที่สะท้อนสมรรถนะ (Competence) เช่น ผู้ที่มีความสามารถ
ด้านการอ่านระดับ C2 ต้องมีทักษะการอ่านใกล้เคียงหรือเหนือกว่าเจ้าของภาษา ทั้งด้านความเร็วในการ
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อ่าน และความเข้าใจสาระเนื้อหาของสิ่งที่อ่าน ระดับ C1 ต้องสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ เหมาะสมกับ
กาลเทศะ แม้กระทั่งการสื่อสารในหัวข้อที่ไม่คุ้นเคย ระดับ B2 ต้องสามารถสื่อสารให้ข้อมูลที่ผู้อ่ืนต้องการ
ได้ระดับ B1 มีทักษะภาษาที่จ าเป็นในชีวิตประจ าวัน เช่นการติดต่อขอเปิดบัญชีกับธนาคาร ระดับ A2 
แสดงให้เห็นถึงความสามารถสื่อสารในชีวิตประจ าวันแบบง่าย ๆ ในหัวข้อที่คุ้นเคย และระดับ A1 ซึ่งถือว่า
เป็นความสามารถทางภาษาระดับเบื้องต้นเน้นเพียงการถามตอบเบื้องต้นในหัวข้อง่าย ๆ โดยการใช้รูปแบบ
หรือถ้อยค าท่ีเกิดจากการลอกเลียนแบบ นอกจากนี้เกณฑ์และหลักการทั้งหมดสะท้อนให้เห็นสภาพปัจจุบัน
ของการเรียนการสอนภาษา ทิศทางและการปรับตัวของวัตถุประสงค์และเนื้อหาของหลักสูตร สื่อการเรียน
การสอน วิธีการจัดการเรียนการสอนและการจัดบรรยากาศการเรียน รวมทั้งรูปแบบการวัดและประเมินผล
การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศที่ครอบคลุมทักษะที่เกี่ยวข้องที่เหมาะสม  ทั้งนี้ทักษะการสื่อสารเป็นหัวใจ
ส าคัญของชีวิตที่ประสบความส าเร็จ และภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่มีอิทธิพล มีบทบาทส าคัญในระบบ
การศึกษาและในด้านอ่ืน ๆ ไม่เพียงแค่เป็นภาษาที่สามารถใช้ในเชิงพาณิชย์ แต่ยังรวมถึงการทูต  
ทางวิทยาศาสตร์และการเรียนรู้ขั้นสูง โดยในปัจจุบันพบว่าการศึกษาในเนื้อหาความรู้ที่มีเพียงอย่างเดียวนั้น
ไม่เพียงพอในการด าเนินชีวิตและการท างาน แต่สิ่งที่ส าคัญอีกประการหนึ่งคือภาษาอังกฤษซึ่งถูกใช้เป็น
ภาษาหลักในการสื่อสารในวงกว้าง ดังนั้นผู้เรียนจะต้องใส่ใจในการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
สร้างแรงจูงใจในการพัฒนาความสามารถในการสื่อสารให้ดียิ่งขึ้น (กระทรวงศึกษาธิการ, 2559; วิจารณ์ 
พานิช,2556; สุมลฑา สังใจสม, 2559; Grabe, 2009; Hameed, Srinivasan & Jacob, 2012; Newton 
et al., 2018)  

ทั้งนี้ จากแนวคิดการน าเอาเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือด าเนินจัดการศึกษาของคณะกรรมการการศึกษา
แห่งชาติได้น าเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาบรรจุลงไปพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ โดยพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวดที่ 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มาตรา 66 กล่าวว่า ผู้เรียนมีสิทธิได้รับ
การพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้  เพ่ือให้มีความรู้และ
ทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างเนื่องตลอดชีวิต  
อีกทั้ง กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเทคโนโลยี (2557) ได้เสนอนโยบายที่เกี่ยวข้องกับ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในปี พ.ศ. 2544-2563 เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต (Smart Learning) เรื่องการส่งเสริมนวัตกรรมการเรียนการสอนด้วยการประยุกต์เทคโนโลยี
สารสนเทศ ในการปรับรูปแบบและกระบวนการเรียนการสอนส าหรับการเรียนรู้ในทุกระดับ  โดยแนวคิด 
ที่ส าคัญส าหรับการน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษนั้น ได้แก่ การเรียนรู้
ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย (Mobile Assisted Language Learning: MALL) ซึ่งหมายถึง การเรียนรู้ผ่าน
อุปกรณ์แบบพกพา เนื่องจากพฤติกรรมการใช้งานของผู้เรียนมีการเข้าถึงเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ง่ายและ
สะดวก โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเข้าถึงโดยใช้อุปกรณ์มือถือหรือสมาร์ทโฟน ประกอบด้วยผู้สอนที่ท าหน้าที่
ก าหนดเนื้อหาให้แก่ผู้เรียนให้ค าปรึกษา ผู้เรียนที่ท าหน้าที่เรียนผ่านระบบโมบายเลิร์นนิง เนื้อหาที่ผู้สอน
สร้างขึ้นเพ่ือให้เหมาะสมกับผู้เรียน และสภาพแวดล้อมที่ผู้เรียนสามารถรับเนื้อหาที่จะให้เรียนได้ โดยไม่มี
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ข้อจ ากัดของเวลาและสถานที่และรองรับอุปกรณ์ที่หลากหลายของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี (Fraga & Flores, 
2018; Kukulska-Hulme, 2018) นอกจากนี้การเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย (MALL) ยังสามารถ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาของผู้เรียนให้สูงขึ้น (Miangah & Nezarat, 2012; Ozer & Kiliç, 
2018; Thongsri et al., 2019) ดังเช่น งานวิจัยของ Ozer & Kiliç (2018) ที่ศึกษาผลของการน า MALL 
มาใช้ในการเรียนภาษาที่สองที่เน้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน cognitive load และการยอมรับเครื่องมือ 
ในระบบโมบายเลิร์นนิง ผลการศึกษาพบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นอย่างเห็นได้ชัด ไม่เกิด 
cognitive load ในการเรียน และมีการยอมรับเครื่องมือในระบบโมบายเลิร์นนิงสูง เนื่องจากผู้เรียนมีความ
สนุกสนานในการใช้เครื่องมือส าหรับการท ากิจกรรม ทบทวนบทเรียน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความต่อเนื่อง  
ในการเรียนรู้ และยังตอบโจทย์แนวคิดเรื่อง Bring Your Own Devices (BYOD) ที่เน้นการใช้อุปกรณ์ของ
ผู้เรียนในการเรียนรู้ และยังตอบโจทย์แนวคิดการเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personal learning) (Miangah & 
Nezarat, 2012) เน้นการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ควบคุม จัดการการเรียนรู้ และก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้
ของตนเอง ผู้ เรียนจัดการเรียนรู้ทั้งในส่วนของเนื้อหาและกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง ตลอดจน  
การสื่อสารกับบุคคลอ่ืน ๆ ในกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งเป็นการบูรณาการการเรียนรู้ที่เป็นทางการ
และไม่เป็นทางการเข้ากับประสบการณ์การเรียนรู้ของแต่ละบุคคล โดยใช้เครือข่ายสังคมและเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีการสื่อสาร โทรคมนาคม และระบบมวลชนมาช่วยการสร้างประสบการณ์  
การเรียนรู้ของตนเองที่สามารถเกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา และตามความสะดวกของตนเอง (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ , 
2556; Dabbagh & Fake, 2017 ) โดยเครือข่ายการเรียนรู้ส่วนบุคคล ที่สถาบันการศึกษาหรือองค์กรต่าง ๆ 
น ามาใช้เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพแก่ผู้เรียนตัวอย่างเช่น การใช้ Social Media ในการรับส่งข้อมูลข่าวสาร 
แสดงความคิดเห็นแก่ผู้ร่วมสังคมออนไลน์ได้รับทราบ การใช้ Blog และ V-Blog ในการแสดงความคิดเห็น
ของตนเอง และแสดงความคิดเห็นต่อท้ายเจ้าของบล็อกที่เขียนไว้ได้ไม่จ ากัด การใช้ Chatbot ในการ
เรียนรู้เพ่ือสนับสนุนการเรียนส่วนบุคคล (Personal learning) ซึ่ง Chatbot ช่วยลดเวลาในการค้นหา
ข้อมูลของผู้เรียน สะดวกในการเข้าถึงเชื่อมต่อข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ซึ่งมีความแตกต่างกันในผู้เรียนแต่ละคน 
ท าให้ผู้สอนสามารถช่วยเหลือหรืออ านวยความสะดวกในการเรียนของผู้เรียนแต่ละคน (Shukla & Verma, 
2019) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Pham et al. (2018) ที่น า Chatbot มาใช้เป็นเครื่องมือช่วยส่วนบุคคล
ในการเรียนภาษาอังกฤษผ่านโมบายเลิร์นนิง (Mobile Language Learning) ซึ่ง Chatbot จะท าหน้าที่ 
ในการแจ้งเตือนอัตโนมัติแก่ผู้เรียนในการเรียน รวมถึงให้ค าแนะน าในการตอบค าถามแบบเลือกตอบ  
แก่ผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ค าศัพท์และบทเรียนใหม่ ๆ ได้เป็นอย่างดี อีกทั้งยังพบการใช้ Search 
Engines ส าหรับสืบค้นข้อมูล และ Learning Community เป็นสังคมที่ให้ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับบทความ 
ทางวิชาการ บทเรียนต่าง ๆ งานวิจัย ตัวอย่างเช่น Wikipedia ซึ่งจะเห็นได้การเรียนรู้ร่วมกันส่วนบุคคล  
โดยพบว่าการเน้นการเรียนรู้แบบส่วนบุคคลนั้นจะมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้เป็นอย่างมากในปัจจุบัน (วิจารณ์ 
พ านิ ช , 2555 ; Bellanca & Brandt, 2010; Khlaisang & Songkram, 2019; United States Agency for 
International Development, 2012) 



5 
 

จำกที่กล่ำวมำข้ำงต้นจะเห็นได้ว่ำในกำรพัฒนำผู้เรียนด้ำนทักษะกำรสื่อสำรภำษำอังกฤษ
ดังกล่ำวในยุคดิสรัปชันที่เทคโนโลยีมีบทบำทส ำคัญกับกำรศึกษำนั้น รูปแบบกำรเรียนรู้ที่เปิดโอกำสให้
ผู้ เรียนเข้ำถึงกำรศึกษำได้อย่ำงทั่วถึงและเท่ำเทียมกัน กำรเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลำผ่ำนอุปกรณ์  
ที่หลำกหลำยนั้นจึงมีควำมส ำคัญและได้รับควำมนิยมอย่ำงแพร่หลำย ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่ำกำรเรียนผ่ำน 
โมบำยแอปพลิเคชันที่ออกแบบพัฒนำขึ้นมำเพื่อใช้ส ำหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่เน้นสมำร์ทโฟนและ 
แท็บเล็ต และกำรจัดสภำพแวดล้อมในกำรเรียนรู้เสมือนที่เน้นทั้งทักษะกำรสื่อสำรภำษำอังกฤษพื้นฐำน
ที่ส ำคัญทั้ง 4 ด้ำน ได้แก่ ทักษะกำรฟังพูดอ่ำนเขียน ร่วมกับทักษะด้ำนกำรสื่อสำรและกำรท ำงำน
ร่วมกันตำมกรอบของกำรเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เน้นกำรสื่อสำรที่ชัดเจนและกำรร่วมมือกับผู้อ่ืน  
มำเติมเต็มในส่วนของกำรบูรณำกำรทักษะทั้งหมดเพื่อให้ผู้เรียนได้มีโอกำสสร้ำงองค์ควำมรู้ใหม่ร่วมกัน
จำกกำรบูรณำกำรทักษะกำรสื่อสำรภำษำอังกฤษ และทักษะกำรสื่อสำรและกำรท ำงำนร่วมกันที่เป็น
แนวคิดของกำรเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้เป็นอย่ำงดี โดยโมบำยแอปพลิเคชันที่จะพัฒนำขึ้นใน
งำนวิจัยนี้จะเน้นแนวคิดในเรื่องของแนวคิดกำรเรียนส่วนบุคคล (Personal learning) โดยแอปพลิเคชัน
จะเน้นกำรรองรับอุปกรณ์ที่หลำกหลำยของผู้เรียน เพื่อเอ้ือให้ผู้เรียนสำมำรถใช้อุปกรณ์ของผู้ตนเองได้ 
(Bring Your Own Device: BYOD) กำรให้ผู้ เรียนศึกษำแหล่งทรัพยำกรแบบเปิดที่หลำกหลำย 
(Open Educational Resources: OER) และแนวคิดกำรสร้ำงองค์ควำมรู้ผ่ำนกำรสื่อสำรและ 
กำรท ำงำนร่วมกันlส ำหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 (Communication and collaboration skills for 
students in the 21st century) กำรเรียนรู้ภำษำผ่ำนเครือข่ำยไร้สำยจึงเป็นอีกทำงเลือกหนึ่งที่ช่วย
ในกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้ดังกล่ำว เพื่อน ำไปสู่กำรใช้ชีวิตร่วมกับชุมชนโลกได้เป็นอย่ำงดีต่อไป (Chang et 
al, 2018; Crosswell & Beutel, 2017; Hadinugrahaningsih et al, 2017; Khlaisang & Songkram, 
2019; Stone, 2011)  

 
1.2. วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

วัตถุประสงค์ทั่วไป 
เพ่ือพัฒนานวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ

การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
วัตถุประสงค์เฉพำะ 
1. เพ่ือศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนและปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบนวัตกรรมโมบาย

แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 

2. เพื่อสร้างและศึกษาผลการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
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3. เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ใน
บริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

4. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียนอุดมศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียน
โดยใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน 

5. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียนอุดมศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียน
โดยใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จ าแนกตามประเภทมหาวิทยาลัย 
และเกรดเฉลี่ย 

6. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียนอุดมศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียน
โดยใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน เมื่อพิจารณาเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัว
แปรร่วม 
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1.3. กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นวัตกรรมโมบำยแอปพลิเคชันส ำหรับกำรเรียนรู้ภำษำผ่ำนเครือข่ำย
ไร้สำย (Mobile Assisted Language Learning: MALL) 
     การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์แบบพกพาที่เอื้อกับพฤติกรรมการใช้งาน
ของผู้ เรียนมีการเข้าถึงเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ ง่ายและสะดวก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเข้าถึงโดยใช้โทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ทโฟน 
ของตนเอง (BYOD) 
     ลักษณะส าคัญ ได้แก่ (1) เรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา (2) เรียนรู้ได้ทันที 
และ (3) เรียนรู้อย่างมีกระบวนการ องค์ประกอบที่ส าคัญ  ได้แก่  
(1) ผู้สอน (2) ผู้ เรียน และ (3) เนื้อหาที่ผู้ สอนสร้างขึ้นเพื่ อให้
เหมาะสมกับผู้เรยีน (4) สภาพแวดล้อมท่ียืดหยุ่นเอื้อให้ผู้เรียนสามารถ
รับเนื้อหาที่จะให้เรียนได้ทุกเวลาและสถานท่ี และ (5) การประเมินผล 
ความสามารถในการเรียนของผู้เรียนทั้งในส่วนของทักษะการสื่อสาร
พื้นฐาน 4 ทักษะ และการบูรณาการทักษะดังกล่าวผ่านการติดต่อสื่อสาร
และท างานร่วมกันตามแนวคิดของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
(Ally, 2009 ; Avenolu, 2005 ; Chang et al., 2018 ; Chen, C., 
2018; Falloon, 2017 ; Felisoni & Godoi, 2018 ; Karanfiller et 
al., 2018; Ozdamli, 2011)   

บริบทกำรเรียนรู้เสมือน (VLE) 
     การจัดการเรียนการสอนผ่านคอมพิวเตอร์และแอปพลิเคชัน 
ที่เสมือนกับการเรียนการสอนแบบปกติที่มีทั้งการเข้าเรียน เนื้อหา 
ที่เรียน กิจกรรม การทดสอบ การบ้าน การให้เกรดการประเมินผล 
และการใช้ทรัพยากรแบบเปิดที่หลากหลาย (Open Educational 
Resources: OER) เพื่ อเอื้อต่อการเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personal 
Learning) ของผู้ เรียน เน้นด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
นอกจากนี้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกัน
ได้ ต ลอด เวลา  (Bellanca & Brandt, 2010; Britain and Libra, 
2001; Bruce & Curson, 2001; Dillenbourg & Pierre, 2000; 
Khlaisang & Mingsiritham, 2016; Lv, Cuiling, 2018; Weller, 
2008; Zhao, Yang, & Wang, 2010;)  

นวัตกรรมโมบำยแอปพลิเคชัน
ส ำหรับกำรเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ

ส่งเสริมทักษะกำรสื่อสำร
ภำษำอังกฤษส ำหรับผู้เรียน
อุดมศึกษำในศตวรรษที่ 21 

ทักษะกำรสื่อสำรภำษำอังกฤษ 
ในศตวรรษที่ 21 

ห ม าย ถึ ง  ทั ก ษ ะ ใน ก า ร เรี ย น รู้ ภ าษ า 
ประกอบด้วย ชุดของความสามารถที่ช่วยให้
แต่ละคนสามารถเข้าใจและผลิตภาษาพูด
เพื่อการสื่อสารระหว่างบุคคลที่ เหมาะสม
และมีประสิทธิภาพ ประกอบ 4 ทักษะ ได้แก่ 
การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน (English 
Language Communicative skill) เน้ นการ
พัฒนาผู้ เรียนเป็นรายบุคคล (Byrne,1990; 
Littlewood, 1995; Harmer, 2001) น าม า
บูรณาการร่วมกับแนวคิดทักษะในศตวรรษที่ 
21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน 
( Collaboration & Communication skills 
for 21st Century Learners) ซึ่ ง เน้ น ก า ร
สื่อสารที่ชัดเจนและการร่วมมือกับผู้อื่นเพื่อ
สร้างองค์ความรู้และการสร้างสรรค์ช้ินงาน
อย่างเป็นรูปธรรมต่อไป (วิจารณ์  พานิช, 
2 5 5 5 ; Khlaisang, 2018; Khlaisang & 
Songkram, 2019; Partnership for 21st 
century skills, 2007)  
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1.4. ขอบเขตกำรวิจัย 
1. ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ 
 1.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอน และปัจจัยที่ส่งผลต่อการ

ออกแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ ได้แก่ ผู้สอนและผู้เรียนระดับอุดมศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา  
ทั้งเอกชนและรัฐบาล 

 1.2 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับนวัตกรรมการเรียนรู้
ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สายในบริบทการเรียนรู้เสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
ประกอบด้วย 

  1.2.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย 
  1.2.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านบริบทการเรียนรู้เสมือน 
  1.2.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
 1.3 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาผลการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้

ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้ เรียนอุดมศึกษา ได้แก่  ผู้ เรียน
ระดับอุดมศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 

 1.4 ประชากรที่ใช้ในการประเมินและรับรองนวัตกรรมการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย 
ในบริบทการเรียนรู้เสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ประกอบด้วย 

  1.4.1 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย 
  1.4.2 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านบริบทการเรียนรู้เสมือน 
  1.4.3 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
2. กลุ่มตัวอย่ำงท่ีใช้ในกำรวิจัย ได้แก่  
 2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ

การเรียนรู้ ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้ เรียนอุดมศึกษา 
ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 15 คน มีรายละเอียดดังนี้ 

  2.1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน จ านวน 5 คน 
  2.1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านบริบทการเรียนรู้เสมือน จ านวน 5 คน 
  2.1.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ จ านวน 5 คน 
 2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาสภาพการจัดบริบทการเรียนรู้เสมือนเพ่ือเสริมสร้าง

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษประกอบด้วย ผู้เรียนระดับอุดมศึกษา ได้แก่ (1) นิสิตปริญญาบัณฑิต 
ไม่น้อยกว่า 300 คน โดยขนาดของนิสิตกลุ่มตัวอย่างก าหนดด้วยการใช้การก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างตาม
วัตถุประสงค์การวิจัยที่มีขึ้นเพ่ือวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัยจึงก าหนดไว้ที่ 5 ต่อ 1 เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบ โดยมีตัวอย่างอย่างน้อย 100 คน โดยจาก
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การทบทวนวรรณกรรมเพ่ือน ามาพัฒนาเป็นแบบสอบถามพบตัวแปรทั้งสิ้น 60 ตัวแปร ดังนั้นขนาดของ
กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยนี้จึงควรไม่น้อยกว่า 300 คน (สุวิมล ว่องวาณิช และนงลักษณ์ วิรัชชัย, 2546) และ 
(2) ผู้สอนระดับอุดมศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาทั้งเอกชนและรัฐบาลจ านวน  
10 ท่าน โดยเลือกแบบเจาะจง ตามคุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งหรือทั้งสามอย่าง คือ (1) ผู้สอนมี
ประสบการณ์สอนในระดับอุดมศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ปี และ/หรือ (2) ผู้สอนที่สอนในรายวิชาที่มุ่งหวังส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และ/หรือ (3) ผู้สอนที่ผลิตหรือใช้นวัตกรรม
โมบายแอปพลิเคชันในการจัดการเรียนการสอนอย่างน้อย 1 ปี 

 2.3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่าย 
ไร้สายในบริบทการเรียนรู้เสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ แบ่งเป็น 2 กรณีศึกษา  
รวมจ านวนทั้งสิ้น ไม่น้อยกว่า 100 คน โดยกลุ่มตัวอย่างในแต่ละกรณีศึกษาเป็นผู้เรียนระดับอุดมศึกษา
จ านวนไม่น้อยกว่า 50 คน จากมหาวิทยาลัยของรัฐบาล และผู้เรียนจ านวนไม่น้อยกว่า 50 คน จาก
มหาวิทยาลัยเอกชนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาท่ีมีคุณสมบัติดังนี้   

    1. ผู้เรียนมีความพร้อมในด้านการใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ทางเทคโนโลยี 
   2. มหาวิทยาลัยตอบรับให้ความร่วมมือและมีความพร้อมในการใช้อุปกรณ์

เทคโนโลยี 
   3. ผู้สอนมีความสามารถและพร้อมในการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี  
 2.4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการประเมินและรับรองนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ 

การเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา ประกอบด้วย 
  2.4.1 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านโมบายแอปพลิเคชัน จ านวน 3 คน 
  2.4.2 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จ านวน 3 คน 
  2.4.3 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ จ านวน 3 คน 
3. ตัวแปรในกำรศึกษำ 
 3.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คือ นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ

การเรียนรู้ในบริบทเสมือน   
 3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษในศตวรรษที่ 21  

 
1.5. ค ำถำมกำรวิจัย 

1. นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 เป็นอย่างไร 

2. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 มีอะไรบ้าง 
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3. ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียนอุดมศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้นวัตกรรม
โมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนมีความแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 

4. ผู้เรียนอุดมศึกษาในมหาวิทยาลัยรัฐบาล และเอกชน มีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนมีความ
แตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 

5. ผู้เรียนอุดมศึกษาที่มีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 และ ผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.01-4.00  
มีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ 
การเรียนรู้ในบริบทเสมือนมีความแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 

6. ผู้เรียนอุดมศึกษาในมหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชนมีค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน แตกต่างกัน
หรือไม่ อย่างไร เมื่อพิจารณาเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม 

 
1.6. สมมติฐำนกำรวิจัย 

1. ผู้เรียนอุดมศึกษามีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน
ส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนสูงกว่าก่อนเรียน 

2. ผู้เรียนอุดมศึกษาในมหาวิทยาลัยรัฐบาล และเอกชน มีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
ก่อนเรียนแตกต่างกัน แต่เมื่อเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
ผู้เรียนมีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษไม่แตกต่างกัน 

3. ผู้เรียนอุดมศึกษาที่มีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 และ ผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.01-4.00  
มีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษก่อนเรียนแตกต่างกัน แต่เมื่อเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน
ส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนผู้เรียนมีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษไม่แตกต่างกัน 

 
1.7. ค ำจ ำกัดควำมท่ีใช้ในงำนวิจัย 

นวัตกรรมโมบำยแอปพลิเคชันส ำหรับกำรเรียนรู้ภำษำผ่ำนเครือข่ำยไร้สำย (Mobile 
Assisted Language Learning: MALL) หมายถึง การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์แบบพกพาที่เอ้ือกับพฤติกรรม
การใช้งานของผู้เรียนมีการเข้าถึงเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ง่ายและสะดวก โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเข้าถึงโดย
ใช้โทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ทโฟนของตนเอง (BYOD) ลักษณะส าคัญ ได้แก่ (1) เรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา  
เมื่อเป็นการศึกษาผ่านระบบเครือข่ายไร้สายท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา เพราะผู้เรียน  
ท าการพกโทรศัพท์มือถือติดตัวเสมอ (2) เรียนรู้ได้ทันที ข้อมูลในการเรียนรู้สามารถเข้าถึงผู้เรียนได้ทันที
ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เมื่อผู้เรียนต้องการเรียนรู้หรือโดนเตือนให้เรียนรู้ก็สามารถที่จะเข้าถึง 
การเรียนรู้ได้ทันที และ (3) เรียนรู้อย่างมีกระบวนการ ข้อมูลที่ใช้ในการเรียนรู้ถูกจัดล าดับอย่างเป็นระบบ 
ผู้เรียนได้รับความรูปที่ถูกจัดล าดับไว้เป็นอย่างดี 
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โดยองค์ประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ (1) ผู้สอน ท าหน้าที่ก าหนดเนื้อหาให้แก่ผู้เรียนให้ค าปรึกษา  
(2) ผู้เรียน ท าหน้าที่เรียนผ่านระบบโมบายเลิร์นนิง และ (3) เนื้อหาที่ผู้สอนสร้างขึ้นเพ่ือให้เหมาะสมกับ
ผู้เรียน (4) สภาพแวดล้อมที่ยืดหยุ่น เอ้ือให้ผู้เรียนสามารถรับเนื้อหาที่จะให้เรียนได้ทุกเวลาและสถานที่ 
และ (5) การประเมินผล ความสามารถในการเรียนของผู้เรียนทั้งในส่วนของทักษะการสื่อสารพ้ืนฐาน  
4 ทักษะ และการบูรณาการทักษะดังกล่าวผ่านการติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกันตามแนวคิดของทักษะ
การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21   

บริบทกำรเรียนรู้เสมือน หมายถึง การจัดการเรียนการสอนผ่านคอมพิวเตอร์และแอปพลิเคชัน 
ที่เสมือนกับการเรียนการสอนแบบปกติที่มีทั้งการเข้าเรียน เนื้อหาที่เรียน กิจกรรม การทดสอบ การบ้าน  
การให้เกรดการประเมินผล และการใช้ทรัพยากรแบบเปิดที่หลากหลาย (Open Educational Resources: 
OER) เพ่ือเอ้ือต่อการเรียนรู้ส่ วนบุคคล (Personal Learning) ของผู้ เรียน เน้นด้ านทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ นอกจากนี้ผู้ เรียนและผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกันได้ตลอดเวลา 
องค์ประกอบส าคัญของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน คือ การจัดการเรียนรู้เสมือนจริง ผู้เรียนสามารถ
ศึกษาเนื้อหาได้ทุกท่ีทุกเวลา การมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันได้ และการเรียนการสอนแบบร่วมกัน  

ทักษะกำรสื่อสำรภำษำอังกฤษในศตวรรษที่  21 หมายถึง ทักษะในการเรียนรู้ภาษาซึ่ง
ประกอบด้วย ชุดของความสามารถที่ช่วยให้แต่ละคนสามารถเข้าใจและผลิตภาษาพูดเพ่ือการสื่อสาร
ระหว่างบุคคลที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ประกอบ 4 ทักษะ ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน 
(English Language Communicative skill) เน้นการพัฒนาผู้เรียนเป็นรายบุคคล น ามาบูรณาการร่วมกับ
แนวคิดทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (Collaboration & Communication 
skills for 21st Century Learners) ซึ่งเน้นการสื่อสารที่ชัดเจนและการร่วมมือกับผู้อื่นเพ่ือสร้างองค์ความรู้
และการสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่างเป็นรูปธรรมต่อไป วัดได้จาก (1) การประเมินตนเองของผู้เรียนด้าน
พัฒนาการทักษะการสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน เขียน) (2) การประเมินพฤติกรรมและร่องรอยพัฒนาการทักษะ
การสื่อสารที่เกิดขึ้นบนระบบฯ และ (3) การประเมินชิ้นงานที่แสดงถึงความสามารถในการบูรณาการของ
ทักษะดังกล่าว   

 
1.8. ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1. ประโยชน์ส าหรับผู้เรียนภาษาอังกฤษ คือ มีนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยผ่านกระบวนวิจัยและพัฒนาที่ได้ศึกษาสภาพ ความต้องการ และองค์ประกอบที่ส าคัญของนวัตกรรมที่
เหมาะสมกับบริบทการเรียนรู้ทั้งของประเทศไทยและในระดับสากล   

2. ประโยชน์ส าหรับผู้สอนในการสอนภาษาอังกฤษ คือ มีแนวทางในการออกแบบการเรียนรู้
ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สายในบริบทการเรียนรู้เสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ เพ่ือ 
การเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีองค์ประกอบและกระบวนการในการจัดการเรียนรู้ส าหรับ
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ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยมีองค์ประกอบและกระบวนการในการจัดการเรียนรู้
อย่างเป็นรูปธรรม 

3. ประโยชน์ส าหรับสถาบันการศึกษา คือ มีนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเอ้ือ
ประโยชน์ให้สถาบันการศึกษาอ่ืน ๆ ได้มีแนวทางในพัฒนาผู้เรียนให้ตอบสนองต่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และมีแนวทางในการพัฒนาผู้เรียนให้ตอบสนองต่อการเรียนรู้ที่ตอบโจทย์ทักษะ  
ในศตวรรษท่ี 21 ต่อไป  

  
  

 



บทที่ 2  
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

โครงการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา ประกอบด้วยการทบทวนวรรณกรรมที่
เกี่ยวข้อง แบ่งออกเป็น 3 ตอน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

ตอนที่ 1 การเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย (Mobile Assisted Language Learning) 
1.1 แนวคิดและความหมาย  
1.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย  
1.3 ลักษณะของการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย  
1.4 แอปพลิเคชันที่ส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สาย 
1.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สาย 

ตอนที่ 2 บริบทการเรียนรู้เสมือน (Virtual Learning Environment) 
2.1 แนวคิดและความหมายของบริบทการเรียนรู้เสมือน 
2.2. ประเภทของบริบทการเรียนรู้เสมือน 
2.3 องค์ประกอบของบริบทการเรียนรู้เสมือน 
2.4 ประโยชน์ของบริบทการเรียนรู้เสมือน 
2.5 เทคโนโลยีที่ใช้ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนที่นิยมใช้ในปัจจุบัน  
2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้เสมือน 

ตอนที่ 3 ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (English Language Communicative Skills) 
3.1 แนวคิดและความหมายของทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
3.2 ประเภทของทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
3.3 องค์ประกอบของทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
3.4 วิธีการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
3.5 การประเมินทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
3.6 ทักษะการสื่อสารและการท างานร่วมกันตามกรอบการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
3.7 การสื่อสารและการท างานร่วมกัน 
3.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตอนที่ 4 การวิเคราะห์องค์ประกอบ
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ตอนที่ 1 การเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย (Mobile Assisted Language Learning)   
การเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย ประกอบด้วยการทบทวนงานวิจัยและบทความวิชาการ 

ต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับ (1) แนวคิดและความหมาย (2) องค์ประกอบของการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย 
และ (3) ลักษณะของการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

1.1 แนวคิดและความหมาย  

การเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย เป็นรูปแบบการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา ปัจจุบันมี
การน ามาใช้อย่างแพร่หลายและมีจ านวนมากข้ึนทุกปี เนื่องจากพฤติกรรมการใช้งานของผู้เรียนมีการเข้าถึง
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ง่ายและสะดวก โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเข้าถึงโดยใช้อุปกรณ์มือถือหรือสมาร์ทโฟน 
โดยการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพาสามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้ง่ายมากขึ้น และ
สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างผู้เรียนด้วยกัน โดยผู้เรียนสามารถช่วยกันค้นหาข้อมูลดิจิทัลที่สนใจผ่าน
การสื่อสารผ่านอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา อีกท้ังช่วยในการฝึกทักษะปฏิบัติให้ผู้เรียนผ่านการท างานร่วมกัน
และการท างานแบบร่วมมือ นอกจากนี้เราสามารถน าอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพาใช้ในการท าการทดลอง 
การเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ผล โดยมุ่งเน้นในเรื่องแรงจูงใจที่ส่งผลต่อความสนใจด้านวิทยาศาสตร์ซึ่ง
พบว่า อุปกรณ์สื่อสารแบบพบพาสามารถช่วยลดค่าใช้จ่ายในการเรียนการสอนได้เป็นอย่างมาก โดยที่
ผู้สอนสามารถใช้แหล่งข้อมูลในใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ในการเรียนรู้ด้านวิทยาศาสตร์ บทบาทของครูผู้สอน คือ 
เป็นผู้ออกแบบหลักสูตรการเรียนรู้ จัดการอบรม อ านวยความสะดวกต่าง ๆ ผ่านการใช้เทคโนโลยี Mobile 
Technology ในขั้นตอนต่าง ๆ ของการเรียนรู้ มีกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านวิดีโอและเสียงและการแบ่งปัน
ข้อมูลโดยใช้ Apple TV ซึ่งผู้เรียนจะได้เรียนรู้ภายในกลุ่มโดยใช้เทคโนโลยี มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน
ภายในกลุ่ม ซึ่งลักษณะของการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชัน เกิดการการอภิปรายและการคัดเลือกการทดลอง  
ที่เหมาะสม รวมถึงการเลือกอุปกรณ์ ผู้เรียนจะสามารถตรวจสอบขั้นตอนการทดลองให้เป็นไปตามล าดับ
และการขยายความ อีกทั้งเป็นกิจกรรมที่ใช้เครื่องมือในการบันทึกในระหว่างการทดลองและสามารถน าไป
เผยแพร่ได้ อีกทั้งการใช้เครื่องมือสื่อสาร (โทรศัพท์มือถือ) ในสถานศึกษานั้นเป็นสิ่งที่สามารถพบทั่วไปในปัจจุบัน  
ซึ่งไม่เพียงแต่เป็นการใช้สื่อสารทั่วไป แต่ยังสามารถใช้ในการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือในการสื่อสารและ 
ท ากิจกรรมต่าง ๆ นอกจากนี้ยังมีการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาเป็นตัวช่วยในการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนที่มี
ความต้องการพิเศษ ช่วยให้ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้โดยเข้าใจแนวคิดพ้ืนฐานของการเรียนรู้ก่อน 
ซึ่งได้แก่ ทักษะการสรุปความและการปฏิบัติตามค าสั่ง ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของทักษะที่น าไปสู่ความสามารถทาง
คณิตศาสตร์ซึ่งพบว่า สามารถพัฒนาความสามารในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้จริง เป็นตัวช่วยในการพัฒนา
กระบวนการสอน อีกทั้งดึงดูดความสนใจของผู้เรียนอีกด้วย (Chang et al., 2018; Falloon, 2017; 
Felisoni & Godoi, 2018; Karanfiller et al., 2018) 

 



15 
 

1.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย  

จากการศึกษาองค์ประกอบของการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย ประกอบด้วย (1) ผู้สอน  
ท าหน้าที่ก าหนดเนื้อหาให้แก่ผู้เรียนให้ค าปรึกษา (2) ผู้เรียน ท าหน้าที่เรียนผ่านระบบโมบายเลิร์นนิง  
(3) เนื้อหา เนื้อหาที่ผู้สอนสร้างขึ้นเพ่ือให้เหมาะสมกับผู้เรียน (4) สภาพแวดล้อม คือ  สถานที่ที่ผู้เรียน
สามารถรับเนื้อหาที่จะให้เรียนได้ และ (5) การประเมินผล ท าการประเมินความสามารถในการเรียนของ
ผู้เรียน (ธงชัย แก้วกิริยา,2553; Ally, M, 2009; Avenolu, 2005; Chen, C.,2018; Ozdamli, 2011) 

1.3 ลักษณะของการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย  

จากการศึกษาลักษณะการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย ประกอบด้วย (1) Ubiquitous/ 
Spontaneous สามารเรียนรู้ได้ทุกที ใช้งานได้ง่ายใช้งานได้ทันที (2) Blended สามารถใช้งานโมบายเลิร์นนิง
ร่วมกับการเรียนแบบเผชิญหน้ าได้  (3) Portable พกพาได้ง่าย (4) Private มีความเป็นส่วนตัว  
(5) Interactive สามารถตอบสนองกับผู้เรียนได้ (6) Collaborative สามารถประสานงานร่วมกันได้ระหว่าง
ผู้สอนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนด้วยกัน (7) Instant information สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างทันที (ธงชัย 
แก้วกิริยา , 2553; Ally,M, 2009 ; Avenolu, 2005; Chen, C., 2018; Hwang, 2015 ; Kim, 2012 ; 
Kumar, 2019;  Martin, 2013 ; Orsini-Jones, 2018; Ozdamli, 2011)  

สรุปได้ว่าการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สายนั้น เป็นการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์แบบพกพาที่เอ้ือกับ
พฤติกรรมการใช้งานของผู้เรียนมีการเข้าถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ง่ายและสะดวก โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ
เข้าถึงโดยใช้โทรศัพท์มือถือ หรือสมาร์ทโฟนของตนเอง (BYOD) มีลักษณะส าคัญ ได้แก่ (1) การเรียนรู้ได้
ทุกที่ทุกเวลา (flexible learning) เมื่อเป็นการศึกษาผ่านระบบเครือข่ายไร้สายท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ได้ทุกที่ทุกเวลา เพราะผู้เรียนท าการพกโทรศัพท์มือถือติดตัวเสมอ (2) การเรียนรู้ได้ทันที (Interactive 
learning) ข้อมูลในการเรียนรู้สามารถเข้าถึงผู้เรียนได้ทันทีผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เมื่อผู้เรียน
ต้องการเรียนรู้หรือโดนเตือนให้เรียนรู้ก็สามารถที่จะเข้าถึงการเรียนรู้ได้ทันที และ (3) การเรียนรู้อย่างมี
กระบวนการ ข้อมูลที่ใช้ในการเรียนรู้ถูกจัดล าดับอย่างเป็นระบบ ผู้เรียนได้รับความรูปที่ถูกจัดล าดับไว้เป็น
อย่างดี โดยองค์ประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ (3.1) ผู้สอน ท าหน้าที่ก าหนดเนื้อหาให้แก่ผู้ เรียนให้ค าปรึกษา  
(3.2) ผู้เรียน ท าหน้าที่เรียนผ่านระบบโมบายเลิร์นนิง และ (3.3) เนื้อหาที่ผู้สอนสร้างขึ้นเพ่ือให้เหมาะสมกับ
ผู้เรียน (4) สภาพแวดล้อมที่ยืดหยุ่นเอ้ือให้ผู้เรียนสามารถรับเนื้อหาที่จะให้เรียนได้ทุกเวลาและสถานที่ และ 
(5) การประเมินผล ความสามารถในการเรียนของผู้เรียนทั้งในส่วนของทักษะการสื่อสารพ้ืนฐาน 4 ทักษะ 
และการบูรณาการทักษะดังกล่าวผ่านการติดต่อสื่อสารและท างานร่ วมกัน Communication and 
Collaboration) ตามแนวคิดของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นในการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นได้ทุกที่ทุก
เวลา ผ่านการใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ง่ายและใช้งานได้ทันที (Ubiquitous/ Spontaneous Learning) 
ทั้งนี้ผู้วิจัยได้สังเคราะห์การเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สายดังตารางที่ 2.1 
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ตารางท่ี 2.1 สังเคราะห์การเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สาย 

Chen (2018) Gafni (2017) 
Chuan Ou-Yang 

(2016) 
Wilken (2016) Viberg (2013) 

องค์ประกอบของ
ผู้วิจัย 

1. ศึกษาปัจจัยภาย
ท่ีส่งผลต่อการ
เรียนรู้ผ่านเครือข่าย
ไร้สาย 
2. ออกแบบการ
เรียนรู้ผ่านเครือข่าย
ไร้สาย 
3. ด าเนินการเรียน
การสอน 
4. ประเมินผล 

1. การก าหนด
เนื้อหาในการเรียนรู้ 
การเรียนรู้ผ่าน 
โมบายแอปพลิเคชัน
โดยผู้สอนจะก าหนด
เนื้อหาให้ต่อเนื่อง
และสอดคล้องกับ 
วัตถุประสงค์ 
2. การออกแบบ
สภาพแวดล้อมใน
การเรียนรู้: ความ
น่าสนใจ ความ
สนุกสนาน ส่งเสริม
ความถึงพอใจและ
กระตุ้นผู้เรียน 
3. การประเมินผล 
โดยมีการให้ผล
ป้อนกลับและการ
ประเมินเพื่อวัด
ความสามารถในการ
เรียนรู้ 

1. การจัดการ
เนื้อหาท่ีเหมาะสม
ในการเรียนรู้ 
2. การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้
ค าศัพท์ท่ีเน้นให้
สอดคล้องกับ
พฤติกรรมการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 
3. การประเมินผล
การเรียนรู้ 

1. การก าหนด
ขอบเขตของเนื้อหา
ท่ีเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 
2. การออกแบบ
ลักษณะการเรียนรู้ 
โดยแบ่งออกเป็น  
3 รูปแบบ ได้แก่ 
Silent (มีเฉพาะ
ข้อความและภาพ) 
Listen (มีข้อความ 
ภาพและคลิปเสียงท่ี
บันทึกไว้แล้ว) และ 
Speak (มีข้อความ 
ภาพคลิปเสียงท่ี
บันทึกไว้แล้ว และ
สามารถท าการ
บันทึกเพิ่มเติมได้) 

1. ลักษณะการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 
โดยมีการแนะ
แนวทางและเรียน
ตามอัธยาศัย 
2. สภาพแวดล้อมใน
การเรียนรู้ ได้แก่ 
บริบทเน้ือหาและ
การจัดสถานการณ์ 
3. การจัด
ประสบการณ์การ
เรียนรู้ร่วมกัน 
แบ่งเป็น การ
สนทนาและการ
แบ่งปันข้อมูล 

1. ผู้สอน ท าหน้าท่ี
ก าหนดเน้ือหาให้แก่
ผู้เรียนให้ค าปรึกษา 
2. ผู้เรียน ท าหน้าท่ี
เรียนผ่านระบบ 
โมบายเลิร์นนิง 
3. เน้ือหา เน้ือหาท่ี
ผู้สอนสร้างขึ้น
เพื่อให้เหมาะสมกับ
ผู้เรียน 
4. สภาพแวดล้อม 
คือสถานท่ีท่ีผู้เรียน
สามารถรับ เนื้อหาท่ี
จะให้เรียนได้ 
5. การประเมินผล 
ท าการประเมิน
ความสามารถในการ
เรียนของผู้เรียน 

1.4 แอปพลิเคชันท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สาย 

จากการศึกษาแอปพลิเคชันที่ส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สาย ประกอบด้วย (1) Mobile  
Assisted Language Learning tools (2 )  Technology enhance English communication แ ล ะ  
(3) Technology enhance communication for 21st century learners มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) Mobile Assisted Language Learning tools 
การศึกษางานวิจัยจ านวนหนึ่งเกี่ยวกับการน าเทคโนโลยีไร้สาย (mobile) มาใช้เป็นเครื่องมือ 

ในการพัฒนาความสามารถด้านภาษาของผู้เรียน พบว่า งานวิจัยของ Liu and Chen (2015) ได้ท าการ
วิจัยเรื่อง Learning English through actions: a study of mobile-assisted language learning โดย
ผู้วิจัยได้เลือกใช้การถ่ายภาพจากโทรศัพท์มือถือเพ่ือพัฒนาการแต่งวลีภาษาอังกฤษในผู้ เรียนที่ใช้
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สองระดับประถม ซึ่งการทดลองแบ่งออกเป็นกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลอง  
ในกลุ่มทดลองจะได้ให้เรียนรู้การแต่งวลีพร้อม ๆ กับการถ่ายภาพประกอบเหตุการณ์ที่ เกิดขึ้นใน
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ชีวิตประจ าวันของผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนกลุ่มทดลองมีระดับคะแนนเรียนรู้วลีภาษาอังกฤษได้สูง
กว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ซึ่งจากการวิเคราะห์ของผู้วิจัยพบว่า การเรียนรู้วลีที่ได้จาก
กิจกรรมที่เกิดในชีวิตประจ าวันของผู้เรียน โดยใช้การถ่ายภาพเป็นสื่อในการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนพัฒนาการ
เรียนรู้วลีได้มากขึ้น และ Pitura and Terlecka-Pacut (2018) ได้ออกแบบและพัฒนาเกมพัฒนาทักษะ
ทางภาษาของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาโดยศึกษาผ่านโมบายภายใต้ธีม 'As it once was in Cracow’ 
กลุ่มตัวอย่างคือผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายของโปแลนด์ (N = 25) จากวอร์ซอ โดยการเรียนรู้เนื้อหา
ผ่านเว็บไซต์ และใช้ฟังก์ชันถ่ายภาพ ถ่ายวีดิโอ ร่วมกับแอปพลิเคชันสื่อสาร และแอปพลิเคชันแผนที่ 
(Google Hangout) เพ่ือท าภารกิจในเกมที่ผู้สอนก าหนดร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม จากนั้นน ามาจัดท าการ
น าเสนอโดยน าเสนอ ผลการวิจัยพบว่า ผู้ เรียนมีทักษะทางภาษา ความรู้ทางประวัติศาสตร์  และ 
มีกระบวนการท างานเป็นกลุ่มที่ดียิ่งข้ึน 

 
ภาพที่ 2.1 แสดงเว็บไซต์เพ่ือประกอบการเรียนรู้ภาษาภายใต้ธีม 'As it once was in Cracow’ 

(Pitura & Terlecka-Pacut, 2018) 
 

จากงานวิจัยในข้างต้นเป็นงานวิจัยเชิงทดลอง ได้น ามาเทคโนโลยีไร้สาย ได้แก่ โทรศัพท์มือถือ 
มาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ ทั้งในรูปแบบของการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ และ 
การใช้ฟังก์ชันที่มีอยู่ในโทรศัพท์มือถือ เช่น การถ่ายภาพ โดยผลจากการวิจัยพบว่าการน าเทคโนโลยีไร้สาย
มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ช่วยให้ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทางภาษาเพ่ิมสูงขึ้น 

 2) Technology enhance English communication 
 การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการเพ่ิมทักษะและความสามารถด้าน

การสื่อสารภาษาอังกฤษ พบว่า งานวิจัยของ Shadiev, Huang, and Hwang (2017) ได้น าเทคโนโลยี 
speech-to-text recognition (STR) มาใช้ในการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ โดยผู้วิจัยได้
แบ่งกลุ่ม 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม ผู้เรียนกลุ่มทดลองจะเรียนรู้ภาษาจากวีดิโอของผู้สอน 
ที่สอดคล้องกับเนื้อหาที่ปรากฏในสไลด์พร้อมด้วยเทคโนโลยี  STR ที่จะแสดงข้อความตามที่ผู้สอนพูด  
ส่วนกลุ่มควบคุมจะเรียนรู้วีดิโอโดยไม่มีเทคโนโลยี STR ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้ของผู้เรียนกลุ่มทดลอง
มีทักษะทางภาษาสูงกว่ากลุ่มควบคุม เนื่องมาจากผู้เรียนได้รับการสื่อสารทั้งจากการฟัง และการอ่าน
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ข้อความตามที่ผู้สอนพูด ท าให้เกิดความเข้าใจในบทเรียนมากขึ้น ผู้วิจัยจึงมีข้อเสนอแนะให้เพ่ิมเทคโนโลยี 
speech-to-text recognition ในการเรียนรู้ผ่านวีดิโอ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนของผู้เรียนภาษา
มากขึ้น 

 
ภาพที่ 2.2 แสดงบทเรียนวีดิโอที่มีเทคโนโลยี speech-to-text recognition (STR) 

(Shadiev, Huang, & Hwang, 2017) 

และ Lin and Hwang (2018) ได้น าการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
classroom) มาใช้ร่วมกับ online community-based ในการพัฒนาทักษะการน าเสนองานโดยการพูด 
โดยใช้ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook ในการสื่อสารข้อมูลต่าง ๆ รวมทั้งยังมีการสื่อสารผ่านวิดีโอ และ
ประเมินผลโดยใช้ Peer-to-peer ผลการวิจัยพบว่า ทักษะการพูดน าเสนองานของนักเรียนมีระดับที่สูงขึ้น 
อีกทั้งการเรียนรู้ผ่าน online community-based ช่วยให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ และเพ่ิม
ความอิสระในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนมากขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนอยากที่จะเรียนรู้และเข้ามาพัฒนาทักษะ 
ในชุมชนนี้บ่อยครั้งมากขึ้น 

 
ภาพที่ 2.3 การจัดการเรียนการสอนห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom)  

ผ่าน Facebook (Lin & Hwang, 2018) 
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ภาพที่ 2.4 แสดงกิจกรรมในห้องเรียนที่ใช้ Smart Phone ในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ  

(Lin & Hwang, 2018) 

จากงานวิจัยในข้างต้นจะเห็นว่า Shadiev, Huang, and Hwang (2017) ได้น าเทคโนโลยี 
speech-to-text recognition (STR) มาใช้ในการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ เป็นรูปแบบของ
การสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยครูจะพูดอธิบายประกอบภาพสไลด์การน าเสนอ และมีข้อความ
ประกอบ ท าให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะด้านภาษาอังกฤษ ทั้งในด้านการฟัง และการอ่าน และ Lin and 
Hwang (2018) ได้จัดการเรียนการสอนห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) ผ่าน Facebook มาใช้
ในการพัฒนาทักษะการน าเสนองานโดยการพูด และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนในชั้นเรียนได้เข้าไปแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและร่วมกันประเมินเพ่ือนในชั้นเรียนผ่านออนไลน์  ท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้ และได้พัฒนาทักษะของตนเอง ผ่านเครือข่ายการเรียนรู้ จากงานวิจัยทั้งสองเรื่องชี้ให้เห็นว่า
เทคโนโลยีสามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ และทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษได้ 

3) Technology enhance communication for 21st century learners 
การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมความสามารถในด้านการสื่อสารส าหรับ

ผู้เรียนในศตวรรษที่  21 พบว่า งานวิจัยของ Yang, Chuang, Li, and Tseng (2013) ได้น าระบบการ
จัดการเรียนการสอน Moodle มาใช้ในการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษที่ถือเป็นทักษะที่ส าคัญในศตวรรษที่ 21 โดยในระบบ Moodle จะประกอบด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่พัฒนาทักษะการฟัง และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผู้วิจัยพัฒนาทักษะการพูดโดยให้ผู้เรียน
ร่วมกันแสดงความคิดเห็นผ่านระบบ Skype ซึ่งให้ผู้เรียนได้สร้างตัวละครแทนตนเอง ผลการวิจัยพบว่า 
ผู้เรียนมีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการสื่อสารภาษาอังกฤษสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
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ภาพที่ 2.5 แสดงระบบ Moodle และระบบ Skype (Yang, Chuang, Li, & Tseng ,2013)  

และงานวิจัยของ Wood, Stover, and Kissel (2013) ได้น า VoiceThread มาจัดการเรียนการ
สอนเพ่ือพัฒนาการอภิปรายซึ่งถือเป็นหนึ่งในทักษะการสื่อสารในศตวรรษที่ 21 โดยผู้เรียนจะอภิปราย
เกี่ยวกับหนังสือที่นักเรียนอ่านผ่าน VoiceThread การอภิปรายผ่านระบบท าให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบ
ผลงานการอภิปรายของตนเองได้ และผู้สอนสามารถให้ค าแนะน าได้ทันที  

จากงานวิจัยในข้างต้นชี้ให้เห็นว่าการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการเพ่ิมทักษะการสื่อสารส าหรับ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เป็นสิ่งที่ส าคัญ และเทคโนโลยีสามารถช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะดังกล่าวเพ่ิม
สูงขึ้นได ้

1.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สาย 

การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สาย พบว่ามีนักวิจัยจ านวนหนึ่งได้
น าเอาเทคโนโลยีมาประยุกต์ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบของการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สาย   
มีรายละเอียดดังนี้ 

กชกร สายสุวรรณ (2555) ได้กล่าวถึงข้อดีของการจัดการเรียนการสอนด้วยอุปกรณ์สื่อสาร
พกพาว่า ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนหรือเพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้ทันที เช่น การส่งข้อความ การส่ง
ไฟล์รูปภาพ หรือแม้กระทั่งการสนทนาแบบเวลาจริง (Real time) ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
(DeWitt, Alias et al., 2015) ที่ศึกษาการออกแบบและพัฒนาต้นแบบของการเรียนผ่านอุปกรณ์พกพา
แบบร่วมมือ (CmL: Collaborative mobile learning) เพ่ือส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์และการเรียนรู้ใน
รายวิชาวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษาพบว่า การเรียนผ่านอุปกรณ์พกพาแบบร่วมมือ สามารถน าไปใช้
ในการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์และการเรียนรู้ เหมาะส าหรับการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์
และสามารถน าไปบูรณาการได้ในหลายรายวิชา 

Taylor and Vavoula (2007) การเรียนรู้ด้วยอุปกรณ์สื่อสารพกพาที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้
อย่างหลากหลาย ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน เป็นการส่งเสริมกระบวนการในการสร้างองค์ความรู้
และฝึกฝนทักษะการท างานร่วมกัน โดยสรุปแล้วการที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านอุปกรณ์สื่อสารพกพา เช่น 
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โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ้ค ฯลฯ เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้อย่างอิสระ 
ทุกที่ ทุกเวลา และช่วยอ านวยความสะดวกในการสืบค้นข้อมูล การติดตามข่าวสาร ลดข้อจ ากัดของปัญหา
การเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนที่อยู่ในพ้ืนที่ห่างไกล ช่วยส่งเสริมทักษะการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและการ
ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม 

Gafni (2017) เนื่องจากโมบายแอปพลิเคชันนั้นได้มีอิทธิพลต่อการเรียนการสอนในปัจจุบัน  
มีการใช้งานอย่างแพร่หลายในวงการศึกษาหลายระดับ ซ่ึงการใช้งานโมบายแอพลิเคชันนั้นมีทั้งข้อดีและ
ข้อเสีย งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการใช้โมบายแอปพลิเคชันในการเรียนการสอนที่มีต่อทัศนคติ 
ในการเรียนของผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าว โดยท าการศึกษาผู้ใช้แอพลิเคชัน Duolingo ซึ่งกลุ่ม
ที่ศึกษา ได้แก่ กลุ่มผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการศึกษาข้อดีและข้อเสียของการใช้แอปพลิเคชัน
พบว่า การเรียนรู้ผ่านโมบายแอปพลิเคชันช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ 

Fan Chuan Ou-Yang (2016) ในการที่จะพัฒนาการเรียนการสอนโดยใช้โมบายแอปพลิเคชัน
ในการเรียนรู้ภาษาให้ดียิ่งขึ้นนั้น ควรจะต้องมีการศึกษารูปแบบการรับรู้และลักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน  
 จึงจะสามารถพัฒนาได้อย่างเป็นระบบ จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่าผู้เรียน 
มีลักษณะการเรียนรู้ภาษาที่หลากหลาย ผู้วิจัยได้พัฒนา MyEVA Mobile ซึ่งจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
ค าศัพท์และพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งได้ศึกษารูปแบบ
การเรียนรู้ของผู้เรียนจากการเข้าใช้แอปพลิเคชัน โดยศึกษาจากกลุ่มผู้เรียน ได้แก่ กลุ่มที่เรียนวาเอก
ภาษาอังกฤษและกลุ่มที่ไม่ได้เรียนวิชาเอกภาษาอังกฤษ  

Chen (2018) งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอการใช้รูปแบบ UGEM ซึ่งเป็นรูปแบบที่ช่วย
เติมเต็มช่องว่างระหว่างการใช้เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนที่และการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการศึกษาตัวแปรที่
ส าคัญ ได้แก่ การรับรู้ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ การรับรู้ภาษาที่สอง การรับรู้ถึงประโยชน์และการรับรู้ถึงความ
สนุกสนาน และศึกษาเพ่ือยืนยันและความพึงพอใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่  
ตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาจากประเทศใต้หวัน จ านวน 1121 คน ซึ่งหลังจากที่ได้ฝึกฝนและ
เรียนรู้ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ ก็ได้มีการวัดผลโดยการท าแบบสอบถามรายงานตนเอง 

Kim Ruecker and Kim (2017) ศึกษาประโยชน์ของการเรียนรู้ด้วยเครือข่ายไร้สายส าหรับ
นักเรียนที่เรียนหลักสูตรการเรียนเพ่ือเป็นครูสอนภาษาอังกฤษ รวมไปถึงส ารวจแนวความคิด และทัศนคติ
ของพวกเขาเกี่ยวกับเครือข่ายไร้สาย งานวิจัยน าเสนอข้อมูลเชิงลึกว่านักเรี ยน และครูมีการรับรู้ และ
ปรับตัวในการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายอย่างไร ซึ่งงานวิจัยฉบับนี้ได้ใช้วิจัยแบบผสมเพ่ือที่จะ
บรรลุเป้าหมายงานวิจัยที่ได้ตั้งไว้ ข้อแนะน าที่เกิดขึ้นเพ่ือที่จะน ามาพัฒนา และออกแบบหลักสูตรการใช้
การเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สายส าหรับนักเรียนที่เรียนหลักสูตรการเรียนเพ่ือเป็นครูสอนภาษาอังกฤษ  
มีทั้งหมด 3 หัวข้อส าคัญใหญ่ ได้แก่ การใช้เทคนิค และขั้นตอนที่มีประสิทธิภาพ การจัดอบรม หรือการ
จัดการเรียนรู้อย่างผู้เชี่ยวชาญ และ การส่งเสริมและการช่วยเหลือเฉพาะทาง 
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Khodabandeh (2017) ศึกษาในเรื่องผลกระทบของการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สาย (MALL) 
ของผู้เรียนการใช้หลักภาษาอังกฤษ (English grammar) นักวิจัยใช้แบบทดสอบหลักภาษาก่อนเรียน
ทดสอบนักเรียนที่มีอายุระหว่าง 14 ปี ถึง 16 ปี ซึ่งค่าเฉลี่ยอายุส่วนมากคือ 15 ปี นักวิจัยสอนวิชาหลัก
ภาษาอังกฤษ และให้ภาระงานโดยการใช้เครือข่ายไร้สาย ผลการทดสอบหลังเรียนพบว่า ผู้ที่ถูกสอนโดยใช้
การเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สายได้ผลลัพธ์ที่ดีกว่ากลุ่มที่ไม่ได้ใช้ วิจัยฉบับนี้จึงพบว่า การเรียนรู้ผ่านเครือข่าย
ไร้สายจะส่งผลดีให้กลับผู้เรียนภาษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งหลักภาษา 

Cohen and Ezra (2018) พบว่า วิจัยการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สายส่วนมาก เป็นวิจัยเชิง
ปริมาณ ดังนั้นจึงได้จัดท าวิจัยกรณีศึกษาขึ้นโดยอ้างอิงจากวิจัยที่เกี่ยวข้อง วิจัยฉบับนี้มีวัตถุประสงค์ในการ
น าเสนอกรอบแนวคิดส าหรับการวิเคราะห์ การออกแบบ และการประเมิน ในบริบทของการเรียนรู้ผ่าน
เครือข่ายไร้สาย ตัวแปรโลกแห่งความเป็นจริง (Real world) และ ชีวิตที่แท้จริง (Real life) ถูกน ามาเป็น
ตัวแปรวิเคราะห์ข้อมูล ข้อมูลการท าวิจัยถูกเก็บจากนักเรียนจีน 53 คนใน ไต้หวัน อิสราเอล ซึ่งพบว่า 
มีกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สายทั้งหมด 296 ประเภท โดยข้อมูลทั้งหมดนี้จะน าไปใช้ในการพัฒนา
โมเดลการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สายต่อไป 

Kan (2018) วิจัยฉบับนี้จะใช้กรอบแนวคิดของการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สายของการเรียนรู้ 
ตามอัธยาศัย โดยศึกษาว่าอุปกรณ์เทคโนโลยีเคลื่อนที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้ และวิถีชีวิตของผู้ใหญ่ 
ที่เรียนภาษาอังกฤษผ่านการศึกษาทางไกลในระดับอุดมศึกษาที่ประเทศจีนอย่างไร มีการเก็บข้อมูลเชิง
ปริมาณจากการตอบแบบสอบถามออนไลน์ทั้งหมด 148 คน รวมไปถึงมีการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพผ่านการ
ตอบค าถามทางอีเมล ผลการวิจัยพบว่า แรงจูงใจของนักเรียนในการเข้าถึงการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 
ผ่านเครือข่ายไร้สายคือการเติมเต็มแผนการใช้ชีวิตประจ าวันเพ่ือขยายเวลาที่มีอยู่ให้ได้ใช้ประโยชน์อย่าง
สูงสุด และสนับสนุนการเรียนในคอร์สเรียนปกติ ผลวิจัยยังพบอีกว่าทักษะที่ เกิดขึ้นระหว่างเรียน
ภาษาอังกฤษผ่านเครือข่ายไร้สายนั้นมี การพูด การออกเสียง ค าศัพท์ การอ่าน และการแปล งานวิจัย
เปิดเผยว่านักเรียนคิดว่าครูควรมีบทบาทในการช่วยเหลือ และสนับสนุนนักเรียนในการเรียนด้วยเครือข่าย
ไร้สายมากกว่านี้ 

Lai and Zheng (2018) มีความเห็นว่าการเข้าใจแนวความคิด และความชอบของผู้เรียนที่ซึ่ง
เรียนผ่านเครือข่ายไร้สายนั้นเป็นสิ่งส าคัญ เนื่องจากจะช่วยพัฒนาระบบการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สาย 
ในอนาคต ดังนั้นวิจัยฉบับนี้จึงได้ศึกษา และส ารวจการใช้เครือข่ายไร้สายเพ่ือการเรียนรู้ภาษาด้วยตนเอง
นอกเหนือไปจากในห้องเรียนผ่านแบบสอบถาม และการสัมภาษณ์ ของนักเรียนต่างชาติในมหาวิทยาลัย  
ในฮ่องกง ผู้เข้าร่วมการวิจัยทั้งหมด 256 คนถูกส ารวจ และอีก 18 คน ถูกสัมภาษณ์เพ่ือที่จะเข้าถึงข้อมูลได้
ละเอียดและส่วนตัวมากขึ้น ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนใช้เครือข่ายไร้สายเนื่องจากอุปกรณ์เหล่านี้สามารถ
อ านวยความสะดวกการเรียนด้วยตนเองมากกว่าใช้เพื่อส่งเสริมการเชื่อมต่อความสัมพันธ์ในสังคม 

Chen and Denoyelles (2013) ได้ท าการวิจัยหาข้อมูลการใช้เครือข่ายไร้สายของนักศึกษาใน 
University of Central Florida (UCF) โดยเน้นไปที่ความสนใจของการใช้เครือข่ายไร้สายแอปพลิเคชัน 
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การเรียนรู้ และลักษณะของแต่ละบุคคล โดยเน้นค าถามวิจัยทั้งหมด 2 ค าถาม คือ (1) อุปกรณ์เครือข่าย 
ไร้สายใดที่นักเรียนใช้ในการเข้าถึงเนื้อหาที่เป็นดิจิตอล นอกจากนี้ข้อมูลของแต่ละบุคคลส่งผลต่อการเข้าถึง
ของพวกเขาหรือไม่ และ (2) นักเรียนมีการใช้เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายอย่างไร (อุปกรณ์ และแอปพลิเคชัน) 
เพ่ือการเรียนรู้ข้อมูลแต่ละบุคคลส่งผลต่อการใช้ของพวกเขาอย่างไร ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนต้องการ
เข้าถึงเครื่องมือที่ใช้งานง่าย และต้องการการสนับสนุนให้มีการใช้เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายในการเรียนรู้
มากขึ้น 

Wai et al., (2018) มีวัตถุประสงค์ต้องการน าเสนอภาพรวมของการใช้โมบายแอปพลิเคชันของ
นักเรียนในระดับอุดมศึกษา โดยใช้วิธีวิจัยทั้งวิจัยเชิงคุณภาพ และวิจัยเชิงปริมาณ โดยเก็บข้อมูลจาก
นักเรียนทั้งหมด 150 คนจากสาขาธุรกิจ การศึกษา และวิศวรรกรรมในฮ่องกง ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมี
ส่วนร่วมบ่อยมากในการใช้โมบายแอปพลิเคชันในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนของ
พวกเขา โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับการสื่อสาร และการท างานร่วมกับผู้เรียนคนอ่ืน รวมไปถึงการเข้าหา
ข้อมูลเชิงวิชาการ และการใช้พจนานุกรม 
 Gezgin and Acar Guvendir (2018) ท าการส ารวจทัศนคติต่อการใช้เครือข่ายไร้สายของ
นักเรียนระดับปริญญาตรีสาขา Computer Engineering (CENG)and Compute Education and Instructional 
Technology (CEIT) ในมหาวิทยาลัยตุรกี จากท้ังหมด 3 แง่มุม คือ เพศ, คณะที่เรียน และความเป็นเจ้าของ
อุปกรณ์เครือข่ายไร้สาย โดยมีนักเรียนทั้งหมด 531 คน ผลวิจัยพบว่า  นักเรียนส่วนมากมีทัศนคติที่ดีต่อ 
การใช้งาน 

Kim and Kwon (2012) พยายามที่จะขยายแนวคิดของผลรายงานเชิงลึกของ 87  ESL 
Application (English as a Second Language หรือ ESL คือ หลักสูตรปรับพ้ืนฐานภาษาอังกฤษส าหรับ
นักเรียนที่ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง) โดยมีค าถามวิจัยหลักทั้งหมด 2 ข้อด้วยกัน คือ (1) อะไรที่เป็น 
เรื่องทั่วไป และจุดเด่นของระบบการใช้โมบายแอปพลิเคชัน และ (2) อะไรเป็นจุดเด่น และ ข้อจ ากัดของ
การใช้เครืองมือเครือข่ายไร้สายส าหรับการเรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง ผลวิจัยพบว่า ESL App 
เหมาะสมกับการเรียนรู้โดยผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และการเข้าถึงที่มีความยืดหยุ่น และคล่องตัวสูง 

Abdi and Makiabadi (2019) ที่ใช้การเรียนรู้ภาษาผ่านเครื่องมือไร้สาย (MALL) และแอปพลิเคชัน
ภาษา ในการพัฒนาสนับสนุนการเรียนรู้ทักษะการฟัง และการพูดของผู้เรียนผ่าน โปรแกรม BBC/VOA 
News ผลวิจัยพบว่า การเรียนรู้ English Listening & Speaking BBC/ VOA News ผ่านเครื่องมือเครือข่าย 
ไร้สายมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษอย่างมาก แต่อย่างไรก็ตามข้อจ ากัดจากการเรียนรู้  คือ ผู้เรียน
อาจจะไม่ได้มีการพัฒนาในเรื่องของไวยากรณ์เท่าที่ควร 

เมื่อพิจารณาถึงประเด็นเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี (Technology acceptance model; 
TAM) ในการน าการเรียนรู้ภาษาผ่านเครื่องมือไร้สาย (MALL) มาใช้ในการเรียนการสอน ได้แก่ งานวิจัย
ของ Hsu (2016) ที่ศึกษาผลการน า TPACK มาใช้ร่วมกับการเรียนรู้ภาษาผ่านเครื่องมือไร้สาย (MALL) 
ของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ วิชาเอกภาษาอังกฤษ ในการเรียนภาษาอังกฤษ รวมถึงการยอมรับ
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เทคโนโลยี ผลการศึกษาพบว่า การน า TPACK มาใช้ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีในด้านของการรับรู้ 
การใช้งานง่าย (PEU) และประโยชน์จากการใช้งาน (PU) นอกจากนี้ PEU และ PU ยังส่งผลต่อทัศนคติ 
ในการใช้งาน (ATU) และการต่อเนื่องในการใช้งาน (CU) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Jung (2015) ที่ศึกษา 
การยอมรับเทคโนโลยีในการน าโมบายเลิร์นนิงมาใช้ในการเรียนภาษาอังกฤษ ผลการศึกษาพบว่า (1) การ
เข้าถึงหรือเชื่อมต่อในการเรียนรู้ได้ทันที (2) การออกแบบโมบายเลิร์นนิงให้เข้ากับลักษณะของผู้เรียน  
(3) การมีปฏิสัมพันธ์ทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลาระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองและผู้สอน  
(4) เนื้อหา (5) ความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์ และ (6) การใช้งานง่าย (PEU) ส่งผลต่อการรับรู้
ประโยชน์ (PU) ของผู้เรียน ซึ่งทั้ง PEU และ PU ต่างส่งผลต่อความต่อเนื่องในการใช้งานโมบายเลิร์นนิง 
ในการเรียนภาษาของผู้เรียน 

Chung, Chen and Kuo (2015) ได้ ศึ กษาการยอมรับเทคโนโลยี  (TAM) ของนั กศึกษาในระดับ 
อุดมศึกษาในการเรียนภาษาอังกฤษ โดยผลการศึกษาพบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมในการใช้งานของ
ผู้ เรียน ได้แก่ ความเชื่อของผู้ เรียนในการเรียนรู้ ค าศัพท์ผ่านโทรศัพท์มือถือว่ามีความเกี่ยวข้องกับ
ประสบการณ์ในชีวิตประจ าวันของผู้เรียน (Compatibility) ความสามารถในการใช้งานแอพลิเคชันผ่าน 
mobile interface (self-efficacy) และการรับรู้ต่อการใช้งานง่าย (PEU) ซึ่งปัจจัยเหล่านี้ยังส่งผลต่อการ
รับรู้ในด้านประโยชน์ (PU) นอกจากนี้จากผลการวิจัยพบว่าปัจจัยในด้าน Compatibility เป็นปัจจัยส าคัญ
ที่สุดที่ส่งผลต่อพฤติกรรมในด้ายความคงทนในการใช้งานของผู้เรียน 

งานวิจัยของ Deris and Shukor (2019) ได้ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีของผู้เรียนในการน า 
การเรียนรู้ภาษาผ่านเครื่องมือไร้สาย (MALL) บน mobile application ส าหรับการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ซึ่งผลการศึกษาพบว่าผู้เรียนมีการยอมรับเทคโนโลยีในทางบวกในด้านการใช้งานง่าย (PEU) 
และด้านการรับรู้ประโยชน์ (PU) เนื่องจากการเรียนผ่าน mobile application ช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่ง
เรียนรู้ได้สะดวกทุกที่ทุกเวลา ประหยัดเวลาในการเรียนรู้รวมถึงอุปกรณ์มีความสะดวกในการพกพา รวมถึง
การออกแบบ feature ในแอพลิเคชันของผู้วิจัย ได้แก่ การน าเกมมาใช้ในการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความสนุกสนานและมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ หรือโปรแกรมออกเสียงภาษาอังกฤษที่ช่วยให้ผู้ เรียนเรียนรู้
ค าศัพท์ใหม่ ๆ ส่งผลให้ผู้เรียนมีความตั้งใจที่จะใช้งานแอพลิเคชันอีกในอนาคต 

García Botero et al. (2018) ได้ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีในการน าการเรียนรู้ภาษาผ่าน
เครื่องมือไร้สาย (MALL) มาใช้ในระดับอุดมศึกษา ผลการศึกษาพบว่าการรับรู้การใช้งาน อิทธิพลทางสังคม 
และเงื่อนไขในการใช้งานส่งผลต่อทัศนคติในการใช้งาน MALL ของผู้เรียน นอกจากนี้ทัศนคติยังเป็นปัจจัย
ส าคัญที่ส่งผลต่อความคงทนในการใช้งาน MALL เนื่องจากผู้เรียนมีความเชื่อว่า MALL จะช่วยให้ผู้เรียน
บรรลุเป้าหมายในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษและเป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์ในการเรียนรู้ 

Chen (2018) ได้ศึกษาพฤติกรรมในการใช้งาน WeChat-Based EFL Learning Apps ซึ่งเป็น
แอพลิเคชันส าหรับใช้ในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของผู้เรียนในประเทศจีน โดยน าโมเดลการยอมรับ
เทคโนโลยี TAM มาเป็นแนวทางในการศึกษาพฤติกรรม ผลการศึกษาพบว่าปัจจัยในด้านการรับรู้ประโยชน์ 
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(PU) การรับรู้ในด้านการใช้งานง่าย (PEU) และอิทธิพลทางสังคมที่มาจากบุคลที่ทีความส าคัญต่อผู้เรียน
ส่งผลต่อทัศนคติและความคงทนในการใช้งานของผู้เรียน 

จะเห็นได้ว่าประเด็นในด้านการยอมรับยอมรับเทคโนโลยี (Technology acceptance model; 
TAM) ที่มีต่อการน าการเรียนรู้ภาษาผ่านเครื่องมือไร้สาย (MALL) มาใช้ในการเรียนการสอนโดยเฉพาะ
ปัจจัยที่ส่งผลต่อความต่อเนื่องหรือความคงทนในการใช้งานของผู้เรียน ได้แก่ ปัจจัยในด้านการใช้งานง่าย 
(PEU) เนื่องจากผู้เรียนมีความสะดวกในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ที่สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา เรียนรู้ได้
ทันที การรับรู้ประโยชน์ (PU) ในการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 
ส่งผลต่อปัจจัยในด้านทัศคติของผู้เรียนน าไปสู่ความตั้งใจในการใช้งาน MALL ในอนาคตต่อไป 

จากงานวิจัยในข้างต้นสรุปได้ว่าการเรียนรู้ภาษาผ่านเครื่องมือไร้สาย เป็นการเรียนรู้ผ่าน
อุปกรณ์แบบพกพาที่เอ้ือกับพฤติกรรมการใช้งานของผู้เรียนมีการเข้าถึงเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ง่าย
และสะดวก โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเข้าถึงโดยใช้โทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ทโฟนของตนเอง (BYOD) 
ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา เน้นการเรียนส่ วนบุคคล โดยองค์ประกอบที่ส าคัญได้แก่  
(1) ผู้สอน ท าหน้าที่ก าหนดเนื้อหาให้แก่ผู้เรียนให้ค าปรึกษา (2) ผู้เรียน ท าหน้าที่เรียนผ่านระบบ 
โมบายเลิร์นนิง และ (3) เนื้อหาที่ผู้สอนสร้างขึ้นเพื่อให้เหมาะสมกับผู้เรียน (4) สภาพแวดล้อม 
ที่ยืดหยุ่น เอ้ือให้ผู้เรียนสามารถรับเนื้อหาที่จะให้เรียนได้ทุกเวลาและสถานที่ และ (5) การประเมินผล 
ความสามารถในการเรียนของผู้เรียนทั้งในส่วนของทักษะการสื่อสารพื้นฐาน 4 ทักษะ และการบูรณาการ
ทักษะดังกล่าวผ่านการติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกัน  Communication and Collaboration) 
ตามแนวคิดของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นในการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลาผ่าน 
การใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ง่ายและใช้งานได้ทันที (Ubiquitous/Spontaneous Learning) 

 
ตอนที่ 2 บริบทการเรียนรู้เสมือน (Virtual Learning Environment)    

การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับบริบทการเรียนรู้เสมือน ประกอบด้วย การทบทวนงานวิจัย
และบทความวิชาการต่าง ๆ ที่ เกี่ยวกับ (1) แนวคิดและความหมายของบริบทการเรียนรู้ เสมือน  
(2) ประเภทของบริบทการเรียนรู้เสมือน (3) องค์ประกอบของบริบทการเรียนรู้เสมือน (4) ประโยชน์ของ
บริบทการเรียนรู้เสมือน และ (5) เทคโนโลยีที่ใช้ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนที่นิยมใช้ในปัจจุบัน  
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

2.1 แนวคิดและความหมายของบริบทการเรียนรู้เสมือน 

สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริง คือ การช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนแบบ
ออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร์ ซึ่งสามารถศึกษาได้ทั้งในสถาบันหรือสถานที่อ่ืน ๆ เป็นการเอ้ือ
ต่อการศึกษาทางไกล โดยจะถูกจัดเป็นชุดการสอนที่มีเครื่องมือต่าง ๆ ผสมผสานกัน นอกจากนี้ยังสามารถ
น ามาบูรณาการกับการเรียนรู้สภาพแวดล้อมทางกายภาพ หรือเรียกว่า เรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นชุด
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เครื่องมือการเรียนการสอนที่ออกแบบให้เอ้ือต่อประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งเป็นกระบวนการ 
ที่เน้นความส าคัญของกลุ่มในการร่วมมือท ากิจกรรมร่วมกันระหว่างผู้เรียนด้วยกัน หรือระหว่างผู้สอน 
ผู้เรียนจะได้รับความรู้ใหม่ จากกิจกรรม การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูล ลักษณะเด่นของ
การเรียนการสอนรูปแบบนี้ก็คือ ความสามารถในการจ าลองลักษณะของห้องเรียนปกติมาใช้ในการ
ออกแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยอาศัยความสามารถต่าง ๆ ของอินเทอร์เน็ต  
มีส่วนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร รายชื่อแหล่งเนื้อหาเสริมกิจกรรมระหว่าง ผู้ เรียน
ผู้สอนค าแนะน าและการให้ผลป้อนกลับ การน าเสนอในลักษณะมัลติมีเดียการเรียนแบบร่วมมือ รวมทั้ง 
การสื่อสารระหว่างกัน การเรียนรูปแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียนโดยไม่มีข้อจ ากัด  
ในเรื่องของเวลาและสถานที่ (Bruce & Curson, 2001; Dillenbourg & Pierre, 2000; Lv, Cuiling, 2018; 
Weller, 2008; Zhao, Yang, & Wang, 2010) 

2.2. ประเภทของบริบทการเรียนรู้เสมือน 

บริบทของการเรียนรู้เสมือน สามารถแบ่งการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน 3 ลักษณะ ได้แก่ 
(1) การเรียนรู้ต่างเวลา (Asynchronous Learning) การเรียนผ่านเว็บไซต์ได้เวลาจึงเหมาะกับการเรียน
แบบเสริม โดยผู้เรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ในบทเรียนจะมีกิจกรรมให้ท า ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนเวลา
ใดก็ได้ผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น Web board, Blog, e-mail เป็นต้น (2) การเรียนรู้ในเวลาเดียวกัน 
(Synchronous Learning) เป็นการสอนที่ผู้สอนและผู้เรียนอยู่ในห้องเรียนในเวลาเดียวกัน โดยผู้เรียน 
แต่ละคนจะมีคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่สามารถต่ออินเทอร์เน็ต และลงทะเบียนเรียนวิชานั้น การเรียน
ลักษณะนี้ผู้สอนจะท าการสอนโดยยึดตามการเรียนรู้ของผู้เรียน มีการติดต่อกับผู้เรียนทันที เช่น Chat  
ซึ่งจะมีเวลาออนไลน์ที่แน่นอนส าหรับผู้เรียนและผู้สอน เพ่ือมาพบกันที่ห้องเรียนเสมือนจริง และ (3) การเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน (Collaborative Learning) การสอนแบบนี้จะมีการร่วมมือกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 
จะมีซอฟต์แวร์เฉพาะบุคคลที่ทุกคนสามารถใช้งานร่วมกันได้  เช่น Whiteboard หรือซอฟต์แวร์ที่ท างาน
เสมือนจริง เพ่ือให้ผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ในการท างานร่วมกันได้  ซึ่งเป็นการประเมินทั้งเวลาและ
เครื่องมือระดับสูงประกอบการเรียนการสอน (Britain and Libra, 2001) นอกจากนี้ เมื่อศึกษาเพ่ิมเติม 
พบว่า อุทัย ภิรมย์รื่น (2540) ได้จ าแนกการเรียนในสภาพแวดล้อมทางเรียนเสมือนจริง  แบ่งเป็น  
2 ประเภท คือ (1) การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนในห้องเรียนธรรมดาแต่มีการถ่ายทอดสดภาพ
และเสียงเกี่ยวกับบทเรียน โดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์หรือเรียกว่า ออนไลน์  
ไปยังผู้เรียนที่อยู่นอกห้องเรียน ผู้เรียนสามารถรับฟังติดตามบทเรียนและตัวผู้สอน จากเครื่องคอมพิวเตอร์
ของตัวเองและยังโต้ตอบกับอาจารย์ผู้สอนหรือเพ่ือนผู้เรียนในชั้นเรียนก็ได้  ห้องเรียนแบบนี้ยังอาศัย
สิ่งแวดล้อมทางกายภาพที่ เป็นจริงซึ่งเรียกว่า  Physical Education Environment และ (2) การจัด
สภาพแวดล้อมห้องเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างภาพเสมือนจริง ที่เรียกว่า Virtual Reality โดยใช้
สื่อที่เป็นตัวหนังสือ (Text Based) หรือภาพกราฟิก (Graphical Based) ส่งบทเรียนไปยังผู้เรียน โดยผ่าน
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ระบบโทรคมนาคมและคอมพิวเตอร์  ห้องเรียนลักษณะนี้เรียกว่า Virtual Education Environment  
ซึ่งเป็นห้องเรียนเสมือนจริงที่แท้จริง 

2.3 องค์ประกอบของบริบทการเรียนรู้เสมือน 

McFadzean (2001) กล่าวว่า ภายใต้กระบวนทัศน์ (Paradigm) ของการเรียนการสอนเสมือน
จริงนั้นจะมีคุณลักษณะที่เป็นองค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้ก่อให้เกิดสภาพการณ์ของการเรียนการสอน
แบบเสมือนจริง ประกอบด้วย 5 คุณลักษณะ ได้แก่  

 1. คุณลักษณะของการจัดการเรียนการสอน (Pedagogical Approach) มีการจัดการเรียนรู้
หรือให้ความรู้แก่ผู้เรียนในสภาพการณ์ของห้องเรียนเสมือนที่ใกล้เคียงหรือจ าลองสถานการณ์ที่เป็นจริง 

 2. คุณลักษณะในการสร้างสรรค์องค์ความรู้ (Intellectual Approach) ซึ่งการเรียนรู้แบบ
เสมือนจริงจะช่วยเสริมสร้างองค์ความรู้ให้เกิดข้ึนกับผู้เรียนในสถานการณ์ท่ีแตกต่างกัน 

 3. คุณลักษณะของการช่วยเหลือและอ านวยความสะดวก (Facilitative Approach) โดย
จัดสภาพพ้ืนที่ โครงสร้างสิ่งแวดล้อม และสื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ ให้มีความพร้อมที่จะช่วยเหลือสนับสนุนให้
เกิดบรรยากาศทางการเรียนที่เอ้ือต่อการเรียนแบบเสมือนจริงดังกล่าว 

 4. คุณลักษณะเชิงเทคนิค (Technical Approach) เนื่องจากการเรียนรู้ลักษณะนี้ต้อง
อาศัยเทคโนโลยีที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพค่อนข้างสูงในการน ามาใช้ ซึ่งสื่อเทคโนโลยีเหล่านี้จะ
สนับสนุนให้การเรียนบังเกิดประสิทธิภาพสูงสุดได้ 

 5. คุณลักษณะของความร่วมมือในการเรียนรู้ (Collaborative Approach) การเรียนแบบ
เสมือนจริงจะเป็นการใช้เทคโนโลยีในการสร้างหรือจ าลองสถานการณ์ (Simulation) ทางการเรียนรู้ให้
เกดิขึ้นภายในชั้นเรียน ดังนั้นในการเกิดปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ระหว่างกลุ่มผู้เรียนและผู้สอนจึงเป็นสิ่งที่
ส าคัญยิ่งภายใต้ความร่วมมือหรือการมีส่วนร่วมทางการเรียนที่จะต้องเกิดขึ้นและจะเป็นเงื่อนไขส าคัญ  
ที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพสูงสุดได้ 

และ Weller (2008) สรุปว่า องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงมีดังนี้ 
 1. ตัวน าเสนอเนื้อหาบทเรียน (Content delivery) รวมถึงตัวจัดการเนื้อหา และตัวอัปโหลด

เนื้อหาข้ึนได้หลากหลายรูปแบบ 
 2. เครื่องมือส าหรับการอภิปรายแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous discussion) 

ได้แก่ การใช้กระดานสนทนาและอภิปรายแบบข้อความโดยมีคุณสมบัติในการจัดเรียงข้อความ และแนบ
ไฟล์ได ้

 3. เครื่องมือส าหรับการอภิปรายแบบประสานเวลา (Synchronous discussion) ได้แก่ 
  3.1 ไวท์บอร์ดแบบใช้ร่วมกัน (shared whiteboard) 
  3.2 การสัมมนาโดยใช้เสียง (audio-conferencing) 
  3.3 ห้องสนทนา (chat) 
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  3.4 ระบบส่งข้อความแบบทันที (instant messaging) 
 4. การมอบหมายงานแบบออนไลน์ (Online assessment) เช่น การท าแบบทดสอบแบบ

หลายตัวเลือก การจับคู่ และการเติมค า 
 5. ระบบการติดตามผู้ เรียน (Student tracking) ใช้ในการเก็บบันทึกความก้าวหน้า

ทางการเรียนของผู้เรียน 
 6. เครื่องมือผู้เรียน (Student tools) เช่น ปฏิทิน พื้นที่ส่วนตัวส าหรับอัพโหลดทรัพยากร 

เครื่องมือจดบันทึกและอีเมล 

สอดคล้องกับ ชัยวรัตน์ ไชยพจน์พานิช และปัทมา จันทวิมล (2546) ได้เสนอองค์ประกอบของ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงไว้ดังนี้ (1) ส่วนจัดการเนื้อหา ประกอบด้วย เครื่องมือที่ใช้ในการ
สร้างบทเรียน และ ซอฟต์แวร์ที่ใช้แสดงบทเรียน และ (2) ส่วนบริหารจัดการการเรียนการสอน เป็น
ซอฟต์แวร์บริหารจัดการรายวิชาที่รวบรวมเครื่องมือ ซึ่งออกแบบไว้เพ่ืออ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งานใน
การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 

นอกจากนี้ Shi et al. (2010) ไดแ้บ่งองค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงได้ว่า  
 1. ส่วนน าเสนอเนื้อหาที่เข้าถึงได้ตามต้องการ  
 2. สื่อและกิจกรรมแบบมีปฏิสัมพันธ์  
 3. ส่วนติดต่อผู้ใช้ที่ใช้งานง่าย ช่วยเอื้อให้ผู้เรียนเข้าถึงส่วนของบทเรียนได้สะดวกข้ึน 

  4. การมีปฏิสัมพันธ์ที่บ่อยครั้งและสนุกสนาน มีการแจ้งผลป้อนกลับที่น่าสนใจ เช่น การใช้
ภาพเคลื่อนไหว  

  5. การเรียนการสอนแบบร่วมกัน ช่วยเอ้ือในการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน
รวมถึงผู้สอน และเอ้ือในการท างานร่วมกันเอื้อในการท างานร่วมกัน 

2.4 ประโยชน์ของบริบทการเรียนรู้เสมือน 

ผู้วิจัยได้ศึกษาประโยชน์ของบริบทการเรียนรู้เสมือน สามารถสรุปได้ดังนี้ 
สุภาณี เส็งศรี (2557) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของบริบทการเรียนรู้เสมือน ดังนี้ 
 1. ครูมีทักษะด้านการสื่อสาร การถ่ายทอดความรู้ (Knowledge) และแลกเปลี่ยน 

แบ่งปันความรู้ (Tacit/ Explicit Knowledge) และจัดเก็บความรู้ (Best Practice/ Knowledge Asset 
ด้วยเทคโนโลยีการสื่อสารและ ICT ที่หลากหลาย 

 2. การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกลได้มีโอกาสเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถศึกษาทาง
อินเทอร์เน็ตจากสถานที่ต่าง ๆ ได้อย่างสะดวกสามารถช่วยแก้ปัญหาในด้านของข้อจ ากัดด้านเวลาและ
สถานศึกษาของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  

 3. มีการท างานเป็นทีม (Term work) ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ จากทั่วทุกมุมโลก 
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 4. ตกผลึกความรู้ จากการสังเคราะห์ น าไปใช้จริงตามบริบท ซึ่งถือเป็นการส่งเสริม
แนวคิดในการเรียนรู้ตลอดชีวิต เนื่องจากเว็บไซต์เป็นแหล่งความรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้ที่เรียนสามารถเข้ามา
ค้นคว้าหาความรู้ได้อย่างต่อเนื่องและตลอดเวลา และยังสามารถตอบสนองต่อผู้เรียนที่มีความใฝ่รู้ มีทักษะ
ในการตรวจสอบการเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 5. กระตุ้นความคิดครูให้เป็นผู้ใฝ่รู้และแสวงหาวิธีการความรู้ใหม่ ๆ เพื่อพัฒนาวิชาชีพ 
 6. เกิดจิตส านึกต่อการพัฒนาและการมีส่วนร่วมในการพัฒนางาน อีกทั้งเป็นการส่งเสริม

ให้เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษาจะท าให้ผู้เรียนที่ศึกษาอยู่ในสถาบันการศึกษาในภูมิภาคหรือ
ต่างประเทศสามารถที่จะศึกษา ค้นคว้าหาความรู้ อภิปรายกับเพ่ือนในกลุ่มหรือระหว่างกลุ่ม และกับ
อาจารย์ผู้สอนจึงท าให้ผู้เรียนมีความเท่าเทียมกันทางการศึกษา 

 7. ครูมีเครือข่ายกัลยาณมิตรส าหรับพัฒนาวิชาชีพครู คือ ร่วมกันสร้างสรรค์ (Co-
Creation) ขยาย (Extend) และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ (Connect) ระหว่างสมาชิกด้วยกัน (Coaching 
and Mentoring)   

 8. ความเร็วและเนื้อหาที่มีความทันสมัยอยู่เสมอ การจัดเก็บที่ดี การปรับปรุงให้ทันสมัย
การประมวลผล การน าเสนอ และการเผยแพร่เป็นการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นหลัก ซึ่งได้เปรียบกว่า
สื่อประเภทอ่ืน ๆ ตรงที่ผู้ เรียนได้รับความรวดเร็วและเนื้อหาที่ทันสมัยในการเข้าถึง ข้อมูลที่ได้จึงมี
เสถียรภาพ ส่วนใหญ่บทเรียนออนไลน์มักใช้เทคโนโลยีสื่อประสมซึ่งสามารถเชื่อมโยงและใช้งานกับข้อมูลได้
หลายรูปแบบ เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ เป็นต้น  

นอกจากนี้ ยังพบว่า García-Álvarez, Novo-Corti Varela-Candamio, 2017; Jackson and 
Fearon 2014; Lv, Cuiling, 2018) ที่สรุปบริบทการเรียนรู้เสมือนไว้สอดคล้องกัน คือ (1) การจัดการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนเป็นการประหยัดงบประมาณในการจัดหาทรัพยากรทางกายภาพ (2) การจัดการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนถือเป็นการพัฒนาการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และ (3) การจัดการเรียนรู้
ในบริบทเสมือนเป็นการยกระดับให้กับการสอนและการเรียนรู้ให้มีความล้ าสมัยมากยิ่งขึ้น  

2.5 เทคโนโลยีท่ีใช้ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนท่ีนิยมใช้ในปัจจุบัน  

จากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีที่ใช้ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
เสมือนที่นิยมใช้ในปัจจุบัน พบเทคโนโลยีต่าง ๆ ได้แก่ (1) การใช้เทคโนโลยีที่เน้นปฏิสัมพันธ์ (2) การใช้
แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิด (Open Educational Resources) และ (3) การใช้ Video Blog  
(V-Blog) มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

1. การใช้เทคโนโลยีที่เน้นปฏิสัมพันธ์ ตัวอย่างเช่น การใช้ chatbot ซึ่งเป็นแบบจ าลองการ
สนทนา เป็นส่วนหนึ่งของการท าความเข้าใจภาษาธรรมชาติและความฉลาดของระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งใน
การออกแบบกรอบการด าเนินงานของล าดับของแบบจ าลองก าหนดให้มีการคาดเดาประโยคถัดไปจาก
ประโยคก่อนหน้าหรือบริบทของประโยคในการสนทนา โดยจุดแข็งของแบบจ าลองสามารถที่จะเรียนรู้
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ตั้งแต่ต้นจนสิ้นสุด ซึ่งสามารถลดความจ าเป็นในการใช้งานกฎเกณฑ์และเงื่อนไขต้นแบบให้น้อยลง 
(Vinyals & Quoc, 2015) ซึ่งปัจจุบัน Chatbot ด าเนินการอยู่ในเว็บไซต์ แอปพลิเคชัน และโปรแกรมแชท
ต่าง ๆ เช่น Line Wechat และ Facebook Messenger  

 Chatbot โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เรียนรู้และจ าลองรูปแบบการสนทนาของมนุษย์ผ่าน
ทางค าสั่งทางเสียง หรือ ตัวอักษร Chatbot สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทตามรูปแบบการพัฒนา 
ได้แก่ Retrieval-based models ถูกพัฒนาโดยวางเงื่อนไขและมีชุดค าสั่งหรือบทสนทนาที่ถูกก าหนด
เอาไว้ล่วงหน้าในการสื่อสารกับผู้ใช้ และ Generative Models ถูกพัฒนาโดยใช้เทคโนโลยี Machine 
Learning ซึ่งเป็นเทคโนโลยีแขนงหนึ่งของเทคโนโลยี Artificial Intelligent จะท างานโดย สร้างบทสนทนา
ขึน้มาใหม่ และสามารถเรียนรู้ได้จากข้อมูลที่ได้รับเพื่อพัฒนาประสิทธิภาพได้ (Britz, 2016) 

 Chatbot สามารถแบ่งออกได้เป็นสองประเภทตามโมเดลหรือรูปแบบในการพัฒนา ได้แก่ 
Retrieval-based models และ Generative models มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ (1) Retrieval-based 
models ท างานโดยมีการสร้างเงื่อนไขในการโต้ตอบกับผู้ใช้งานล่วงหน้าโดยจะเลือกการโต้ตอบหรือ 
บทสนทนาที่เหมาะสมกับบริบท ระบบการท างานของ Chatbot ในรูปแบบนี้จะไม่มีการสร้างบทสนทนา
ใหม่ขึ้นมาแต่จะเลือกบทสนทนาจากรูปแบบที่มีอยู่แล้วเท่านั้น และ (2) Generative models ท างานโดย
ไม่มีการสร้างเงื่อนไขในการโต้ตอบกับผู้ใช้งาน แต่จะสร้างบทสนทนาขึ้นมาใหม่ โดยระบบ Generative 
models ท างานโดยใช้เทคนิค Machine Translation โดยเป็นการแปลความหมายจาก input ไปสู่ 
output ในระบบ Generative models นักวิจัยเริ่มน าเทคโนโลยี Deep Learning ซึ่งเป็นเทคโนโลยี
ภายใต้เทคโนโลยี Machine Learning เข้ามาพัฒนา Chatbot มากยิ่งขึ้นเพ่ือพัฒนาความสามารถของ 
Chatbot โดยท าให้ Chatbot สามารถเรียนรู้ได้จากรูปแบบการสนทนาในอดีตเพ่ือเป็นการฝึกฝน 
ให้ Chatbot มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 ทั้งสองรูปแบบของ Chatbot นั้นมีข้อดีและข้อเสีย เช่น Retrieval-based models  
ไม่สามารถรับมือกับกรณีที่ ไม่เคยพบเจอมาก่อนหรือไม่ได้ถูกวางเงื่อนไขเอาไว้ล่วงหน้า ในขณะที่ 
Generative models นั้นมีความเฉลียวฉลาดมากกว่า มีความคล้ายคลึงกับมนุษย์มากกว่า แต่โมเดลนี้ยาก
ที่จะฝึกฝนและต้องการข้อมูลจ านวนมากในการฝึกฝน (Britz, 2016) โดยที่  Facebook Messenger 
Chatbot นั้นมีด้วยกันสองรูปแบบ ได้แก่ Send/Receipt API ซึ่งเป็น Chatbot ประเภท Retrieval-
based models และ Wit.ai ซึ่งเป็น Chatbot ประเภท Generative models 

  คุณ ลักษณ ะของสื่ อ  Chatbot คือ  ความยืดหยุ่ นของการสื่ อส าร (Flexibility of 
Communication) เป็นการสื่อสารได้ทุกที่ทุกเวลา ผ่านช่องทางการสื่อสารที่หลากหลาย การใช้ต้นทุน
อย่างมีประสิทธิภาพ (Cost-efficient) เป็นการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพที่ดีและมีค่าใช้จ่ายในการสื่อสาร 
ที่เหมาะสม การบริการเฉพาะรายบุคคล (Personalization) เป็นการสื่อสารที่มีรูปแบบเฉพาะตัวตามแต่ละ
ผู้ ใช้งานความคุ้นเคย (Familiarity) เป็นการสื่อสารที่ผู้ ใช้งานมีความคุ้นเคย ความสะดวกสบาย 
(Convenience) เป็นการสื่ อสารที่มอบความสะดวกสบายให้แก่ผู้ ใช้ งาน และการมีปฏิสัมพันธ์ 
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(Interactivity) เป็นการสื่อสารที่ท าให้ผู้ใช้งานสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับตราสินค้า (SAS, 2016) โดย Hill, 
Ford และ Farreras (2015) ได้ท าการศึกษาการสื่อสารระหว่างมนุษย์กับ Chatbot ว่ามีความแตกต่างจาก
การที่มนุษย์สนทนากับมนุษย์หรือไม่ โดยพิจารณาจากจ านวนค าที่ใช้ลักษณะของค าที่ใช้ และการใช้
สัญลักษณ์ต่าง ๆ โดยผลจากการศึกษาพบว่า มนุษย์ใช้เวลาในการสื่อสารกับ Chatbot มากกว่ามนุษย์
ด้วยกันแต่ใช้ประโยคหรือลักษณะค าที่สั้นกว่า และการสื่อสารระหว่างมนุษย์และ Chatbot นั้นมีการใช้
ค าศัพท์ในจ านวนที่น้อยกว่ากว่าสื่อสารกับมนุษย์ด้วยกัน และมีการใช้ค าสุภาพในการสื่อสารระหว่างมนุษย์
และ Chatbot ที่มากกว่า การศึกษานี้ได้ตั้งสมมติฐานว่าการที่มนุษย์สื่อสารกับ Chatbot จะใช้ค าหรือ
ประโยคที่น้อยกว่าสื่อสารกับมนุษย์ซึ่งผลที่ได้ตรงกับการตั้งสมมติฐาน แต่กลับพบว่ามนุษย์จ าเป็นต้องส่ง
ข้อความหรือประโยคมากกว่าสองครั้งเนื่องจากมนุษย์พยายามที่จะปรับภาษามนุษย์ให้เข้ากับภาษาของ 
Chatbot เช่นเดียวกันกับที่มนุษย์พยายามพูดกับเด็ก เป็นต้น และ Holtgraves, Ross, Weywadt และ 
Han (2007) ได้ท าการศึกษาการรับรู้ (perception) ของ Chatbot โดยให้กลุ่มตัวอย่างได้สนทนากับ 
Chatbot และระบุความคิดของตนเอง โดยใช้ทฤษฎี Big 5 personality traits โดยจากงานวิจัยต่าง ๆ 
เกี่ยวกับ artificial intelligence จากปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ Chatbot เมื่อมนุษย์มีปฏิสัมพันธ์กับ 
Chatbot มนุษย์จะพยายามก าหนดคุณลักษณะเกี่ยวกับความเป็นมนุษย์ (anthropomorphize) ให้กับ
Chatbot (Breazeal in Holtgraves, 2002) โดยมนุษย์ชอบที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับ Chatbot ที่คล้ายคลึงกับ
มนุษย์ เช่น มีเสียงคล้ายกับมนุษย์ สามารถแสดงอารมณ์ มีการสร้าง eye contact (Dautenhahn, 
Ogden & Quick in Holtgraves, 2002) จากการศึกษานี้ได้ตั้งสมมติฐานทั้งหมด 3 ข้อ ได้แก่ ต้องการ
ทราบว่า Chatbot มีลักษณะนิสัย (personality) หรือไม่ โดยใช้ทฤษฎี Big 5 personality traits ได้แก่ 
ความไม่ เสถียรทางอารมณ์  (neuroticism) ความสนใจต่อสิ่ งภายนอก (surgency) ความพิถีพิถัน 
(conscientiousness) ความยินยอมเห็นใจ (agreeableness) ความเปิดรับประสบการณ์ (openness)  
ผลจากการวิจัยพบว่า Chatbot นั้นมีลักษณะนิสัย (personality) ต่อมาคือต้องการทราบถึงการรับรู้ในด้าน
ความสุภาพเชิงบวก (positive politeness) คือการพูดอย่างตรงไปตรงมา การใช้ค าที่สุภาพ โดยศึกษา
จากการที่ Chatbot เรียกผู้ใช้งานด้วยชื่อผู้สนทนาหรือไม่โดยผลจากการศึกษานี้พบว่า เมื่อ Chatbot 
แสดงชื่อของผู้ที่สนทนาด้วยจะส่งผลในทางบวกต่อความคิดของผู้ที่สนทนากับ Chatbot และต้องการทราบ
ว่ารูปแบบของการสนทนาที่แตกต่างกันและระยะเวลาในการตอบกลับ (response latency) จะส่งผลต่อ
การรับรู้ (perception) ของ Chatbot หรือไม่ผลการศึกษาพบว่าระยะเวลาในการตอบกลับ (response 
latency) ที่สั้นจะส่งผลต่อลักษณะในด้าน ความสนใจต่อสิ่งภายนอก (surgency) และความพิถีพิถัน 
(conscientiousness) นอกจากนี้กลุ่มตัวอย่างจะไม่สนทนากับ Chatbot ที่มีความไม่เสถียรทางอารมณ์ 
(neuroticism) สูง 

2. การใช้แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิด (Open Educational Resources) เพ่ือเสริมสร้าง
การเรียนรู้เนื้อหา โดยพัฒนารวบรวมสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์แบบเปิด (Open Courseware) 
เผยแพร่ไว้ในเว็บไซต์ที่มีวัตถุประสงค์ทุกคนสามารถน าไปใช้ได้โดยไม่มีค่าใช้จ่ายและไม่มีข้อจ ากัด ในการ 
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ใช้งาน ความส าเร็จของโครงการท าให้แนวคิดในการพัฒนาและแบ่งปันความรู้แก่มวลมนุษยชาติได้รับการ
ยอมรับในชื่อของ “แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด” ซึ่งแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด สามารถ
จ าแนกได้ ดังนี้ (1) หลักสูตรและเนื้อหาแบบเปิด (open courseware and content) หลักสูตรการศึกษา
ฟรี  (free educational courses) Open textbooks เช่น  โครงการ Open Source Textbooks Project 
ของมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย (2) ซอฟต์แวร์ในกลุ่มเปิด (open software tools) โดยเฉพาะซอฟต์แวร์
เพ่ือการเรียนรู้วัสดุเปิด (open material) ที่ออกแบบมาเพ่ือใช้ในการสร้างหลักสูตรการเรียนการสอน 
ทั้งรูปแบบปกติ และรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ และ (3) คลังของวัสดุการเรียน (Repositories of Learning 
Object) ส าหรับเก็บรวบรวมวัสดุการเรียนเพ่ืออ านวยความสะดวกในการสืบค้น และเข้าถึงใช้งาน (แหล่ง
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด, 2555) โดยในปัจจุบันเริ่มมีการจัดการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย  
มีหลากหลายหน่วยงานได้เริ่มท าการวิจัยและพัฒนาระบบการศึกษาออนไลน์แบบเปิด เช่น สวทช. โดยการ
สนับสนุนของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และ ThaiMooc โดยการสนับสนุนของ
ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ได้ริเริ่มงานวิจัยและพัฒนาระบบการศึกษาออนไลน์แบบเปิดเพ่ือ
มหาชน หรือ Massive Open Online Courses: MOOCs เชื่อมต่อกับระบบคลังทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิด โดยมีเป้าหมายเพ่ือเป็นโครงสร้างพ้ืนฐานของประเทศ ที่รวบรวมคลังข้อมูลเอกสาร ภาพ และวิดีโอ
คลิป ภายใต้สัญญาอนุญาตแบบเปิด ซึ่งเปิดเผยให้ผู้สนใจน าไปใช้ประกอบการเรียนการสอน หรือสร้าง
บทเรียนในรูปแบบ MOOCs ที่ผู้เรียนจากทั่วประเทศสามารถเข้ามาเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย ซึ่งการจัดการเรียนการสอนแบบเปิดช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้  
ได้ทุกทีทุ่กเวลา และตอบโจทย์การเรียนรู้ตลอดชีวิตได้เป็นอย่างดี  

3. การใช้ Video Blog (V-Blog) ในการเล่าเรื่องราวในรูปแบบวิดีโอ มักเป็นการตรึงวิดีโอ (หรือ
ลิงก์วิดีโอ) รวมเข้ากับข้อความ รูปภาพ และข้อมูลอ่ืน ๆ อีกทั้งรายการนี้ยังสามารถบันทึกได้เป็นหนึ่งตอน
จบหรือตัดแบ่งเป็นหลายตอนก็ได้ ปัจจุบัน Video Blog ได้รับความนิยมอย่างมากบนยูทูป ซึ่งจะช่วยผู้เรียน
พัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ แม้แต่ภาษาอังกฤษ สามารถพัฒนาทักษะและแก้ปัญหาภาษาอังกฤษได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยสามารถเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษให้แก่ผู้เรียนได้มากขึ้น (ธนายุศ นธิติ และ
ทรงศรี สรณสถาพร, 2551) อีกทั้ง อรรณพ บุญจันทร์ (2559) ได้ท าการศึกษารูปแบบการเรียนการสอน 
โดยใช้บทบาทสมมติผ่านวิดีโอบล็อกเพ่ือพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักศึกษา
สาขาวิชาการท่องเที่ยว พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการพูดภาษาอังกฤษด้วยปากเปล่าของนักศึกษาหลังเรียนโดย
ใช้บทเรียนบทยาทสมมติผ่านวิดีโอบล็อกสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาก่อนมีการใช้บทเรียนดังกล่าว แสดง
ให้เห็นว่า วิดีโอบล็อกที่พัฒนาขึ้นสามารถช่วยพัฒนาทักษะการพูดสื่อสารภาษาอังกฤษด้วยปากเปล่าของ
นักศึกษา 

สรุปได้ว่าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เสมือนเป็นการจัดการเรียนการสอนที่เอ้ือต่อการใช้อุปกรณ์
เคลื่อนที่และสมาร์ทโฟนของผู้เรียนเอง (Bring Your Own Devices: BYOD) และแอปพลิเคชันที่เสมือน
กับการเรียนการสอนแบบปกติที่มีท้ังการเข้าเรียน เนื้อหาที่เรียน การทดสอบ การบ้าน และการประเมินผล 
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ที่เข้าใช้งานได้ง่าย ไม่ซับซ้อน โดยเน้นการเข้าใช้งานร่วมกับโซเชียลมีเดียด้วย Single Sign On (SSO) และ
การใช้งานร่วมกับเทคโนโลยีต่าง ๆ ที่นิยมในปัจจุบัน ได้แก่ (1) การใช้เทคโนโลยีที่เน้นปฏิสัมพันธ์ (2) การ
ใช้แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิด (Open Educational Resources) และ (3) การใช้ Video Blog 
(V-Blog) โดยจะเอ้ือกับแนวคิดเรื่องการเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personal Learning) ของผู้เรียน และการใช้
ทรัพยากรแบบเปิดที่หลากหลาย (Open Educational Resources: OER) เพ่ือเอ้ือต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน นอกจากนี้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสารและอภิปรายกันได้ตลอดเวลา องค์ประกอบส าคัญ
ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน คือ การจัดการเรียนรู้เสมือนจริง ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาได้ทุกที่
ทุกเวลา การมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันได้ และการเรียนการสอนแบบร่วมกัน  

ทั้งนี้ อาจกล่าวได้ว่าการจัดการเรียนการสอนทางการศึกษาทางไกลในโลกยุคดิจิทัลนั้น จะไม่มี
ข้อจ ากัดในเรื่องเวลา สถานที่ อุปกรณ์ การเรียนการสอนอาจมีการก าหนดตารางเวลาหรือตารางสอนเข้าสู่
กระบวนการเรียนการสอนพร้อม ๆ กันหรือไม่พร้อมกัน มีการใช้สื่อการสอนทั้งภาพและเสียงที่ผู้เรียน
สามารถร่วมกิจกรรมกลุ่มหรือตอบโต้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้สอนหรือกับเพ่ือนร่วมชั้นได้ ส่วนผู้สอน
สามารถตั้งโปรแกรมติดตามพัฒนาการประเมินผลการเรียนรวมทั้งประสิทธิภาพของหลักสูตรได้  เน้นด้าน
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษททที่ผู้เรียนและผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกันได้ตลอดเวลา 
โดยผู้วิจัยได้สังเคราะห์องค์ประกอบการเรียนรู้เสมือน สรุปได้ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 2.2  

ตารางท่ี 2.2 สังเคราะห์องค์ประกอบการเรียนรู้เสมือน 

Cuiling (2018) Shi et al. (2010) 
Brant 
(2010) 

Weller 
(2008) 

McFadzean 
(2001) 

องค์ประกอบของ
ผู้วิจัย 

1. ส่วนรวบรวม
เน้ือหาการเรียน
การสอน 
2. ส่วนจัดล าดับ
เน้ือหาตามระดับ
ความสามารถ โดย
แบ่งเป็น Level 1, 
2 และ 3  
3. ส่วนปฏิสัมพันธ์ 
โดยแบ่งเป็น การ
ทดลอง การอา่น
และการทดสอบ 
4. ส่วนของผู้สอนที่
สามารถเข้ามา
ตรวจสอบ
สถานะการเรียนรู้

1.ส่วนน าเสนอ
เน้ือหาทีเ่ข้าถึงได้
ตามต้องการ  
2. สื่อและกิจกรรม
แบบมีปฏิสัมพันธ์  
3. ส่วนติดต่อผู้ใช้ที่
ใช้งานง่าย ช่วยเอื้อ
ให้ผู้เรียนเข้าถึงส่วน
ของบทเรียนได้
สะดวกขึ้น 
4. การมีปฏิสัมพันธ์
ที่บ่อยคร้ังและ
สนุกสนาน มีการ
แจ้งผลป้อนกลับที่
น่าสนใจ เช่น การ
ใช้ภาพเคลื่อนไหว  

1. ส่วนน าเสนอ
เน้ือหาทีเ่สมือนจริง
และสามารถเขา้ถึง
ได้ง่าย 
2. มีกิจกรรมที่
ส่งเสริมการมี
ปฏิสัมพันธ ์
3. อ านวยความ
สะดวกในการ
เรียนรู้ร่วมกัน 
 

1. ตัวน าเสนอ
เน้ือหาบทเรียน 
(Content delivery) 
รวมถึงตัวจัดการ
เน้ือหา และ 
ตัวอัปโหลดเน้ือหา
ขึ้นได้หลากหลาย
รูปแบบ 
2. เคร่ืองมือส าหรับ
การอภิปรายแบบ
ไม่ประสานเวลา 
(Asynchronous 
discussion) ได้แก่
การใช้กระดาน
สนทนาและ
อภิปรายแบบ

1. คุณลักษณะของ
การจัดการเรียน
การสอน 
(Pedagogical 
Approach)  
2. คุณลักษณะใน
การสร้างสรรค์องค์
ความรู้ 
(Intellectual 
Approach)  
3. คุณลักษณะของ
การช่วยเหลอืและ
อ านวยความ
สะดวก 
(Facilitative 
Approach)  

1. การเขา้ถึง
อุปกรณ์ในการ
เรียนรู้ 
2. เน้ือหาที่
เหมาะสมกับผู้เรียน 
3. กิจกรรมการ
เรียนรู้ผ่านบริบท
เสมือนเพือ่เอือ้ต่อ
การเรียนรู้ส่วน
บุคคล 
4. การทดสอบ  
5. การวัดและ
ประเมินผล 
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Cuiling (2018) Shi et al. (2010) 
Brant 
(2010) 

Weller 
(2008) 

McFadzean 
(2001) 

องค์ประกอบของ
ผู้วิจัย 

ของผู้เรียนได ้ 5. การเรียนการ
สอนแบบร่วมกัน 
ช่วยเอื้อในการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนด้วยกัน
รวมถึงผู้สอน และ
เอื้อในการท างาน
ร่วมกันเอื้อในการ
ท างานร่วมกัน 

ข้อความโดยมี
คุณสมบัติในการ
จัดเรียงข้อความ 
และแนบไฟลไ์ด ้
3. เคร่ืองมือส าหรับ
การอภิปรายแบบ
ประสานเวลา 
(Synchronous 
discussion) ได้แก ่
3.1 ไวท์บอร์ดแบบ
ใช้ร่วมกัน (shared 
whiteboard) 
3.2 การสัมมนาโดย
ใช้เสียง (audio-
conferencing) 
3.3 ห้องสนทนา 
(chat) 
3.4 ระบบส่ง
ข้อความแบบทันที 
(instant 
messaging) 
4. การมอบหมาย
งานแบบออนไลน์ 
(Online 
assessment) เช่น 
การท าแบบทดสอบ
แบบหลายตัวเลอืก 
การจับคู่ และการ
เติมค า 
5. ระบบการ
ติดตามผู้เรียน 
(Student 
tracking) ใช้ในการ
เก็บบันทึกความ 
ก้าวหน้าทางการ
เรียนของผู้เรียน 

4. คุณลักษณะเชิง
เทคนิค (Technical 
Approach)  
5. คุณลักษณะของ
ความร่วมมือในการ
เรียนรู้ 
(Collaborative 
Approach)  
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Cuiling (2018) Shi et al. (2010) 
Brant 
(2010) 

Weller 
(2008) 

McFadzean 
(2001) 

องค์ประกอบของ
ผู้วิจัย 

6. เคร่ืองมือผู้เรียน 
(Student tools) 
เช่น ปฏิทิน พื้นที่
ส่วนตัวส าหรับ
อปัโหลดทรพัยากร 
เคร่ืองมือจดบันทึก 
และอีเมล 

2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้เสมือน 

การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้เสมือนจริง พบว่า มีงานวิจัยจ านวนหนึ่งได้ศึกษาและ
พัฒนารูปแบบการเรียนรู้เสมือนจริง เพ่ือน ามาใช้ในการพัฒนาทักษะด้านภาษา มีรายละเอียดดังนี้ 

สรคม ดิสสะมาน (2557) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู้แห่ง
การสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยมีขั้นตอนการวิจัยออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ (1) เพ่ือศึกษาสภาพการใช้
ทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่ายของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
เป็นอย่างไร (2) เพ่ือสร้างรูปแบบชุมชนการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถด้านการ
อ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเป็นอย่างไร (3) เพ่ือทดลองใช้รูปแบบ
ชุมชนการเรียนรู้แห่งการสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิต
ปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และ (4) เพ่ือน าเสนอรูปแบบของชุมชนการเรียนรู้แห่งการ 
สืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการของนิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย กลุ่มตัวอย่าง คือนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย วิเคราะห์ข้อมูลด้วย
ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test 
Dependent) ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) ด้านทรัพยากรสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ (2) ด้านการรับรู้: กิจกรรมและกระบวนการเรียนรู้ในชุมชนฯ (3) ด้านสังคม: สภาพแวดล้อม
ของชุมชนฯ (4) ด้านการสอน: การประเมินผล และขั้นตอนการเรียนรู้ของชุมชนแห่งการสืบสอบเสมือน
แบ่งออกเป็น 3 ช่วง คือ ช่วงที่ 1 การเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ช่วงที่ 2 การทดสอบ/การประเมินผล
ก่อนการเรียน ช่วงที่ 3 การจัดกิจกรรมในชุมชนฯ ซึ่งในช่วงที่ 3 ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ (1) การ
ก าหนดหัวข้อทรัพยากรฯ (2) ผู้เรียนร่วมกันศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (3) ผู้เรียนร่วมกันวางแผนและ 
ท ากิจกรรม (4) ผู้ เรียนน าเสนอผลงานที่ท าร่วมกัน และ (5) ประเมินผลและสรุปการท ากิจกรรม  
2) หลังจากที่นิสิตปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ใช้รูปแบบชุมชนการเรียนรู้แห่งการสืบสอบ
เสมือน เพ่ือเสริมสร้างความสามารถด้านการอ่านเชิงวิชาการแล้วมีค่าเฉลี่ยระดับคะแนนการประเมิน
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ความสามารถด้านการอ่านเพ่ิมขึ้นทุกด้านอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นิสิตปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่เรียนตามรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนที่พัฒนาขึ้นมีระดับ
คะแนนการท าแบบทดสอบในเรื่องวิชาการที่อ่านเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีระดับ
คะแนนค่าเฉลี่ยการประเมินความสามารถด้านการอ่านเพ่ิมขึ้นทุกด้าน และ 4) ผลการประเมินรูปแบบ
ชุมชนแห่งการเรียนรู้แบบสืบสอบเสมือนฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  

Bii (2013) ส ารวจความเป็นไปได้ในการน าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการใช้ 
Chatbot เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ในทศวรรษที่ 21 โดยค าแนะน าในงานวิจัยคือ การน า Chatbot ไปใช้ใน
การเรียนรู้นั้นควรค านึงถึงปัจจัยอ่ืน ๆ ด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่งทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social 
constructivism) นอกจากนี้  ยั งพบข้อมูลที่น่ าสนใจเกี่ยวกับการใช้ โปรแกรม  Chatbot ที่ ชื่อว่า 
MOOCBuddy ในระบบ Facebook Massenger โดยใช้ข้อมูลจาก ความสนใจ และรูปโปรไฟล์ของผู้ใช้ใน
โซเชียลมีเดีย ผลวิจัยพบว่าโปรแกรม MOOCBuddy มีส่วนช่วยมากในการผู้เรียนได้รับข่าวสาร และข้อมูล
เกี่ยวกับ MOOC ในการพัฒนาการเรียนรู้ของตนเอง โดยมีครูผู้สอนบางส่วนน าไปใช้ในคอร์สเรียนของ 
พวกเขา (Iftene and Vanderdonckt, 2016) 

Lan (2015) ได้พยายามพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้เสมือนส าหรับการเรียนรู้ภาษาอังกฤษส าหรับ
นักเรียนที่ไม่ได้ใช้ภาษาอังกฤษเป็นหลักในใต้หวัน เพ่ือเป็นการเรียนรู้ก่อนเข้าห้องเรียนจริง ผู้วิจัยได้ส ารวจ
ผลโดยท าการวิจัยทั้งเชิงปริมาณ และคุณภาพ ผลวิจัยสรุปได้ว่า การใช้งานสภาพแวดล้อมเสมือนช่วยมอบ
โอกาสการเรียนรู้แก่ผู้เรียนมากขึ้นโดยปราศจากข้อจ ากัดเวลาและสถานที่ นอกจากนี้ การเรียนรู้ในรูปแบบ
เสมือนยังถูกออกแบบให้มีลักษณะคล้ายคลึงกับเกม และสุดท้ายคือช่วยพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษของ
ผู้เรียน และยังพบงานวิจัยของ Hoog (2014) ที่ได้ศึกษารูปแบบของเครือข่ายการอ่านออนไลน์เพ่ือสร้าง
สังคมแห่งการอ่านผ่านชั้นหนังสือเสมือน โดยศึกษาจากเครือข่ายการอ่านออนไลน์ ได้แก่ Goodreads และ 
Shelfari ผลของการศึกษาองค์ประกอบของชั้นหนังสือเสมือนของ Goodreads และ Shelfari โดยสรุปได้
ดังนี้ (1) ส่วนค้นหา (2) ส่วนชั้นหนังสือส่วนตัวแสดงหนังสือที่อ่านแล้ว ก าลังอ่าน และที่วางแผนจะอ่านใน
อนาคต และ (3) ส่วนของชุมชนการอ่านที่มีกระดานสนทนาและส่วนแบ่งปันเรื่องราวจากผู้อ่าน  

Cuiling (2018) ศึกษางานวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาองค์ประกอบที่หลากหลายของชุมชนการ
เรียนรู้ภาษาที่แตกต่างจากที่เคยเป็นมา ในขั้นตอนของการกระบวนการออกแบบและการแบ่งกลุ่มผู้เรียน 
ผู้วิจัยได้จัดในรูปแบบของการจัดการการรู้คิดของผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ในบริบทเสมือนซึ่งสะท้อนให้เห็นถึง
สถานะการเรียนรู้ของผู้เรียน ในขณะที่ Hsiao et al. (2017) เชื่อว่าการเรียนรู้ภาษาในสภาพแวดล้อม 
ที่เหมาะสมจะช่วยให้การเรียนรู้ก่อเกิดประสิทธิภาพมากข้ึน  โดยวิจัยฉบับนี้เชื่อว่าการเรียนรู้ในโลกเสมือน
สามารถกระตุ้น และพัฒนาทักษะทางภาษาของผู้เรียนภาษาได้ วิจัยฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือที่จะเข้าใจ
ผลกระทบของวิธีการเรียนรู้ที่แตกต่างจากผลลัพธ์ในการใช้ โลกเสมือน วิจัยนี้มีผู้เข้าร่วมวิจัยเป็นนักเรียน 
ที่ก าลังศึกษาภาษาจีนทั้งหมด 14 คน ผลวิจัยจะขึ้นอยู่กับคะแนนทดสอบทั้งหมด 7 หัวข้อ และ คะแนน
หลังสอบ ผลการวิจัยออกมาว่าคะแนนภาษาท่ีได้มาก และน้อยนั้นขึ้นอยู่กับวิธีที่แตกต่างกันในการเรียนรู้ 
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Reisoğlu et al. (2017) งานวิจัยฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือที่จะศึกษางานวิจัยเชิงประจักษ์
เกี่ยวกับ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง 3 มิติ งานวิจัยนี้ศึกษาลงไปในงานวิจัยเชิงประจักษ์ทั้งหมด 
167 งานที่เกี่ยวข้องกับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง 3 มิติ ในโลกของการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 
โปรแกรมจ าลองสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 3 มิติ ที่มีชื่อว่า Second life ถูกใช้บ่อยในการศึกษา นอกจากนี้
วิจัยส่วนมากจะเป็นวิจัยกรณีการศึกษา และ วิจัยกึ่งทดลองกึ่งศึกษา กลุ่มตัวอย่างจะมีขนาดต่ ากว่า 100 
คน สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง 3 มิติ จะใช้ในการออกแบบ การเรียนรู้ การจ าลอง และเกม 
การเรียนรู้  หัวข้อส่วนใหญ่ที่ใช้ในการเรียนรู้คือ การเรียนรู้ภาษา และวิทยาศาสตร์ 

นอกจากนี้ Ahmady et al. (2018) มีความคิดเห็นว่า ความสัมพันธ์ในห้องเรียนเป็นอีกสิ่งหนึ่งที่
ช่วยลดอัตราการออกกลางคันในการเรียนออนไลน์ มีการใช้มาตรวัดหลายรูปแบบที่ถูกพัฒนาเพ่ือใช้วัด
ความสัมพันธ์ของคนในชุมชนทั้งรูปแบบการเรียนออนไลน์ และห้องเรียนปกติ  นักเรียนในโลกเสมือนที่
ระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรีทั้งหมด 215 คนได้ถูกใช้ในงานวิจัยฉบับนี้ แบบจ าลองการวัดในวิจัยนี้
ได้รับการประเมินโดยใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันเพ่ือที่จะก าหนดความพอเพียงของความพอดี
กับข้อมูลตัวอย่าง ผลการวิจัยพบว่าในหมู่นักศึกษานั้นมีความคิดเห็นว่ามาตรวัดที่ใช้การวัดความสัมพันธ์ใน
ห้องเรียนมีความถูกต้องและน่าเชื่อถือ 

Alam, Ullah and Ali (2018) แสดงให้เห็นว่าการใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง 3 มิติ
เพ่ือการศึกษานั้นมีความน่าสนใจเนื่องจากมีรูปแบบการน าเสนอที่แปลกใหม่ มีเทคนิคการปฏิสัมพันธ์ที่เป็น
มิตรกับผู้ใช้ และ ความสามารถในการปรับตัวที่เหมาะสม แต่อย่างไรก็ตามการใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้
เสมือนจริง 3 มิติ นั้นยังเป็นเรื่องที่ท้าทายในปัจจุบัน สอดคล้องกับผลวิจัยของ Isaza-Restrepo et al. 
(2018) ที่พบว่าการใช้สถานการณ์จ าลองในการศึกษาวงการแพทย์นั้นเป็นที่ยอมรับ  ซึ่งการเรียนรู้โลก
เสมือนคนไข้ (Virtual Patient (VP) นั้นถูกพัฒนาให้มีสภาพแวดล้อมที่เสมือนจริง และช่วยส่งเสริมและ
เพ่ิมทักษะของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากกว่าเดิม วิจัยฉบับนี้ได้ท าการวิจัยการศึกษากึ่งทดลองเพ่ือศึกษา
การใช้การเรียนรู้โลกเสมือนคนไข้ ของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความคิดว่า Virtual Patient 
ใช้งานง่าย และกระตุ้นนักเรียนให้เรียนรู้โดยปราศจากความเครียด โดยเฉพาะขั้นเริ่มต้นของการท างาน 
นอกจากนี้ นักเรียนยังสามารถใช้ตระกะ และ กระบวนการการเรียนรู้ อย่างผิดพลาดโดยไม่มีผลเสียตามมา
อีกด้วย และสุดท้าย DePape, Barnes and Petryschuk (2019) ท าการวิจัยประสบการณ์การใช้งาน
สภาพการเรียนรู้ เสมือนของนักเรียนในระดับอุดมศึกษา โดยใช้การวิจัยแบบ วิเคราะห์แก่นสาระ 
(Thematic analysis) โดยงานวิจัยทั้งหมด 23 เล่มเข้าข่ายเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ผลวิจัยปรากฎ 4 หัวข้อหลัก คือ 
ปัจจัยเทคโนโลยี ลักษณะของผู้เรียน ผลการเรียนรู้ และค าแนะน า 

จากงานวิจัยในข้างต้นสรุปได้ว่าบริบทการเรียนรู้เสมือน เป็นการเรียนการสอนที่จ าลอง
ลักษณะของห้องเรียนปกติมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เอ้ือต่อ
ประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน เน้นการร่วมมือในการท ากิจกรรมระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง และ
ผู้สอน รวมทั้งมีการใช้ทรัพยากรแบบเปิดที่หลากหลาย (Open Educational Resources: OER) เพื่อ
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เอ้ือต่อการเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personal Learning)โดยองค์ประกอบของบริบทการเรียนรู้เสมือน 
ประกอบด้วย (1) การเข้าถึงอุปกรณ์ในการเรียนรู้ (2) เนื้อหาที่เหมาะสมกับผู้เรียน (3) กิจกรรมการ
เรียนรู้ผ่านบริบทเสมือนเพื่อเอ้ือต่อการเรียนรู้ส่วนบุคคล  (4) การทดสอบ และ (5) การวัดและ
ประเมินผล 

 
ตอนที่ 3 ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษในศตวรรษท่ี 21 (English Language Communicative Skills 
for 21st Century)  

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ประกอบด้วยการทบทวนงานวิจัยและบทความวิชาการต่าง ๆ  
ที่เกี่ยวกับ (1) แนวคิดและความหมายของทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (2) ประเภทของทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษ (3) องค์ประกอบของทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (4) วิธีการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะ
การสื่อสารภาษาอังกฤษ (5) การประเมินทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ และ (6) ทักษะการสื่อสารและการ
ท างานร่วมกันตามกรอบการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

3.1 แนวคิดและความหมายของทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

ภาษาอังกฤษมีบทบาทส าคัญยิ่งและเป็นส่วนส าคัญที่จะช่วยให้ประเทศพัฒนาได้ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงของสังคมโลก โดยมุ่งใช้ความสามารถของสังคมฐานความรู้ การสื่อสารเป็นปัจจัยในการเพ่ิม
ขีดความสามารถในการแข่งขัน การเตรียมความพร้อมของบุคลากรให้มีสมรรถนะทางภาษาอังกฤษ เพ่ือ
รองรับประชาคมอาเซียนในระดับที่สามารถติดต่อสื่อสาร การแสวงหาความรู้ การสร้างความร่วมมือใน
ประเทศและระดับนานาชาติการเรียนวิชาภาษาอังกฤษที่เป็นลักษณะของวิชาทักษะนั้น ผู้ เรียนต้องใช้ความ
พยายามและความอดทน ตั้งใจ ความส าเร็จในการเรียนวิชาภาษาอาศัยทั้งความเข้าใจและการฝึกฝน
ทบทวนอยู่เสมอ ทักษะภาษาอังกฤษที่ใช้ในการสื่อสาร แบ่งออกเป็น 4 ทักษะ ได้แก่ การฟัง ( listening) 
การพูด (speaking) การอ่าน (reading) การเขียน (writing) (Coyle, 2011; Gabillon and Ailincai, 
2013; Goh and Burns, 2012; Brown, 2001) 

3.2 ประเภทของทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ ทักษะการฟัง ทักษะ 
การพูด ทักษะการอ่าน และทักษะการเขียน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.2.1 ทกัษะการฟัง  
ทักษะการฟังเป็นทักษะที่ส าคัญเนื่องจากเป็นทักษะที่สัมพันธ์กับการพูดและอีกทั้งยังเกี่ยวข้องกับ

กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศอีกด้วยเช่นการฟังค าแนะน าจากครูฟังค าอธิบายและการบรรยายต่าง ๆ ฯลฯ
และนอกจากนี้ยังมีการฟังในสิ่งอ่ืน ๆ ที่นอกเหนือจากการสอนเช่นข่าวเพลงชมภาพยนตร์และละคร เป็น
ต้นจะเห็นได้ว่าทักษะการฟังมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในการพัฒนาการของมนุษย์เป็นทักษะที่ส าคัญและ  
เป็นทักษะพ้ืนฐานอันส าคัญในการรองรับการเรียนรู้ภาษา นอกจากนี้การฟังเป็นทักษะภาษาที่เปิดกว้างซึ่ง
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ผู้เรียนมักจะพบได้ยากที่สุด ทักษะการฟังอาจพัฒนาโดยมุ่งเน้นที่การท าให้นักเรียนฟังเสียงภาษานั้น ๆ  
ซึ่งจะช่วยให้พวกเขาด้วยการออกเสียงที่ถูกต้องของค านั้น ๆ เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกฝนการฟัง อาจให้พวกเขา
ได้ฟังการพูดสุนทรพจน์ของคนที่มีถ่ินฐานจากแหล่งที่ต่างกัน ซึ่งการฟังในลักษณะนี้จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
เกี่ยวกับส าเนียงที่จะใช้และการออกเสียงค าพูดมากขึ้น (Coyle, 2011; Gabillon and Ailincai, 2013; 
Goh and Burns, 2012; Brown, 2001; ฤทัยรัตน์ ปานจรินทร์, 2012)  

โดยจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องพบว่าการฟังมีพฤติกรรมการฟังอยู่ 5 ระดับ คือ  
 1. ขั้นรับรู้ เป็นการฝึกสังเกตความแตกต่างของภาษาเก่ียวกับเสียง ค า การเน้น และระดับ

เสียงขึ้น-ลงของข้อความ 
 2. ขั้นระลึก สามารถที่จะเข้าใจความหมายของข้อความสั้น ๆ ที่ได้ยิน  
 3. ขั้นรับความคิด สามารถที่จะเข้าใจสัญลักษณ์ทางไวยากรณ์ ค าศัพท์ ประโยคและ

บทความสั้น  
 4. ขั้นเข้าใจ สามารถเข้าใจค าอธิบาย รู้จักจับความของข้อความที่ได้ยิน แม้ว่าจะมีค าที่  

ไม่รู้ความหมายอยู่ด้วยก็ตามสามารถฟัง และเข้าใจข้อความที่ผู้พูดพูดออกมาอย่างรวดเร็วได้  
 5. ขั้นวิเคราะห์ สามารถแยกแยะได้ว่าข้อความที่ได้ยินว่า เป็นภาษามาตรฐานหรือไม่  

รูปประโยคถูกต้องหรือไม่ เข้าใจอารมณ์ ความรู้สึก และความมุ่งหมายของผู้พูดจากน้ าเสียง และถ้อยค าที่
เน้น สามารถประเมินได้ว่าถ้อยค าที่เน้นนั้นสื่อสารความคิดได้อย่างเหมาะสมหรือไม่  

โดยพบว่า ในปัจจุบันมีสื่อต่าง ๆ ที่ช่วยในการพัฒนาทักษะการฟังอยู่มากมาย เช่น รายการ
โทรทัศน์ประเภทสารคดีภาษาอังกฤษ จะมีบทสัมภาษณ์บุคคลต่าง ๆ บางรายการอาจมีค าแปลภาษาไทย
ก ากับด้วย รายการวิทยุภาคภาษาอังกฤษ ภาพยนตร์ หรือเพลง ส าหรับการฝึกฝนทักษะการฟังนั้น พบว่า  
เราควรจะต้องมีขั้นตอนในการพัฒนาแบบฝึกทักษะการฟังอย่างเป็นล าดับขั้นตอนเพ่ือให้เกิดการฟังที่มี
ประสิทธิภาพ และจากการที่ได้ศึกษา (Coyle, 2011; Gabillon and Ailincai, 2013; Goh and Burns, 
2012; Brown,2001; ฤทัยรัตน์ ปานจรินทร์,2012) พบว่า มีข้ันตอนการสร้างแบบฝึกทักษะการฟัง ดังนี้ 

การสร้างพัฒนาแบบฝึกทักษะการฟัง 
1. การสร้างแบบฝึกทักษะการฟังภาษาอังกฤษ 
 1.1. วิเคราะห์รายวิชา 
 1.2. ศึกษารูปแบบแนวการสร้างแบบฝึกการสร้างข้อสอบจากเอกสารทางวิชาการงานวิจัย

ที่เก่ียวข้อง 
 1.3. ก าหนดตารางขอบข่ายเนื้อหาเพื่อเขียนแผนการสอน 
 1.4. ศึกษาความส าคัญของทฤษฎีและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับการสร้างแบบฝึกทักษะการฟัง

มาประกอบการเรียนการสอนโดยค านึงความต้องความถนัดและความสนใจของผู้เรียนเป็นส าคัญ 
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 1.5. ศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้และแนวคิดที่เกี่ยวกับวิธีสอนโดยการสร้างแบบฝึกทักษะการ
ฟังโดยการจัดสภาพแวดล้อมให้เหมาะกับการเรียนรู้ 

 1.6. การสร้างแบบฝึกทักษะการฟังภาษาอังกฤษมีองค์ประกอบต่าง ๆ และรูปแบบของ
แบบฝึกทักษะการฟังเหมือนกันดังนี้ 
  1.6.1. หัวเรื่อง (Topic) 
  1.6.2. วัตถุประสงค์ (Objective)  
  1.6.3. ค าชี้แจงในการใช้แบบฝึกทักษะการฟัง (Introduction) 

  1.6.4. แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนซึ่งลักษณะข้อสอบเป็นแบบเลือกตอบจับคู่
หรือเติมค าสั้น ๆ ลงในข้อความหรือตาราง 
  1.6.5. เนื้อหาของแบบฝึกทักษะการฟัง 

3.2.2 ทักษะการพูด  
ภาษาเป็นเครื่องมือในการสื่อสาร เราสื่อสารกับผู้อ่ืนเพ่ือแสดงความคิดเห็นและท าให้ได้ทราบถึง

แนวคิดของผู้อ่ืนด้วย แต่ทั้งนี้เราต้องค านึงถึงระดับของการป้อนข้อมูลภาษา การออกเสียงภาษาอังกฤษ
ผ่านการท าส าเนาแบบง่าย ๆ การแสดงออกของภาษาในเกมและกิจกรรมการท างานเป็นคู่เป็นแหล่งเรียนรู้
ที่จะพูดภาษา ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเริ่มต้นในการจัดการกับภาษาโดยน าเสนอพวกเขา ทักษะนี้
สามารถปรับปรุงได้โดยการท าความเข้าใจคุณลักษณะของภาษาพหุภาคีเช่นคุณภาพเสียงระดับเสียง  
และเสียงการปรับเสียงการออกเสียงการออกเสียง ฯลฯ นอกจากนี้ยังสามารถปรับปรุงเพ่ิมเติมได้ด้วย  
ความช่วยเหลือของการอภิปรายและการสื่อสารในสภาพแวดล้อมที่หลากหลาย (Coyle, 2011; Gabillon 
and Ailincai, 2013; Goh and Burns, 2012; Brown ,2001; วาสนา สิงห์ทองลา,2012) และจากการ 
ที่ได้ศึกษาเก่ียวกับการพูดพบว่า มีแนวทางในการจัดการเรียนการสอนด้านการสื่อสาร ดังนี้  

การจัดการเรียนรู้ภาษาเพ่ือการสื่อสารเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสได้ฝึก
ใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสารในสถานการณ์ที่ผู้เรียนสามารถน าไปใช้สื่อสารได้จริงทั้งในและนอกห้องเรียนโดยมี
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 3 ขั้นตอน คือ 

 (1) ขั้นน าเสนอเนื้อหาเป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และท าความเข้าใจเกี่ยวกับความหมาย
และวิธีการใช้ภาษาที่เหมาะสมกับสถานการณ์ต่าง ๆ ควบคู่ไปกับการเรียนรู้กฎเกณฑ์ทางภาษาเป็นการ
น าเข้าสู่บทเรียนแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และทบทวนเนื้อหาและเป็นการน าเสนอเนื้อหาใหม่ให้กับ
นักเรียน 

 (2) ขั้นฝึกทักษะเป็นขั้นที่ผู้เรียนได้ฝึกการใช้ภาษาที่ได้เรียนรู้ใหม่เป็นกิจกรรมกลุ่มเพ่ือเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนทุกคนได้ฝึกรูปแบบภาษาที่เรียนอย่างทั่วถึงเป็นการฝึกการใช้ภาษาที่ เรียนมาเพ่ือการ
สื่อสารจริง 
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  (3) ขั้นน าไปใช้เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้ฝึกการใช้ภาษาในรูปกิจกรรมที่หลากหลายซึ่งเอ้ือต่อ 
การใช้ภาษาที่สมจริงเป็นขั้นที่นักเรียนได้ฝึกการใช้ภาษาโดยการท าแบบฝึกหัดใบงานหรือกิจกรรมต่าง  ๆ  
เป็นการสรุปเนื้อหาที่ได้เรียนมา 

3.2.3 ทักษะการอ่าน  
การอ่านเป็นกระบวนการด้านการรับสาร ซึ่งไม่ใช่เพียงแค่การอ่านออกเสียงหรือเข้าใจความหมาย

ของค าศัพท์ทุกค าเท่านั้น แต่เป็นกระบวนการที่ผู้อ่านจะต้องมีความสามารถในการตีความเพ่ือให้เข้าใจ
ความหมายและความรู้สึกนึกคิดของผู้เขียน ดังนั้นองค์ประกอบส าคัญของการอ่าน คือ ความเข้าใจในการ
อ่าน (ผัสสพรรณ, 2012) อีกทั้งการอ่านเพ่ือความเข้าใจเป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญที่สุดในการอ่าน ซึ่งจะเกิดขึ้น
และประสบความส าเร็จโดยผู้อ่านที่มีความคล่องซึ่งอาศัยทักษะที่เกิดขึ้นโดยอัตโนมัติ (Grabe, 2009)  
การอ่านเพ่ือความเข้าใจประกอบด้วย ผู้ อ่าน บทอ่านและบริบท การอ่านจับใจความนั้นต้องอาศัย
ความสามารถในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของบทอ่านและความรู้เดิมของผู้อ่าน ผู้อ่านมีบทบาทที่จะสร้าง
ความหมายพื้นฐานของวัตถุประสงค์ในการอ่าน ความรู้เดิม และสภาพโดยรวม (Rumelhart & McClelland, 
1981) นอกจากนี้ การอ่านเพ่ือความเข้าใจเป็นกระบวนการเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ของการตีความของผู้อ่าน
และบทอ่าน ซ่ึงในกระบวนการอ่านจับใจความส าคัญผู้อ่านจะมีปฏิสัมพันธ์กับบทอ่าน นอกจากนี้การที่
ผู้อ่านจะสามารถตีความจากบทอ่านได้มากหรือน้อยนั้น ขึ้นอยู่กับความสามารถในการเดาความหมายจาก
บริบทและความรู้เดิมของผู้อ่าน ความหมายที่ผู้อ่านได้รับจากบทอ่านอาจจะไม่เหมือนกับความหมายที่
ผู้เขียนต้องการจะสื่อ เช่นเดียวกันกับที่ผู้อ่านแต่ละคนก็จะเข้าใจความหมายแตกต่างกัน ผู้อ่านใช้แหล่ง
ทรัพยากรที่หลากหลายเมื่ออ่าน ดังนั้น การอ่านจับใจความจึงแตกต่างจากผู้อ่านในแต่ละคน (Sripanngen, 
2008)  

จากที่กล่าวมาข้างต้นท าให้พบว่าการอ่านเป็นทักษะการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ปรับปรุงทุกส่วน
ของภาษาอังกฤษ ทั้งค าศัพท์การสะกดไวยากรณ์และการเขียน ช่วยในการพัฒนาสัญชาตญาณภาษาใน
รูปแบบที่ได้รับการแก้ไข จากนั้นสมองก็จะเลียนแบบการสร้างประโยคเดียวกับที่ได้อ่านเพ่ือแสดงออกถึง
ความหมายที่ต้องการสื่อสาร การใช้เทคนิคการอ่านหรือการสแกนเพ่ืออ่านอย่างรวดเร็วมีประสิทธิภาพสูง 
ในขณะที่การอ่านการขีดเส้นใต้ค าส าคัญคือสิ่งที่ต้องท า ทักษะการอ่านช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาและสรุป
ข้อสรุป ผู้เรียนควรท าความเข้าใจกับศัพท์แสงและค าศัพท์ใหม่ ๆ ด้วยการอ่านนิสัยไม่ว่าจะเป็นการอ่าน
หนังสือพิมพ์บทความหนังสือนิตยสาร ฯลฯ ซึ่งประสิทธิภาพในการอ่านจะดีขึ้นเมื่อ (1) มีความรู้เกี่ยวกับ
ค าศัพท์มากขึ้น มีความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้ค า มีความช านาญในการใช้ค าต่าง ๆ เช่น ค านาม กริยาเปลี่ยนรูป 
วิเศษณ์ บุพบท ฯลฯ (2) มีความเข้าใจโครงสร้างพ้ืนฐานของประโยค และไวยากรณ์ อย่างถูกต้อง และ  
(3) มีความเข้าใจเรื่องราวที่อ่านอย่างชัดเจน สามารถเข้าใจโครงสร้างของบทความ รู้ต าแหน่งส าคัญของ
ประโยคต่าง ๆ ที่ประกอบกันขึ้นเป็นเรื่องราว ซึ่ งได้มาจากการเข้าใจความหมายตามตัวอักษร และ
ความสามารถที่จะติดตามเรื่องที่อ่านอย่างมีล าดับ สามารถที่จะเข้าใจความหมายที่แฝงอยู่ของข้อความที่อ่าน  
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แนวทางการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับการอ่าน (ผัสสพรรณ, 2012; Grabe,2009; 
Rumelhart & McClelland, 1981; Sripanngen, 2008 ) 

การออกแบบการสอนขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของผู้อ่านแต่อยู่บนพ้ืนฐานของลักษณะส าคัญของ
การอ่านเพ่ือความเข้าใจ โดยอาจใช้รูปแบบของ extensive reading การพัฒนากลยุทธ์การอ่านเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการจ าค าศัพท์ การอ่านได้อย่างคล่องแคล่ว มีการวิเคราะห์ระดับความยากของ  
บทอ่านอย่างเป็นระบบ และการออกแบบภาระงานที่เหมาะสมกับผู้เรียน 

 1. เลือกบทอ่านและข้อมูลที่ใช้สนับสนุนอย่างเหมาะสม บทอ่านที่ใช้ในการเรียนการสอน
ควรใช้ให้เหมาะกับระดับของผู้เรียน โดยเฉพาะผู้เรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง ควรค านึงถึงใน
ด้านความรู้พื้นฐานของผู้อ่านเกี่ยวกับบทอ่าน ความรู้ด้านภาษาและวัฒนธรรม หัวข้อที่สนใจ ความซับซ้อน
ของไวยากรณ์ ความยาวของบทอ่าน สร้างองค์ความรู้ใหม่  

 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างหลากหลาย การอ่านอย่างมีประสิทธิภาพไม่ได้ขึ้นอยู่
กับการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนเท่านั้น (Stoller 1994) กล่าวว่า การอ่านในอุดมคตินั้นเกิดขึ้นในห้องเรียน 
ห้องแล็ป ห้องสมุด ที่บ้าน ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการอ่านท่ีแตกต่างกัน  

  3. ใช้บทอ่านในการสอนโดยอ้างอิงตามรูปแบบการสอนการอ่าน 3 ขั้น ได้แก่ ขั้นก่อน  
การอ่าน ขั้นระหว่างการอ่าน และข้ันหลังการอ่าน 

   3.1. ขั้นก่อนการอ่าน ขั้นนี้ท าให้ผู้เรียนได้เข้าใจข้อมูลพ้ืนฐานที่เป็นประโยชน์ใน
การอ่าน ประกอบด้วยข้อมูลเฉพาะที่ต้องการในการอ่านเพ่ือความเข้าใจ การดึงดูดความสนใจในการอ่าน
โดยมีขั้นตอนดังนี้ (1) การดูภาพรวมและค้นหาความส าคัญทั่วไปของบทอ่าน อาจดูค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องและ
เนื้อหาอ่ืน ๆ (2) อ่านบทอ่านคร่าวๆเพ่ือตัดสินใจว่าส่วนใดของบทอ่านที่เป็นใจความส าคัญ (3) มีการตั้ง
ค าถามเก่ียวกับบทอ่านเพื่อที่อ่านและหาค าตอบอ่านในขั้นต่อไป และ (4) การหาค าศัพท์ที่เป็นค าศัพท์ 

   3.2. ขั้นระหว่างการอ่าน ในขั้นนี้เป็นการแนะให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดที่อยู่ในระดับ
ยาก เข้าใจโครงสร้างประโยคที่ซับซ้อน มีขั้นตอนดังนี้ (1) เขียนโครงร่างเพ่ือสรุปใจความส าคัญ (2) ระบุ
อารมณ์และทัศนคติของตัวละครในเรื่องที่อ่าน (3) ค้นหาค าตอบของสิ่งที่เข้าใจยากเพ่ือที่จะท าให้กระจ่าง
ขึ้น 4) หาค าตอบของค าถามที่ตั้งไว้ในขั้นก่อนการอ่าน และ (5) เขียนท านายเรื่องราวที่จะเกิดขึ้นต่อไป 

   3.3. ขั้นหลังการอ่าน เป็นขั้นขยายแนวความคิดและข้อมูลที่ได้รับจากการอ่านและ
เป็นการตรวจสอบความเข้าใจอีกครั้ง ซึ่งในขั้นนี้จะเป็นกิจกรรมหรือภาระงานที่ได้จากการอ่าน กิจกรรม
การอ่าน ได้แก่ (1) สรุปเรื่องราวที่อ่านโดยใช้ผังมโนทัศน์โดยอ้างอิงจากบทอ่าน (2) ขยายความหรือ
เปลี่ยนแปลงแก้ไขในเชิงความหมายจากผังมโนทัศน์ที่สร้างขึ้น  (3) ฟังการบรรยายจากครูผู้สอนและ
เปรียบเทียบเรื่องราวในบทอ่าน (4) เรียงล าดับความส าคัญของข้อมูลในรูปประโยค และ (5) ตอบค าถาม 
ในแบบทดสอบได้อย่างถูกต้อง 

 3.2.4 ทักษะการเขียน  
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ทักษะการเขียน เป็นทักษะที่ต้องผ่านกระบวนการทางความคิดหลายขั้นตอน ตั้งแต่การรวบรวม
ความคิด การล าดับเรื่อง และเลือกสรรถ้อยค าในการถ่ายทอดออกมาเป็นข้อความที่สามารถสื่อความหมาย
ได้ตรงความต้องการ  

ทักษะการเขียนจะต้องอาศัยความเข้าใจโครงสร้างภาษาอย่างถูกต้อง รู้ศัพท์ ส านวน รูปแบบ 
ประโยค ไวยากรณ์  และเช่นเดียวกับทักษะอ่ืน  ๆ ผู้ เรียนจะต้องหมั่นฝึกฝนและหัดเขียนอยู่ เสมอ 
นอกจากนั้นการเขียนและการอ่านเป็นทักษะที่เชื่อมโยงกัน หากผู้เรียนมีประสบการณ์ในการอ่านมาก  
ก็จะได้เห็นรูปแบบวิธีเขียน แนวคิดในการสื่อสารของผู้เขียน ซึ่งจะช่วยท าให้มีแบบอย่างส าหรับการเขียน 
ส าหรับตนเองมากข้ึนด้วย  

ส าหรับนักศึกษานั้นควรจะหาโอกาสไปเข้ารับการสอนเสริม เพ่ือที่จะมีโอกาสได้สนทนา ซักถาม
อาจารย์ผู้สอนโดยตรง อย่างไรก็ตามการศึกษาด้วยตนเองโดยไม่มีชั้นเรียนปกตินั้น นักศึกษาต้องดูแลตนเอง
ให้มีวินัยในการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนวิชาภาษานั้นจะต้องฝึกฝนเป็นประจ าสม่ าเสมอ หากไม่
ท้อถอยในการเรียนเสียก่อน ความส าเร็จในการศึกษาต้องเป็นของนักศึกษาอย่างแน่นอน 

การสอนทักษะการเขียน 
การสอนทักษะการเขียนภาษาอังกฤษที่เหมาะสมควรเป็นแบบที่เน้นกระบวนการสามารถแก้ไข

ปัญหาและพัฒนาทักษะการเขียนของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะการสอนแบบเน้นกระบวนการ
ท าให้นักเรียนสามารถพัฒนาการคิดได้อย่างดี (Hairston, 1982) เป็นกระบวนการที่ไม่มีรูปแบบที่บังคับ 
ผู้เรียนเขียนจากความสนใจของผู้เรียนเอง และให้ผู้ เรียนเชื่อว่าทุกคนเป็นนักเขียนได้ เป็นกระบวนการที่
ผ่านการคิดนับตั้งแต่ขั้นก่อนการเขียนโดยผ่านกระบวนการในการค้นหา สร้าง และจัดเรียบเรียงความคิด 
ซึ่งข้อมูลหรือความคิดนี้อาจได้จากการสนทนาหรืออภิปรายในกลุ่มหรือเกิดจากความคิดของผู้เขียนเองเพ่ือ
สร้างเป็นความคิดใหม่ (Flower & Hayles, 1983; Zamel, 1976)  ดังนั้นจึงเป็นที่มาของการจัดการเรียน
การสอนโดยแบ่งการสอนออกเป็นขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นก่อนการเขียน (2) ขั้นการเขียน และ (3) ขั้นหลัง
การเขียน โดยในขั้นก่อนการเขียน นักเรียนจะได้รับการเตรียมตัวในด้านความคิด โครงสร้าง  และค าศัพท์
เกี่ยวกับเรื่องท่ีจะเขียนรวมทั้งได้ฝึกเขียนเรื่องตัวอย่างที่เป็นแนวเดียวกับเรื่องท่ีจะต้องเขียน ท าให้ในขั้นการ
เขียนนักเรียนจะเขียนด้วยความมั่นใจ รู้ว่าจะเริ่มต้นอย่างไร นักเรียนเขียนร่างหลายฉบับ ก่อนส่งงานชิ้น
สุดท้ายให้ผู้สอน โดยมีผู้สอนช่วยแนะน าเพ่ิมเติมทั้งในด้านเนื้อหา ความคิด และภาษา ท าให้นักเรียนเกิด
ความมั่นใจ และภาคภูมิใจในผลงานของตน และเกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียนทักษะการเขียน (สุวรรณา 
ตันตยานุสรณ์, 2012) 

3.3 องค์ประกอบของทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

องค์ประกอบของทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษนั้นประกอบด้วยส่วนการเรียนรู้และเข้าใจภาษา
และส่วนการฝึกปฏิบัติใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน (ผัสสพรรณ, 2012; ฤทัยรัตน์ ปานจรินทร์, 
2012; สุวรรณา ตันตยานุสรณ์,2012; Brown, 2001; Byrne, 1990; Coyle, 2011; Gabillon & Ailincai, 
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2013; Goh & Burns, 2012; Grabe, 2009; Harmer, 2001; Littlewood, 1995; Rumelhart & 
McClelland, 1981; Sripanngen, 2008) ซึ่งประกอบด้วย  

1. การเรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับความหมาย วิธีการใช้ภาษาที่เหมาะสมกับสถานการณ์ควบคู่ไป
กับการเรียนรู้กฎเกณฑท์างภาษา 

2. กิจกรรมการฝึกฝนทักษะ  
  - การฝึก ผู้เรียนฝึกการใช้ภาษาที่เพ่ิงเรียนรู้ใหม่ โดยผู้สอนเป็นผู้น าฝึก ฝึกเป็นคู่กับเพ่ือน

ในชั้นเรียน หรือฝึกเป็นกลุ่มได้ 
  - การปฏิบัติ เป็นการฝึกใช้ภาษาที่เชื่อมโยงระหว่างการเรียนรู้ภาษาในชั้นเรียนกับการ

น าไปใช้จริงนอกห้องเรียน โดยใช้วิธีการปฏิบัติในรูปแบบต่าง ๆ 

3.4 วิธีการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

ความส าเร็จจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคือการที่ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาเป็นเครื่องมือ
ในการสื่อสารให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ โดยผู้สอนก าหนดสถานการณ์ให้ผู้เรียนเกิดความจ าเป็น 
ที่จะต้องใช้ภาษาเพ่ือหาข้อมูลที่ตนยังขาดอยู่ในการแก้ปัญหา นักวิชาการอ่ืน ๆ ได้ให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
กิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในปัจจุบัน ต้องการเน้นให้ผู้เรียนสามารถใช้ภาษา
เพ่ือการสื่อสารได้ ดังนั้นครูผู้สอนจ าเป็นต้องรู้จักเลือกใช้วิธีสอนและกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัยความสนใจ
และความสามารถของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนภาษาและเกิดการพัฒนาการเรียนภาษา
อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่เพียงแต่วิธีจัดการเรียนรู้ เท่านั้นที่จะส่งผลต่อความสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียน สื่อการเรียนการสอนก็เป็นส่วนส าคัญส่วนหนึ่งเช่นกันที่ช่วยให้นักเรียนเข้าใจการ
เรียนภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น ตัวอย่างเช่น ในการสอนทักษะการฟังเพ่ือการสื่อสารครูจ าเป็นต้องตั้ง
วัตถุประสงค์ในการสอนเป็นอันดับแรก หลังจากนั้นจึงก าหนดกิจกรรมให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ ดังที่ 
Underwoods,1989 กล่าวถึงขั้นตอนในการสอนการฟังว่าผู้เรียนควรได้มีโอกาสรู้ว่าตนเองจะได้ฟังอะไร
และต้องเตรียมข้อมูลใดบ้างในการฟังขั้นตอนในการสอนทักษะการฟังเพ่ือการสื่อสารมี 3 ขั้นตอน คือ 

 1. ขั้นก่อนการฟัง (Pre-listening Stage) เป็นการอธิบายเกี่ยวกับหัวเรื่อง การให้ผู้เรียน
ได้ระดมสมองเพ่ือท านายสิ่งที่จะเกิดข้ึนต่อไป การให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะพ้ืนฐานให้พร้อมก่อนที่จะฟังเนื้อหา 

 2. ขั้นการฟัง (While-listening Stage) เป็นกิจกรรมการฟังโดยใช้กลยุทธ์ทที่หลากหลาย
กับจุดประสงค์การฟัง เช่น การฟังเพ่ือตรวจสอบข้อความตามรูปภาพ การฟังเพ่ือเลือกภาพตามเค้าโครง 
การฟังเพ่ือเรียงรูปภาพตามบทฟัง การฟังเพ่ือตรวจสอบข้อมูล ฯลฯ 

 3. ขั้นหลังการฟัง (Post-listening Stage) เป็นการให้ผู้เรียนได้น าข้อมูลที่ได้จากการฟัง
มาท ากิจกรรมอย่างต่อเนื่อง โดยอาจน าทักษะทางภาษาด้านอ่ืน ๆ และความคิดเห็นของตนมาใช้ร่วมด้วย 
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นอกจากนี้ทักษะการพูดมีกิจกรรมการสอนที่หลากหลาย (วาสนา สิงห์ทองลา , 2012; 
Finocchiaro; & Brumfit, 1990; Littlewood, 1995) ได้แก่ (1) กิจกรรมการแลกเปลี่ยนข้อมูลในวงจ ากัด 
(กิจกรรมเลือกรูปภาพ การจับคู่ การหาล าดับและต าแหน่งที่ตั้ง การหาข้อมูลที่ขาดหายไป การค้นหา
ความลับ ฯลฯ) (2) กิจกรรมการแลกเปลี่ยนข้อมูลในวงกว้าง (กิจกรรมการสื่อสารเกี่ยวกับรูปแบบหรือ
รูปภาพ กิจกรรมการสื่อสารเกี่ยวกับแบบจ าลอง กิจกรรมค้นหาความแตกต่าง กิจกรรมไปตามทิศทางที่
บอก (3) กิจกรรมการแลกเปลี่ยนข้อมูลและหาข้อสรุปจากข้อมูล (กิจกรรมการล าดับเรื่อ งราว กิจกรรม
รวบรวมข้อมูลเพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหา นอกจากนี้ยังมีกิจกรรมที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ (4) การใช้
ห้องเรียนเป็นบริบททางสังคม (5) การใช้สถานการณ์จ าลองและการแสดงบทบาทสมมติ (6) การแสดง
บทบาทสมมติตามบทสนทนาที่ก าหนด (7) เกมเพ่ือการสื่อสาร และ (8) การแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่าง
บุคคล 

3.5 การประเมินทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

การประเมินทักษะการสื่อสารทางภาษานั้นสามารถประเมินผ่านกิจกรรมที่หลากหลายแตกต่าง
กันออกไป การวัดและประเมินผลเป็นการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับนักเรียน โดยใช้ เครื่องมือที่มี
ประสิทธิภาพและน าข้อมูลที่ได้มาประเมินผล การเรียนของนักเรียนและการสอนของครูการวัดและประเมิน
การเรียนการสอนเป็นศาสตร์หนึ่งที่มีความละเอียดซับซ้อนและต้องพิจารณาอย่างรอบคอบ ครูผู้สอน
จ าเป็นต้องรู้เทคนิควิธีการวัดประเมินผลที่หลากหลายเพ่ือให้ผลการประเมินที่ออกมานั้นมีความน่าเชื่ อถือ 
โดยมีเทคนิควิธีการวัดและประเมินผล ได้แก่ การสังเกต การสัมภาษณ์ การตรวจผลงาน การรายงานตนเอง 
(Reflection) การประเมินจากผลงาน การประเมินพฤติกรรม และการประเมินจากแบบสอบ (ชัยฤทธิ์ ศิลา
เดช, 2544; Grabe,2009; Oller. 1979) 

3.6 ทักษะการสื่อสารและการท างานร่วมกันตามกรอบการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  

ทักษะการสื่อสารและการท างานร่วมกัน เป็นเรื่องเกี่ยวกับการติดต่อกับบุคคล สังคม และ
ความส าคัญของการท างานร่วมกันอย่างมีคุณภาพ เมื่องานที่ท าออกมามีคุณภาพ ก็แสดงให้ เห็น
ความสามารถในการสื่อสาร และการติดต่อสื่อสารจะมีประสิทธิภาพย่อมขึ้นอยู่กับสถานการณ์ การยอมรับ
และโต้ตอบอย่างมีเหตุผล โดยไม่ก่อเกิดปฏิกิริยาที่ไม่พึงประสงค์ สิ่งจ าเป็นในการท างานร่วมกัน คือ การ
สื่อสารและมนุษยสัมพันธ์ ซึ่งเป็นศิลปะในการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีแก่กันกับบุคคล เพ่ือให้ได้มาซึ่ง
ความรักใคร่ ความนับถือ ความจงรักภักดี และความร่วมมือ ดังนั้นทักษะด้านนี้ จึงเป็นทักษะส าคัญอันดับ
ต้น ๆ ในการท างานร่วมกันกับผู้อื่น เพราะทักษะด้านนี้เป็นกลไกท่ีสามารถลดความขัดแย้ง และยังเป็นการ
ช่วยอ านวยการให้การติดต่อประสานงานกับบุคคลอ่ืน ๆ ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ และจะน ามาซึ่ง
ความส าเร็จ ขั้นตอน 4 อย่างที่ต้องเรียนรู้เพื่อจัดการกับสถานการณ์ที่ไม่พึงประสงค์ต่าง ๆ (ส านักงาน ก.พ., 
2559) ได้แก่ (1) ค้นสาเหตุที่ท าให้มีการสื่อความเข้าใจผิด ๆ (2) เรียนรู้วิธีการสื่อความเข้าใจที่มีคุณภาพ 
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(3) น าวิธีการต่าง ๆ มาใช้อย่างมีประสิทธิภาพให้ได้ และ (4) ค้นหาและหลีกเลี่ยงจุดบกพร่อง หรือจุดอ่อน
ในการใช้วิธีการนั้น ๆ 

การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ สามารถใช้วิธีง่าย ๆ ในการสื่อสาร และอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมี
ประสิทธิภาพ (ส านักงาน ก.พ., 2559) ดังนี้คือ 

 1. การวิเคราะห์ข้อมูลและการสะท้อนค าพูด ใช้ความพยายามที่ จะเข้าใจข้อมูลทั้งหมด 
ที่ได้ยินหรือได้เห็น ไม่ว่าจะเป็นเรื่องค าพูด ท่าทาง น้ าเสียง และกิริยาอาการ โดยการจับประเด็นส าคัญ  
การทวนค า (เน้นย้ า) การสรุป การพูดซ้ า 

 2. การโต้ตอบโดยไม่ใช้ค าพูด แต่ด้วยการฟังอย่างตั้งใจ เราสามารถช่วยผู้อื่นได้โดยไม่ต้องพูด 
การเงียบอย่างตั้งใจเป็นการกระตุ้นให้อีกฝ่ายพูด การตอบโต้โดยไม่พูดเป็นวิธีที่ดีในการป้องกันไม่ให้เราพูด
อะไรออกไปโดยไม่ยั้งคิด สามารถรับรู้พฤติกรรมของตนเอง เข้าใจและเปลี่ยนรูปแบบให้ดีขึ้น การใช้ความ
เงียบจะช่วยให้เราประหยัดเวลา และได้รับรู้ปัญหาทุกขณะ และเมื่อถึงเวลาที่เราจะพูดก็สามารถตอบโต้ไปเป็น
ฉาก ๆ และการใช้ความเงียบจะช่วยให้เราสังเกตและรับรู้ปฏิกิริยาของอีกฝ่ายได้ดีโดยที่อีกฝ่ายล่วงรู้
ความลับของเราน้อยมาก 

 3. การซักประเด็นโดยการตั้งค าถาม การถามว่า ท าไม เป็นการกระตุ้นให้อีกฝ่ายปกป้อง
ตัวเองและหาเหตุผลมาอธิบาย การจับประเด็นจะช่วยให้เราสามารถมุ่งจุดของปัญหา และช่วยให้เราให้
ความสนใจเฉพาะสิ่งที่ตัวเราและอีกฝ่ายจะต้องแก้ไข  

 4. การแสดงออกและเน้นสิ่งที่คิดและรู้สึก การแสดงความรู้สึกความต้องการและความ
รับผิดชอบ เป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างความสัมพันธ์ก็คือความยินดีจะปฏิบัติต่อบุคคลอ่ืนอย่างการปฏิบัติ
ต่อตน ไม่ใช่ต่อสิ่งของ การใช้ค าว่า “ฉัน” แบบเผชิญหน้าย่อมเป็นการแสดงให้เห็นว่าเราก าลังให้อะไร
บางอย่างแก่อีกฝ่าย และบุคคลนั้นย่อมเชื่อถือเรามากขึ้นในความเปิดเผยของเรา 

 5. การมุ่งที่ข้อตกลง วิธีการมุ่งเฉพาะข้อตกลงจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งเมื่ออีกฝ่ายเริ่ม
ต าหนิ การเห็นพ้องกับอีกฝ่ายอาจท าให้เราตกเป็นฝ่ายเสียเปรียบได้ และการเห็นพ้องกับผู้อ่ืนโดยเปิดทาง
เพ่ือหารือ เช่น เห็นด้วยในบางส่วน เห็นด้วยเฉพาะส่วนที่เราสามารถจะต าลงได้ โดยให้ข้อมูลปราศจาก  
การคัดค้าน เป็นการตอบโต้อีกฝ่ายในสิ่งที่เป็นความจริงโดยไม่จ าเป็นต้องขัดแย้ง และยอมรับความผิด 
เผชิญหน้ากับการโจมตีในสิ่งที่เป็นความจริงด้วยการยอมรับความผิด 

3.7 การสื่อสารและการท างานร่วมกัน 

ในการเผชิญกับปัญหาต่าง ๆ เราสามารถจะประยุกต์วิธีการและเทคนิคต่าง ๆ ถึง 5 วิธีการใน
การพัฒนาและประเมินทักษะการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (ส านักงาน ก.พ., 2559) คือ 

 1. วิธีการรับฟังผู้อื่น และการสนับสนุนให้อีกฝ่ายเป็นผู้พูด โดยการใช้การโต้ตอบเป็นวิธีที่
ใช้ได้ผลอย่างดีที่สุดในกรณีที่อีกฝ่ายมาหาเรา และต้องการให้เรารับฟัง วิธีนี้ท าได้ง่าย ๆ โดยการเป็นผู้ฟังไม่
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ต้องใช้ความคิดอะไรกับเนื้อหาสาระมากนัก นอกจากนั้นยังช่วยให้ไม่ตกหลุมพรางจนกลายต้องรับผิดชอบ
กับปัญหาของคนอ่ืน 

 2. วิธีการช่วยให้ผู้อ่ืนคิดแก้ปัญหาของตนเอง เป็นการรับฟังและตอบโต้ เพ่ือเป็นการช่วย
เกื้อหนุนให้อีกฝ่ายสามารถวิเคราะห์ปัญหาของตนเองได้จะชัดเจนยิ่งขึ้น โดยมีการเรียบเรียงขั้นตอนการคิด
อย่างมีระบบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการสะท้อนกลับจุดส าคัญของปัญหา คุณค่าของอีกฝ่ายที่มีต่อปัญหา 
ทางเลือกและการตัดสินใจช่วยให้อีกฝ่ายสามารถมุ่งไปยังการแก้ไขปัญหาแต่เพียงอย่างเดียว 

 3. วิธีการช่วยเหลือผู้อ่ืนยอมรับผิด เป็นการพยายามช่วยให้อีกฝ่ ายยอมรับผิดชอบและ
ตัดสินใจด้วยตนเอง โดยชี้ให้เขาเห็นจุดส าคัญของปัญหาเพราะจะช่วยให้เขาสามารถมุ่งที่ตัวปัญหาโดยไม่
ก่อให้เกิดความรู้สึกต่อต้าน มีอยู่ 4 ประการ คือ การค้นหาส าคัญของปัญหา การตัดสินปัญหา ทางเลือก 
การตัดสินใจ (แต่ทุกอย่างจะส าเร็จได้ก็ต้องลงมือปฏิบัติเสียก่อน) 

 4. วิธีการต่อรอง จุดส าคัญของการเจรจา-ต่อรองในกรณีที่เรามีปัญหา คือ การใช้ค าว่า 
“ฉัน” เพ่ือเรียกร้องในสิ่งที่เราต้องการแทนการใช้ค าว่า “คุณ” เพราะท าให้อีกฝ่ายเกิดปฏิกิริยาต่อต้าน 
นอกจากนี้การรับฟังและการสะท้อนกลับก็มีความส าคัญพอ ๆ กัน เพราะช่วยให้เราเข้าใจ และตอบโต้อีก
ฝ่ายเพ่ือหาทางออกได้เป็นที่พอใจของทั้ง 2 ฝ่าย 

 5. วิธีการวิเคราะห์ปัญหา ไม่ว่าเราจะมีความสามารถในการจัดการกับบุคคลอ่ืนเพียงไร
บางครั้งเราก็อาจจะถูกอีกฝ่ายใช้วิธีการแย่งอ านาจได้ และเมื่อเกิดกรณีอย่างนี้เราอาจจะเผลอตัวมีปฏิกิริยา
ตอบโต้ หรือต่อต้านกลับไป การวิเคราะห์ปัญหาเพียงต้องการหาวิธีการจัดการกับมันเท่านั้น หรือต้องการ
เปลี่ยนการจู่โจมเป็นการสนทนาแบบมุ่งท่ีตัวปัญหา 

 สรุปได้ว่า ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษในศตวรรษที่ 21 หมายถึง ทักษะในการเรียนรู้
ภาษา ประกอบด้วยชุดของความสามารถที่ช่วยให้แต่ละคนสามารถเข้าใจและผลิตภาษาพูดเพ่ือการสื่อสาร
ระหว่างบุคคลที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ประกอบ 4 ทักษะ ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน 
(English Language Communicative skill) เน้ นการพัฒ นาผู้ เรี ยน เป็ นรายบุ คคล  (Byrne,1990; 
Harmer, 2001; Littlewood, 1995) น ามาบูรณาการร่วมกับแนวคิดทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านการ
สื่อสารและการท างานร่วมกัน (Collaboration & Communication skills for 21st Century Learners) 
ซึ่งเน้นการสื่อสารที่ชัดเจน การติดต่อกับบุคคล สังคม และความส าคัญของการท างานร่วมกันอย่างมี
คุณภาพ เมื่องานที่ท าออกมามีคุณภาพก็แสดงให้เห็นความสามารถในการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ ได้แก่
การยอมรับและโต้ตอบอย่างมีเหตุผล อันจะน าสู่การสร้างองค์ความรู้และการสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่างเป็น
รูปธรรมต่อไป (วิจารณ์ พานิช, 2555; Khlaisang, 2018; Partnership for 21st century skills, 2007) 
ทั้งนี้ผู้วิจัยได้สังเคราะห์องค์ประกอบการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษดังตารางที่ 2.3 
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ตารางท่ี 2.3 ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

Zhao (2018) Coyle (2011) 
Gabillon and 
Ailincai (2013) 

Goh and Burns 
(2012) 

Brown (2001) 
องค์ประกอบของ

ผู้วิจัย 
1. สร้างโมดูลเพ่ือ
พัฒนาการเรียนการ
สอนค าศัพท์และ
การฟัง 
2. โมดูลการเรียนรู้
ส่วนบุคคล 
3. ประเมินผลและ
ให้ผลป้อนกลับ 
4. ส่วนจัดการระบบ
ท้ังหมด 

1. การเลือกเน้ือหา
ท่ีเหมาะสม ท่ีเข้ากับ
บริบทและความ
สนใจของผู้เรียน 
2. การพัฒนา
กระบวนการเรียน
การสอนท่ีเหมาะสม
กับผู้เรียนแต่ละ
รูปแบบการเรียนรู้
ภาษา 
3. การใช้ภาษาเป็น
ตัวน าทางในการ
เรียนรู้สร้าง
ปฏิสัมพันธ์ผ่านการ
เรียนรู้ภาษา 
4. การให้ผู้เรียนได้
ฝึกปฏิบัติในรูปแบบ
ของการแสดงออก
ในชั้นเรียน เสนอ
แนวคิดและแสดง
ความรู้สึกของตนเอง 
5. การน าความรู้
ทางภาษามาใช้
ประยุกต์ในชีวิตจริง 
เพื่อพัฒนาทักษะ 
ความเข้าใจ การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 
มีปฏิสัมพันธ์และเข้า
ใจความแตกต่างทาง
วัฒนธรรม 

1.ด้านวัฒนธรรม 
สร้างองค์ความรู้และ
ความเข้าใจด้าน
วัฒนธรรมและการ
พัฒนาทักษะการ
สื่อสารระหว่าง
วัฒนธรรม 
2. ด้านเน้ือหา จัดให้
มีการเรียนการสอน
ในรูปแบบท่ี
หลากหลายและ
ส่งเสริมการเรียนรู้
ในอนาคต 
3. ด้าน
สภาพแวดล้อม 
จัดเตรียม
สภาพแวดล้อมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้
ของผู้เรียน 4 ทักษะ 
ได้แก่ การฟัง  
การพูด การอ่าน 
การเขียน 
 

1. ดึงดูความสนใจ
ของผู้เรียนในด้าน
การพูด 
2. ส่งเสริมในเรื่อง
ของการออกแบบ
วางแผน และชี้แนะ
แนวทาง 
3. จัดกิจกรรมใน
การฝึกฝนการพูด  
4. กิจกรรมการ
ส่งเสริมทักษะทาง
ภาษาอื่น ๆ และ 
กลยุทธ์การเรียนรู้
ภาษา 
5. จัดกิจกรรมใน
การฝึกฝนการพูด
หลังจากได้เรียนรู้  
6. การสะท้อน
ความสามารถผู้เรียน
แต่ละบุคคลจากการ
ฝึกฝนการพูด 
7. อ านวยความ
สะดวกให้ผู้เรียนใน
การเรียนรู้ 
 

1. ฝึกฝนการสื่อสาร
ผ่านการใช้บท
สนทนา 
2. พัฒนา
ความสามารถในการ
สื่อสารผ่านการออก
เสียง 
3. ฝึกให้มีความ
แม่นย าในทักษะ
และองค์ความรู้
เกี่ยวกับภาษาใน
ด้านต่าง ๆ เช่น
ไวยากรณ์ เข้าใจ
ธรรมชาติของภาษา 
การออกเสียงที่
ถูกต้อง ฯลฯ 
4. ส่งเสริมให้ผู้เรียน
มีความม่ันใจใน
ความสามารถในการ
ใช้ภาษาของตนเอง 
5. จัดให้มีกิจกรรมท่ี
ส่งเสริมการมี
ปฏิสัมพันธ์ในการใช้
ภาษา 
 

1. การเรียนรู้และ
เข้าใจเกี่ยวกับ
ความหมาย 
วิธีการใช้ภาษาท่ี
เหมาะสมกับ
สถานการณ์ควบคู่
ไปกับการเรียนรู้
กฎเกณฑ์ทางภาษา 
2. กิจกรรมการ
ฝึกฝนทักษะ  
- การฝึก ผู้เรียนฝึก
การใช้ภาษาท่ีเพิ่ง
เรียนรู้ใหม่ โดย
ผู้สอนเป็นผู้น าฝึก 
ฝึกเป็นคู่กับเพื่อนใน
ชั้นเรียน หรือฝึก
เป็นกลุ่มได้ 
- การปฏิบัติ เป็น
การฝึกใช้ภาษาท่ี
เชื่อมโยงระหว่าง
การเรียนรู้ภาษาใน
ชั้นเรียนกับการ
น าไปใช้จริงนอก
ห้องเรียน โดยใช้
วิธีการปฏิบัติใน
รูปแบบต่าง ๆ 
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3.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษในศตวรรษที่  21 
พบว่ามีงานวิจัยจ านวนหนึ่งได้ศึกษาและพัฒนาทักษะด้านการสื่อสารของผู้เรียน  ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญ
ส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย และมีการน าเทคโนโลยี 
มาประยุกต์ใช้ มีรายละเอียดดังนี้ 

ขวัญจิต สุวรรณนพรัตน์ (2557) งานวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายในการพัฒนารายวิชาตามแนวบูรณาการ
เนื้อหาและภาษาเพ่ือเสริมสร้างการตระหนักรู้ในวัฒนธรรมและความสามารถทางด้านการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษส าหรับนักศึกษาไทยระดับปริญญาบัณฑิตในหลักสูตรนานาชาติ เพื่อศึกษาขั้นตอนการพัฒนา
รายวิชาตามแนวบูรณาการเนื้อหาและภาษาเพ่ือเสริมสร้างการตระหนักรู้ในวัฒนธรรมและความสามารถ
ทางด้านการสื่อสารภาษาอังกฤษ ผลการวิจัยพบว่านักศึกษาสนใจเรียนรู้ทางด้านวัฒนธรรมและรายวิชา
ตามแนวบูรณาการเนื้อหาและภาษามีประสิทธิผลเพราะคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนน
แบบทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 

วริษา ฐิตานันทบุตร (2010) งานวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือวินิจฉัยระดับความสามารถในการสื่อสาร
ของผู้เข้าอบรมมัคคุเทศก์โดยใช้แบบสอบสถานการณ์จ าลองด้วยคอมพิวเตอร์ เพ่ือชี้ให้เห็นจุดเด่นและ 
จุดด้อยในด้านความสามารถในการสื่อสารของผู้เข้าอบรมมัคคุเทศก์โดยใช้แบบสอบสถานการณ์จ าลองด้วย
คอมพิวเตอร์ เพ่ือศึกษากลยุทธ์ในการท าข้อสอบวัดระดับความสามารถในการสื่อสารของผู้เข้าอบรม
มัคคุเทศก์ และเพ่ือศึกษาข้อคิดเห็นของผู้ เข้าอบรม ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการสื่อสารของ 
ผู้เข้าอบรม แบ่งได้ 3 ระดับ ได้แก่ กลุ่มสูงสามารถท าข้อสอบได้ 90 เปอร์เซ็นต์ กลุ่มปานกลางท าข้อสอบได้ 
71.09 เปอร์เซ็นต์ และกลุ่มอ่อนท าได้ 54.9 เปอร์เซ็นต ์

Ghapanchi and Taheryan (2012) ศึกษาอิทธิพลของความรู้ การรู้คิด และกลยุทธ์ทางภาษา 
ที่ใช้ในการพูดและการฟังของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยที่ประเทศอิหร่าน  การศึกษานี้ชี้ให้เห็นว่า 
ยิ่งมีความรู้ ทักษะการรู้คิดและกลยุทธ์ที่มากเท่าใด ก็จะส่งผลต่อการแสดงออกในการสื่อสารทางด้านภาษา
ได้ดียิ่งขึ้น ในขณะที่ Serafianou and Gavriilidou (2015) ได้ศึกษาผลของโปรแกรมการแทรกแซงด้วย
การบูรณาการกับกลยุทธ์การสอนส าหรับผู้เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ (กรีก) อย่างเปิดเผย
และ ซึ่งงานวิจัยนี้ชี้ให้เห็นว่ากลยุทธ์การเรียนการสอนช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้มากขึ้น ดังนั้นเขาจึง
สามารถน ากลยุทธ์ต่ าง ๆ มาปรับใช้ เป็นกลยุทธ์ในการเรียนรู้ของตนเองได้ดี  ส่วน Gavrillidou 
andPapanis (2010) ได้ศึกษาผลของการความชัดเจนและการบูรณาการกลยุทธ์การสอนเกี่ยวกับการ
รายงานตนเองส าหรับผู้ เรียน 2 และ 3 ภาษา ผลการวิจัยพบว่า กลยุทธ์ในการสอนท าให้ผู้เรียนได้
พัฒนาการรู้คิด และทักษะทางสังคม ส่วน Xing Zhao (2018) ศึกษางานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของผู้เรียนในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ระบบการสอนถูก
วิเคราะห์ผ่านงานวิจัยเกี่ยวกับนักเรียนและแบบสอบถามความต้องการของนักเรียนส าหรับภาษาอังกฤษ 
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จากการวิเคราะห์ความต้องการโมดูลการท างานหลักของระบบการเรียนรู้ภาษาอังกฤษบนมือถือแบบปรับ
ได้นั้น มีการออกแบบรวมถึงการสร้างโมดูลการเรียนรู้ส่วนบุคคล การประเมินผลและโมดูลข้อเสนอแนะ
และโมดูลการจัดการ ซึ่งระบบนี้ส่งผลที่ดีส าหรับการเรียนรู้ภาษาอังกฤษในวิทยาลัย 

โดย Poonpon (2017) คิดว่าปัญหาที่ส าคัญส าหรับการสอน การเรียนรู้ภาษาอังกฤษในประเทศ
ไทยคือการที่นักเรียนขาดแคลนภูมิหลัง หรือพ้ืนฐานความรู้ภาษาอังกฤษ จนท าให้ไม่สามารถท าภาระงาน 
และชิ้นงานได้ในขณะที่เรียนภาษาอังกฤษ ดังนั้นงานวิจัยฉบับนี้จึงสนใจศึกษาความคิดของนักเรียนเกี่ยวกับ 
การใช้ Project- based learning เพ่ือที่จะส่งเสริมผู้เรียนในการใช้ทักษะทางภาษา และความรู้ภาษาของ
พวกเขาในการท าภาระงาน นอกจากนี้ ยังศึกษาว่า Project-based learning สามารถพัฒนา 4 ทักษะ
ภาษาอังกฤษอย่างไร (ตัวอย่างเช่น การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน) นักเรียน 47 คนได้เข้าร่วมเป็น
ผู้เข้าร่วมวิจัย ผู้วิจัยใช้การสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการเพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ส่วน 
Suryasa, Prayoga and Werdistira (2017) มีวัตถุประสงค์ในการศึกษาแรงจูงใจของนักเรียนในการเรียน
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง ใช้วิธีการวิจัยโดยใช้แบบส ารวจโดยสุ่มถามนักเรียนใน Pritchard English 
Academy (PEACE) เพ่ือตอบแบบสอบถามซึ่งน ามากจาก Attitude Motivation Test Battery (AMTB) 
designed by R.C. Gardner ผู้ เข้าร่วมวิจัยมีทั้ งหมด 30 คนซึ่ งเป็นนักเรียนที่ อยู่ ในระดับปานกลาง 
ถึงดีมาก ข้อมูลถูกวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรม SPSS ผลวิจัยแสดงให้เห็นว่า แรงจูงใจเชิงเครื่องมือ เป็นปัจจัย
ส าคัญที่ท าให้นักเรียนต้องการเรียน หรือไม่เรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

Nejati, Jahangiri and Salehi (2018) ศึกษาผลของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนอิหร่าน โดยนักเรียน 40 คน ในสถาบันภาษาถูกเลือกเข้ามาเป็นผู้เข้าร่วมวิจัย ผู้เข้าร่วมวิจัยได้ถูก
แบ่งออกเป็นทั้งหมดสองกลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม กลุ่มทดลองได้รับการสอนโดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า Vocaboly ในขณะที่กลุ่มควบคุมมีการสอนโดยปรกติ ผลแสดงให้เห็นว่ากลุ่มทดลอง
นั้นมีคะแนนมากกว่ากลุ่มควบคุม แสดงให้เห็นว่าโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถช่วยพัฒนาทักษะของ
ผู้เรียนได ้

ส าหรับ Asif, Bashir and Zafar (2018) มีความคิดเห็นว่าสถาบันวิชาการส่วนมากในประเทศ
ปากีสถานจะใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่ใช้ในการสื่อสาร แต่อย่างไรก็ตาม นักเรียน และอาจารย์ส่วนมาก
จะใช้ภาษาอูรดู (Urdu) ที่ซึ่งเป็นภาษาบ้านเกิดในการสื่อสารในชั้นเรียน ดังนั้นงานวิจัยฉบับนี้จึงท าการวิจัย
ที่  Institute of Communication and Cultural Studies, University of Management and Technology 
เพ่ือที่จะศึกษาองค์ประกอบที่จ ากัดไม่ให้ครู และนักเรียนสื่อสารกันด้วยภาษาอังกฤษ ผลวิจัยพบว่า มีปัจจัย
ที่ส่งผลหลายตัว เช่นหลักภาษา ความคิดเห็นส่วนบุคคล สังคม ความเชื่อ การตั้งสมมุติฐาน ความต้องการ 
และความปรารถนา 

Kukulska and Viberg (2018) น าเสนองานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่าย 
ไร้สายอย่างร่วมมือร่วมใจที่ซึ่งตีพิมพ์ในระหว่างปี  2012-2016 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือที่จะพัฒนา 
ความเข้าใจว่าเทคโนโลยี เครือข่ายไร้สายสามารถถูกใช้ เพ่ือส่ งเสริมการเรียนรู้อย่างร่วมมือร่วมใจ 
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ในชั้นภาษาต่างประเทศชั้นปีที่ 2 ได้อย่างไร ผลวิจัยชี้ชัดไปที่ตัวบ่งบอกการใช้งาน เช่น การใช้งานที่ยืดหยุ่น 
การใช้งานอย่างต่อเนื่อง การให้ผลป้อนกลับ ความเป็นส่วนตัว สังคม การเข้าร่วม การสอนจากเพ่ือน ปัจจัย
เหล่านี้จะส่งผลให้กับความต้องการใช้ หรือไม่ใช้ของนักเรียน 

จากงานวิจัยในข้างต้นสรุปได้ ว่า ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษในศตวรรษที่  21 
ประกอบด้วย 4 ทักษะ ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน (English Language Communicative 
skill) เน้นการพัฒนาผู้เรียนเป็นรายบุคคล น ามาบูรณาการร่วมกับแนวคิดทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้าน
การสื่อสารและการท างานร่วมกัน (Collaboration & Communication skills for 21st Century 
Learners) ซึ่งเน้นการสื่อสารที่ชัดเจนและการร่วมมือกับผู้อ่ืนเพื่อสร้างองค์ความรู้และการสร้างสรรค์
ชิ้นงานอย่างเป็นรูปธรรมต่อไป โดยองค์ประกอบของการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษประกอบด้วย (1) การเรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับความหมาย วิธีการใช้ภาษาที่เหมาะสมกับ
สถานการณ์ควบคู่ไปกับการเรียนรู้กฎเกณฑ์ทางภาษา (2) กิจกรรมการฝึกฝนทักษะ การฝึกใช้ภาษา
ผ่านการฝึกกับเพื่อนในชั้นเรียนทั้งการฝึกเป็นคู่หรือการฝึกเป็นกลุ่ม และการปฏิบัติโดยการเชื่อมโยง
ความรู้ที่ได้ในชั้นเรียนไปใช้จริงนอกห้องเรียน 
 
ตอนที่ 4 การวิเคราะห์องค์ประกอบ  
 การวิเคราะห์องค์ประกอบเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติที่ใช้ส าหรับการสร้างองค์ประกอบ  
โดยการน าตัวแปรหลาย ๆ ตัวแปร ที่มีความเกี่ยวข้องและสัมพันธ์กันมารวมกันเป็นองค์ประกอบเดียวกัน  
และแต่ละองค์ประกอบ คือ ตัวแปรแฝงเป็นคุณลักษณะที่ต้องการศึกษา โดยวัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์
องค์ประกอบมี 2 ประการ คือ (1) การวิเคราะห์องค์ประกอบเพ่ือส ารวจและระบุองค์ประกอบร่วม 
ที่สามารถอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร และ (2) การวิเคราะห์องค์ประกอบเพ่ือทดสอบสมมติฐาน
เกี่ยวกับแบบแผนและโครงสร้างความสัมพันธ์ของข้อมูล โดยในกรณีนี้ต้องมีสมมติฐานก่อน แล้วจึงใช้ 
การวิเคราะห์องค์ประกอบเพ่ือตรวจสอบว่าข้อมูลเชิงประจักษ์มีความสอดคล้องกลมกลืนกับสมมติฐาน
หรือไม่  
 โดยมีข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์องค์ประกอบ (นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2542) ได้แก่  
 1. ตัวแปรสังเกตได้แต่ละตัวมีความแปรผันเนื่องจากองค์ประกอบร่วม (common factor = F) 
และองค์ประกอบเฉพาะ (unique factor = U) กล่าวคือ ความแปรปรวนในตัวแปรสังเกตได้เป็นมาจากตัว
แปรสาเหตุ คือ องค์ประกอบร่วม และองค์ประกอบเฉพาะ การที่ตัวแปรสังเกตได้มีความสัมพันธ์ เนื่องจาก
ตัวแปรเหล่านั้นมีองค์ประกอบร่วมกัน 
 2. องค์ประกอบร่วมและองค์ประกอบเฉพาะของตัวแปรสังเกตได้แต่ละตัวเป็นอิสระต่อกัน 
 3. ความแปรปรวนในตัวแปรสังเกตได้มีผลเป็นบวกของความแปรปรวนขององค์ประกอบเฉพาะ 
และความแปรปรวนขององค์ประกอบร่วม  
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 โดยในการศึกษาในครั้งนี้ได้เลือกใช้วิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ เนื่องจากผู้วิจัย
ต้องการศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบของการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน เพ่ือน ามาใช้ในการ
พัฒนาเครื่องมือการวิจัย โดยได้ด าเนินการศึกษางานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้อง พบว่า มีนักการศึกษาและ
นักวิจัย จ านวนหนึ่งได้ศึกษาเกี่ยวกับการน าเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แต่
ยังไม่มีการระบุเกี่ยวกับองค์ประกอบของการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน เพ่ือพัฒนาทักษะ
ด้านการสื่อสารส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ไว้อย่างชัดเจน ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกใช้วิธีการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงส ารวจ โดยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจมีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจและระบุ
องค์ประกอบร่วมที่สามารถอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ ผลที่ได้จะท าให้ลดจ านวนตัวแปร
สังเกตได้ โดยการสร้างตัวแปรใหม่ในรูปขององค์ประกอบร่วม มีขั้นตอนการด าเนินการวิเคราะห์
องค์ประกอบ 4 ขัน้ตอน (นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2542) 

 1. การเตรียมเมทริกซ์สหสัมพันธ์ 
 เมทริกซ์สหสัมพันธ์ที่เตรียมไว้ส าหรับวิเคราะห์องค์ประกอบ ควรมีค่าแตกต่างจากศูนย์ หากตัวแปร
ใดไม่มีความสัมพันธ์กันแสดงว่าไม่มีองค์ประกอบร่วม โดยพิจารณาจากค่า Bartlett’s test of sphericity 
เป็นการทดสอบค่าไค-สแควร์ของดีเทอร์มิแนนท์ (determinant) ของเมทริกซ์สหสัมพันธ์ นอกจากนี้ยังมี
การทดสอบค่าดัชนีไกเซอร์-ไมเยอร์-ออลคิน (Kaiser-Meyer-Olkin measure of sampling adequacy) 
เป็นดัชนีบอกความแตกต่างระหว่างเมทริกซ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรสังเกตได้ กับเมทริกซ์สหสัมพันธ์แอนติอิ
เมจ หรือปฏิภาพ (anti-image correlation matrix) โดยค่าดัชนีไกเซอร์-ไมเยอร์-ออลคิน ควรมีค่าเข้าใกล้ 
1 หากมีค่าน้อยแสดงว่าตัวแปรมีความสัมพันธ์กันน้อยไม่เหมาะสมที่จะน ามาวิเคราะห์องค์ประกอบ 

 2. การสกัดองค์ประกอบขั้นต้น (Extraction of the Initial Factors) 
 การสกัดองค์ประกอบขั้นต้น มีเป้าหมายเพ่ือแยกองค์ประกอบร่วมให้มีจ านวนองค์ประกอบน้อย
ที่สุด โดยวิธีการสกัดองค์ประกอบขั้นต้นท าได้หลายวิธี ได้แก่ (2.1) การวิเคราะห์ส่วนประกอบมุขส าคัญ 
(2.2) การหาองค์ประกอบแกนมุขส าคัญ (2.3) วิธีก าลังสองน้อยที่สุด (2.4) วิธีไลค์ลิฮู้คสูงสุด (2.5) วิธี
วิเคราะห์ภาพ และ (2.6) การหาองค์ประกอบแบบแอลฟ่า แต่ละวิธีมีหลักการคล้ายกัน แต่วิธีการแตกต่าง
กัน โดยวิธีการวิเคราะห์ส่วนประกอบมุขส าคัญ แตกต่างจากอีก 5 วิธี เนื่องจากการวิเคราะห์ส่วนประกอบ
มุขส าคัญ ตัวแปรสังเกตได้จะถูกเปลี่ยนรูปให้เป็นตัวแปรส่วนประกอบ เขียนในรูปผลบวกเชิงเส้นของตัว
แปรสังเกตได้ทั้งหมด โดยตัวแปรส่วนประกอบแรกต้องอธิบายความแปรปรวนของตัวแปรสังเกตได้มาก
ที่สุด จากนั้นจึงสร้างตัวแปรส่วนประกอบตัวที่สองที่ไม่สัมพันธ์กับตัวแรกให้อธิบายความแปรปรวนของ  
ตัวแปรสังเกตได้ที่เหลืออยู่ให้มากที่สุดเรื่อย ๆ ไป ผลจากการวิเคราะห์จะได้ตัวแปรส่วนประกอบชุดหนึ่ง 
ที่ไม่สัมพันธ์กันเลยจากตัวแปรสังเกตได้ซึ่งมีความสัมพันธ์กัน หากข้อมูลตัวแปรสังเกตได้ไม่มีความสัมพันธ์
กันจะไม่สามารถท าการวิเคราะห์ส่วนประกอบมุขส าคัญได้ ส่วนอีก 5 วิธีหลังเป็นวิธีการวิเคราะห์
องค์ประกอบร่วม 
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 3. วิธีการหมุนแกน (Method of Rotation)  
 การหมุนแกนวัตถุประสงค์เพ่ือให้ได้องค์ประกอบที่มีโครงสร้างง่าย (simple structure)  
ไม่ซับซ้อน มีวิธีการที่จะหมุนแกนอ้างอิงให้มีการจัดกลุ่มตัวแปรได้องค์ประกอบมีโครงสร้างง่าย ท าได้ 3 วิธี 
ได้แก่ การหมุนแกนโดยใช้กราฟ การหมุนแกนโดยใช้วิธีการวิเคราะห์ให้ได้ผลตามเกณฑ์ที่ก าหนด และวิธี
หมุนแกนให้เมทริกซ์องค์ประกอบมีลักษณะตามเมทริกซ์เป้าหมายที่ก าหนด 

 4. การสร้างตัวแปรประกอบหรือสเกลองค์ประกอบ 
 เมื่อได้เมทริกซ์องค์ประกอบจากการหมุนแกนแล้ว ล าดับต่อมาคือการพิจารณาว่าจะสร้างหรือใช้
องค์ประกอบเท่าใด โดยมีเกณฑ์การตัดสินใจเกี่ยวกับจ านวนองค์ประกอบดังนี้ 

 4.1 การทดสอบนัยส าคัญ (significance tests) เป็นการทดสอบความกลมกลืนสอดคล้อง
ระหว่างเมทริกซ์สหสัมพันธ์ที่ค านวณได้จากองค์ประกอบกับเมทริกซ์ที่ เป็นข้อมูลเชิงประจักษ์  
ถ้าผลการทดสอบมีความกลมกลืน (ค่าไค-สแควร์ต่ ามาก และไม่ปฏิเสธสมมติฐานหลัก) ให้ใช้จ านวน
องค์ประกอบที่ได้นั้น วิธีการนี้มีข้อเสียคืออาจจะได้องค์ประกอบที่มากกว่าที่คาดหมายไว้ ท าให้ต้อง
ตรวจสอบนัยส าคัญทางปฏิบัติหรือทางทฤษฎี คัดเลือกเฉพาะองค์ประกอบที่สอดคล้องตามทฤษฎีไปใช้ 

 4.2 การก าหนดค่าไอเกน (eigenvalue specification) โดยทั่วไปนิยมก าหนดค่าไอเกน
เกินหนึ่ง เป็นเกณฑ์ในการคัดเลือกองค์ประกอบไปใช้ 

 4.3 ความส าคัญเชิงทฤษฎี (substantive importance) นักวิจัยต้องมีทฤษฎีพ้ืนฐานใน
การวิเคราะห์องค์ประกอบ และทราบความส าคัญของแต่ละองค์ประกอบ เพ่ือน ามาก าหนดเป็นเกณฑ์การ
คัดเลือกองค์ประกอบ 

 4.4 การทดสอบสกรี (scree-test) เมื่อน าค่าไอเกนและหมายเลขอันดับขององค์ประกอบ
มาลงกราฟจะได้กราฟสกรี แสดงความแตกต่างของค่าไอเกน เส้นกราฟจะมีความชัน และค่อยๆ ลาดลง  
ในตอนองค์ประกอบหลัง การตัดสินใจเลือกองค์ประกอบให้ เลือกองค์ประกอบอันดับต้นๆ ที่เส้นกราฟมี
ความชัน 

 4.5) เกณฑ์การไม่แปรค่า (invariance criteria) เป็นวิธีที่ผสมผสานเกณฑ์จากทุกวิธี 
ในข้างต้น ประกอบเหตุผลของนักวิจัย  
 นอกจากนี้สิ่ งที่ต้องพิจารณาเพ่ิมเติมในการสร้างสเกลคือส่วนที่ก าหนดไม่ได้ของสเกล
องค์ประกอบ ความเที่ยงของสเกลองค์ประกอบ และความคลาดเคลื่อนจากการสุ่มตัวอย่าง  
 การสร้างตัวแปรประกอบและการสร้างสเกลองค์ประกอบ มีวิธีการดังนี้ 
  (1) การสร้างตัวแปรประกอบ (component variables)  
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  ตัวแปรประกอบเป็นผลบวกเชิงเส้นของตัวแปรสังเกตได้ และในการสกัดองค์ประกอบ 
โดยวิธีการวิเคราะห์ส่วนประกอบมุขส าคัญ ไม่มีทฤษฎีเป็นพ้ืนฐานของการรวมกลุ่มตัวแปรเข้าเป็นตัวแปร
ประกอบ ดังนั้นการสร้างตัวแปรประกอบจึงสร้างจากผลบวกเชิงเส้นของตัวแปรสังเกตได้ ตัวแปรประกอบ  
ที่สร้างขึ้นมามีจุดเด่นคือ การสร้างตัวแปรประกอบท าได้ง่ายกว่าการสร้างสเกลองค์ประกอบ และค่าของตัว
แปรประกอบที่สร้างขึ้นมีความคงที่มากกว่าสเกลองค์ประกอบ ส่วนจุดด้อย การแปลความหมายตัวแปร
ประกอบอาจท าได้ยาก เนื่องจากการรวมกลุ่มของตัวแปรในกลุ่มไม่มีความเกี่ยวข้องกัน แม้สัมพันธ์กันสูง 
และหากวัดตัวแปรสังเกตได้ โดยใช้สเกลคนละแบบ ผลที่ได้ในรูปของน้ าหนักองค์ประกอบและสัมประสิทธิ์
คะแนนองค์ประกอบจะแตกต่างกัน  
  (2) การสร้างสเกลองค์ประกอบ (factor scales)  

การสร้างองค์ประกอบต้องมี เกณฑ์การสร้างให้สเกลองค์ประกอบใกล้ เคียงกับ
องค์ประกอบร่วมที่ควรจะเป็นมากที่สุด มีวิธีการสร้าง 4 วิธี ได้แก่ การสร้างสเกลองค์ประกอบตามหลักการ
ถดถอย การสร้างสเกลองค์ประกอบตามหลักก าลังสองน้อยที่สุด การสร้างสเกลองค์ประกอบตามเกณฑ์ของ 
Barlett และการสร้างสเกลองค์ประกอบตามวิธีของ Anderson และ Rubin 
  (3) การสร้างสเกลโดยใช้องค์ประกอบเป็นฐาน (factor-based scales)  

ในการวิจัยมักมีความคลาดเคลื่อนจากการสุ่มตัวอย่าง ท าให้การสร้างสเกลองค์ประกอบ
นั้นควรเลือกมาเฉพาะบางตัวแปร โดยเกณฑ์ที่ใช้ในการคัดเลือกตัวแปรควรเลือกเฉพาะตัวแปรที่มีค่า
น้ าหนักองค์ประกอบเกิน .03  

 จากท่ีกล่าวมาเกี่ยวกับการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจสรุปได้ว่า การวิเคราะห์องค์ประกอบ
เชิงส ารวจแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบคือ การวิเคราะห์ส่วนประกอบมุขส าคัญ (PCA) และการวิเคราะห์
องค์ประกอบร่วม (PA) โดยจุดเด่นของ PCA คือได้ตัวแปรประกอบที่สร้างง่าย มีข้อตกลงเบื้องต้นน้อย  
ไม่จ าเป็นต้องมีทฤษฎีมาสนับสนุน และตัวแปรประกอบมีค่าคงที่ แต่จุดด้อย คือ สเกลของตัวแปรประกอบ
ขึ้นอยู่กับตัวแปรสังเกตได้ และแปลความหมายได้ยาก ส่วน FA จุดเด่นคือได้องค์ประกอบที่มีสเกลเป็น
อิสระไม่ขึ้นกับสเกลของตัวแปรสังเกตได้ แปลความหมายได้ง่ายเพราะมีทฤษฎีมารองรับ แต่จุดด้อยคือ 
สเกลองค์ประกอบไม่คงที่ เปลี่ยนค่าได้เมื่อก าหนดจ านวนองค์ประกอบต่างกัน เมื่อสกัดองค์ประกอบและ
หมุนแกนด้วยวิธีต่างกัน ค่าขององค์ประกอบที่ประมาณค่าได้แตกต่างกัน 
 



บทที่ 3 
วิธีการด าเนินงานวิจัย 

การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา โดยแบ่งขั้นตอน 
การด าเนินงานวิจัยออกเป็น 4 ระยะตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ดังนี้  

ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพ ความต้องการ และปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนานวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน
อุดมศึกษา  

ระยะที่ 2 การสร้างนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา  

ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา  

ระยะที่ 4 การประเมินรับรองนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนการด าเนินการวิจัยเป็น 4 ระยะ ดังมีรายละเอียด ดังนี้ 
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การวิจัยระยะที่ 1 การศึกษาสภาพ ความต้องการ และปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนานวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับ
ผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

มีกระบวนการในการวิจัยดังนี้  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

1. ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์เพื่อสอบถามความ
คิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ใน
บริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 15 คน โดย
แบบสัมภาษณ์ ประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่ (1) ข้อมูลทั่วไปของ
ผู้ ให้สัมภาษณ์  จ านวน 4 ข้อ และ (2) การสอบถามความ
คิดเห็นของนวัตกรรม จ านวน 5 ข้อ และจากการสัมภาษณ์
ผู้สอนระดับอุดมศึกษาจ านวน 10 ท่าน โดยแบบสัมภาษณ์ 
ประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่ (1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์ 
จ านวน 4 ข้อ และ (2) การสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรม 
จ านวน 4 ข้อ 

ผลการสัมภาษณ์เพื่อน าไป
พัฒนารูปแบบฯ 

2. ข้อมูลเชิงปริมาณจากการสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน
จ านวน 546 คน ที่ เป็นตัวอย่างจาก 4 ภูมิภาคทั่วประเทศ 
เกี่ยวกับนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ใน
บริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับ
ผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 โดยแบบสอบถามประกอบ 
ด้วย 4 ตอน ออกแบบตามกรอบแนวคิดที่ได้เสนอไว้ ได้แก่  
(1) ข้อมูลเบื้องต้นของผู้สอน (2) สภาพการจัดการเรียนรู้ใน
ปัจจุบัน  (3) สภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีใน
การเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
ส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาและ (4) องค์ประกอบที่เหมาะสม
ส าหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน จ านวน 
107 ข้อ 

ผลจากแบบสอบถาม 
เพื่อน าไปพัฒนารูปแบบฯ 

รูปแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรยีนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรยีนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
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การวิจัยระยะที่ 1 นี้เป็นการศึกษาข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยข้อมูลเชิงคุณภาพ
ได้แก่ การสัมภาษณ์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา ประกอบด้วยผู้สอนจ านวน  
10 คน และผู้เชี่ยวชาญจ านวน 15 คน มีรายละเอียดดังนี้ 

 1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน จ านวน 5 คน 
 1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านบริบทการเรียนรู้เสมือนจ านวน 5 คน 
 1.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษจ านวน 5 คน 
ข้อมูลเชิงปริมาณได้แก่ การสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนด้วยแบบส ารวจ ในประเด็นต่าง  ๆ 

โดยแบบสอบถามจะประกอบด้วย 4 ตอน ออกแบบตามกรอบแนวคิดที่ได้เสนอไว้ ได้แก่ (1) ข้อมูลเบื้องต้น
ของผู้สอน (2) สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน (3) สภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีในการ
เรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา และ (4) องค์ประกอบที่
เหมาะสมส าหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน   

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยระยะที่  1 ได้แก่ (1) ผู้ เรียนระดับอุดมศึกษาจ านวน  546 คน  

(2) ผู้สอนระดับอุดมศึกษาฯ จ านวน 10 ท่าน และ (3) ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 15 ท่าน มีรายละเอียดดังนี้ 
1. ผู้เรียนระดับอุดมศึกษาจ านวน 546 คนโดยขนาดกลุ่มตัวอย่างก าหนดด้วยการใช้การก าหนด

ขนาดกลุ่มตัวอย่างตามวัตถุประสงค์การวิจัยที่มีขึ้นเพ่ือวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) ดังนั้น
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยจึงก าหนดไว้ที่ 5 ต่อ 1 เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบ มีตัวอย่างอย่าง
น้อย 100 คน โดยจากการทบทวนวรรณกรรมเพ่ือน ามาพัฒนาเป็นแบบสอบถามพบตัวแปรทั้งสิ้น 60 ตัว
แปร ดังนั้นขนาดของกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยนี้จึงควรไม่น้อยกว่า 300 คน (สุวิมล ว่องวาณิช และนงลักษณ์ 
วิรัชชัย, 2546) โดยใช้การสุ่มแบบหลายขั้นตอน จากนิสิตนักศึกษาที่ก าลังศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สถาบันอุดมศึกษาของรัฐ และมีประสบการณ์ศึกษารายวิชาภาษาอังกฤษท่ีเปิดสอนในสถาบันที่ตนเองสังกัด  

2. ผู้สอนระดับอุดมศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาทั้ง เอกชนและรัฐบาล 
จ านวน 10 ท่าน โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ตามคุณสมบัติอย่างใดอย่าง
หนึ่งหรือท้ังสามอย่าง ดังนี้  

 2.1 ผู้สอนมีประสบการณ์สอนในระดับอุดมศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ปี และ/หรือ 
 2.2 ผู้สอนที่สอนในรายวิชาที่มุ่งหวังส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน

ในศตวรรษท่ี 21   
 2.3 ผู้สอนที่ผลิตหรือใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันในการจัดการเรียนการสอนอย่างน้อย 1 ปี  
3. ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 15 ท่าน ได้แก่  
 3.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน จ านวน 5 คน จากการเลือกกลุ่ม

ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ตามคุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งหรือท้ังสองอย่าง ดังนี้  
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  1) เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในด้านนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน ไม่ต่ ากว่า 5 ปี และ/ หรือ 
  2) เป็นผู้ที่เขียนต าราหรืองานวิจัยเกี่ยวกับด้านนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน ซึ่งมี

ผลงานเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา 
  3.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านบริบทการเรียนรู้เสมือนจ านวน 5 คน จากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) ตามคุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งหรือท้ังสองอย่าง ดังนี้  
  1) เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในด้านบริบทการเรียนรู้เสมือนไม่ต่ ากว่า 5 ปี และ/หรือ 
  2) เป็นผู้ที่เขียนต าราหรืองานวิจัยเกี่ยวกับด้านบริบทการเรียนรู้เสมือน ซึ่งมีผลงาน

เป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา 
  3.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษจ านวน 5 คน จากการเลือกกลุ่ม

ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ตามคุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งหรือท้ังสองอย่าง ดังนี้  
  1) เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษไม่ต่ ากว่า 5 ปี 

และ/หรือ 
  2) เป็นผู้ที่เขียนต าราหรืองานวิจัยเกี่ยวกับด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ซึ่งมี

ผลงานเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 1 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 ได้แก่ (1) แบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้สอนเพ่ือสอบถามความ

คิดเห็นเกี่ยวกับนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนฯ (2) แบบสัมภาษณ์
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญเพ่ือสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ใน
บริบทเสมือนฯ และ (3) แบบสอบถามส าหรับผู้ เรียนเพ่ือศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

1. แบบสัมภาษณ์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
(ส าหรับผู้สอน) ออกแบบตามกรอบแนวคิดที่ได้เสนอไว้ ประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป
ของผู้ให้สัมภาษณ์ จ านวน 4 ข้อ และ ตอนที่ 2 การสัมภาษณ์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรม 
โมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับ
ผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ข้อค าถามจ านวน 4 ข้อ โดยผู้วิจัยสร้างข้อค าถามจากการทบทวน
วรรณกรรมเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ แล้วน าไป
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา IOC จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน โดยข้อค าถามมีคะแนน 1.00 ซึ่ง
หมายถึง เนื้อหามีความสอดคล้อง 

2. แบบสัมภาษณ์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) ออกแบบตามกรอบแนวคิดที่ได้เสนอไว้ ประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูล
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ทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์ จ านวน 4 ข้อ และ ตอนที่ 2 การสัมภาษณ์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของ
นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
ส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ข้อค าถามจ านวน 5 ข้อ โดยผู้วิจัยสร้างข้อค าถามจากการ
ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ แล้ว
น าไปตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา IOC จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน โดยข้อค าถามมีคะแนน 1.00 ซ่ึง
หมายถึง เนื้อหามีความสอดคล้อง  

3. แบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
โดยแบบสอบถามประกอบด้วย 4 ตอน ออกแบบตามกรอบแนวคิดที่ได้เสนอไว้ ได้แก่ (1) ข้อมูลเบื้องต้น
ของผู้เรียน (2) สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน (3) สภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีในการ
เรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา และ (4) องค์ประกอบ  
ที่เหมาะสมส าหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน รวมข้อค าถามทั้งสิ้น 107 ข้อ โดยผู้วิจัย
สร้างข้อค าถามจากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษ แล้วน าไปตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา IOC จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน โดยข้อ
ค าถามโดยข้อค าถามมีคะแนน 1.00 ซึ่งหมายถึงเนื้อหามีความสอดคล้อง 

 

การเก็บข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
ส าหรับการเก็บข้อมูลนั้น แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มตัวอย่าง รายละเอียดดังต่อไปนี้  
1. เก็บข้อมูลจากผู้เรียนระดับอุดมศึกษาจ านวน 546 คน โดยจัดส่งหนังสือขอความร่วมมือ และ

ประสานงานในการเก็บข้อมูลถึงคณบดีที่กลุ่มตัวอย่างสังกัดผ่านผู้ประสานงานที่ยินดีให้ความร่วมมือกับ
โครงการวิจัย พร้อมตัวอย่างแบบสอบถาม ผู้วิจัยส่งแบบสอบถามให้กลุ่มตัวอย่างและเก็บรวบรวมและตรวจ
นับแบบสอบถามที่ได้รับคืน คัดเลือกแบบสอบถามที่ตอบค าถามสมบูรณ์  เพ่ือน ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
การวิเคราะห์สถิติบรรยาย การวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นด้วยดัชนี PNImodified และการวิเคราะห์
องค์ประกอบ Exploratory Factor Analysis (EFA) เพ่ือหาองค์ประกอบที่เหมาะสมส าหรับการออกแบบ
และพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน      

ในการเก็บข้อมูลการวิจัยนั้น ผู้ วิจัยได้ประสานงานกับอาจารย์ผู้สอนที่ยินดี เข้าร่วมใน
โครงการวิจัย แต่ละมหาวิทยาลัย โดยผู้ประสานงานมีหน้าที่จัดหากลุ่มตัวอย่างให้ครบตามจ านวนที่ผู้วิจัย
ก าหนด เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวย่าง พร้อมรวบรวมข้อมูลส่งกลับมาทางผู้วิจัยภายในระยะเวลา 1 เดือน ทั้งนี้
ผู้วิจัยได้จัดท าคู่มือแนวทางการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบไปด้วย (1) รายละเอียดขั้นตอนการด าเนินงาน 
(2) ข้อควรระวังในการเก็บข้อมูล และ (3) ข้อมูลติดต่อผู้วิจัย  

2. เก็บข้อมูลจากผู้สอนโดยการสัมภาษณ์โดยผู้วิจัยก าหนดไว้ 2 รูปแบบ คือ (1) ผู้วิจัยหรือผู้ช่วย
วิจัยเดินทางไปสัมภาษณ์ครูผู้สอนด้วยตนเอง หรือ (2) ผู้วิจัยหรือผู้ช่วยวิจัยสัมภาษณ์ทางโทรศัพท์ ทั้งนี้การ
สัมภาษณ์ หมายถึง ผู้สัมภาษณ์จะจดบันทึกจากผู้ถูกสัมภาษณ์ ไม่มีการอัดบันทึกเสียงใด ๆ ทั้งสิ้น 
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3. เก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญโดยการสัมภาษณ์โดยผู้วิจัยก าหนดไว้ 2 รูปแบบ คือ (1) ผู้วิจัยหรือ
ผู้ช่วยวิจัยเดินทางไปสัมภาษณ์ครูผู้สอนด้วยตนเอง หรือ (2) ผู้วิจัยหรือผู้ช่วยวิจัยสัมภาษณ์ทางโทรศัพท์ 
ทั้งนี้การสัมภาษณ์ หมายถึง ผู้สัมภาษณ์จะจดบันทึกจากผู้ถูกสัมภาษณ์ ไม่มีการอัดบันทึกเสียงใด ๆ ทั้งสิ้น 
ทั้งนี้หลังเสร็จสิ้นการสัมภาษณ์ได้ชี้แจงให้ผู้เชี่ยวชาญทราบถึงการประเมินและรับรองต้นแบบนวัตกรรม  
โมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับ
ผู้เรียนอุดมศึกษา ซึ่งเป็นการประเมินและรับรองนี้จะอยู่ในการวิจัยระยะที่ 2 โดยผู้วิจัยจะติดต่อกลับมาใน
ภายหลัง 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
ส าหรับการการวิเคราะห์ข้อมูลนั้น แบ่งออกเป็น 2 ตอนหลัก ได้แก่ (1) ผลการวิจัยเชิงปริมาณ 

และ (2) ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
1. ผลการวิจัยเชิงปริมาณเพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับนวัตกรรมโมบาย 

แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 แบ่งผลการศึกษาออกเปน็ 4 ตอน ได้แก่   

 ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น การวิเคราะห์
ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถามใช้สถิติเชิงบรรยาย  (Descriptive Statistic) ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ตอนที่ 2 สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น การวิเคราะห์
ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถามใช้สถิติเชิงบรรยาย (Descriptive Statistic) ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ตอนที่ 3 สภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะ 
การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา วิเคราะห์โดยพิจารณาและเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของสภาพ
ความต้องการและสภาพที่เป็นจริง จากนั้นวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นด้วยดัชนี PNImodified เพ่ือระบุ
และจัดล าดับความต้องการจ าเป็นต่อไป  

 ตอนที่ 4 การวิเคราะห์องค์ประกอบที่เหมาะสมส าหรับการออกแบบและพัฒนาโมบาย 
แอปพลิเคชัน โดยมีขั้นตอนการด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

  4.1 ตรวจสอบความสมบูรณ์ของค าตอบจากแบบสอบถามท่ีได้รับกลับคืนมา 
  4.2 น าแบบสอบถามที่มีความสมบูรณ์มาวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
   4.2.1 วิเคราะห์สถิติบรรยาย (Descriptive Statistic) ได้แก่ จ านวน ร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพ่ือบรรยายคุณลักษณะตัวแปรพื้นฐาน  
   4.2.2 วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis) 

โดยวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
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    1) ตรวจสอบความสมบูรณ์ของค าตอบจากแบบสอบถามที่ได้รับ
กลับคืนมา 

    2) น าแบบสอบถามที่มีความสมบูรณ์มาวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
     2.1 วิเคราะห์สถิติบรรยาย (Descriptive Statistic) ได้แก่ 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อบรรยายคุณลักษณะตัวแปรพื้นฐาน  
     2.2 วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor 

Analysis) โดยใช้การสกัดองค์ประกอบแบบการวิเคราะห์ส่วนประกอบส าคัญ (Principle Component 
Analysis) และหมุนแกนแบบมุมฉาก (Orthogonal) โดยวิธีแวริแมกซ์ (Varimax Method) เนื่องจากผู้จัย
ได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน พบว่ายังไม่มีความชัดเจนใน
การระบุองค์ประกอบโมบายแอปพลิเคชันที่จะน ามาใช้เพ่ือพัฒนาทักษะด้านการสื่อสารภาษาอังกฤษของ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกใช้วิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบดังกล่าวมาใช้ เพ่ือพิจารณา
คัดเลือกจ านวนองค์ประกอบของการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน โดยมีเกณฑ์การพิจารณา
ดังนี้ 

      2.2.1 การสกัดองค์ประกอบ พิจารณาค่าไอเกน (Eigen 
Value) มากกว่าหรือเท่ากับ 1.00 

      2.2.2 การหมุนแกน ใช้การหมุนแกนแบบมุมฉาก 
(Orthogonal) โดยวิธีแวริแมกซ์ (Varimax Method) โดยพิจารณาเลือกองค์ประกอบที่มีค่ามากกว่าหรือ
เท่ากับ .30 และจ านวนข้อในแต่ละองค์ประกอบมีอย่างน้อย 3 ตัวแปรขึ้นไปเป็น 1 องค์ประกอบ 

      2.2.3 ตั้งชื่อองค์ประกอบ 
      2.2.4 น าผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจมา

ประกอบการสร้างกรอบแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน เพ่ือพัฒนาทักษะด้านการ
สื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

2. ผลการวิจัยเชิงคุณภาพเพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ
การเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

 2.1 ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา พิจารณาในเรื่อง สภาพการจัดการเรี ยนรู้ใน
ปัจจุบัน สภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยี และการจัดการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน  

 2.2 ด้านการสอนภาษาอังกฤษ พิจารณาในเรื่อง สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน สภาพ
และความต้องการในการใช้เทคโนโลยี ด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน
ส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน และการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะทาง
ภาษาอังกฤษทั้ง 4 ด้าน คือ ฟัง พูด อ่าน และเขียนในการพัฒนาการเรียนการสอนและ CEFR 
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การวิจัยระยะที่ 2 การพัฒนานวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
มีข้ันตอนในการด าเนินการดังนี้ 
1. ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ภาษาผ่าน

เครือข่ายไร้สาย โมบายแอปพลิเคชัน บริบทการเรียนรู้เสมือน และทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ และ
ข้อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ได้จากการศึกษาในระยะที่ 1 มาพัฒนาร่างต้นแบบของนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรี ยน
อุดมศึกษา 

2. สร้างแบบประเมินรับรองต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา โดยผู้วิจัยสร้างข้อค าถามส าหรับ
เป็นประเด็นในการประเมิน โดยให้ครอบคลุมความเหมาะสมในการเรียนการสอนของนวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 แบบประเมินเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ แล้วน าไปตรวจสอบความตรง

ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
เพ่ือพัฒนาร่างต้นแบบจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ร่างต้นแบบ
นวัตกรรมฯ 

 

ตรวจสอบคุณภาพร่างต้นแบบโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 15 ท่าน  
ในด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษ แบบประเมิน ioc 

ข้อเสนอแนะเพ่ือ
น าไปปรับปรุงร่าง
ต้นแบบนวัตกรรม 

ปรับปรุงแก้ไขตามแนวทางตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

ประเมินรับรองต้นแบบของนวัตกรรม 

ผลลัพธ์ 
 

การด าเนินงาน 
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เชิงเนื้อหา IOC จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน โดยข้อค าถามมีคะแนน 1.00 ซึ่งหมายถึงเนื้อหามีความ
สอดคล้อง  

 3. ตรวจสอบคุณภาพของร่างต้นแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สายในบริบท
การเรียนรู้เสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา โดยพิจารณา 
ในด้านการสื่อความหมาย ความครอบคลุมทักษะด้านการสื่อสารภาษาอังกฤษและความเหมาะสมในการ
น าไปใช้ ตลอดจนให้ข้อเสนอแนะที่เกี่ยวข้องกับพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย  
ในบริบทการเรียนรู้เสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

 4. ปรับปรุงแก้ไขต้นแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สายในบริบทการเรียนรู้
เสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

 5. ประเมินรับรองต้นแบบของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาโดยผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้แบบประเมิน
รับรองต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ 
การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา  

 

การเก็บข้อมูล 
ผู้วิจัยส่งจดหมายเรียนเชิญพร้อมแบบประเมินและรับรองต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน

ส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาให้แก่
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 15 ท่าน เพื่อรับรองต้นแบบฯ ที่ได้พัฒนา 

โดยผู้วิจัยส่งจดหมายเชิญผู้เชี่ยวชาญจ านวน 15 ท่าน เพ่ือนัดสัมภาษณ์โดยการประชุมกลุ่มย่อย
จ านวน 1 ครั้ง ณ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ตามตัวแปรที่ได้ศึกษา  ได้แก่ (1) ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย (เน้นโมบายแอปพลิเคชัน) จ านวน 5 คน (2) ผู้เชี่ยวชาญด้าน
บริบทการเรียนรู้เสมือนจ านวน 5 คน และ (3) ผู้เชี่ยวชาญด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ จ านวน 5 คน 
โดยตลอดการประชุมไม่มีการบันทึกเสียง ผู้วิจัยจดบันทึกการประชุมเท่านั้น 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลในการประเมินและรับรองต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ 

การเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา มีรายละเอียด
ดังนี้ 

1. ตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบประเมินและรับรองต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน
ส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนฯ ที่ได้รับคืน 

2. แยกหมวดหมู่ตามตัวแปรที่ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลตามประเภทของแบบประเมิน ดังนี้ 
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 2.1 แบบประเมินและรับรองแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ น ามาวิเคราะห์โดยหา
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 2.2 แบบประเมินและรับรองแบบปลายเปิด น ามาวิเคราะห์และสังเคราะห์เป็นประเด็น
ต่าง ๆ แล้วน าเสนอในรูปแบบพรรณนาวิเคราะห์  

การออกแบบระบบ 
นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 แบ่งการออกแบบระบบออกเป็น 4 ประเด็น ได้แก่ 
(1) ภาพรวมของระบบ (System Overview) (2) สถาปัตยกรรมของระบบ (System Architecture)  
(3) ผังงาน (Flowchart) และ (4) แผนภาพแสดงการท างานของผู้ใช้ระบบ (Usecase Diagram) มีรายละเอียด
ดังนี้ 

1. ภาพรวมของระบบ (System Overview)  

 

ภาพที่ 3.1 ภาพรวมของระบบ 

จากภาพที่ 3.1 แสดงภาพรวมของระบบ โดยผู้เรียน (Student) สามารถสมัครเข้าระบบ โดย
สมัครผ่าน Facebook messenger application (Chatbot) เพ่ือเข้ามาเรียนรู้และพัฒนาทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษในรูปแบบภารกิจ (Mission) แบ่งออกเป็น 3 ภารกิจ โดยแต่ละภารกิจผู้เรียนจะได้

System Overview 

Facebook messenger Application (Chatbot) 

 Course (Reading & Writing) 

Web application: iReview 

V-blog (Listening & Speaking) 

Mobile Application Language Learning Environment: MALLIE 

Student 

Learning 
Practice 

Admin 

Organization 
Create & Edit 

Media Storage and 
Database on Cloud 

Organization 
Follow  Evaluation 

Teacher 
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พัฒนาทักษะการเขียนและทักษะการอ่านภาษาอังกฤษผ่านระบบ Chatbot เมื่อผ่านการเรียนรู้ครบทั้ง  
3 ภารกิจแล้ว ผู้เรียนจะได้พัฒนาทักษะการฟังและการพูดผ่านระบบเว็บแอปพลิเคชัน iReview โดยการ
สร้างบล็อกวีดิโอ (V-blog) 

ผู้สอน (Teacher) สามารถเข้าระบบผ่าน Account ที่ผู้ดูแลระบบเพ่ิมให้ เพ่ือเข้ามาจัดการคอร์
สเรียน ติดตามผลการเรียนของผู้เรียน และให้คะแนนผลงานของผู้เรียนที่ส่งเข้ามาในระบบเว็บแอปพลิเคชัน 
iReview  

ผู้ดูแลระบบ (Admin) เข้าระบบผ่าน Account ของผู้ดูแลระบบ ผู้ดูแลระบบสามารถจัดการคอร์
สเรียน สร้างคอร์ส แก้ไขคอร์สเรียน ผ่านระบบเว็บแอปพลิเคชัน iReview ซึ่งถือเป็นระบบ Back office ที่
สามารถแก้ไขเนื้อหา ภารกิจในแต่ละคอร์ส โดยระบบจะเก็บสื่อและข้อมูลต่าง ๆ ไว้ในคลาวด์  

2. สถาปัตยกรรมของระบบ (System Architecture) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.2 สถาปัตยกรรมของระบบ 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 3.2 สถาปัตยกรรมของระบบ 

 จากภาพที่ 3.2 แสดงสถาปัตยกรรมของระบบ ระบบที่พัฒนาเสร็จแล้วจะใช้งานผ่าน  
2 Client คือ Facebook Messenger application และ Web Browser ในทุกอุปกรณ์ที่สามารถเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตได้ เข้าใช้งานได้ผ่านทุกเว็บเบราว์เซอร์ (Web Browser) ในระบบปฏิบัติการ (1) Nginx 

System Architecture 
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Version 1.10.2 ขึ้นไป (2) PHP Version 7.1.3 ขึ้นไป และ (3) Laravel Framework Version 5.7 หรือ
ผ่านแอปพลิเคชัน MALLIE (แอปพลิเคชันดาวน์โหลดได้เฉพาะระบบปฏิบัติการ Android 7 ขึ้นไป)  

3. ผังงาน (Flowchart)  
ผังงานแสดงขั้นตอนการท างานของทั้ง 3 ภารกิจ ได้แก่ (1) Mission 1 (2) Mission 2 และ  

(3) Final Mission อย่างละเอียด ดังนี้ 
ตัวอย่างผังงานแสดงขั้นตอนการท างานของภารกิจ 
Workflow #3 – Final Mission  

 
ภาพที่ 3.3 แสดง Flowchart ภาระกิจที่ 3 (Final Mission) 

จากภาพที่ 3.3 แสดงขั้นตอนการเรียนรู้ของผู้เรียนในการท าภาระกิจที่ 3 (Final Mission) เริ่ม
จากสมัครเข้าเรียนในคอร์ส Final Mission จากนั้นตอบค าถามแบบเลือกตแบจ านวน 20 ข้อ โดยผู้เรียน
จะต้องเรียนรู้ให้เสร็จสิ้นตามเวลาที่ก าหนดให้ เมื่อเรียนรู้ใน Chatbot เสร็จ ผู้เรียนจะไปสร้างบล็อกวีดิโอ
ในเว็บแอปพลิเคชัน iReview 
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4. แผนภาพแสดงการท างานของผู้ใช้ระบบ (Usecase Diagram) 

 

  Usecase Diagram#1 

 
 
 

 
  
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 3.4 แผนภาพแสดงการท างานของผู้ใช้ระบบ 1 

 จากภาพที่ 3.4 แสดงการท างานของผู้ใช้ระบบประกอบไปด้วย ผู้เรียนต้องสมัครเข้าระบบเรียน
ค าศัพท์ ท าภารกิจประจ าคอร์ส ผู้สอนสร้างภารกิจโดยก าหนดค าศัพท์ในคอร์ส ก าหนดระยะเวลาที่ให้
ผู้เรียนเรียนรู้ สร้างแบบฝึกหัด และผู้สอนสามารถเข้าดูคะแนนแบบฝึกหัดของผู้เรียนในระบบ  iReview 
ส่วน Back office 
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จากภาพที่ 3.5 แสดงการท างานของผู้ใช้ระบบประกอบไปด้วย ผู้เรียนรับชมรายละเอียดของ

ภารกิจ แล้วจัดท าวีดิโอบล็อก (V-blog) บนระบบ iReview โดยมีผู้ดูแลระบบคอยให้ความช่วยเหลือ  
เมื่อส่งงานเรียบร้อย ผู้สอนจะให้ประเมินผลงาน (ผ่าน หรือ ไม่ผ่าน) แล้วส่งผลการประเมินไปยังผู้เรียน 

 
 

Student 

V-blog (Listening&Writing) 

View Assignment 

Detail 

Do  

V-blog 

 

Evaluation  
V-blog 

Admin 

Teacher 

Usecase Diagram#2 

View evaluation 

Report  

 

ภาพที่ 3.5 แผนภาพแสดงการท างานของผู้ใช้ระบบ 2 
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การวิจัยระยะที่ 3 การศึกษาผลของการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
การวิจัยระยะนี้เป็นการทดลองใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท

เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การศึกษาผลของนวัตกรรมการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สายในบริบทการเรียนรู้เสมือนเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ จากการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากผู้ใช้จ านวน 105 คนจากทั้งมหาวิทยาลัย
รัฐบาล และมหาวิทยาลัยเอกชน สุ่มเลือกแบบเจาะจงตามคุณสมบัติได้แก่  

 1. ผู้ใช้งานมีความพร้อมในด้านการใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาย 
 2. สถาบันตอบรับให้ความร่วมมือและมีความพร้อมในการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีเครือข่าย

ไร้สาย 
 3. ผู้สอนมีความสามารถและพร้อมในการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 ได้แก่ ต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการ

เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
พร้อมคู่มือการใช้งานออนไลน์ส าหรับผู้สอนและผู้เรียน จากนั้นผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาต้นแบบ ตั้งแต่
ระยะที่ 1 และ 2 จากนั้นน าต้นแบบมาเขียนเป็นคู่มือโดยแบ่งออกเป็น (1) คู่มือส าหรับผู้สอน และ (2) คู่มือ
ส าหรับผู้เรียน ด าเนินการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลโดยน าคู่มือและต้นแบบให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ

น าต้นแบบนวัตกรรมโมบายฯมาทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
ผู้ใช้จ านวน 105 คนจากท้ังมหาวิทยาลัยรัฐบาล และ

มหาวิทยาลยัเอกชนสุ่มเลือกแบบเจาะจงตามคุณสมบัติ  

ผลของการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริม 
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

ผู้วิจัยน าแบบประเมินการวัดทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษโดยแบบวัด ประกอบด้วย (1) การประเมินตนเองของ
ผู้เรียนด้านพัฒนาการทักษะการสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน เขียน) (2) การประเมินพฤติกรรมและร่องรอยพัฒนา 
การทักษะการสื่อสารที่เกิดขึ้นบนระบบฯ (3) ช้ินงานท่ีแสดงถึงการบูรณาการชองทักษะดังกล่าว น าไปให้ผู้เช่ียวชาญ
ด้านการวัดประเมินผล และด้านการเรียนการสอนตรวจสอบพิจารณาข้อการตรวจให้คะแนนความสอดคล้องระหว่าง
ข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ 

ศึกษาผลการใช้ต้นแบบนวัตกรรมและ
ผลจากการที่ผูเ้รียนท าแบบวดั 

และประเมินตนเอง 

อ 

อ 
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และน าไปใช้กับกลุ่มผู้เรียนที่ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างทั้งเดี่ยวและกลุ่ม และน ามาปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้คู่มือ
สามารถสร้างความเข้าใจให้ผู้เรียนมากข้ึน 

การเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยน าแบบประเมินการวัดทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
โดยแบบวัดประกอบด้วย (1) การประเมินตนเองของผู้เรียนด้านพัฒนาการทักษะการสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน 
เขียน) (2) การประเมินพฤติกรรมและร่องรอยพัฒนาการทักษะการสื่อสารที่เกิดขึ้นบนระบบฯ และ  
(3) ชิ้นงานที่แสดงถึงการบูรณาการของทักษะดังกล่าว ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดประเมินผล และด้าน
การเรียนการสอนตรวจสอบพิจารณาข้อการตรวจให้คะแนนความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ
วัตถุประสงค์  (Index of Item – Objective Congruence: IOC) จ านวน 5 คน ได้ค่ า IOC 1.0 ซึ่ ง
หมายถึง แบบวัดมีความเหมาะสม สามารถน าใช้ได้ และน าแบบประเมินนี้ใช้กับการให้คะแนนการทดลอง
ใช้ต้นแบบกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 105 คน วิเคราะห์ค่าคะแนนทางสถิติด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน t-test และ F-test 

การตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินตนเองของผู้เรียนด้านทักษะการสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน 
เขียน) ใช้การวิเคราะห์ค่าความเที่ยงแบบสอดคล้องภายใน ( Interval Consistency) ด้วยการหาค่า
สัมประสิทธิ์ครอนบาคแอลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) พบว่า มีค่าความเที่ยงเท่ากับ .867 
แสดงว่าแบบประเมินที่พัฒนาขึ้นนี้มีคุณภาพและมีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้เก็บข้อมูลได้ 

นอกจากนี้ ยังพิจารณาในเรื่องของการวิจัยตลาด โดยการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย (ผู้สอนและ
ผู้เรียน) เชิงลึก (In-Depth Interview) เพ่ือศึกษาแนวโน้มในการน านวัตกรรมดังกล่าวไปใช้ และการ
ยอมรับเทคโนโลยีดังกล่าว โดยยึดกรอบแนวคิดจากทฤษฎี Technology Accepted Model (TAM) 
(Davis et al., 1989) ที่กล่าวถึงปัจจัยหลักในการยอมรับเทคโนโลยี  ได้แก่ (1) การรับรู้ประโยชน์ 
(Perceive Usefulness) (2) การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ส่งผลโดยตรงกับ 
(3) ความตั้งใจที่จะใช้ (Intention to use) และ (4) พฤติกรรมการใช้ (Usage Behavior) ต่อไป ทั้งนี้อาจมี
ปัจจัยภายนอกอ่ืน ๆ ที่เข้ามาเกี่ยวข้อง ตัวอย่างเช่น เรื่องของ ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ 
สภาพแวดล้อม การสนับสนุน เพ่ือสามารถใช้ข้อมูลจากการวิเคราะห์ผลดังกล่าวในการอภิปรายถึง
ผลกระทบและแนวโน้มในการน านวัตกรรมดังกล่าวไปใช้ และการยอมรับเทคโนโลยีดังกล่าวของกลุ่ม
ตัวอย่างต่อไป  

โดยในการศึกษาผลการนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 มีการออกแบบแผน  
การจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
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1. แผนการจัดการเรียนรู้ 

 
 
การเรียนการสอนในนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริม

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ผู้เรียนจะเรียนรู้ผ่าน chatbot  
ที่แบ่งเป็น 3 ภารกิจ (Mission) ผู้เรียนจะเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่สอดคล้องกับภารกิจ เมื่อเรียนรู้ครบ
ตามก าหนดแล้วจะต้องท าภารกิจให้ส าเร็จ ตั้งแต่ภารกิจที่ 1 ภารกิจที่ 2 จนถึงภารกิจสุดท้าย (Final 
Mission) ผู้เรียนจึงจะส าเร็จภารกิจ โดยรายละเอียดของ (ร่าง) แผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในภาคผนวก ง 
หน้า 258 

ในการคัดเลือกค าศัพท์ในการจัดการเรียนการสอนผ่านนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ 
การเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษ 
ที่ 21 นี้ ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์แบบเรียนภาษาอังกฤษในระดับ (B1-B2) ซึ่งสอดคล้องกับระดับผู้เรียน 
ในระดับอุดมศึกษา ซึ่งผู้วิจัยได้สังเคราะห์จากแบบเรียน จ านวน 5 เล่ม ได้แก่ 1) Destination 2) Beyond 
3) Solutions 4) Gateway 5) Optimise 

ตารางสังเคราะห์เนื้อหาจากแบบเรียนภาษาอังกฤษในระดับ B1-B2 
จากการศึกษาเนื้อหาในแบบเรียนภาษาอังกฤษในระดับ (B1-B2) ซึ่งสอดคล้องกับระดับผู้เรียน 

ในระดับอุดมศึกษา ซึ่งผู้วิจัยได้สังเคราะห์จากแบบเรียน จ านวน 5 เล่ม ได้แก่ 1) Destination 2) Beyond  
3) Solutions 4) Gateway และ 5) Optimize โดยผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกเนื้อหาที่มีความสอดคล้องกัน 
ซึ่งในบางหัวข้อเนื่องจากค าศัพท์มีความหลากหลาย ผู้วิจัยจึงสามารถแบ่งเป็นหัวข้อเพ่ิมเติมได้ดังนี้ 
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หัวข้อท่ีสอดคล้อง Destination Beyond Solutions Gateway Optimize 
เนือ้หาท่ีผู้วิจยั

เลือก 
travel and 
transport 

/ 
(travel and 
transport) 

/ 
(travel 
items) 

- 
 

/ 
(travel and 

trips) 

/ 
(travel and 
tourism) 

travel 

bobbies, 
sport, games 

/ 
(hobbies 

and games) 

- / 
(sports) 

- / 
(sports and 

games) 

sports 

money and 
shopping 

/ 
(money 

and 
shopping) 

/  
(shopping) 

/ 
(value and 

price) 

/ 
(buying and 

selling) 

- 
 

money and 
shopping 

the media / 
(the media) 

/ 
(print and 

digital 
media) 

/ 
(computing) 

/ 
(digital 
world, 

everyday 
technology) 

/ 
(leisure, media 

and 
entertainment) 

 
gadgets 

entertainment 
and media 

food and 
drink 

/ 
(food and 

drink) 

- 
 

/ 
(describing 

food) 

- 
 

/ 
(food) 

food and drink 

ways of 
living 

/ 
(people 

and 
society) 

/ 
(traditional 
and ways 
of living) 

/ 
(relating 
people) 

- / 
(language and 

culture) 

people and 
local culture 

house 
places 

fashion / 
(Fashion 

and design) 

/ 
(fashion) 

- / 
(lifestyle) 

- clothes and 
accessories 

 

จากตารางสังเคราะห์พบว่าในแบบเรียนแต่ละเล่มมีการก าหนดหัวข้อในการเรียนรู้ที่มีความความ
สอดคล้องกันและแตกต่างกันในบางหัวข้อ ผู้วัยจึงได้เลือกหัวข้อที่มีความสอดคล้องกัน และด าเนินการ
คัดเลือกค าศัพท์จากแบบเรียนดังกล่าว โดยได้สรุปเนื้อหาเป็น 10 หมวดหมู่ ดังนี้ 

ค าศัพท ์
1. food and drink 
2. clothes and accessories 
3. shopping 
4. house  
5. gadgets 
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6. places 
7. travel 
8. entertainment and media 
9. people local culture 
10. sports 
 
โดยค าศัพท์ในแต่ละหมวดหมู่มีรายละเอียดดังนี้ 

Word Meaning 
Food and drink 
1 barbecue to cook (meat, fish, etc) on a grill, usually over charcoal and often with a 

highly seasoned sauce 
2 biscuit a small flat dry sweet or plain cake of many varieties, baked from a dough 
3 buffet a meal at which guests help themselves from a number of dishes and 

often eat standing up 
4 chips very thin slices of potato fried and eaten cold as a snack 
5 lemonade a drink made from lemon juice, sugar, and water or 

from carbonated water, citric acid 
6 spinach vegetable with large dark green leaves that you chop up and boil in water 

before eating. 
7 mineral water water containing dissolved mineral salts or gases, usually 

having medicinal properties 
8 cocoa hot drink made from cocoa powder and milk or water 
9 cucumber a long thin vegetable with a hard green skin and wet transparent flesh 
10 dessert something sweet, such as fruit or a pudding, that you eat at the end of a 

meal 
Clothes and accessories 
1 backpack a bag with straps that go over your shoulders, so that you can carry things 

on your back when you are walking or climbing 
2 blouse a kind of shirt worn by a girl or woman. 
3 pullover a piece of clothing that is usually made of a warm material such as wool 
4 raincoat a coat that protects the wearer against rain: 
5 handkerchief a square piece of cloth or paper used for cleaning the nose or drying the 

eyes when they are wet with tears 
6 pyjamas soft, loose clothing that is worn in bed and consists of trousers and a type 

of shirt 

https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/flat
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/dry
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/sweet
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/plain
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/cake
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/variety
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/bake
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/dough
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/meal_1
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/guest
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/help
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/dish
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/eat
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/standing
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/slice
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/potato
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/fry
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/snack
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/drink
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/lemon
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/juice
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/sugar
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/carbonate
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/citric
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/acid
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/chop
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/boil
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/dissolve
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/mineral
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/salt
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/gas
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/medicinal
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/property
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/vegetable
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/skin
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/wet
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/transparent
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/pudding
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/eat
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Word Meaning 
7 sweatshirt a piece of informal clothing with long sleeves, usually made of thick cotton, 

worn on the upper part of the body 
8 old-fashioned not modern; belonging to or typical of a time in the past 
9 tracksuit a loose top and trousers, worn either by people who are training for a sport 

or exercising, or as informal clothing 
10 trainers a type of light, comfortable shoe that can be worn for sport 
Shopping 
1 advertise to make something known generally or in public, especially in order to sell it 
2 cheque a printed form, used instead of money, to make payments from your bank 

account 
3 customer a person who buys goods or a service 
4 change money in the form of coins rather than notes 
5 shopaholic a person who enjoys shopping very much and does it a lot 
6 expensive costing a lot of money 
7 exchange the act of giving something to someone and them giving you something else 
8 receipt a piece of paper or message proving that money, goods, or information 

have been received 
9 window shopping  the activity of spending time looking at the goods on sale in shop windows 

without intending to buy any of them 
10 trolley a small vehicle with two or four wheels that you push or pull to transport 

large or heavy objects on 
Gadgets 
1 appliance a device, machine, or piece of equipment, especially an electrical one that 

is used in the house, such as a cooker or washing machine 
2 engine a machine that uses the energy from liquid fuel or steam to produce 

movement 
3 remote control a system for controlling something such as a machine or vehicle from a 

distance, by using electrical or radio signals 
4 device an object or machine that has been invented for a particular purpose 
5 touch screen a screen on a computer, phone, etc. that you touch in order to give it 

instructions, rather than using a keyboard or keypad 
6 smartwatch a watch that has many of the features of a smartphone or a computer 
7 headphones a device with a part to cover each ear through which you can listen to 

music, radio broadcasts, etc. without other people hearing 
8 dishwasher a machine that washes dirty plates, cups, forks, etc. 
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Word Meaning 
9 network a number of computers that are connected together so that they can share 

information 
10 speakers a piece of electrical equipment through which recorded or broadcast sound 

can be heard 
House and Home 
1 antique something made in an earlier period that is collected and considered to 

have value because it is beautiful, rare, old, or of high quality 
2 balcony an area with a wall or bars around it that is joined to the outside wall of a 

building on an upper level 
3 basement   a part of a building consisting of rooms that are partly or completely below 

the level of the ground 
4 armchair a comfortable chair with sides that support your arms 
5 refrigerator a piece of kitchen equipment that uses electricity to preserve food at a 

cold temperature 
6 upstairs on the higher floor or floors of a building 
7 cushion a large, usually square bag filled with soft material, used as a movable part 

of a chair or sofa, for sitting on or resting your back against, or a similar but 
smaller bag used to make yourself more comfortable while sitting 

8 air-conditioning the system used for keeping the air in a building or vehicle cool 
9 chimney a hollow structure that allows the smoke from a fire inside a building to 

escape to the air outside 
10 corridor a long passage in a building or train, especially with rooms on either side 
Places 
1 apartment a set of rooms for living in, especially on one floor of a building 
2 scenery the general appearance of the natural environment, especially when it is beautiful 
3 cathedral a large and important church, esp. one that is the center of a large area 
4 fountain a stream of water that is forced up into the air through a small hole, esp. 

for decorative effect, or the structure from which this flows 
5 sports centre a building where you can play different sports 
6 stadium a large closed area of land with rows of seats around the sides and often 

with no roof, used for sports events and musical performances 
7 valley an area of low land between hills or mountains, often with a river running 

through it 
8 department 

store 
a large shop divided into several different parts, each of which sells 
different things 
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Word Meaning 
9 kiosk a small building where things such as chocolate, drinks, or newspapers are 

sold through an open window 
10 quay a long structure, usually built of stone, where boats can be tied up to take 

on and off their goods 
Travel 
1 flight a journey in an aircraft 
2 underground a railway system in which electric trains travel through tunnels below 

ground 
3 commuter someone who regularly travels between work and home 
4 journey the act of travelling from one place to another, especially in a vehicle 
5 voyage a long journey, especially by ship 
6 reception the place in a hotel or office building where people go when they first 

arrive 
7 reservation an arrangement in which something such as a seat on an aircraft or a table 

at a restaurant is kept for you 
8 route a particular way or direction between places 
9 motorway expressway 
10 platform a long, flat raised structure at a railway station, where people get on and off 

trains 
Entertainment and Media 
1 programme a broadcast on television or radio 
2 venue the place where a public event or meeting happens 
3 blockbuster a book or film that is very successful 
4 audience the group of people together in one place to watch or listen to a play, film, 

someone speaking, etc. 
5 box office the place in a cinema or theatre where tickets are sold 
6 director a manager of an organization, company, college, etc. 
7 soundtrack the sounds, especially the music, of a film, or a separate recording of this 
8 screenplay the text for a film, including the words to be spoken by the actors and 

instructions for the cameras 
9 performance how well a person, machine, etc. does a piece of work or an activity 
10 producer a person who makes the practical and financial arrangements needed to 

make a film, play, or television or radio programme 
People and local culture 
1 belief the feeling of being certain that something exists or is true 
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Word Meaning 
2 ethics the study of what is morally right and wrong, or a set of beliefs about what 

is morally right and wrong 
3 values he principles that help you to decide what is right and wrong, and how to 

act in various situations 
4 civilization human society with its well-developed social organizations 
5 ritual a set of fixed actions and sometimes words performed regularly, especially 

as part of a ceremony 
6 globalization a situation in which available goods and services, or social and cultural 

influences, gradually become similar in all parts of the world 
7 tradition a way of behaving or a belief that has been established for a long time, or 

the practice of following behavior and beliefs that have been so established 
8 tribe a large family or other group that someone belongs to 
9 celebration a special social event, such as a party, when you celebrate something 
10 ceremony a set of formal acts, often fixed and traditional, performed on important 

social or religious occasions 
Sport 
1 athlete   a person who is very good at sports or physical exercise, especially one who 

competes in organized events 
2 champion  someone or something, especially a person or animal, that has beaten all 

other competitors in a competition 
3 gymnastics physical exercises and activities performed inside, often using equipment 

such as bars and ropes, intended to increase the body's strength and the 
ability to move and bend easily 

4 skateboarding  the activity or sport of riding a skateboard 
5 squash a game played between two or four people on a special closed playing 

area that involves hitting a small rubber ball against a wall 
6 trainers a person who teaches skills to people or animals and prepares them for a 

job, activity, or sport 
7 referee a person who is in charge of a sports game and who makes certain that the 

rules are followed 
8 racket an object used for hitting the ball in various sports, consisting of a net fixed 

tightly to a round frame with a long handle 
9 stadium   
10 competitor a person, team, or company that is competing against others 
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การวิเคราะห์ข้อมูล  
 ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถามใช้

สถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ตอนที่ 2-3 การวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือตอบวัตถุประสงค์การวิจัย 
  1) วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษ  
  2) วิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียน

ด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน โดยการวิเคราะห์ความแตกต่างของ
ค่าเฉลี่ยแบบ t-test dependent 

  3) วิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ จ าแนกตาม
ประเภทมหาวิทยาลัย โดยการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยแบบ t-test independent 

  4) วิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ จ าแนกตามเกรด
เฉลี่ย โดยการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยแบบ t-test independent 

  5) วิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ จ าแนกตาม
ประเภทของมหาวิทยาลัย โดยน าเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) 

  6) วิเคราะห์ความแปรปรวนตัวแปรพหุนามของทักษะการสื่อสารของผู้เรียน จ าแนก
ตามประเภทมหาวิทยาลัย และเกรดเฉลี่ย ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนตัวแปรพหุนาม (MANOVA) 

 
การวิจัยระยะที่ 4 การประเมินนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

 

 
 

น าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้ในระยะท่ี 3 มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอ 

ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน ตรวจสอบและรับรองต้นแบบ 

นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
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การประเมินรับรองนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา เป็นการน าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้ใน
ระยะที่ 3 มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอ เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและรับรองต้นแบบ โดยเครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยในระยะที่ 4 นี้ ได้แก่ แบบประเมินรับรองนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา โดยแบบประเมินเป็น
แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ และแบบปลายเปิด  

การสร้างแบบประเมินรับรอง ผู้วิจัยวิเคราะห์ลังเคราะห์ข้อค าถามเกี่ยวกับต้นแบบของนวัตกรรม
โมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับ
ผู้เรียนอุดมศึกษา และคู่มือส าหรับผู้เรียนผู้สอนประกอบด้วยข้อค าถามในการรับรองต้นแบบ แผนภาพ
ประกอบและค าอธิบายต้นแบบแบบความเรียง 

การเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยน าต้นแบบและคู่มือน าเสนอในการประชุมกลุ่มย่อย 
(Focus group) ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านโมบายแอปพลิเคชัน จ านวน 3 คน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนรู้ภาษา
ผ่านเครือข่ายไร้สาย จ านวน 3 คน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านบริบทการเรียนรู้เสมือนจ านวน 3 คน จากนั้น 
น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากการประชุมกลุ่มย่อยมาปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้ได้ต้นแบบนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาที่สมบูรณ์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน    
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา โดยแบ่งขั้นตอน 
การดำเนินงานวิจัยออกเป็น 4 ระยะตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ดังนี้  

ระยะที่  1 ผลการศึกษาสภาพ ความต้องการ และปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนานวัตกรรม 
โมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับ
ผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

ระยะที่ 2 ผลการพัฒนานวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21    

ระยะที่ 3 ผลการศึกษาผลการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

ระยะที่ 4 ผลการประเมินรับรองนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

ตารางท่ี 4.1 ความสอดคล้องของคำถามวิจัย วัตถุประสงค์การวิจัย ผลการวิจัย และผลผลิต 
คำถามวิจัย วัตถุประสงค์การวิจัย ผลการวิจัย ผลผลิต 

1. นวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  
เป็นอย่างไร 

เพื่อศึกษาสภาพการจัดการ
เรียนการสอนและปัจจัยที่
ส่งผลต่อการออกแบบ
นวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

ผลการวิจัยระยะที่ 1  
ผลการศึกษาสภาพ ความ
ต้องการ และปัจจัยที่ส่งผล
ต่อการพัฒนานวัตกรรมโม
บายแอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

1. ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบ

แบบสอบถาม  

2. สภาพการจดัการเรียนรู้

ในปัจจุบัน   

3. สภาพและความต้องการ

ในการใช้เทคโนโลยีในการ

เรียนรูเ้พื่อพัฒนาทักษะการ

สื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับ

ผู้เรยีนอุดมศึกษาในศตวรรษ

ที่ 21  

4. ผลการวเิคราะห์

องค์ประกอบท่ีเหมาะสม

สำหรับการออกแบบและ

พัฒนาโมบายแอปพลเิคชัน 

2. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
ออกแบบนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
มีอะไรบ้าง 

เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อ
การออกแบบนวัตกรรม 
โมบายแอปพลเิคชันสำหรับ
การเรยีนรู้ในบริบทเสมือน
เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับ
ผู้เรยีนอุดมศึกษาในศตวรรษ
ที ่21 

ผลการวิจัยระยะที่ 2 ผลการ
พัฒนานวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับ 
การเรยีนรู้ในบริบทเสมือน
เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับ
ผู้เรยีนอุดมศึกษาในศตวรรษ
ที่ 21  
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3. ทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษของผู้เรียน
อุดมศึกษาก่อนเรยีนและ
หลังเรียนโดยใช้นวัตกรรมโม
บายแอปพลิเคชันสำหรับ
การเรยีนรู้ในบริบทเสมือนมี
ความแตกต่างกันหรือไม่ 
อย่างไร 

เพื่อสร้างและศึกษาผลการ
ใช้นวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

ผลการวิจัยระยะที่ 3  
ผลการศึกษาผลการใช้
นวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

ผลการวิจัยระยะที่ 4  
ผลการประเมินรับรอง
นวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

1. นวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21   
2. ผลการวเิคราะห์ความ
แตกต่างของทักษะการ
สื่อสารก่อนและหลังเรยีน
ด้วยนวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือน 

4. ผู้เรียนอุดมศึกษาใน
มหาวิทยาลยัรัฐบาล และ
เอกชน มีทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและ
หลังเรียนโดยใช้นวัตกรรม 
โมบายแอปพลเิคชันสำหรับ
การเรยีนรู้ในบริบทเสมือนมี
ความแตกต่างกันหรือไม่ 
อย่างไร 

เพื่อเปรียบเทยีบทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษของ
ผู้เรยีนอุดมศึกษาก่อนเรียน
และหลังเรียนโดยใช้
นวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือน 

1. นวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  
2. การวิเคราะห์ผลการ
ประเมินทักษะการสื่อสาร
ของผู้เรียน จำแนกตาม
ประเภทของมหาวิทยาลัย 
และเกรดเฉลี่ย 
3. ผลการสอบถามความ
คิดเห็นแนวโนม้ในการนำ
นวัตกรรมและการยอมรับ 
โมบายแอปพลเิคชันสำหรับ
การเรยีนรู้ในบริบทเสมือน
เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับ
ผู้เรยีนอุดมศึกษาในศตวรรษ
ที่ 21 

5. ผู้เรียนอุดมศึกษาท่ีมีเกรด
เฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 และ 
ผู้เรยีนที่มีเกรดเฉลี่ยอยู่
ระหว่าง 3.01-4.00 มีทักษะ
การสื่อสารภาษาอังกฤษ
ก่อนเรียนและหลังเรียนโดย
ใช้นวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนมี
ความแตกต่างกันหรือไม่ 
อย่างไร 

เพื่อเปรียบเทยีบทักษะ 
การสื่อสารภาษาอังกฤษ 
ของผู้เรียนอุดมศึกษาก่อน
เรียนและหลังเรียนโดยใช้
นวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือน 
จำแนกตามประเภท
มหาวิทยาลยั และเกรดเฉลี่ย 

ผลการวิจัยระยะที่ 3  
ผลการศึกษาผลการใช้
นวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาองักฤษสำหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

ผลการวิจัยระยะที่ 4  
ผลการประเมินรับรอง
นวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร

6. ผู้เรียนอุดมศึกษาใน
มหาวิทยาลยัรัฐบาลและ
เอกชนมีค่าเฉลีย่ทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษก่อน

เพื่อเปรียบเทยีบทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษของ
ผู้เรยีนอุดมศึกษาก่อนเรียน
และหลังเรียนโดยใช้
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เรียนและหลังเรียนโดยใช้
นวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือน 
แตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 
เมื่อพิจารณาเกรดเฉลี่ย 
มาเป็นตัวแปรร่วม 

นวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือน เมื่อ
พิจารณาเกรดเฉลีย่มาเป็น
ตัวแปรร่วม 

ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
 

 
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนการนำเสนอผลการวิจัยเป็น 4 ระยะ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ผลการวิจัยระยะที่ 1 การศึกษาสภาพ ความต้องการ และปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนานวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับ
ผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

ในผลการวิจัยระยะที่ 1 นี้ ขอนำเสนอผลการวิจัยจากการเก็บข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพโดย ข้อมูลเชิงคุณภาพได้แก่ ผลการสัมภาษณ์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอป
พลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 โดยผู้เชี่ยวชาญในการสัมภาษณ์ จำนวน 15 คน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญในด้าน
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และด้านการสอนภาษาอังกฤษ ที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ ส่วน
การดำเนินการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณนั้น ได้มีการจัดทำแบบสอบถาม เพ่ือสอบถามผู้เรียนจากสี่ภูมิภาค  
ทั่วประเทศ จำนวน 546 คน โดยผลการวิจัยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. ผลการวิจัยเชิงปริมาณเพื่อสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับนวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับ
ผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

ผลการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน สภาพและความต้องการใช้เทคโนโลยี ในการ

เรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนระดับอุดมศึกษา แบ่งผลการศึกษาออกเป็น 

4 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนที่ 2 สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน 

ตอนที่  3 สภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ เพ่ื อพัฒนาทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 และตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบที่

เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1.1 ข้อมูลเบื้องต้น 
ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นนิสิตนักศึกษาที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับอุดมศึกษา จำนวน 546 คน ส่วน

ใหญ่เป็นเพศหญิง จำนวน 384 คน คิดเป็นร้อยละ 70.3 และเพศชาย จำนวน 162 คน คิดเป็นร้อยละ 
29.7 โดยเป็นนิสิตนักศึกษาชั้นปีที่ 2 มากที่สุด จำนวน 279 คน คิดเป็นร้อยละ 51.1 รองลงมาคือ ชั้นปีที่ 1 
จำนวน 141 คน คิดเป็นร้อยละ 25.8 ชั้นปีที่ 3 จำนวน 98 คน คิดเป็นร้อยละ 17.9 และชั้นปีที่ 4 จำนวน 
28 คน คิดเป็นร้อยละ 5.1 ตามลำดับ ส่วนมากกำลังศึกษาอยู่ในสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
จำนวน 255 คน คิดเป็นร้อยละ 46.7 รองมาลงคือ สาขาวิชาวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี จำนวน 188 คน  
คิดเป็นร้อยละ 34.4 และสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ จำนวน 103 คน คิดเป็นร้อยละ 18.9 และ 
เมื่อพิจารณาถึงภูมิภาคของมหาวิทยาลัยที่นิสิตนักศึกษาสังกัด พบว่า นิสิตนักศึกษาในแต่ละภูมิภาค 
มีจำนวนใกล้เคียงกัน โดยนิสิตนักศึกษาจากมหาวิทยาลัยในภาคกลางมีจำนวนมากที่สุด จำนวน 152 คน 
คิดเป็นร้อยละ 27.8 รองมาคือ ภาคเหนือ จำนวน 147 คน คิดเป็นร้อยละ 26.9 ภาคใต้ จำนวน 131 คน 
คิดเป็นร้อยละ 24.0 และภาคตะวันออก จำนวน 116 คน คิดเป็นร้อยละ 21.2 ตามลำดับ 

ตารางท่ี 4.2 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตัวแปร รายละเอียด ความถี่ ร้อยละ 

เพศ ชาย 162 29.7 

หญิง 384 70.3 

ช้ันป ี ปีท่ี 1 141 25.8 

ปีท่ี 2 279 51.1 

ปีท่ี 3 98 17.9 

ปีท่ี 4 28 5.1 

สาขาวิชา วิทยาศาสตร์สุขภาพ 103 18.9 

วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี 188 34.4 

มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 255 46.7 

ภูมิภาค ภาคเหนือ 147 26.9 

ภาคกลาง 152 27.8 

ภาคตะวันออก 116 21.2 

ภาคใต้ 131 24.0 
 

 

 

 



84 
 

แผนภูมิแสดงข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

แผนภูมิที่ 4.1 เพศ 

 

แผนภูมิที่ 4.2 ชั้นปี 

 
 

แผนภูมิที่ 4.3 สาขาวิชา 

 

แผนภูมิที่ 4.4 ภูมิภาค 

 
 

1.2 ข้อมูลการใช้งานคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต 

นิสิตนักศึกษาเกือบทุกคนมีคอมพิวเตอร์สำหรับใช้งานเป็นของตนเอง จำนวน 517 คน คิดเป็นร้อยละ 

94.7 และสามารถเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์กับอินเทอร์เน็ตได้ จำนวน 514 คน คิดเป็นร้อยละ 99.5 นอกจากนี้

นิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่มีสมาร์ทโฟนสำหรับใช้งานเป็นของตนเอง จำนวน 544 คน คิดเป็นร้อยละ 99.6 และ

บางส่วนมีแท็บเล็ตสำหรับใช้งานเอง จำนวน 179 คน คิดเป็นร้อยละ 32.8 และเมื่อพิจารณาถึงอุปกรณ์ที่ใช้

ในการเรียนของนิสิตนักศึกษา พบว่า ส่วนใหญ่ใช้โน้ตบุ๊ค จำนวน 440 คน คิดเป็นร้อยละ 80.6 รองลงมา

คือ สมาร์ทโฟน (Android) จำนวน 273 คน คิดเป็นร้อยละ 50.0 สมาร์ทโฟน (iOs) จำนวน 255 คน คิดเป็น

ร้อยละ 46.7 แท็บเล็ต (iOs) จำนวน 126 คน คิดเป็นร้อยละ 23.1 และคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ จำนวน 102 คน 

คิดเป็นร้อยละ 18.7 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 4.3 ข้อมูลการใช้งานคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต 
ตัวแปร รายละเอียด ความถี่ ร้อยละ 

คอมพิวเตอรส์ำหรับใช้งานเอง ไม่มี 29 5.3 

มี 517 94.7 

การเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์กับ

อินเทอร์เน็ต 

ไม่ได้ 3 0.5 

ได้ 514 99.5 

สมาร์ทโฟนสำหรับใช้งานเอง ไม่มี 2 0.4 

มี 544 99.6 

แท็บเล็ตสำหรบัใช้งานเอง ไม่มี 367 67.2 

มี 179 32.8 

อุปกรณ์ที่ใช้ในการเรยีน คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 102 18.7 

โน้ตบุ๊ค 440 80.6 

แท็บเล็ต (Android) 16 2.9 

แท็บเล็ต (iOs) 126 23.1 

สมาร์ทโฟน (Android)  273 50.0 

สมาร์ทโฟน (iOs) 255 46.7 

สมาร์ทโฟน (Windows) 13 2.4 

อื่น ๆ เช่น หนังสือ เอกสารประกอบการเรียน 12 2.2 

 

แผนภูมิแสดงข้อมูลการใช้งานคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต 

แผนภูมิที่ 4.5 คอมพิวเตอร์สำหรับใช้งานเอง 

 

แผนภูมิที่ 4.6 การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์กับ
อินเทอร์เน็ต 
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แผนภูมิที่ 4.7 สมาร์ทโฟนสำหรับใช้งานเอง 

 

แผนภูมิที่ 4.8 แท็บเล็ตสำหรับใช้งานเอง 

 
แผนภูมิที่ 4.9 อุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียน 

 
 

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถามจากข้อมูลข้างต้นพบว่านิสิตนักศึกษา
มีการใช้คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนในการเรียนการสอนเป็นจำนวนมากอีกทั้งมีการใช้ระบบแอนดรอยด์
มากที่สุด ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบเครื่องมือที่เหมาะสมสำหรับกลุ่มเป้าหมาย นั่นคือแอปพลิเคชันที่สามารถ
ใช้ได้ทั้งผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ โน๊ตบุ๊ค แท็ปเล็ท และสมาร์โฟน โดยการออกแบบแอปพลิเคชันนั้น
ได้อ้างอิงจากผลการสำรวจจึงได้พัฒนาแอปพลิเคชันให้สามารถดาวน์โหลดผ่าน Google Play ในระบบ
แอนดรอยด์ได้อีกด้วย 

 

ตอนที ่2 สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน 
เมื่อพิจารณาถึงสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันของครูตามความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษา 

พบว่า นิสิตนักศึกษาทุกคนเคยใช้โมบายแอปพลิเคชันในการเรียนรู้ จำนวน 546 คน คิดเป็นร้อยละ 100
โดยส่วนใหญ่เคยมีประสบการณ์ในการเรียนด้วยโมบายแอปพลิเคชัน 1 วิชา จำนวน 370 คน คิดเป็นร้อย
ละ 67.8 รองลงมาคือ 2 วิชา จำนวน 85 คน คิดเป็นร้อยละ 15.6 และ 3 วิชา จำนวน 69 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 12.6 ตามลำดับ เมื่อพิจารณาถึงรายวิชาที่นิสิตนักศึกษาเรียนด้วยโมบายแอปพลิเคชัน พบว่า วิชา
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คอมพิวเตอร์ ได้แก่ วิชาเทคโนโลยีการศึกษา วิชาการเขียนโปรแกรม วิชาการผลิตสื่อนวัตกรรม จำนวน 
259 คน คิดเป็นร้อยละ 47.4 รองลงมาคือ วิชาภาษาอังกฤษ จำนวน 118 คน คิดเป็นร้อยละ 21.6 และ
วิชาวิทยาศาสตร์ ได้แก่ วิชาอนาโตมี วิชาฟิสิกส์ วิชาเคมี วิชาชีววิทยา วิชามนุษย์และสิ่งแวดล้อม จำนวน 
79 คน คิดเป็นร้อยละ 14.5 ตามลำดับ โดยวีดิโอเป็นสื่อที่ใช้ในการศึกษาเนื้อหาผ่านโมบายแอปพลิเคชัน
มากที่สุด จำนวน 438 คน คิดเป็นร้อยละ 80.2 รองลงมาคือ สื่อสังคม (Facebook, Twitter, Instagram) 
จำนวน 406 คน คิดเป็นร้อยละ 74.4 และแบบทดสอบ (Quiz) จำนวน 364 คิดเป็นร้อยละ 66.7 และ 
หากพิจารณาถึงกิจกรรมการเรียนรู้และประเมินผลผ่านโมบายแอปพลิเคชันจะเห็นว่า นิสิตนักศึกษาทำ
แบบทดสอบผ่านโมบายแอปพลิเคชันมากที่สุด จำนวน 488 คน คิดเป็นร้อยละ 89.4 รองลงมาคือ การส่งงาน 
จำนวน 426 คน คิดเป็นร้อยละ 78.0 การค้นหาข้อมูลและรูปภาพด้วย search engine จำนวน 287 คน  
คิดเป็นร้อยละ 52.6 การเข้าถึงพจนานุกรมออนไลน์ (Online Dictionary) จำนวน 269 คน คิดเป็นร้อยละ 
49.3 และการสนทนา (Chat) จำนวน 241 คน คิดเป็นร้อยละ 44.1 ตามลำดับ  

นอกจากนี้เมื่อพิจารณาถึงระยะเวลาที่เข้าไปเรียนบนสื่อสังคมออนไลน์ จะเห็นว่านิสิตนักศึกษา 
ใช้เวลา 1-2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ มากที่สุด จำนวน 192 คน คิดเป็นร้อยละ 35.2 รองลงมาคือ 3-4 ชั่วโมง 
ต่อสัปดาห์ จำนวน 185 คน คิดเป็นร้อยละ 33.9 และมากกว่า 5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ จำนวน 119 คน  
คิดเป็นร้อยละ 21.8 และหากพิจารณาถึงการใช้ระบบโลกเสมือนจริง (Virtual World) จะเห็นว่านิสิต
นักเรียนเกือบทุกคนสามารถใช้ระบบโลกเสมือนจริง (Virtual World) ได้ จำนวน 530 คน คิดเป็นร้อยละ 
97.1 โดยใช้ Snapchat มากท่ีสุด จำนวน 207 คน คิดเป็นร้อยละ 37.9 รองลงมาคือ Voki จำนวน 187 คน 
คิดเป็นร้อยละ 34.2 และ ZEPETO จำนวน 168 คน คิดเป็นร้อยละ 30.8 ตามลำดับ 

ตารางท่ี 4.4 สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน 
ตัวแปร รายละเอียด ความถี่ ร้อยละ 

การเรียนรู้ด้วยโมบาย 

แอปพลิเคชัน 

ไม่เคยใช้ 0 0.0 

เคยใช้ 546 100.0 

จำนวนวิชาที่เรียนด้วย 

โมบายแอปพลิเคชัน 

1 วิชา 370 67.8 

2 วิชา 85 15.6 

3 วิชา 69 12.6 

มากกว่า 3 วิชา 22 4.0 

รายวิชาที่เรียนด้วย 

โมบายแอปพลิเคชัน 

คอมพิวเตอร์ ได้แก่ เทคโนโลยีการศึกษา การเขียน

โปรแกรม การผลิตสื่อนวตักรรม 

259 47.4 

วิทยาศาสตร์ ได้แก่ อนาโตมี ฟสิิกส์ เคมี ชีววิทยา 

มนุษย์และสิ่งแวดล้อม 

79 14.5 

คณิตศาสตร์ ได้แก่ คณิตศาสตรพ์ื้นฐาน บัญชี 17 3.1 
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ตัวแปร รายละเอียด ความถี่ ร้อยละ 

บริหารธุรกิจ 

ภาษาอังกฤษ 118 21.6 

ภาษาไทย 29 5.3 

ภาษาต่างประเทศ ได้แก่ ภาษาจีน ญี่ปุ่น เยอรมัน สเปน 31 5.7 

สังคมศึกษา ได้แก่ อาเซียนศึกษา กฎหมาย 

พระพุทธศาสนา ประวัติศาสตร ์เศรษฐศาสตร์ 

39 7.1 

ศิลปะ ได้แก่ สุนทรียศึกษา ดนตรีศึกษา การแสดง 9 1.6 

หลักสูตรและการสอน  21 3.8 

สุขศึกษา  10 1.8 

จิตวิทยา 10 1.8 

สื่อที่ใช้ในการศึกษา

เนื้อหาผ่านโมบาย 

แอปพลิเคชัน 

วีดิโอ 438 80.2 

สื่อสังคม (Facebook, Twitter, Instagram) 406 74.4 

กระดานเสวนา (forum) 70 12.8 

ห้องสนทนา (Chat) 172 31.5 

แบบทดสอบ (Quiz) 364 66.7 

พจนานุกรมออนไลน์ (Online Dictionary) 287 52.6 

ระบบการเรียนรู้ออนไลน์ เช่น Blackboard, Moodle  211 38.6 

ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) 179 32.8 

วีดิโอสตรีมมิง (Streaming Video) 90 16.5 

อ่ืน ๆ เช่น Google classroom, Podcast 9 1.6 

กิจกรรมการเรียนรู้และ

ประเมินผลผ่านโมบาย

แอปพลิเคชัน 

การทำแบบทดสอบ 488 89.4 
การเผยแพร่เอกสารผลงาน 0 0.0 
การสนทนา (Chat) 241 44.1 
การสร้างเนื้อหารูปภาพ 211 38.6 
การส่งงาน 426 78.0 
การสร้างวีดิโอ 213 39.0 
การค้นหาข้อมูลและรูปภาพด้วย search engine 287 52.6 
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (Forum/Web board) 142 26.0 
การเข้าถึงพจนานุกรมออนไลน์ (Online Dictionary) 269 49.3 
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ตัวแปร รายละเอียด ความถี่ ร้อยละ 

การใช้เครื่องมืออ่านออกเสียงข้อความ (Text to Speech) 151 27.7 
การฝึกสนทนาผ่านแอปพลิเคชัน 129 23.6 
การประชุมทางไกล (Conference) 58 10.6 
การใช้บริการคลาวด์ (Cloud Service) 92 16.8 

ระยะเวลาที่เข้าไปเรียน

บนสื่อสงัคมออนไลน ์

1-2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 192 35.2 

3-4 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 185 33.9 

4-5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 50 9.2 

มากกว่า 5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 119 21.8 

การใช้ระบบโลกเสมือน

จริง (Virtual World) 

ไม่สามารถ 16 2.9 

สามารถ 530 97.1 

- Second Life 63 11.5 
- Open Simulator 63 11.5 
- Voki 187 34.2 
- Snapchat 207 37.9 
- ZEPETO 168 30.8 
- Bitmoji 34 6.2 

 

แผนภูมิแสดงสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน 

แผนภูมิที่ 4.10 การเรียนรู้ด้วยโมบายแอปพลิเคชัน 

 

แผนภูมิที่ 4.11 จำนวนวิชาที่เรียนด้วยโมบายแอปพลิเคชัน 

 
 

 

 

 

 

 

 



90 
 

แผนภูมิที่ 4.12 รายวิชาที่เรียนด้วยโมบายแอปพลิเคชัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภูมิที ่4.13 สื่อที่ใช้ในการศึกษาเนื้อหาผ่านโมบายแอปพลิเคชัน 

 
แผนภูมิที่ 4.14 ระยะเวลาที่เข้าไปเรียนบนสื่อสังคมออนไลน์ 

 
 



91 
 

แผนภูมิที่ 4.15 การใช้ระบบโลกเสมือนจริง 

 

แผนภูมิที่ 4.16 โมบายแอปพลิเคชันระบบโลกเสมือนจริง 

 

จากขอ้มูลข้างต้นพบว่า นิสิตนักศึกษามีประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยโมบายแอปพลิเคชันทั้งหมด 

(ร้อยละ 100) ผู้วิจัยจึงเน้นการออกแบบนวัตกรรมแอปพลิเคชันที่เหมาะสมสำหรับการเรียนผ่านโมบาย

แอปพลิเคชัน อีกทั้งยังพบว่าผู้เรียนยังมีการใช้สื่อสังคมในการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ออกแบบแอปพลิเคชัน 

ที่สามารถเรียนรู้ได้ผ่านสื่อสังคม โดยได้เลือกใช้ Chatbot ที่อ้างอิงตามรูปแบบ Retrieval-based models 

และ Rule-based chatbot โดยผู้เรียนสามารถเข้าไปใช้ลงทะเบียนใช้งานได้ผ่าน Facebook messenger 
 

ตอนที่ 3 สภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา 

การศึกษาสภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ (1) เทคโนโลยีพื้นฐานในการเรียนรู้ และ  
(2) เทคโนโลยีเฉพาะที่ใช้เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ  

3.1 ด้านเทคโนโลยีพื้นฐานในการเรียนรู้ 
ผลการวิเคราะห์สภาพในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ

สำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา ด้านเทคโนโลยีพ้ืนฐานในการเรียนรู้  ตามความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษา 

ในภาพรวมพบว่าอยู่ในระดับมาก (  = 3.70, SD = 0.72) อาจเนื่องด้วยมีการจัดเตรียมระบบโลกเสมือน 

(Virtual World) เพ่ือเป็นแหล่งการเรียนรู้และพ้ืนที่เข้าร่วมกิจกรรม อยู่ในระดับปานกลาง (  = 3.13,  
SD = 1.33) นิสิตนักศึกษามีความภาคภูมิใจในการแสดงความคิดเห็นผ่านระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) และ/
หรือ โลกเสมือน (Virtual World) มีการใช้เทคโนโลยีอัจฉริยะ (Smart technology) ในการจัดการเรียนรู้ 
และมีการจัดเตรียมระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) เพ่ือเป็นแหล่งการเรียนรู้และพ้ืนที่เข้าร่วมกิจกรรม อยู่ใน

ระดับมาก (  = 3.53, 3.60, 3.60, SD = 1.10, 0.99, 1.04) ส่วนผลการวิเคราะห์ความต้องการในการใช้
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เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา ด้านเทคโนโลยี

พ้ืนฐานในการเรียนรู้ ตามความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาในภาพรวมพบว่าอยู่ในระดับมากเช่นกัน (  = 3.98, 
SD = 0.66) อาจเนื่องด้วยอาจารย์ให้นิสิต/นักศึกษาศึกษา ค้นคว้า แก้ปัญหา และสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
โดยใช้การสืบค้น ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี และมีการจัดเตรียมเครื่องมือการสื่อสาร

และแลกเปลี่ยนข้อมูล เช่น อีเมล บล็อก โทรศัพท์ เฟซบุ๊ค ฯลฯ อยู่ในระดับมาก (  = 4.10, 4.08, 4.06, 
SD = 0.81, 0.86, 0.85) 

เมื่อพิจารณาถึงความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของสภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีในการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา ด้านเทคโนโลยีพ้ืนฐานในการ
เรียนรู้ ตามความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษา พบว่าทุกข้อรายการมีค่าเฉลี่ยแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยจะเห็นว่า สภาพความต้องการมีค่าเฉลี่ยมากกว่าสภาพที่เป็นจริง  และเมื่อ
วิเคราะห์ความต้องการจำเป็นด้วยดัชนี PNImodified เพ่ือระบุความต้องการจำเป็นแล้ว พบว่า นิสิตนักศึกษา
มีความต้องการให้มีการจัดเตรียมระบบโลกเสมือน (Virtual World) เพ่ือเป็นแหล่งการเรียนรู้และพ้ืนที่เข้า
ร่วมกิจกรรม เป็นอันดับแรก รองลงมาคือ มีการใช้เทคโนโลยีอัจฉริยะ (Smart technology) ในการจัดการ
เรียนรู้ และมีการจัดเตรียมระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) เพ่ือเป็นแหล่งการเรียนรู้และพ้ืนที่เข้าร่วมกิจกรรม 
ตามลำดับ 

3.2 ด้านเทคโนโลยีเฉพาะที่ใช้เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
ผลการวิเคราะห์สภาพในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ

สำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา ด้านเทคโนโลยีเฉพาะที่ใช้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ตามความคิดเห็น

ของนิสิตนักศึกษาในภาพรวมพบว่าอยู่ในระดับมาก (  = 3.61, SD = 0.88) อาจเนื่องด้วยมีการประเมิน
ความสามารถทางภาษาโดยใช้กรอบอ้างอิงของสหภาพยุโรป The Common European Framework of 

Reference for Languages (CEFR) อยู่ในระดับปานกลาง (  = 3.37, SD = 1.20) และการประเมินผล

ทักษะภาษาอังกฤษด้วยเครื่องมือที่ใช้เกณฑ์แบบรูบริค (Rubric) อยู่ในระดับมาก (  = 3.56, SD = 1.12) 
ส่วนผลการวิเคราะห์ความต้องการในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา ด้านเทคโนโลยีเฉพาะที่ใช้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

ตามความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาในภาพรวมพบว่าอยู่ในระดับมากเช่นกัน (  = 3.85, SD = 0.92) อาจ
เนื่องด้วยการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษ การสร้างและใช้สื่อที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน
สร้างชิ้นงานผ่านการบูรณาการทักษะภาษาอังกฤษ และการใช้วิธีวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 

(Authentic Assessment) ในการสอนวิชาภาษาอังกฤษ อยู่ในระดับมาก (  = 4.10, 4.08, 3.96, SD = 0.87, 
0.87, 0.87) 

เมื่อพิจารณาถึงความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของสภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีในการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา ด้านเทคโนโลยีเฉพาะที่ใช้เพ่ือ
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พัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษตามความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษา พบว่า ทุกข้อรายการมีค่าเฉลี่ย
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยจะเห็นว่า สภาพความต้องการมีค่าเฉลี่ยมากกว่า
สภาพที่เป็นจริง และเมื่อวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นด้วยดัชนี PNImodified เพ่ือระบุความต้องการจำเป็นแล้ว 
พบว่า นิสิตนักศึกษามีความต้องการให้มีการประเมินความสามารถทางภาษาโดยใช้กรอบอ้างอิงของ
สหภาพยุ โรป  The Common European Framework of Reference for Languages (CEFR) เป็ น
อันดับแรก รองลงมาคือ การสร้างและใช้สื่อที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างชิ้นงานผ่านการบูรณาการทักษะ
ภาษาอังกฤษทั้ง 4 ทักษะ (ฟัง พูด อ่าน เขียน) และการใช้วิธีวัดและประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic 
Assessment) ในการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ตามลำดับ 

จากการวิเคราะห์สภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา ตามความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษา ทั้ง 2 ด้าน ในข้างต้น 
จะเห็นว่า นิสิตนักศึกษามีความต้องการให้มีการจัดเตรียมระบบโลกเสมือน (Virtual World) เพ่ือเป็นแหล่ง
การเรียนรู้และพ้ืนที่เข้าร่วมกิจกรรม และการประเมินความสามารถทางภาษาโดยใช้กรอบอ้างอิงของ
สหภาพยุโรป The Common European Framework of Reference for Languages (CEFR) เป็นอันดับแรก 

ตารางที่ 4.5 สภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
สำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา 

ข้อความ 
สภาพจริง สภาพท่ีต้องการ 

t sig. 

ความต้องการ

จำเป็น 

 SD  SD PNI อันดับ 

1. เทคโนโลยีพื้นฐานในการเรยีนรู ้
1.9 มีการจัดเตรียมระบบโลกเสมือน 
(Virtual World) เพือ่เป็นแหล่งการ
เรียนรู้และพื้นที่เข้าร่วมกิจกรรม 

3.13 1.33 3.74 0.95 11.682 .000 0.193 1 

1.6 มีการใช้เทคโนโลยีอัจฉริยะ 
(Smart technology) ในการจัดการ
เรยีนรู้ 

3.60 0.99 3.99 0.83 9.575 .000 0.109 2 

1.8 มีการจัดเตรียมระบบจัดการ
เรียนรู้ (LMS) เพื่อเป็นแหล่งการ
เรียนรู้และพื้นที่เข้าร่วมกิจกรรม 

3.60 1.04 3.99 0.83 10.385 .000 0.108 3 

1.14 นิสิต/นักศึกษามีความ
ภาคภูมิใจในการแสดงความคิดเห็น
ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) และ/
หรือ โลกเสมอืน (Virtual World) 

3.53 1.10 3.87 0.90 9.215 .000 0.097 4 

1.7 มีการจัดเตรียมเคร่ืองมืออุปกรณ์ 
และสื่อตา่ง ๆ สำหรับการเรียนรู้ 

3.72 0.94 4.05 0.83 9.293 .000 0.088 5 
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ข้อความ 
สภาพจริง สภาพท่ีต้องการ 

t sig. 

ความต้องการ

จำเป็น 

 SD  SD PNI อันดับ 

1.15 นิสิต/นักศึกษามีเจตคติที่ดีต่อ
การเรียนรู้โดยใช้โมบายแอปพลเิคชนั 
และ/หรือ โลกเสมอืน (Virtual 
World) 

3.63 1.01 3.92 0.86 8.340 .000 0.080 6 

1.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษมีการใช้เทคโนโลยีใน
การเรียนรู้ 

3.72 0.99 4.01 0.88 7.910 .000 0.078 7 

1.1 คำอธิบายรายวชิาที่สอดคลอ้งกับ
การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการ
เรียนรู้ 

3.64 0.98 3.93 0.80 7.825 .000 0.077 8 

1.11 อาจารย์ให้นิสิต/นกัศึกษามี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
และผู้เรียนกับผู้เรียน ผ่านเทคโนโลยี
ต่าง ๆ ในห้องเรียน 

3.73 1.03 4.01 0.83 7.242 .000 0.075 9 

1.17 การเรียนรู้มีความยืดหยุ่น 
สอดคล้องกับเทคโนโลยี และอุปกรณ์
ทางการศึกษาที่มีอยู่หลากหลาย 

3.73 0.92 3.99 0.83 7.970 .000 0.072 10 

1.3 อาจารย์บูรณาการเทคโนโลยีกบั
หลักสูตรและเน้ือหาวิชาไดอ้ย่าง
เหมาะสม 

3.72 0.92 3.99 0.87 7.690 .000 0.071 11 

1.2 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกบั
วัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้โดยมี
การใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ 

3.75 0.90 3.97 0.82 6.892 .000 0.061 12 

1.16 นิสิต/นักศึกษาได้สร้างองค์
ความรู้เชิงสร้างสรรค์ผ่านการทำ
โครงงาน (project) 

3.67 0.98 3.89 0.89 6.915 .000 0.061 13 

1.4 มีสื่อประกอบการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับเทคโนโลยีในการเรียนรู้ 

3.80 0.89 4.03 0.81 6.999 .000 0.060 14 

1.10 มีการจัดเตรียมเคร่ืองมือการ
สื่อสารและแลกเปล่ียนข้อมลู เช่น 
อีเมล บล็อก โทรศัพท์ เฟซบุ๊ค ฯลฯ 

3.86 0.93 4.06 0.85 6.111 .000 0.051 15 

1.18 ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้
โดยใช้เทคโนโลยี 
 

3.89 0.91 4.08 0.86 6.565 .000 0.048 16 
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ข้อความ 
สภาพจริง สภาพท่ีต้องการ 

t sig. 

ความต้องการ

จำเป็น 

 SD  SD PNI อันดับ 

1.12 อาจารย์ให้นิสิต/นักศึกษาศึกษา 
ค้นคว้า แก้ปัญหา และสร้างความรู้
ด้วยตนเอง ผ่านการเข้าร่วมในกิจกรรม
ต่าง ๆ 

3.86 0.89 4.04 0.85 5.386 .000 0.046 17 

1.13 อาจารย์ให้นิสิต/นกัศึกษาศึกษา 
ค้นคว้า แก้ปัญหา และสร้างความรู้
ด้วยตนเอง โดยใช้การสืบค้น 

3.96 0.86 4.10 0.81 4.944 .000 0.036 18 

ภาพรวม 3.70 0.72 3.98 0.66 14.014 .000   

2. เทคโนโลยเีฉพาะท่ีใช้เพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารภาษาองักฤษ 

2.5 การประเมินความสามารถทาง
ภาษาโดยใชก้รอบอา้งอิงของสหภาพ
ยุโรป The Common European 
Framework of Reference for 
Languages (CEFR) 

3.37 1.20 3.81 0.91 10.174 .000 0.132 1 

2.2 การสร้างและใช้สื่อที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนสร้างชิ้นงานผ่านการบูรณาการ
ทักษะภาษาอังกฤษทั้ง 4 ทักษะ (ฟงั 
พูด อ่าน เขียน) 

3.68 0.98 4.04 0.87 10.050 .000 0.097 2 

2.3 การใช้วิธวีัดและประเมินผลตาม
สภาพจริง (Authentic 
Assessment) ในการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษ 

3.62 1.01 3.96 0.87 8.817 .000 0.092 3 

2.4 การประเมินผลทกัษะ
ภาษาอังกฤษด้วยเคร่ืองมอืที่ใช้เกณฑ์
แบบรูบริค (Rubric) 

3.56 1.12 3.85 0.92 7.334 .000 0.082 4 

2.1 การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพือ่
พัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษทั้ง 4 
ด้าน คือ ฟัง พูด อา่น และเขียน                                                                                                                                                                                                         

3.79 0.94 4.10 0.87 8.002 .000 0.080 5 

ภาพรวม 3.61 0.88 3.95 0.77 11.968 .000   

* PNI modified = (I – D) / D เมื่อ I คือ สภาพที่ต้องการ และ D สภาพที่เป็นจริงในปัจจุบัน โดยข้อที่มีค่า 

PNImodified มาก แสดงว่ามีความต้องการจำเป็นในระดับสูงมากกว่าข้อรายการที่มีค่าดัชนี PNImodified น้อย 
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ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบาย 
แอปพลิเคชัน 

ในการวิเคราะห์องค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 

ผู้วิจัยนำเสนอผลดังต่อไปนี้ 

4.1 สถิติพื้นฐานองค์ประกอบท่ีเหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 

ตารางท่ี 4.6 สถิติพ้ืนฐานองค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 

ข้อ ข้อคำถาม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลความ 

1 เนื้อหาบทเรียนหลายหลายรองรับความแตกต่างของแต่ละบุคคล 3.86 .83 มาก 

2 เนื้อหามีความหลากหลายสามารถเลือกเรียนได้ตามความ

ต้องการ 

3.95 .86 มาก 

3 มีแหล่งค้นคว้าการเรียนรู้แบบออนไลน์ 4.06 .85 มาก 

4 ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ง่ายและสะดวก 4.04 .88 มาก 

5 ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนข้อมลูระหว่างผู้เรียนดว้ยกัน 3.91 .89 มาก 

6 ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนข้อมลูระหว่างผู้เรียนและผูส้อน 3.93 .86 มาก 
7 ผู้เรียนสามารถร่วมกันค้นคว้าหาข้อมูลผ่านการสื่อสารอุปกรณ์

แบบพกพา 
4.11 .88 มาก 

8 ผู้เรียนสามารถใช้อุปกรณ์สื่อสารพกพาในกิจกรรมต่าง ๆ ได ้ 4.07 .85 มาก 

9 ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ผา่นอุปกรณ์สื่อสารพกพา 3.95 .87 มาก 

10 ผู้เรียนสามารถอภิปรายผ่านการใช้อุปกรณ์สื่อสารพกพาได้ 3.91 .82 มาก 

11 ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทันท ี 4.05 .84 มาก 

12 ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยี MALL เป็นเครื่องมือในการบันทึก

กิจกรรมต่าง ๆ 

3.89 .88 มาก 

13 ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมไดส้ะดวก 4.04 .89 มาก 

14 มีอุปกรณ์ช่วยอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชัน

ต่าง ๆ 

4.01 .87 มาก 

15 ผู้เรียนได้รับความรู้ใหม่ในการทำกิจกรรม 3.98 .85 มาก 

16 ผู้สอนสามารถให้คำแนะนำและผลป้อนกลบัได้ทันที 3.95 .87 มาก 

17 การเรียนรู้ไม่มีการจำกัดเวลาและสถานที่ 4.05 .91 มาก 
18 มีการแสดงเนื้อหาที่สามารถเข้าถึงได้ตามต้องการ 3.99 .90 มาก 
19 มีแหล่งการเรียนรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้เรียนสามารถเข้ามาศึกษาหา

ความรู้ได้อย่างต่อเนื่อง 
4.01 .89 มาก 



97 
 

ข้อ ข้อคำถาม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลความ 

20 เนื้อหามีความทันสมยัอยู่เสมอ 4.03 .88 มาก 
21 มีการจัดเก็บเนื้อหาอย่างเป็นระบบ 3.93 .89 มาก 
22 ใช้สื่อออนไลน์ในการเรียนที่แตกต่างกันไปเพื่อช่วยให้ผู้เรียน

บรรลุวัตถุประสงค์ทางการเรียน 
3.99 .84 มาก 

23 ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและผูส้อนเป็นผู้ให้ความช่วยเหลือผู้เรียน 3.95 .89 มาก 
24 ผู้เรียนและผูส้อนมีการอภิปรายร่วมกันถึงวิธีการสอนใน

ห้องเรียนเสมือนจริง 
3.92 .88 มาก 

25 ผู้เรียนได้เรียนแบบรอบรู้หรือการเรียนให้รู้จริง 3.94 .85 มาก 
26 อีเลิร์นนิงเข้ามามีบทบาทในการเรียนมากข้ึน 3.97 .85 มาก 

27 สามารถเข้าถึงการเรียนไดทุ้กหนทุกแห่งโดยใช้เทคโนโลยี
เครือข่ายในการเชื่อมต่อ 

4.04 .88 มาก 

28 ผู้สอนเป็นผู้แนะนำและให้ความช่วยเหลือผ่านเครือข่ายโมบาย

แอปพลิเคชัน 

3.91 .84 มาก 

29 ผู้เรียนมีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากการเรียนรู้ผ่านโมบาย 3.93 .87 มาก 

30 ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจำวนัมากข้ึน 3.99 .88 มาก 

31 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการตัดสินใจเลือกและการออกแบบ 

การเรียนรู้ด้วยตัวเอง 

3.86 .88 มาก 

32 ผู้เรียนมีบทบาทเปน็ผูผ้ลิตเครือข่ายสังคมของการเรียนรู้ 3.90 .86 มาก 

33 มีการใช้แท็บเล็ตเปน็อุปกรณ์สำหรับการเรียนรู้ 3.83 .97 มาก 
34 มีอุปกรณ์สำหรับการสื่อสารและแลกเปลี่ยนข้อมูล 3.93 .87 มาก 
35 มีอุปกรณ์สำหรับการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน 3.93 .88 มาก 
36 มีระบบการบริหารจัดการระบบการสอน 3.92 .86 มาก 
37 มีแหล่งทรัพยากรและสภาพแวดลอ้มของการใชโ้มบายแอปพลิเคชนั 3.91 .87 มาก 
38 มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านคำศัพท์ (ภาษาอังกฤษ) 3.85 .84 มาก 
39 มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้านการพูด (ภาษาอังกฤษ) 3.81 .87 มาก 
40 มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้านการฟัง (ภาษาอังกฤษ) 3.87 .84 มาก 
41 มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้านอ่าน (ภาษาอังกฤษ) 3.91 .86 มาก 
42 มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการเขียน (ภาษาอังกฤษ) 3.80 .88 มาก 
43 มีการบูรณาการกับสภาพแวดลอ้มทางกายภาพกบัโลกเสมือน 3.78 .82 มาก 

44 ผู้ปกครองมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 3.62 .93 มาก 
45 มีการจัดเตรียมเครื่องมืออุปกรณ์ตา่ง ๆ  สำหรับการเรียนรู้เสมือนจริง 3.78 .85 มาก 
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ข้อ ข้อคำถาม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลความ 

46 ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ข้อมูลได้อย่างอิสระ 3.95 .83 มาก 
47 ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจำวนัมากข้ึน 3.97 .83 มาก 

48 ห้องเรียนมีลักษณะที่เปิดกว้างและยืดหยุ่น 3.93 .80 มาก 

49 ผู้เรียนได้เรียนรู้จากแหล่งเรียนรูน้อกชั้นเรียนอย่างอิสระทั้งดา้น
ความคิดและวิธปีฏิบัติในบริบทการเรียนรู้เสมือน 

3.95 .84 มาก 

50 ผู้สอนเป็นผู้จุดประกายและสร้างความสนุกรวมทั้งเป็นผู้อำนวย
ความสะดวกในการเรียนในบริบทการเรียนรู้เสมือน 

3.88 .79 มาก 

51 ผู้สอนสร้างกิจกรรมให้นิสิต/นักศึกษาลงมือทำเพื่อเรียนรู้ใน
บริบทการเรียนรู้เสมือน 

3.88 .86 มาก 

52 เทคโนโลยสีามารถสร้างศักยภาพของผู้สอนในการสอนทางไกล

ให้เกิดประสิทธิภาพ 

3.90 .82 มาก 

53 เน้นการจำลองสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ลักษณะเสมือนจริง 3.87 .81 มาก 

54 มีระบบการเรียนรู้เสมือนจริง 3.87 .86 มาก 
55 ผู้สอนรวบรวมคำถามที่ผู้เรียนตัง้และร่วมกันตอบคำถามเพื่อให้

เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในบรบิทการเรียนรู้เสมือน 
3.85 .86 มาก 

56 ผู้เรียนทำกิจกรรมโดยผูส้อนคอยดูแล ให้คำปรึกษา และ
เชื่อมโยงความรู้ตามความจำเปน็ในบริบทการเรียนรู้เสมือน 

3.91 .81 มาก 

57 ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกลมโีอกาสได้เรียนรู้ 3.97 .82 มาก 
58 เป็นการลดปัญหาข้อจำกัดด้านเวลาและสถานศึกษา 3.95 .82 มาก 
59 เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษา 3.88 .85 มาก 
60 ผู้เรียนสะท้อนความคิดทีไ่ด้ และตั้งคำถามที่นา่สนใจหรือยังไม่

เข้าใจ 
3.95 .76 มาก 

61 ผู้เรียนสร้างสรรค์องค์ความรู้ตามทักษะความรู้ ความสามารถ
และสตปิัญญาดว้ยตนเอง 

3.97 .78 มาก 

62 ผู้สอนสร้างวิธีประเมินการเรียนรู้เพื่อพิสูจน์ว่าผู้เรียนบรรลุผล
สัมฤทธิ์ตามวัตถปุระสงค์ ในแตล่ะบทเรียน 

3.96 .79 มาก 

63 ผู้เรียนบูรณาการสร้างทักษะองค์ความรู้จากสื่อที่ได้รบัจากการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

3.97 .81 มาก 

64 ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ในเชิงสรา้งสรรค์ โดยการจัดทำเปน็
โครงงาน (Project) และผ่านกระบวนการนำเสนอผลงาน 
(Presentations) ที่เกิดจากการรังสรรค์งานเหล่านั้น 

3.89 .83 มาก 



99 
 

ข้อ ข้อคำถาม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลความ 

65 ผู้เรียนทำงานร่วมกันในแบบออนไลน์และการแบ่งความรู้

ร่วมกันในกลุ่มผู้เรียน 

3.97 .79 มาก 

66 ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้โดยใช้เวลาน้อยลงและรวดเร็วขึ้น 3.94 .83 มาก 

67 ผู้เรียนใช้เวลาในห้องเรียนสำหรับการสำรวจและค้นพบ
ความคิดใหม่ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

3.93 .80 มาก 

68 ผู้เรียนเกิดทักษะในการทำงานอย่างเป็นระบบ 3.94 .82 มาก 

69 เป็นการกระตุ้นความคิดให้เป็นผู้ใฝ่รู้และแสวงหาวิธีใหม่ ๆ ใน
การศึกษา 

3.98 .81 มาก 

70 มีการส่งเสริมการทำงานเปน็ทีม 3.95 .83 มาก 
 

จากตารางที่ 4.6 พบว่า ในรายการข้อคำถามองค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและ
พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันทั้ง 70 ข้อนั้นมีค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.62 ถึง 4.11 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ระหว่าง .76 ถึง .97 หมายความว่า กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นเกี่ยวกับรายการข้อคำถามองค์ประกอบ  
ที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันในระดับมาก 

 

ตารางที่ 4.7 สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ข้อคำถามในการวิเคราะห์องค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบ
และพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 
ข้อ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
1 1.00                
2 .74 1.00               
3 .68 .73 1.00              
4 .70 .72 .78 1.00             
5 .68 .62 .68 .72 1.00            
6 .70 .70 .69 .72 .71 1.00           
7 .63 .65 .75 .74 .66 .67 1.00          
8 .64 .63 .70 .72 .62 .66 .80 1.00         
9 .63 .62 .67 .68 .65 .69 .70 .73 1.00        
10 .71 .65 .66 .69 .71 .72 .67 .70 .76 1.00       
11 .66 .66 .69 .71 .67 .69 .72 .71 .72 .75 1.00      
12 .68 .65 .63 .68 .69 .65 .66 .66 .68 .72 .71 1.00     
13 .65 .64 .69 .72 .66 .69 .71 .70 .68 .73 .77 .74 1.00    
14 .65 .63 .66 .70 .64 .68 .67 .71 .70 .70 .74 .75 .82 1.00   
15 .66 .65 .71 .72 .62 .71 .72 .70 .70 .72 .74 .71 .79 .78 1.00  
16 .66 .62 .64 .64 .63 .69 .71 .66 .66 .72 .71 .68 .77 .74 .76 1.00 
17 .60 .63 .70 .71 .56 .59 .70 .69 .63 .66 .72 .64 .73 .69 .74 .68 
18 .67 .69 .71 .74 .62 .68 .71 .74 .68 .70 .74 .74 .78 .77 .77 .73 
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19 .62 .64 .69 .71 .59 .64 .72 .70 .67 .68 .74 .71 .77 .74 .78 .72 
20 .64 .63 .64 .67 .61 .67 .68 .69 .64 .67 .73 .68 .74 .73 .77 .72 
21 .64 .65 .66 .69 .60 .66 .69 .64 .64 .66 .71 .67 .75 .70 .75 .74 
22 .69 .64 .66 .70 .62 .68 .69 .66 .67 .74 .71 .72 .75 .74 .76 .69 
23 .66 .65 .69 .72 .63 .67 .70 .67 .64 .72 .71 .66 .73 .70 .75 .72 
24 .68 .66 .63 .70 .65 .69 .67 .65 .68 .73 .68 .70 .70 .66 .73 .73 
25 .65 .64 .67 .69 .71 .67 .67 .64 .68 .70 .68 .67 .71 .72 .72 .69 
26 .63 .68 .63 .64 .62 .59 .64 .66 .60 .68 .65 .70 .70 .63 .69 .66 
27 .63 .64 .65 .69 .62 .61 .69 .72 .68 .70 .71 .65 .74 .70 .73 .71 
28 .67 .64 .63 .65 .61 .66 .63 .64 .64 .71 .66 .68 .71 .67 .69 .72 
29 .69 .66 .65 .67 .64 .67 .67 .64 .65 .71 .68 .70 .68 .68 .73 .70 
30 .64 .63 .68 .69 .66 .62 .73 .68 .61 .72 .69 .69 .68 .66 .73 .68 
31 .69 .65 .61 .65 .65 .66 .62 .63 .61 .70 .65 .70 .68 .70 .73 .67 
32 .67 .63 .61 .64 .62 .64 .63 .63 .64 .70 .66 .67 .67 .65 .68 .68 
33 .59 .55 .50 .52 .50 .52 .48 .52 .50 .61 .54 .59 .54 .53 .56 .54 
34 .66 .62 .68 .70 .66 .64 .70 .69 .67 .72 .70 .71 .71 .69 .76 .69 
35 .68 .61 .64 .70 .68 .65 .67 .65 .66 .71 .66 .69 .67 .70 .73 .69 
36 .67 .66 .66 .70 .65 .67 .68 .65 .63 .72 .70 .71 .75 .76 .74 .76 
37 .64 .63 .63 .63 .63 .65 .67 .68 .61 .69 .66 .66 .68 .72 .68 .71 
38 .53 .50 .55 .56 .44 .54 .52 .53 .55 .55 .54 .56 .59 .56 .59 .57 
39 .54 .50 .55 .54 .49 .55 .52 .54 .58 .56 .53 .57 .55 .55 .58 .55 
40 .51 .55 .57 .55 .46 .57 .54 .57 .55 .54 .53 .52 .54 .54 .59 .57 
41 .55 .52 .53 .54 .47 .57 .56 .53 .54 .58 .59 .53 .55 .55 .61 .62 
42 .54 .47 .47 .51 .47 .54 .45 .48 .50 .53 .51 .55 .49 .52 .54 .55 
43 .54 .48 .44 .52 .50 .51 .45 .44 .47 .56 .51 .48 .47 .46 .51 .48 
44 .47 .40 .34 .45 .44 .45 .34 .33 .37 .43 .38 .46 .34 .38 .40 .38 
45 .54 .44 .43 .53 .51 .51 .44 .42 .47 .57 .48 .47 .44 .43 .44 .45 
46 .54 .54 .50 .56 .46 .49 .52 .52 .48 .54 .54 .46 .49 .45 .49 .49 
47 .54 .49 .50 .55 .50 .47 .51 .52 .47 .53 .53 .51 .47 .45 .50 .46 
48 .52 .52 .53 .59 .47 .51 .52 .53 .51 .53 .54 .49 .50 .48 .51 .50 
49 .58 .54 .54 .57 .51 .50 .53 .55 .53 .55 .55 .53 .54 .57 .54 .57 
50 .55 .48 .52 .52 .49 .55 .57 .53 .55 .59 .55 .52 .55 .53 .53 .59 
51 .54 .48 .46 .53 .50 .55 .48 .51 .52 .57 .54 .55 .52 .53 .56 .56 
52 .57 .54 .53 .57 .47 .55 .56 .57 .49 .60 .53 .54 .57 .54 .57 .60 
53 .58 .49 .49 .59 .55 .53 .51 .55 .53 .62 .55 .54 .56 .55 .53 .54 
54 .56 .50 .45 .52 .49 .54 .49 .51 .50 .55 .50 .50 .51 .51 .47 .51 
55 .59 .50 .48 .51 .51 .55 .47 .49 .49 .57 .53 .54 .51 .54 .53 .53 
56 .58 .58 .50 .53 .49 .56 .53 .53 .51 .58 .54 .51 .51 .53 .53 .55 
57 .56 .56 .51 .58 .50 .53 .49 .51 .51 .53 .57 .50 .56 .49 .52 .49 
58 .52 .53 .49 .57 .48 .52 .49 .49 .49 .53 .52 .51 .52 .49 .51 .45 
59 .53 .53 .46 .50 .46 .51 .45 .45 .46 .50 .47 .47 .43 .48 .47 .48 
60 .57 .54 .49 .55 .47 .55 .51 .52 .50 .55 .50 .51 .53 .52 .51 .53 
61 .53 .54 .51 .52 .51 .55 .51 .53 .55 .56 .53 .54 .53 .53 .58 .52 
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62 .55 .55 .53 .61 .53 .60 .56 .54 .61 .62 .57 .55 .55 .56 .57 .58 
63 .51 .50 .53 .59 .53 .58 .59 .58 .60 .59 .57 .56 .54 .57 .58 .58 
64 .53 .50 .46 .51 .53 .50 .50 .49 .53 .56 .51 .54 .46 .49 .51 .52 
65 .50 .45 .43 .52 .47 .48 .51 .52 .47 .55 .51 .53 .48 .51 .49 .51 
66 .55 .52 .53 .56 .50 .53 .53 .56 .52 .60 .54 .53 .55 .54 .53 .55 
67 .52 .55 .50 .55 .51 .57 .50 .50 .54 .59 .55 .54 .52 .53 .51 .56 
68 .52 .53 .50 .53 .49 .55 .53 .54 .57 .55 .58 .54 .54 .55 .53 .55 
69 .49 .49 .51 .55 .47 .52 .54 .55 .58 .57 .57 .53 .52 .52 .53 .55 
70 .51 .49 .45 .53 .53 .50 .48 .49 .53 .56 .52 .57 .51 .49 .51 .49 

 
ตาราง 4.7 (ต่อ) 
ข้อ 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 
17 1.00                
18 .79 1.00               
19 .80 .82 1.00              
20 .71 .76 .79 1.00             
21 .71 .76 .76 .77 1.00            
22 .68 .74 .73 .74 .76 1.00           
23 .67 .75 .73 .73 .79 .81 1.00          
24 .68 .72 .71 .71 .73 .81 .79 1.00         
25 .66 .73 .70 .74 .72 .76 .77 .80 1.00        
26 .66 .70 .68 .66 .67 .70 .67 .74 .73 1.00       
27 .73 .73 .74 .73 .71 .72 .71 .73 .75 .75 1.00      
28 .65 .72 .71 .71 .76 .76 .75 .78 .77 .76 .72 1.00     
29 .68 .74 .72 .70 .71 .77 .78 .75 .73 .74 .73 .78 1.00    
30 .74 .73 .73 .71 .69 .76 .72 .73 .71 .74 .77 .71 .79 1.00   
31 .63 .70 .67 .70 .71 .73 .75 .75 .74 .71 .70 .77 .79 .72 1.00  
32 .65 .66 .63 .67 .69 .75 .75 .77 .72 .68 .70 .76 .75 .72 .77 1.00 
33 .51 .54 .50 .55 .52 .64 .57 .62 .56 .56 .53 .58 .62 .61 .66 .63 
34 .70 .73 .72 .71 .71 .74 .75 .75 .73 .75 .74 .72 .76 .76 .75 .76 
35 .69 .69 .69 .71 .67 .76 .74 .75 .74 .72 .71 .71 .78 .77 .75 .72 
36 .68 .75 .74 .75 .74 .75 .77 .80 .76 .70 .75 .79 .76 .73 .78 .74 
37 .64 .68 .66 .69 .68 .73 .74 .71 .76 .70 .75 .76 .72 .74 .76 .72 
38 .58 .62 .58 .53 .59 .56 .57 .56 .54 .53 .58 .59 .57 .59 .55 .55 
39 .55 .56 .56 .56 .54 .55 .58 .58 .57 .50 .60 .56 .55 .56 .58 .56 
40 .55 .63 .57 .54 .57 .54 .57 .54 .56 .53 .54 .58 .55 .56 .55 .55 
41 .55 .62 .56 .56 .58 .59 .59 .57 .55 .53 .59 .57 .61 .61 .59 .55 
42 .49 .56 .47 .50 .51 .52 .55 .53 .53 .46 .49 .55 .55 .51 .58 .55 
43 .46 .48 .43 .45 .52 .52 .57 .58 .52 .47 .47 .59 .59 .48 .56 .56 
44 .33 .38 .32 .33 .40 .45 .46 .50 .40 .34 .31 .48 .50 .36 .50 .48 
45 .44 .45 .38 .39 .51 .51 .52 .55 .47 .47 .42 .53 .53 .46 .56 .53 
46 .51 .54 .47 .49 .57 .55 .56 .53 .50 .54 .51 .53 .57 .53 .51 .52 
47 .51 .51 .48 .47 .54 .54 .50 .51 .44 .53 .49 .52 .57 .55 .46 .47 
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48 .51 .57 .51 .50 .59 .53 .57 .54 .51 .52 .49 .56 .62 .53 .50 .51 
49 .56 .59 .53 .51 .57 .56 .61 .57 .56 .54 .54 .56 .64 .54 .59 .55 
50 .52 .54 .51 .55 .56 .57 .59 .61 .59 .55 .56 .65 .62 .54 .57 .61 
51 .50 .54 .47 .48 .55 .56 .55 .56 .51 .55 .51 .58 .64 .51 .58 .57 
52 .53 .58 .51 .51 .57 .56 .59 .61 .55 .57 .55 .60 .61 .53 .60 .60 
53 .52 .53 .49 .52 .55 .56 .57 .59 .59 .54 .54 .59 .61 .52 .60 .59 
54 .49 .51 .44 .50 .53 .52 .55 .59 .57 .51 .49 .58 .58 .46 .58 .52 
55 .47 .52 .46 .49 .53 .55 .56 .56 .55 .49 .48 .59 .60 .50 .57 .59 
56 .49 .54 .48 .51 .55 .60 .58 .59 .57 .52 .54 .64 .64 .52 .58 .60 
57 .50 .55 .49 .50 .55 .59 .57 .58 .56 .56 .56 .56 .59 .48 .54 .54 
58 .48 .52 .47 .46 .52 .60 .55 .58 .56 .54 .52 .57 .58 .50 .53 .55 
59 .43 .48 .43 .50 .50 .54 .56 .53 .54 .48 .46 .57 .58 .47 .58 .53 
60 .50 .53 .50 .52 .52 .52 .55 .57 .56 .47 .50 .56 .55 .49 .56 .57 
61 .47 .50 .51 .51 .53 .55 .52 .59 .53 .51 .50 .56 .55 .53 .55 .56 
62 .52 .54 .54 .55 .57 .60 .61 .58 .61 .52 .54 .62 .62 .56 .60 .62 
63 .54 .57 .55 .56 .55 .57 .59 .64 .58 .51 .57 .58 .56 .55 .56 .59 
64 .46 .49 .47 .44 .47 .51 .54 .54 .48 .48 .45 .49 .54 .52 .53 .55 
65 .50 .51 .49 .49 .50 .53 .54 .53 .47 .51 .47 .48 .53 .57 .52 .55 
66 .52 .53 .49 .47 .49 .49 .52 .54 .49 .51 .47 .48 .54 .53 .48 .50 
67 .50 .55 .52 .50 .54 .53 .57 .58 .53 .49 .48 .57 .57 .55 .55 .58 
68 .50 .52 .48 .49 .50 .52 .56 .54 .52 .51 .50 .54 .55 .51 .52 .55 
69 .53 .54 .53 .50 .53 .51 .55 .52 .48 .49 .49 .51 .52 .54 .48 .54 
70 .49 .49 .49 .45 .51 .53 .50 .52 .50 .52 .46 .51 .55 .51 .49 .52 

 

ตาราง 4.7 (ต่อ) 
ข้อ 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 
33 1.00                
34 .63 1.00               
35 .62 .81 1.00              
36 .57 .77 .76 1.00             
37 .63 .73 .72 .76 1.00            
38 .42 .60 .57 .61 .59 1.00           
39 .48 .59 .59 .61 .61 .79 1.00          
40 .45 .60 .57 .57 .63 .78 .78 1.00         
41 .46 .61 .61 .61 .60 .79 .75 .80 1.00        
42 .43 .57 .56 .59 .57 .75 .78 .77 .76 1.00       
43 .47 .52 .57 .57 .52 .60 .59 .55 .62 .62 1.00      
44 .49 .42 .47 .48 .42 .43 .53 .48 .46 .55 .73 1.00     
45 .50 .50 .53 .54 .48 .53 .56 .52 .60 .59 .80 .73 1.00    
46 .46 .51 .54 .53 .54 .61 .56 .59 .63 .60 .71 .58 .71 1.00   
47 .43 .52 .54 .48 .46 .55 .50 .53 .55 .49 .66 .52 .68 .78 1.00  
48 .39 .55 .55 .54 .51 .59 .52 .59 .59 .57 .66 .56 .67 .78 .72 1.00 
49 .44 .57 .60 .60 .55 .64 .60 .61 .66 .62 .70 .56 .68 .77 .71 .77 
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50 .45 .60 .60 .60 .62 .62 .60 .60 .65 .63 .70 .54 .65 .71 .62 .75 
51 .49 .59 .60 .54 .53 .60 .56 .59 .62 .63 .66 .57 .69 .69 .68 .71 
52 .48 .58 .57 .61 .58 .65 .60 .64 .65 .65 .66 .53 .67 .74 .67 .69 
53 .52 .62 .61 .59 .56 .58 .59 .58 .59 .61 .70 .61 .74 .68 .65 .69 
54 .50 .53 .58 .59 .53 .58 .59 .56 .60 .64 .72 .60 .71 .69 .62 .68 
55 .53 .55 .59 .59 .56 .60 .63 .59 .60 .68 .70 .63 .69 .65 .63 .62 
56 .49 .54 .59 .63 .60 .58 .54 .59 .60 .61 .69 .56 .64 .69 .62 .70 
57 .47 .54 .53 .54 .52 .57 .53 .57 .60 .58 .62 .53 .64 .71 .62 .71 
58 .45 .54 .55 .54 .53 .57 .52 .54 .61 .59 .63 .56 .67 .72 .64 .74 
59 .48 .48 .57 .55 .57 .56 .56 .61 .61 .64 .65 .58 .64 .64 .54 .63 
60 .46 .50 .55 .59 .55 .54 .58 .58 .58 .62 .56 .50 .57 .55 .50 .53 
61 .47 .52 .57 .61 .54 .54 .56 .57 .57 .59 .58 .53 .59 .59 .59 .56 
62 .47 .55 .62 .60 .59 .58 .57 .60 .62 .64 .59 .49 .61 .58 .57 .61 
63 .41 .57 .58 .62 .57 .57 .58 .59 .61 .62 .57 .47 .57 .56 .54 .57 
64 .48 .54 .56 .52 .50 .52 .54 .55 .58 .60 .58 .54 .58 .56 .59 .52 
65 .44 .57 .57 .53 .50 .53 .52 .57 .57 .60 .53 .47 .57 .57 .60 .58 
66 .46 .53 .54 .56 .49 .56 .55 .58 .56 .57 .52 .47 .54 .58 .56 .53 
67 .47 .50 .55 .58 .53 .58 .52 .59 .60 .59 .58 .52 .55 .57 .53 .57 
68 .46 .56 .54 .58 .56 .57 .55 .59 .63 .64 .57 .47 .55 .56 .53 .55 
69 .42 .52 .49 .53 .49 .57 .52 .57 .57 .57 .49 .38 .50 .58 .57 .55 
70 .46 .52 .54 .48 .48 .46 .50 .51 .49 .55 .50 .47 .51 .54 .57 .51 

 

ตาราง 4.7 (ต่อ) 
ข้อ 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 
49 1.00               
50 .75 1.00              
51 .74 .78 1.00             
52 .76 .79 .75 1.00            
53 .71 .74 .76 .75 1.00           
54 .71 .77 .73 .74 .83 1.00          
55 .65 .71 .73 .70 .76 .80 1.00         
56 .70 .75 .74 .74 .72 .75 .78 1.00        
57 .71 .69 .68 .72 .71 .70 .69 .73 1.00       
58 .66 .71 .68 .69 .70 .73 .66 .75 .81 1.00      
59 .68 .69 .68 .68 .68 .73 .73 .74 .75 .74 1.00     
60 .59 .58 .57 .60 .59 .64 .66 .63 .58 .58 .63 1.00    
61 .58 .58 .61 .61 .59 .61 .70 .65 .58 .60 .59 .76 1.00   
62 .59 .66 .64 .62 .63 .65 .66 .68 .60 .63 .65 .77 .74 1.00  
63 .63 .63 .60 .66 .60 .62 .63 .64 .59 .59 .58 .76 .78 .76 1.00 
64 .57 .54 .60 .53 .54 .56 .66 .56 .53 .53 .53 .65 .74 .71 .70 
65 .62 .57 .58 .60 .61 .61 .61 .57 .57 .58 .52 .66 .71 .71 .75 
66 .62 .55 .56 .60 .55 .55 .62 .57 .58 .52 .53 .69 .69 .67 .71 
67 .61 .53 .56 .54 .53 .56 .61 .62 .57 .55 .60 .72 .70 .74 .74 
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68 .63 .60 .65 .58 .57 .61 .60 .63 .56 .57 .59 .69 .70 .71 .73 
69 .59 .56 .56 .56 .53 .53 .60 .58 .56 .55 .53 .65 .70 .70 .74 
70 .57 .52 .59 .53 .54 .53 .61 .54 .58 .55 .56 .62 .64 .66 .65 

 

ตารางท่ี 4.7 (ต่อ) 
ข้อ 64 65 66 67 68 69 70 
64 1.00       
65 .80 1.00      
66 .77 .73 1.00     
67 .75 .75 .75 1.00    
68 .75 .74 .73 .75 1.00   
69 .73 .74 .75 .77 .76 1.00  
70 .72 .68 .70 .69 .72 .74 1.00 

 

จากตาราง 4.7 พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างข้อคำถามในการวิเคราะห์องค์ประกอบ
ที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน มีค่าระหว่าง .31 ถึง .82 อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 หมายความว่าข้อคำถามในการวิเคราะห์องค์ประกอบมีความสัมพันธ์กันในระดับ  
ปานกลางถึงระดับสูง ซึ่งสามารถนำมาวิเคราะห์องค์ประกอบได้ 

 

4.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 
ในการวิเคราะห์องค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 

ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามมาดำเนินการวิเคราะห์องค์ประกอบ โดยการสกัดองค์ประกอบด้วยวิธีวิเคราะห์
ส่วนประกอบสำคัญ (Principal Component Analysis) และวิเคราะห์หมุนแกนแบบมุมฉาก (Orthogonal 
Rotation) โดยวิธีแวริแมกซ์ (Varimax Method) เนื่องจากเป็นวิธีการหมุนแกนที่สามารถจัดองค์ประกอบ
ได้ชัดเจนกว่าวิธีการหมุนแกนแบบอื่น ทั้งนี้ผู้วิจัยนำเสนอผลโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 4.2.1 การสกัดองค์ประกอบ 
 ในการสกัดองค์ประกอบด้วยวิธีวิเคราะห์ส่วนประกอบสำคัญ (Principal Component 

Analysis) ได้จำนวนองค์ประกอบ (Factors) ค่าไอเกน (Eigen Value) ค่าร้อยละของความแปรปรวน 
(Percentage of Variance) ค่าร้อยละของความแปรปรวนสะสมในแต่ละองค์ประกอบ (Cumulative 
Percentage of Variance) และค่าน้ำหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) ของแบบสอบถามเกี่ยวกับ
องค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน ดังนี้ 
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ตารางที่ 4.8 ผลการทดสอบความมีนัยสำคัญของเมทริกส์สหสัมพันธ์ระหว่างข้อคำถาม โดยการวิเคราะห์ 
KMO (The Kaiser-Meyer-Olkin) และสหสัมพันธ์ Bartlett’s Test of Sphericity 

ค่าสถิติ ผล 
Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy .98 
Bartlett’s Test of Sphericity Approx. Chi-Square 29,999.62 
df 2,415 
Sig .00 

 จากตาราง 4.8 ผลการทดสอบข้อตกลงเบื้องต้นทั้ง 2 วิธี ประกอบด้วยค่า KMO ซึ่งเป็น
การตรวจสอบความเหมาะสมของกลุ่มตัวอย่าง โดยค่า KMO ควรมีค่ามากกว่า .50 จะถือว่ากลุ่มตัวอย่างมี
ขนาดเหมาะสม และค่า Bartlett’s Test  เป็นการตรวจสอบเมตริกสหสัมพันธ์ของกลุ่มประชากร ว่าเป็น
เมตริกเอกลักษณ์หรือไม่ (Identity Matrix) ทั้งนี้ค่า Bartlett’s Test ควรมีนัยสำคัญทางสถิติ ซึ่งหมายความ
ว่าเมตริกสหสัมพันธ์ไม่เป็นเมตริกเอกลักษณ์ ผลการทดสอบพบว่า ค่า KMO มีค่าเท่ากับ .98 (ซึ่งมากกว่า .50) 
และค่า Bartlett’s Test มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .00 (ซึ่งน้อยกว่า .05) จึงกล่าวได้ว่า ข้อมูลที่ได้จาก
การเก็บกลุ่มตัวอย่างมีความเหมาะสมที่จะนำไปวิเคราะห์องค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและ
พัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 

ตารางท่ี 4.9 ค่าการร่วมกันก่อนและหลังการสกัดองค์ประกอบ (Communality Analysis) 

ข้อ ข้อคำถาม 
ค่าการรว่มกันของ 

การสกัดองค์ประกอบ 
ก่อน หลัง 

1 เนื้อหาบทเรียนหลายหลายรองรบัความแตกต่างของแต่ละบุคคล 1.00 .66 
2 เนื้อหามีความหลากหลายสามารถเลือกเรียนได้ตามความต้องการ 1.00 .63 
3 มีแหล่งคน้คว้าการเรียนรูแ้บบออนไลน์ 1.00 .71 
4 ผู้เรียนสามารถเข้าถงึแหลง่เรียนรู้ได้ง่ายและสะดวก 1.00 .74 
5 ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างผูเ้รียนด้วยกัน 1.00 .65 
6 ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างผูเ้รียนและผู้สอน 1.00 .65 
7 ผู้เรียนสามารถร่วมกันคน้คว้าหาข้อมูลผ่านการสื่อสารอุปกรณ์แบบพกพา 1.00 .74 
8 ผู้เรียนสามารถใช้อุปกรณ์สื่อสารพกพาในกิจกรรมต่าง ๆ ได ้ 1.00 .73 
9 ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์สื่อสารพกพา 1.00 .66 
10 ผู้เรียนสามารถอภิปรายผ่านการใช้อุปกรณ์สือ่สารพกพาได ้ 1.00 .73 
11 ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทันท ี 1.00 .74 
12 ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยี MALL เป็นเครื่องมือในการบันทึกกิจกรรมต่าง ๆ 1.00 .70 
13 ผู้เรียนเข้ามามีส่วนรว่มได้สะดวก 1.00 .77 
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ข้อ ข้อคำถาม 
ค่าการรว่มกันของ 

การสกัดองค์ประกอบ 
ก่อน หลัง 

14 มีอุปกรณ์ชว่ยอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ผ่านแอปพลเิคชันต่าง ๆ 1.00 .72 
15 ผู้เรียนได้รับความรู้ใหม่ในการทำกิจกรรม 1.00 .77 
16 ผู้สอนสามารถให้คำแนะนำและผลป้อนกลับได้ทันท ี 1.00 .71 
17 การเรียนรู้ไม่มีการจำกัดเวลาและสถานที่ 1.00 .72 
18 มีการแสดงเนือ้หาที่สามารถเข้าถงึได้ตามต้องการ 1.00 .80 
19 มีแหล่งการเรียนรู้ที่เปิดกว้างให้ผูเ้รียนสามารถเข้ามาศึกษาหาความรู้ได้อย่าง

ต่อเนื่อง 
1.00 .79 

20 เนื้อหามีความทันสมัยอยู่เสมอ 1.00 .73 
21 มีการจัดเก็บเนื้อหาอย่างเป็นระบบ 1.00 .73 
22 ใช้ส่ือออนไลน์ในการเรียนทีแ่ตกต่างกันไปเพื่อชว่ยให้ผู้เรียนบรรลวุัตถุประสงค์

ทางการเรียน 
1.00 .78 

23 ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและผู้สอนเป็นผู้ให้ความช่วยเหลอืผู้เรียน 1.00 .76 
24 ผู้เรียนและผู้สอนมีการอภิปรายรว่มกันถงึวธิีการสอนในห้องเรียนเสมือนจริง 1.00 .78 
25 ผู้เรียนได้เรียนแบบรอบรู้หรอืการเรียนให้รู้จริง 1.00 .76 
26 อีเลิร์นนงิเข้ามามีบทบาทในการเรียนมากขึ้น 1.00 .69 
27 สามารถเข้าถึงการเรียนได้ทุกหนทุกแหง่โดยใช้เทคโนโลยีเครือข่ายในการ

เชื่อมต่อ 
1.00 .75 

28 ผู้สอนเป็นผูแ้นะนำและใหค้วามช่วยเหลือผ่านเครอืข่ายโมบายแอปพลิเคชัน 1.00 .76 
29 ผู้เรียนมีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากการเรียนรู้ผ่านโมบาย 1.00 .77 
30 ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจำวันมากขึน้ 1.00 .73 
31 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการตัดสินใจเลือกและการออกแบบการเรียนรูด้้วยตัวเอง 1.00 .81 
32 ผู้เรียนมีบทบาทเปน็ผู้ผลิตเครอืขา่ยสังคมของการเรียนรู ้ 1.00 .75 
33 มีการใช้แท็บเล็ตเปน็อุปกรณ์สำหรับการเรียนรู ้ 1.00 .60 
34 มีอุปกรณ์สำหรบัการสื่อสารและแลกเปลี่ยนข้อมูล 1.00 .76 
35 มีอุปกรณ์สำหรบัการปฏิสัมพันธร์ะหว่างผูเ้รียนกับผูเ้รียน 1.00 .75 
36 มีระบบการบริหารจัดการระบบการสอน 1.00 .79 
37 มีแหล่งทรัพยากรและสภาพแวดล้อมของการใช้โมบายแอปพลิเคชัน 1.00 .75 
38 มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านคำศัพท์ (ภาษาอังกฤษ) 1.00 .82 
39 มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้านการพูด (ภาษาอังกฤษ) 1.00 .79 
40 มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้านการฟัง (ภาษาอังกฤษ) 1.00 .82 
41 มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้านอ่าน (ภาษาอังกฤษ) 1.00 .81 
42 มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการเขียน (ภาษาอังกฤษ) 1.00 .81 
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ข้อ ข้อคำถาม 
ค่าการรว่มกันของ 

การสกัดองค์ประกอบ 
ก่อน หลัง 

43 มีการบูรณาการกับสภาพแวดล้อมทางกายภาพกับโลกเสมือน 1.00 .73 
44 ผู้ปกครองมีส่วนรว่มในการเรียนรู้ 1.00 .64 
45 มีการจัดเตรียมเครื่องมือ อุปกรณ์ต่าง ๆ สำหรับการเรียนรูเ้สมือนจริง 1.00 .74 
46 ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ขอ้มูลได้อย่างอิสระ 1.00 .78 
47 ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจำวันมากขึน้ 1.00 .71 
48 ห้องเรียนมีลักษณะที่เปิดกว้างและยืดหยุ่น 1.00 .78 
49 ผู้เรียนได้เรียนรู้จากแหล่งเรียนรูน้อกชั้นเรียนอย่างอิสระทัง้ด้านความคิดและ

วิธีปฏิบัติในบรบิทการเรียนรู้เสมอืน 
1.00 .76 

50 ผู้สอนเป็นผู้จุดประกายและสร้างความสนุกรวมทั้งเป็นผู้อำนวยความสะดวก
ในการเรียนในบริบทการเรียนรูเ้สมือน 

1.00 .75 

51 ผู้สอนสร้างกิจกรรมให้นิสิต/นักศกึษาลงมือทำเพื่อเรียนรู้ในบริบทการเรียนรู้
เสมือน 

1.00 .73 

52 เทคโนโลยีสามารถสร้างศักยภาพของผู้สอนในการสอนทางไกลใหเ้กิด
ประสิทธิภาพ 

1.00 .75 

53 เน้นการจำลองสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ลักษณะเสมือนจริง 1.00 .76 
54 มีระบบการเรียนรู้เสมือนจริง 1.00 .77 
55 ผู้สอนรวบรวมคำถามที่ผู้เรียนตั้งและร่วมกันตอบคำถามเพื่อใหเ้กดิการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในบรบิทการเรยีนรู้เสมือน 
1.00 .75 

56 ผู้เรียนทำกิจกรรมโดยผู้สอนคอยดูแล ให้คำปรึกษา และเชื่อมโยงความรู้ตาม
ความจำเป็นในบรบิทการเรียนรู้เสมือน 

1.00 .74 

57 ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกลมีโอกาสได้เรยีนรู้ 1.00 .73 
58 เป็นการลดปญัหาข้อจำกัดด้านเวลาและสถานศึกษา 1.00 .73 
59 เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษา 1.00 .70 
60 ผู้เรียนสะท้อนความคิดที่ได้ และตั้งคำถามที่น่าสนใจหรือยังไม่เข้าใจ 1.00 .70 
61 ผู้เรียนสร้างสรรคอ์งค์ความรู้ตามทักษะความรู้ ความสามารถและสติปัญญา

ด้วยตนเอง 
1.00 .74 

62 ผู้สอนสร้างวธิีประเมินการเรียนรูเ้พื่อพิสูจน์ว่าผู้เรียนบรรลุผลสัมฤทธิ์ตาม
วัตถุประสงค์ ในแต่ละบทเรียน 

1.00 .74 

63 ผู้เรียนบูรณาการสร้างทักษะองค์ความรู้จากสื่อที่ได้รับจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง 1.00 .76 
64 ผู้เรียนสร้างองคค์วามรู้ในเชงิสร้างสรรค์ โดยการจัดทำเป็นโครงงาน (Project) 

และผ่านกระบวนการนำเสนอผลงาน (Presentations) ที่เกิดจากการรังสรรค์
งานเหล่านัน้ 

1.00 .80 
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ข้อ ข้อคำถาม 
ค่าการรว่มกันของ 

การสกัดองค์ประกอบ 
ก่อน หลัง 

65 ผู้เรียนทำงานร่วมกนัในแบบออนไลน์และการแบ่งความรู้รว่มกันในกลุ่มผู้เรียน 1.00 .76 
66 ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้โดยใช้เวลาน้อยลงและรวดเร็วขึ้น 1.00 .76 
67 ผู้เรียนใช้เวลาในหอ้งเรียนสำหรบัการสำรวจและคน้พบความคิดใหม่ด้วยการ

เรียนรู้แบบร่วมมือ 
1.00 .78 

68 ผู้เรียนเกิดทักษะในการทำงานอย่างเป็นระบบ 1.00 .76 
69 เป็นการกระตุ้นความคิดให้เป็นผูใ้ฝ่รู้และแสวงหาวธิีใหม่ๆในการศกึษา 1.00 .80 
70 มีการส่งเสริมการทำงานเป็นทีม 1.00 .70 

 จากตาราง 4.9 ผลการวิเคราะห์ค่าการร่วม (Communality) พบว่า ค่าการร่วมเริ่มแรก
ก่อนสกัดองค์ประกอบที่ได้จากวิธี Principal Component Analysis (PCA) ของทุกข้อคำถามมีค่าเท่ากับ 
1.00 และภายหลังจากการสกัดองค์ประกอบแล้วมีค่าระหว่าง .60 - .82 ซึ่งมีค่ามากกว่า .20 แสดงว่า ข้อ
คำถามมีความเหมาะสมในการวิเคราะห์องค์ประกอบต่อไป 

ตารางที่ 4.10 จำนวนองค์ประกอบ ค่าไอเกน ค่าร้อยละของความแปรปรวน และค่าร้อยละของความ
แปรปรวนสะสมในแต่ละองค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 

องค์ประกอบ ค่าไอเกน ร้อยละของความแปรปรวน ร้อยละของความแปรปรวนสะสม 
1 42.06 60.09 60.09 
2 4.99 7.13 67.22 
3 2.17 3.10 70.32 
4 1.45 2.08 72.39 
5 1.30 1.86 74.25 

 

 จากตาราง 4.10 พบว่า เมื่อพิจารณาค่าไอเกน (Eigen Value) ตั้งแต่ 1.00 ขึ้นไป ซึ่งเป็น
ผลรวมกำลังสองของสัมประสิทธิ์ขององค์ประกอบในแต่ละองค์ประกอบมีค่าไอเกนมากกว่า 1.00 ขึ้นไป จะ
ได้องค์ประกอบจำนวน 5 องค์ประกอบ เมื่อพิจารณาทั้ง 5 องค์ประกอบพบว่าความแปรปรวนสะสมของทั้ง  
5 องค์ประกอบ เท่ากับร้อยละ 74.25 ของความแปรปรวนทั้งหมด สามารถอธิบายได้ว่าองค์ประกอบที่
เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน สามารถเป็นองค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับ
การออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันได้ร้อยละ 74.25 
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 4.2.2 การหมุนแกน 
 ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ก่อนการหมุนแกน 

ตารางท่ี 4.11 เมตริกซ์องค์ประกอบก่อนหมุนแกน 

ข้อ 
องค์ประกอบ 

1 2 3 4 5 
1 .79 -.14 -.05 .14 .00 
2 .76 -.19 .01 .09 .11 
3 .76 -.27 .03 -.05 .22 
4 .81 -.21 .01 .06 .20 
5 .75 -.20 .02 .22 .04 
6 .78 -.18 .04 .05 .01 
7 .78 -.27 .07 -.03 .22 
8 .78 -.25 .08 -.05 .22 
9 .77 -.21 .12 .00 .10 
10 .83 -.19 .04 .12 .00 
11 .81 -.25 .05 .01 .17 
12 .79 -.24 .05 .07 -.04 
13 .81 -.32 .02 -.04 .11 
14 .80 -.29 .05 -.03 .01 
15 .82 -.31 .03 -.08 .01 
16 .80 -.25 .04 -.07 -.03 
17 .77 -.29 .02 -.12 .16 
18 .83 -.30 -.01 -.13 .11 
19 .79 -.36 .05 -.12 .12 
20 .79 -.33 -.01 -.06 .01 
21 .81 -.24 -.06 -.03 .07 
22 .83 -.25 -.08 .09 -.07 
23 .84 -.22 -.06 .04 -.06 
24 .84 -.20 -.07 .12 -.13 
25 .82 -.26 -.08 .06 -.12 
26 .78 -.25 -.07 .08 .02 
27 .80 -.32 -.06 -.08 .03 
28 .83 -.18 -.12 .06 -.16 
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ข้อ 
องค์ประกอบ 

1 2 3 4 5 
29 .84 -.17 -.12 .10 -.08 
30 .81 -.28 .02 .00 -.02 
31 .82 -.19 -.11 .10 -.27 
32 .81 -.16 -.05 .12 -.22 
33 .67 -.10 -.08 .23 -.28 
34 .83 -.24 -.05 -.01 -.09 
35 .83 -.18 -.06 .07 -.14 
36 .85 -.21 -.05 .00 -.16 
37 .81 -.21 -.07 -.04 -.20 
38 .75 .13 -.04 -.49 -.06 
39 .74 .12 -.02 -.42 -.22 
40 .75 .15 .03 -.47 -.10 
41 .77 .17 -.02 -.42 -.10 
42 .74 .28 .01 -.36 -.25 
43 .73 .36 -.24 .06 -.08 
44 .61 .37 -.19 .20 -.23 
45 .71 .40 -.22 .15 -.04 
46 .74 .35 -.21 -.02 .25 
47 .71 .30 -.11 .08 .31 
48 .74 .31 -.22 -.02 .30 
49 .78 .30 -.15 -.07 .17 
50 .78 .29 -.23 -.05 .06 
51 .77 .34 -.17 .03 .06 
52 .78 .29 -.20 -.08 .11 
53 .78 .30 -.24 .09 .03 
54 .76 .38 -.22 .07 -.02 
55 .77 .37 -.09 .07 -.11 
56 .78 .32 -.16 .07 .02 
57 .75 .30 -.18 .04 .18 
58 .74 .33 -.21 .07 .14 
59 .73 .36 -.17 .02 -.09 
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ข้อ 
องค์ประกอบ 

1 2 3 4 5 
60 .74 .26 .27 .04 -.12 
61 .75 .28 .29 .10 -.06 
62 .79 .24 .24 .06 -.07 
63 .78 .22 .33 .00 -.01 
64 .72 .30 .41 .12 -.08 
65 .73 .30 .37 .05 .01 
66 .73 .25 .40 .02 .08 
67 .75 .25 .39 .06 -.06 
68 .75 .27 .36 .00 -.02 
69 .73 .23 .45 -.02 .13 
70 .70 .24 .35 .17 .04 

 

 ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์หมุนแกนแบบมุมฉาก (Orthogonal Rotation) โดยวิธี 
แวริแมกซ์ (Varimax Method) เพ่ือให้ตัวแปรสัมพันธ์กับองค์ประกอบในลักษณะที่ชัดเจนขึ้น โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

ตารางท่ี 4.12 เมตริกซ์องค์ประกอบหลังหมุนแกน 

ข้อ 
องค์ประกอบ 

1 2 3 4 5 
1 .67 .37 .25 .04 .12 
2 .69 .31 .26 .04 -.02 
3 .74 .25 .22 .11 -.17 
4 .74 .33 .27 .03 -.11 
5 .69 .29 .28 -.06 .10 
6 .68 .29 .30 .11 .06 
7 .76 .24 .27 .09 -.17 
8 .74 .25 .28 .11 -.17 
9 .69 .23 .33 .12 -.06 
10 .72 .31 .32 .05 .10 
11 .76 .27 .28 .08 -.10 
12 .73 .24 .29 .10 .11 
13 .80 .23 .22 .15 -.06 
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ข้อ 
องค์ประกอบ 

1 2 3 4 5 
14 .76 .21 .26 .17 .02 
15 .79 .21 .24 .22 .01 
16 .74 .23 .26 .23 .05 
17 .75 .23 .21 .20 -.14 
18 .79 .26 .20 .23 -.09 
19 .81 .16 .21 .21 -.11 
20 .79 .20 .19 .19 .03 
21 .75 .31 .18 .16 .00 
22 .77 .32 .20 .10 .16 
23 .75 .32 .22 .16 .14 
24 .74 .34 .24 .10 .24 
25 .76 .29 .19 .15 .20 
26 .74 .31 .18 .08 .08 
27 .79 .24 .15 .21 .01 
28 .71 .36 .18 .17 .25 
29 .72 .40 .20 .11 .19 
30 .77 .23 .24 .16 .07 
31 .71 .33 .20 .16 .36 
32 .69 .32 .26 .13 .31 
33 .55 .31 .22 .03 .40 
34 .76 .29 .21 .20 .14 
35 .71 .34 .24 .15 .23 
36 .74 .30 .24 .23 .21 
37 .71 .28 .20 .26 .23 
38 .41 .41 .25 .65 -.06 
39 .40 .37 .27 .64 .11 
40 .39 .38 .32 .65 -.02 
41 .40 .43 .30 .61 .00 
42 .29 .44 .37 .61 .16 
43 .28 .72 .25 .18 .20 
44 .18 .63 .27 .08 .37 
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ข้อ 
องค์ประกอบ 

1 2 3 4 5 
45 .25 .75 .29 .09 .19 
46 .32 .76 .25 .15 -.14 
47 .33 .68 .31 .02 -.18 
48 .35 .75 .23 .13 -.18 
49 .36 .70 .29 .22 -.09 
50 .37 .71 .23 .24 .02 
51 .33 .71 .30 .17 .05 
52 .37 .70 .25 .25 -.03 
53 .37 .73 .24 .12 .11 
54 .29 .75 .28 .16 .14 
55 .29 .66 .39 .19 .21 
56 .35 .70 .31 .15 .10 
57 .35 .72 .27 .10 -.06 
58 .33 .74 .26 .10 -.01 
59 .27 .68 .29 .22 .18 
60 .32 .38 .63 .20 .15 
61 .33 .40 .67 .13 .12 
62 .38 .41 .62 .17 .12 
63 .38 .36 .67 .20 .03 
64 .28 .33 .76 .11 .12 
65 .29 .36 .72 .14 .02 
66 .33 .33 .72 .14 -.06 
67 .33 .32 .73 .16 .08 
68 .32 .35 .70 .21 .03 
69 .34 .30 .74 .16 -.13 
70 .33 .34 .69 .02 .04 

 จากตาราง 4.12 พบว่า ค่าน้ำหนักองค์ประกอบแต่ละข้อ จำนวน 70 ข้อ มีจำนวน
องค์ประกอบ 5องค์ประกอบ เมื่อพิจารณาเลือกข้อที่มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบมากกว่า .30 ขึ้นไป และ
องค์ประกอบที่ถือว่ามีความชัดเจนตามเกณฑ์จะต้องมีจำนวนข้อในองค์ประกอบนั้นไม่น้อยกว่า 3 ตัวแปร 
จึงจัดว่าเป็น 1 องค์ประกอบ ปรากฏผลดังตาราง 4.12 
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ตารางท่ี 4.13 ตัวแปรที่มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบตั้งแต่ .30 ขึ้นไป 

ข้อ 
องค์ประกอบ 

1 2 3 4 5 
1 .67     
2 .69     
3 .74     
4 .74     
5 .69     
6 .68     
7 .76     
8 .74     
9 .69     
10 .72     
11 .76     
12 .73     
13 .80     
14 .76     
15 .79     
16 .74     
17 .75     
18 .79     
19 .81     
20 .79     
21 .75     
22 .77     
23 .75     
24 .74     
25 .76     
26 .74     
27 .79     
28 .71     
29 .72     
30 .77     
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ข้อ 
องค์ประกอบ 

1 2 3 4 5 
31 .71     
32 .69     
33 .55     
34 .76     
35 .71     
36 .74     
37 .71     
38    .65  
39    .64  
40    .65  
41    .61  
42    .61  
43  .72    
44  .63    
45  .75    
46  .76    
47  .68    
48  .75    
49  .70    
50  .71    
51  .71    
52  .70    
53  .73    
54  .75    
55  .66    
56  .70    
57  .72    
58  .74    
59  .68    
60   .63   
61   .67   
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ข้อ 
องค์ประกอบ 

1 2 3 4 5 
62   .62   
63   .67   
64   .76   
65   .72   
66   .72   
67   .73   
68   .70   
69   .74   
70   .69   

 จากตาราง 4.13 พบว่า ค่าน้ำหนักองค์ประกอบภายหลังการหมุนแกนแบบมุมฉาก 
(Orthogonal Rotation) ด้วยวิธีแวริแมกซ์  (Varimax Method) ในตัวแปรที่ อยู่ ใน เกณฑ์  (คือมีค่า 
Loading มากกว่า .30) จำนวน 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

ตารางที่ 4.14 สรุปจำนวนองค์ประกอบและตัวแปร (เรียงลำดับค่าไอเกนและร้อยละของความแปรปรวน
จากมากไปหาน้อย) 

องค์ประกอบ จำนวน ตัวแปร 
1 37 ข้อที่ 1-37 
2 17 ข้อที่ 43-59 
3 11 ข้อที่ 60-70 
4 5 ข้อที่ 38-42 

 จากการพิจารณาแบบสอบถามเกี่ยวกับองค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและ
พัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน จำนวน 70 ตัวแปร ปรากฏว่า มีจำนวนองค์ประกอบที่ชัดเจน จำนวน 4 องค์ประกอบ 
ทีม่ีน้ำหนักองค์ประกอบมากกว่า .30 องค์ประกอบที่ 1, 2, 3, 4 รวมจำนวน 70 ตัวแปร 
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จากนั้นผู้วิจัยได้วิเคราะห์องค์ประกอบจากการพิจารณาโดยใช้ Scree test ดังแผนภาพ  

 
แผนภาพแสดงไอเกนขององค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 

 ผลการวิเคราะห์จากแผนภาพนี้ พบว่า ค่าไอเกนขององค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับ 
การออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน เมื่อพิจารณาโดยใช้ Scree-test มีองค์ประกอบที่ชัดเจน  
4 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบที่ 1, 2, 3, 4 ซึ่งสอดคล้องกับการวิเคราะห์ค่าน้ำหนักองค์ประกอบ
ภายหลังการหมุนแกนแบบมุมฉาก (Orthogonal Rotation) โดยวิธีแวริแมกซ์ (Varimax Method) 

 4.2.3 การตั้งชื่อองค์ประกอบ 
 ผู้วิจัยตั้งชื่อองค์ประกอบตามที่วิเคราะห์ได้ชัดเจน 4 องค์ประกอบ โดยพิจารณาค่า

น้ำหนักองค์ประกอบ และพิจารณาข้อความโดยรวมทั้งหมดที่อยู่ในองค์ประกอบนั้น โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ตารางท่ี 4.15 องค์ประกอบที่ 1 
ตัวแปร 
(ข้อ) 

ข้อความ 
น้ำหนัก

องค์ประกอบ 
1 เนื้อหาบทเรียนหลายหลายรองรับความแตกต่างของแต่ละบุคคล .67 
2 เนื้อหามีความหลากหลายสามารถเลือกเรียนได้ตามความต้องการ .69 
3 มีแหล่งค้นคว้าการเรียนรู้แบบออนไลน์ .74 
4 ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ง่ายและสะดวก .74 
5 ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนข้อมลูระหว่างผู้เรียนดว้ยกัน .69 
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ตัวแปร 
(ข้อ) 

ข้อความ 
น้ำหนัก

องค์ประกอบ 
6 ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนข้อมลูระหว่างผู้เรียนและผูส้อน .68 
7 ผู้เรียนสามารถร่วมกันค้นคว้าหาข้อมูลผ่านการสื่อสารอุปกรณแ์บบพกพา .76 
8 ผู้เรียนสามารถใช้อุปกรณ์สื่อสารพกพาในกิจกรรมต่าง ๆ ได ้ .74 
9 ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ผา่นอุปกรณ์สื่อสารพกพา .69 
10 ผู้เรียนสามารถอภิปรายผ่านการใช้อุปกรณ์สื่อสารพกพาได้ .72 
11 ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทันท ี .76 
12 ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยี MALL เป็นเครื่องมือในการบันทึกกิจกรรมต่าง ๆ .73 
13 ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมไดส้ะดวก .80 
14 มีอุปกรณ์ช่วยอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชนัต่าง ๆ .76 
15 ผู้เรียนได้รับความรู้ใหม่ในการทำกิจกรรม .79 
16 ผู้สอนสามารถให้คำแนะนำและผลป้อนกลบัได้ทันที .74 
17 การเรียนรู้ไม่มีการจำกัดเวลาและสถานที่ .75 
18 มีการแสดงเนื้อหาที่สามารถเข้าถึงได้ตามต้องการ .79 
19 มีแหล่งการเรียนรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้เรียนสามารถเข้ามาศึกษาหาความรู้ได้อย่าง

ต่อเนื่อง 
.81 

20 เนื้อหามีความทันสมยัอยู่เสมอ .79 
21 มีการจัดเก็บเนื้อหาอย่างเป็นระบบ .75 
22 ใช้สื่อออนไลน์ในการเรียนที่แตกต่างกันไปเพื่อช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์

ทางการเรียน 
.77 

23 ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและผูส้อนเป็นผู้ให้ความช่วยเหลือผู้เรียน .75 
24 ผู้เรียนและผูส้อนมีการอภิปรายร่วมกันถึงวิธีการสอนในห้องเรียนเสมือนจริง .74 
25 ผู้เรียนได้เรียนแบบรอบรู้หรือการเรียนให้รู้จริง .76 
26 อีเลิร์นนิงเข้ามามีบทบาทในการเรียนมากข้ึน .74 
27 สามารถเข้าถึงการเรียนไดทุ้กหนทุกแห่งโดยใช้เทคโนโลยีเครือข่ายในการเชื่อมต่อ .79 
28 ผู้สอนเป็นผู้แนะนำและให้ความช่วยเหลือผ่านเครือข่ายโมบายแอปพลิเคชัน .71 
29 ผู้เรียนมีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากการเรียนรู้ผ่านโมบาย .72 
30 ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจำวนัมากข้ึน .77 
31 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการตัดสนิใจเลือกและการออกแบบการเรียนรู้ด้วยตัวเอง .71 
32 ผู้เรียนมีบทบาทเปน็ผูผ้ลิตเครือข่ายสังคมของการเรียนรู ้ .69 
33 มีการใช้แท็บเล็ตเปน็อุปกรณ์สำหรับการเรียนรู้ .55 
34 มีอุปกรณ์สำหรับการสื่อสารและแลกเปลี่ยนข้อมูล .76 
35 มีอุปกรณ์สำหรับการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน .71 
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ตัวแปร 
(ข้อ) 

ข้อความ 
น้ำหนัก

องค์ประกอบ 
36 มีระบบการบริหารจัดการระบบการสอน .74 
37 มีแหล่งทรัพยากรและสภาพแวดล้อมของการใช้โมบายแอปพลเิคชัน .71 
 ค่าไอเกน (Eigen Value) 42.06 
 ค่าร้อยละของความแปรปรวน 60.09 

 

 จากตาราง 4.15 พบว่า องค์ประกอบที่ 1 มีจำนวน 37 ตัวแปร มีน้ำหนักองค์ประกอบ
ระหว่าง .55 ถึง .81และมีค่าไอเกนเท่ากับ 42.06 ตั้งชื่อองค์ประกอบนี้ว่า “การเรียนรู้ผ่านโมบายแอปพลิเคชัน 
(MALL)”  

ตารางท่ี 4.16 องค์ประกอบที่ 2 
ตัวแปร 
(ข้อ) 

ข้อความ 
น้ำหนัก

องค์ประกอบ 
43 มีการบูรณาการกับสภาพแวดลอ้มทางกายภาพกบัโลกเสมือน .72 
44 ผู้ปกครองมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ .63 
45 มีการจัดเตรียมเคร่ืองมือ อุปกรณ์ต่าง ๆ สำหรับการเรียนรู้เสมอืนจริง .75 
46 ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ข้อมูลได้อย่างอิสระ .76 
47 ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจำวนัมากข้ึน .68 
48 ห้องเรียนมีลักษณะที่เปิดกว้างและยืดหยุ่น .75 
49 ผู้เรียนได้เรียนรู้จากแหล่งเรียนรูน้อกชั้นเรียนอย่างอิสระทั้งดา้นความคิดและวิธี

ปฏิบัติในบริบทการเรียนรู้เสมือน 
.70 

50 ผู้สอนเป็นผู้จุดประกายและสร้างความสนุกรวมทั้งเป็นผู้อำนวยความสะดวกใน
การเรียนในบริบทการเรียนรู้เสมือน 

.71 

51 ผู้สอนสร้างกิจกรรมให้นิสิต/นักศึกษาลงมือทำเพื่อเรียนรู้ในบริบทการเรียนรู้เสมือน .71 
52 เทคโนโลยีสามารถสร้างศักยภาพของผู้สอนในการสอนทางไกลให้เกิดประสิทธิภาพ .70 
53 เน้นการจำลองสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ลักษณะเสมือนจริง .73 
54 มีระบบการเรียนรู้เสมือนจริง .75 
55 ผู้สอนรวบรวมคำถามที่ผู้เรียนตัง้และร่วมกันตอบคำถามเพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ในบริบทการเรียนรู้เสมือน 
.66 

56 ผู้เรียนทำกิจกรรมโดยผูส้อนคอยดูแล ให้คำปรึกษา และเชื่อมโยงความรู้ตามความ
จำเป็นในบริบทการเรียนรู้เสมือน 

.70 

57 ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกลมโีอกาสได้เรียนรู้ .72 
58 เป็นการลดปัญหาข้อจำกัดด้านเวลาและสถานศึกษา .74 
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ตัวแปร 
(ข้อ) 

ข้อความ 
น้ำหนัก

องค์ประกอบ 
59 เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษา .68 
 ค่าไอเกน (Eigen Value) 4.99 
 ค่าร้อยละของความแปรปรวน 7.13 

 จากตาราง 4.16 พบว่า องค์ประกอบที่ 2 มีจำนวน 17 ตัวแปร มีน้ำหนักองค์ประกอบ
ระหว่าง .63 ถึง .76 และมีค่าไอเกนเท่ากับ 4.99 ประกอบด้วยตัวแปรตั้งชื่อองค์ประกอบนี้ว่า “การเรียนรู้
ผ่านบริบทเสมือน (VLE)”  

ตารางท่ี 4.17 องค์ประกอบที่ 3 
ตัวแปร 
(ข้อ) 

ข้อความ 
น้ำหนัก

องค์ประกอบ 
60 ผู้เรียนสะท้อนความคิดทีไ่ด้ และตั้งคำถามที่นา่สนใจหรือยังไม่เข้าใจ .63 
61 ผู้เรียนสร้างสรรค์องค์ความรู้ตามทักษะความรู้ ความสามารถและสติปัญญาด้วยตนเอง .67 
62 ผู้สอนสร้างวิธีประเมินการเรียนรู้เพื่อพิสูจน์ว่าผู้เรียนบรรลุผลสมัฤทธิ์ตาม

วัตถุประสงค์ ในแตล่ะบทเรียน 
.62 

63 ผู้เรียนบูรณาการสร้างทักษะองค์ความรู้จากสื่อที่ได้รบัจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง .67 
64 ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ในเชิงสรา้งสรรค์ โดยการจัดทำเปน็โครงงาน (Project) 

และผ่านกระบวนการนำเสนอผลงาน (Presentations) ที่เกิดจากการรังสรรค์งาน
เหล่านั้น 

.76 

65 ผู้เรียนทำงานร่วมกันในแบบออนไลน์และการแบ่งความรู้ร่วมกันในกลุ่มผู้เรียน .72 
66 ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรูโ้ดยใช้เวลาน้อยลงและรวดเร็วขึ้น .72 
67 ผู้เรียนใช้เวลาในห้องเรียนสำหรับการสำรวจและค้นพบความคดิใหม่ด้วยการ

เรียนรู้แบบร่วมมือ 
.73 

68 ผู้เรียนเกิดทักษะในการทำงานอย่างเป็นระบบ .70 
69 เป็นการกระตุ้นความคิดให้เป็นผู้ใฝ่รู้และแสวงหาวิธีใหม่ๆในการศึกษา .74 
70 มีการส่งเสริมการทำงานเปน็ทีม .69 
 ค่าไอเกน (Eigen Value) 2.17 
 ค่าร้อยละของความแปรปรวน 3.10 

 จากตาราง 4.17 พบว่า องค์ประกอบที่ 3 มีจำนวน 11 ตัวแปร มีน้ำหนักองค์ประกอบ
ระหว่าง .62 ถึง .76 และมีค่าไอเกนเท่ากับ 2.17 ตั้งชื่อองค์ประกอบนี้ว่า “ทักษะการสื่อสารในศตวรรษที่ 21 
ด้านการสื่อสารและการทำงานร่วมกัน (4Cs)”  
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ตารางท่ี 4.18 องค์ประกอบที่ 4 
ตัวแปร 
(ข้อ) 

ข้อความ 
น้ำหนัก

องค์ประกอบ 
38 มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านคำศัพท์ (ภาษาอังกฤษ) .65 
39 มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้านการพูด (ภาษาอังกฤษ) .64 
40 มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้านการฟัง (ภาษาอังกฤษ) .65 
41 มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้านอ่าน (ภาษาอังกฤษ) .61 
42 มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการเขียน (ภาษาอังกฤษ) .61 
 ค่าไอเกน (Eigen Value) 1.45 
 ค่าร้อยละของความแปรปรวน 2.08 

 จากตาราง 4.18 พบว่า องค์ประกอบที่  4 มีจำนวน 5 ตัวแปร มีน้ำหนักองค์ประกอบ
ระหว่าง .61 ถึง .65และมีค่าไอเกนเท่ากับ 1.45 จึงตั้งชื่อองค์ประกอบนี้ว่า “ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
(English Communication)” 

 

 จากผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจในข้างต้น เพ่ือหาองค์ประกอบที่เหมาะสม
สำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน จะเห็นว่าผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบด้วย
วิธีการสกัดองค์ประกอบแบบการวิเคราะห์ส่วนประกอบสำคัญ (Principle Component Analysis) และ
หมุนแกนแบบมุมฉาก (Orthogonal) โดยวิธีแวริแมกซ์ (Varimax Method) เนื่องจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน พบว่ายังไม่มีความชัดเจนในการระบุองค์ประกอบ 
ที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันที่จะนำมาใช้ในการพัฒนาทักษะด้านการ
สื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 สามารถสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลได้ดังนี้ 

 1. ข้อคำถามที่นำมาใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์อยู่ระหว่าง .31 ถึง .82 ชี้ใหเห็นว่าสามารถนำไปวิเคราะห์
องค์ประกอบได้  

 2. การวิเคราะห์องค์ประกอบใช้วิธีการการสกัดองค์ประกอบด้วยวิธีวิเคราะห์ส่วนประกอบ
สำคัญ (Principal Component Analysis) พบว่าข้อมูลที่เก็บมานั้นมีความเหมาะสมที่จะนำไปวิเคราะห์
องค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน โดยพิจารณาจากค่า KMO  
มีค่าเท่ากับ .98 (ซึ่งมากกว่า .50) ค่า Bartlett’s Test มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .00 (ซึ่งน้อยกว่า .05) 
ค่าการร่วม (Communality) มีค่าอยู่ระหว่าง .60 - .82 ซึ่งมีค่ามากกว่า .20 และค่าไอเกน (Eigen Value) 
ตั้งแต่ 1.00 ขึ้นไป ชี้ให้เห็นว่าข้อมูลที่ เก็บมานั้นมีความเหมาะสมที่จะนำไปวิเคราะห์องค์ประกอบ  
ที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 
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 3. การหมุนแกน ใช้การวิเคราะห์หมุนแกนแบบมุมฉาก (Orthogonal Rotation) โดยวิธี 
แวริแมกซ์ (Varimax Method) เพราะเป็นวิธีการหมุนแกนที่สามารถจัดองค์ประกอบได้ชัดเจนกว่าวิธีการ
หมุนแกนแบบอ่ืน โดยพิจารณาเลือกองค์ประกอบที่มีน้ำหนักองค์ประกอบมากกว่า .30 และจำนวนข้อ 
ในแต่ละองค์ประกอบมีอย่างน้อย 3 ตัวแปรขึ้นไปเป็น 1 องค์ประกอบ พบว่ามีจำนวนองค์ประกอบ 
ที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันที่ชัดเจนจำนวน 4 องค์ประกอบ ได้แก่  

 3.1 องค์ประกอบที่ 1 การเรียนรู้ผ่านโมบายแอปพลิเคชัน (MALL) มีจำนวน 37 ตัวแปร  
มีน้ำหนักองค์ประกอบระหว่าง .55 ถึง .81และมีค่าไอเกนเท่ากับ 42.06 

 3.2 องค์ประกอบที่ 2 การเรียนรู้ผ่านบริบทเสมือน (VLE) มีจำนวน 17 ตัวแปร มีน้ำหนัก
องค์ประกอบระหว่าง .63 ถึง .76 และมีค่าไอเกนเท่ากับ 4.99 

 3.3 องค์ประกอบที่ 3 ทักษะการสื่อสารในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการทำงาน
ร่วมกัน (4Cs) มีจำนวน 11 ตัวแปร มีน้ำหนักองค์ประกอบระหว่าง .62 ถึง .76และมีค่าไอเกนเท่ากับ 2.17 

 3.4 องค์ประกอบที่  4 ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (English Communication)  
มีจำนวน 5 ตัวแปร มีน้ำหนักองค์ประกอบระหว่าง .61 ถึง .65และมีค่าไอเกนเท่ากับ 1.45 

2. ผลการวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน
สำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา  
ในศตวรรษที ่21 

โดยเป็นการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด้านการสอนภาษาอังกฤษ 
และผู้สอนระดับอุดมศึกษา โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

2.1 ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 2.1.1 สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน 

  ผู้เชี่ยวชาญและผู้สอนมีความเห็นว่าการเรียนการสอนส่วนใหญ่มีการใช้เทคโนโลยี  
ที่หลากหลายในการจัดการเรียนการสอน เช่น ซอฟต์แวร์แบบออฟไลน์ เว็บไซต์ แอปพลิเคชันเฉพาะทาง  
ที่ตอบโจทย์เนื้อหารายวิชาที่มีความเฉพาะ และผู้เรียนที่แตกต่างกัน นอกจากนี้ยังมีจัดการเรียนการสอน
ผ่านสื่อการสอน ทั้งในรูปแบบของสื่อแบบดั้งเดิม และสื่อดิจิทัล ดังตัวอย่างเช่น ในระบบการเรียนทางไกล
ในระดับอุดมศึกษานั้น สื่อสิ่งพิมพ์ยังถูกใช้เป็นสื่อหลักและมีสื่อเสริมประจำชุดวิชา ได้แก่ รายการโทรทัศน์ 
วิทยุ ซีดีเสียง รายการสอนเสริมเพ่ือการศึกษา อีเลิร์นนิง ซีดีมัลติมีเดีย MOOCs และแอปพลิเคชันที่ใช้
ร่วมกับอุปกรณ์แผงควบคุมอัจฉริยะ ซึ่งจะพัฒนาทักษะให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น  
ในด้านการพัฒนาการเรียนการสอนก็จะพยายามเสนอประเด็นทางเทคโนโลยีใหม่  ๆ ให้ผู้เรียนเพ่ือนำไป
ศึกษาและต่อยอดในการทำโปรเจ็ครายวิชา อีกท้ังเน้นการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนปฏิบัติจริงมากที่สุด 

 
 



123 
 

 2.1.2 สภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยี 
  ผู้เชี่ยวชาญและผู้สอนมีความเห็นสอดคล้องกันว่าในการจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี 

มีความสำคัญมาก ไม่ว่าจะเป็น การใช้คลิปวิดีโอ เทคโนโลยี AR เทคโนโลยีในการติดต่อสื่อสารทั้งแบบ
ประสานเวลาและไม่ประสานเวลา และยังมีเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ เช่น เทคโนโลยีในการสอน การสร้าง และการใช้ทรัพยากรแบบเปิดต่าง  ๆ ที่นำมาใช้ในการ
สร้างผลงานในรูปแบบต่าง ๆ เช่น งานกราฟิก งานมัลติมีเดีย งานวิดีโอ รวมถึงการใช้สื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ 
ในการเผยแพร่ผลงาน ตลอดจนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

  นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญยังมีความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพความต้องการในการใช้เทคโนโลยีใน
การเรียนการสอนเพ่ิมเติมว่า นอกจากสื่อเทคโนโลยีจะช่วยในการจัดการเรียนได้เป็นอย่างดีแล้ว ยังสามารถ
ช่วยในการบริหารจัดการต่าง ๆ ได้ ไม่ว่าจะเป็นการลงทะเบียนออนไลน์ การชำระค่าเรียน การติดต่อสื่อสาร 
การส่งงาน/กิจกรรมในรายวิชา หรือการแจ้งข่าวสารต่าง ๆ ดังนั้น ผู้เรียนจึงควรพัฒนาตนเองเกี่ยวกับการ
ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้ ทั้งจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง การเข้ารับการฝึกอบรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี
ในการเรียน การติดตามข่าวสารเทคโนโลยี เครื่องมือ แอปพลิเคชัน เกี่ยวกับกราฟิกเรื่อย ๆ จากเว็บ และ
คนใกล้ตัว ที่มาแลกเปลี่ยนกัน แล้วนำมาปรับใช้ในชีวิตประจำวัน การทำงาน และการเรียนได้ต่อไป  

 เทคโนโลยีที่ผู้สอนเห็นว่ามีความสะดวก ยืดหยุ่น และเหมาะสมที่จะนำมาใช้ในการเรียน
การสอนได้แก่การใช้สื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook Page, Facebook, Group Facebook Messenger 
ตลอดจนแอปพลิเคชัน Line แอปพลิเคชันในการเผยแพร่เอกสารการเรียนรู้ แหล่งข้อมูลต่าง ๆ การติดตาม
งาน และติดต่อสื่อสารกับผู้เรียน การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียน ตลอดจนการเผยแพร่ ผลงาน ด้วย
ความที่สื่อสังคมออนไลน์นี้ เป็นสื่อที่ผู้เรียนมีความคุ้นเคย และเข้าถึงอย่างสม่ำเสมอ อย่างไรก็ตาม สื่อดังกล่าว
มีข้อจำกัดคือการเก็บร่องรอยการเรียนรู้ในรูปแบบของชิ้นงานอย่างเป็นระบบ รวมถึงการตรวจงานที่ผู้สอน
ตรวจสอบและเก็บร่องรอยได้ไม่สะดวก เมื่อเทียบกันกับการใช้ระบบที่พัฒนาขึ้นเพ่ือบริหารจัดการการ
เรียนรู้ต่าง ๆ เช่น Moodle Google Classroom หรือ Class Dojo การใช้ระบบคลาวด์ เช่น Google 
Drive เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมผลงานของผู้เรียน โดยในปัจจุบันที่ข้อจำกัดในเรื่องของอุปกรณ์ 
(ผู้เรียนเกือบ 100% มีสมาร์ทโฟน) และเรื่องเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (เกือบทุกห้องเรียนสามารถต่อ wifi ได้) 
จึงทำข้อจำกัดของการใช้เทคโนโลยีลดลงไปอย่างมาก 

 2.1.3 การจัดการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือน  

 การพัฒนาตนเองในการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนที่สำคัญในมุมมองของผู้สอน ได้แก่ ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง การเข้ารับการฝึกอบรม
ด้านการจัดการ การเข้าเรียนในรายวิชาออนไลน์ เดือนละ 1-2 คอร์ส ร่วมกับการอบรมเกี่ยวกับเทคนิค 
ในการสร้างกราฟิกต่าง ๆ ที่ทันสมัย นอกจากนี้การเรียนรู้จากเพ่ือนร่วมงานที่เก่งด้าน IT จะคอยแนะนำ
การเรียนรู้ และแนะนำหน่วยงานที่จัดฝึกอบรมให้ นอกจากนี้ในบางหน่วยงานได้มีการจัด KM (Knowledge 
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Management) ของที่ทำงานที่จะช่วยให้เรียนรู้ไปด้วยกัน และการนำมาปรับใช้กับการเรียนการสอน 
นอกจากนี้ ในปัจจุบันหน่วยงานภาครัฐได้มุ่งเน้นเกี่ยวกับการสร้างนวัตกรรมเทคโนโลยีและหุ่นยนต์และ 
ได้มีการเผยแพร่องค์ความรู้ดังกล่าว ซึ่งถือเป็นการฉายภาพแนวโน้มในอนาคตของการใช้เทคโนโลยี  
ทางการศึกษาได้เป็นอย่างดี  

 สำหรับการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันนั้น 
ผู้สอนให้มุมมองว่าในการติดต่อสื่อสารจะเลือกใช้การสื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์ การส่งงานของผู้เรียนจะ
ให้ส่งผ่านระบบคลาวด์ หรือระบบการจัดการเรียนรู้ของทางมหาวิทยาลัย เนื่องจากนักศึกษาจะถนัดการใช้
โมบายแอปพลิเคชันอยู่แล้ว ดังนั้นจึงพยายามเลือกแอปพลิเคชันที่นักศึกษาส่วนใหญ่มีความคุ้นเคยมาใช้
ก่อนเพ่ือจะได้เรียนรู้ได้ง่ายขึ้น เนื่องจากไม่ได้มีการสอนแบบเผชิญหน้า และเน้นการติดต่อสื่อสารการเรียน
ในรายวิชาผ่านแอปพลิเคชัน เช่น line นอกจากนี้การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้แอปพลิเคชันในการสร้างสรรค์
ผลงานยังมีความสำคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนเท่าทันเทคโนโลยีในปัจจุบัน สามารถนำมาปรับใช้ในการเรียน  
ในชีวิตประจำวัน และเป็นพื้นฐานที่ดีในการต่อยอดในอนาคตอีกด้วย    

 ในส่วนของเทคนิคและวิธีการสอนที่ พัฒนาศักยภาพของผู้ เรียนจากการใช้โมบาย 
แอปพลิเคชันนั้นพบว่าผู้สอนมักจะใช้การเสริมแรงทางบวก เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ผลงานออกมา
ได้ดียิ่งขึ้น พยายามเลือกใช้แอปพลิเคชันที่นักศึกษาถนัด และบางครั้งก็สอบถามจากเพ่ือนร่วมงานว่า  
แอปพพลิเคชันตัวไหนที่ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อนและเนื้อที่ในการดาวน์โหลดไม่มากนัก เพราะบางครั้ง
นักศึกษามีปัญหาเรื่องพ้ืนที่การดาวน์โหลดในโทรศัพท์ไม่เพียงพอ ทำให้เป็นอุปสรรคต่อการเรียน ดังนั้นจึง
พยายามเลือกที่นักศึกษาใช้อยู่แล้ว อีกท้ังยังเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง   

2.2 ด้านการสอนภาษาอังกฤษ 
  2.2.1 สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน 
  การจัดสภาพการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษในปัจจุบันพบว่า ส่วนใหญ่กำหนดบทเรียน

และกิจกรรมตาม Course Syllabus และวัตถุประสงค์รายวิชา อีกทั้งยังให้ความสำคัญกับการจัดกิจกรรม
ให้สอดคล้องกับผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานและวิชาเอกที่หลากหลาย เช่น เศรษฐศาสตร์ บัญชี สำหรับการสอน
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานนั้น ส่วนใหญ่จะใช้คลิปวิดีโอในการสอนไวยากรณ์ การใช้ PowerPoint และการเสริม
ด้วยเกมไวยากรณ์แบบออนไลน์ประกอบกับการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน นอกจากนี้ยังมีประเด็นและข้อจำกัด
ในเรื่องของการเรียนการสอนที่มีหลายตอนเรียน ซึ่งทำให้ไม่มีอิสระมากนักในการออกแบบที่ใช้เลือกการ
เรียนการสอน ทุกอย่างเป็นตำรากลาง และข้อสอบส่วนกลาง   

 2.2.2 สภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยี 
  ในการเรียนการสอนควรมีการใช้เทคโนโลยีทั้งผ่านทางโมบายและผ่านคอมพิวเตอร์ 

เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนมากยิ่งขึ้น โดยผู้สอนเห็นว่าแอปพลิเคชันที่นำมาใช้นั้นควร
ใช้งานได้ผ่านอุปกรณ์ที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้ผู้เรียนทุก
คนสามารถเข้าถึงได้โดยไม่มีข้อจำกัดในเรื่องของอุปกรณ์ สำหรับการเตรียมตัวของผู้สอนนั้น พบว่าส่วน
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ใหญ่ผู้สอนมีความพยายามที่จะศึกษาด้วยตนเอง การปรึกษาจากเพ่ือนร่วมงาน การเข้าร่วมประชุมทั้ง
ระดับชาติและนานาชาติในวิชาชีพ เช่น งานประชุม Thai Tesol เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีในการจัดการ
เรียนการสอน โดยสื่อการสอนที่พบว่าเหมาะสมกับผู้เรียนในการเรียนภาษาอังกฤษนั้นได้แก่ การจัด
กิจกรรมที่ท้าทาย และเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน การใช้เกมเพ่ือทบทวนเนื้อหาทั้งในส่วนของการ
ทบทวนเป็นรายบุคคล และการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้เป็นกลุ่ม โดยผู้สอน นอกจากนี้การใช้กิจกรรมต่าง ๆ 
รวมทั้งเกมที่ใช้ในห้องเรียน การพัฒนาตนเองของผู้สอนในการใช้เทคโนโลยีเนื่องจากผู้สอนมีหลายตอน
เรียน ยกตัวอย่างเช่น วิชา Effective pronunciation จะมีการแบ่งปันเกมระหว่างผู้สอน   

 2.2.3 ด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้
ในบริบทเสมือน 

 ผู้สอนส่วนใหญ่ใช้ YouTube เป็นสื่อในการสอน โดยเฉพาะเนื้อหาที่เกี่ยวกับบทเรียนวิชา
พูด (Oral Communication) นอกจากนี้ยังมีการมอบหมายให้นิสิตทำผลงานในรูปแบบของสื่อวิดีโอ และ
การให้นิสิตนำผลงานมาโพสต์เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านระบบบริหารจัดการเรียนรู้ และโซเชียลมีเดียต่าง ๆ 
การใช้ QR code ในการเช็คชื่อผู้เรียน นอกจากนี้พบว่า ในรายวิชาเฉพาะสาขาของเอกภาษาอังกฤษ มีการ
ใช้เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้  ได้แก่ โปรแกรม Kahoot แอปพลิเคชัน Line Facebook เช่น
กิจกรรมที่ใช้ผู้เรียนอัดคลิปส่งมาทางไลน์ในรายวิชา Speaking ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความกล้ามากขึ้น และ
การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและนำเสนอผลงานของตนเองผ่านช่องทางดังกล่าว จะทำให้
ผู้เรียนมีความกล้าที่จะพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษได้มากยิ่งขึ้นต่อไป  

 2.2.4 การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษทั้ง 4 ด้าน 
คือ ฟัง พูด อ่าน และเขียนในการพัฒนาการเรียนการสอนและ CEFR  

 จากการสัมภาษณ์ผู้สอน และผู้เชี่ยวชาญพบว่าในปัจจุบัน ส่วนใหญ่การเรียนการสอนไม่ได้
อ้างอิงตาม CEFR แต่จะอิงตามวัตถุประสงค์ของรายวิชาเป็นหลักและอิงตามหนังสือเรียน (Textbook)  
ซึ่งจะมีการระบุระดับของ CEFR ไว้ สำหรับการเตรียมความพร้อมในด้านเทคโนโลยีนั้น  พบว่า การนำ
เทคโนโลยีมาใช้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียนนั้น พบว่า ผู้เรียนมีความพร้อมด้วยใน
ปัจจุบันผู้เรียนมีความสามารถทางด้านการใช้เทคโนโลยีค่อนข่างดี เช่น การอัดคลิปวิดีโอ การตัดต่อภาพ
และวิดีโอเบื้องต้น ตลอดจนการทำแอนิเมชันเบื้องต้น และยังพบว่าผู้เรียนชอบกิจกรรมแบบปฏิสัมพันธ์ 
และชอบการทำชิ้นงานด้วยเทคโนโลยี โดยจากประสบการณ์ของผู้สอนท่านหนึ่งได้เล่าว่า ตนได้มอบหมาย
ให้ผู้เรียนอัดวิดีโอเพ่ือสื่อสารภาษาอังกฤษทางไลน์แอปพลิเคชัน พบว่าผู้เรียนส่งงานครบ 100 เปอร์เซ็นต์ 
นอกจากนี้ยังมีการให้ผู้เรียนแชร์งานผ่านไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้ามาดูงานของเพ่ือนได้ พบว่า  
นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นมากยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตามความท้าทายน่าจะอยู่ที่ความพร้อมของผู้สอน 
ที่จะต้องเตรียมตัว และวางแผนการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมาก
ที่สุดต่อไป  
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 ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่า จากการพิจารณารายงานผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
ปริมาณ ตัวแปรที่เหมาะสมในแต่ละองค์ประกอบที่จะนำไปพัฒนานวัตกรรมในโครงการวิจัยนี้   
มีดังต่อไปนี้   

องค์ประกอบที ่ ตัวแปรที่นำมาใช้ในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 
1. การเรียนรู้ผ่านโมบายแอปพลิเคชัน (MALL) 1. มีแหล่งการเรียนรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้เรียนสามารถเข้ามาศึกษา

หาความรู้ได้อย่างต่อเนื่อง 
2. ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมได้สะดวก 
3. มีการแสดงเนื้อหาที่สามารถเข้าถึงได้ตามต้องการ, เนื้อหา
มีความทันสมัยอยู่เสมอ, สามารถเข้าถึงการเรียนได้ทุกหนทุก
แห่งโดยใช้เทคโนโลยีเครือข่ายในการเชื่อมต่อ 

2. การเรียนรู้ผ่านบริบทเสมือน (VLE) 1. ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ข้อมูลได้อย่างอิสระ 
2. ห้องเรียนมีลักษณะที่เปิดกว้างและยืดหยุ่น 
3. เป็นการลดปัญหาข้อจำกัดด้านเวลาและสถานศึกษา 

3. ทักษะการสื่อสารในศตวรรษที่ 21 ด้านการ
สื่อสารและการทำงานร่วมกัน (4Cs) 

1. ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ในเชิงสร้างสรรค์ โดยการจัดทำเป็น
โครงงาน (Project) และผ่านกระบวนการนำเสนอผลงาน 
(Presentations) ที่เกิดจากการรังสรรค์งานเหล่านั้น 
2. เป็นการกระตุ้นความคิดให้เป็นผู้ใฝ่รู้และแสวงหาวิธีใหม่ๆ
ในการศึกษา 
3. ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้โดยใช้เวลาน้อยลงและ
รวดเร็วขึ้น 

4. ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (English 
Communication) 

1. มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านคำศัพท์   
2. มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้านการฟัง   
3. มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้านการพูด  

 
ผลการวิจัยระยะที่ 2 การพัฒนานวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

สำหรับผลการวิจัยในระยะที่ 2 ได้แก่ (1) ผลการประเมิน (ร่าง) ต้นแบบนวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เ รียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 และ (2) ผลการศึกษาข้อมูลเชิงเทคนิคสำหรับการออกแบบและพัฒนา
นวัตกรรมโดยใช้ข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้รับมาจากการสัมภาษณ์และการประเมินร่างต้นแบบฯ โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
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1. ผลการประเมิน (ร่าง) ต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

แบบประเมิน (ร่าง) ต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันฯ จัดทำขึ้นจากการทบทวน
วรรณกรรมและ ข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้จากการวิจัยระยะท่ี 1 ประกอบด้วย 4 ตอน ได้แก่  

ตอนที่ 1 ภาพรวมของต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  ประกอบด้วยหัวข้อ
การประเมิน 5 หัวข้อคือ (1) วัตถุประสงค์ของต้นแบบฯ (2) หลักการและแนวคิดในการพัฒนาต้นแบบฯ 
(3) องค์ประกอบของต้นแบบฯ (4) ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ (5) เครื่องมือที่ใช้ในการ
จัดการเรียนรู้  

ตอนที่ 2 องค์ประกอบของต้นแบบที่ส่งผลต่อการเรียนการสอนตามตามต้นแบบนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้ เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยหัวข้อในการประเมิน 5 หัวข้อคือ (1) Ubiquitous technology 
(2) Mobility (3) Flexibility (4) Individual learning และ (5) Creative interactivity  

ตอนที่ 3 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิชันสำหรับ 
การเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 
21 ประกอบด้วยหัวข้อในการประเมิน 6 หัวข้อคือ (1) เตรียมความพร้อมในการใช้นวัตกรรมแอปพลิเคชันฯ 
(M: Mobile accessing) (2) พัฒนาทักษะการอ่านแบบมีปฏิสัมพันธ์  (A: Active reading) (3) พัฒนา
ทักษะการฟัง (L: Listening vocabulary) (4) ทบทวนความรู้ผ่านแบบฝึกหัด (L: Let’s review) (5) พัฒนา
ทักษะการเขียนและทักษะการพูดแบบมีปฏิสัมพันธ์ (I: Interactive writing and speaking) และ (6) การเรียนรู้
อย่างเพลิดเพลินในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน (E: Enjoy Virtual leaning Environment) 

ตอนที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ในจัดการเรียนการสอนตามต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิชันสำหรับ 
การเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
ประกอบด้วยหัวข้อในการประเมิน 2 หัวข้อคือ (1) เทคโนโลยีที่เน้นปฏิสัมพันธ์ (Chatbot) และ (2) แอปพลิเคชัน 
i-Review 
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ตอนที่ 1 (ร่าง) ต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

 
(ร่าง) ต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริม 

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
 

 ทั้งนี้สามารถดูแบบประเมิน (ร่าง) ต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ใน
บริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ฉบับเต็ม
ได้ที่ภาคผนวก ข หน้า 214 และต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์จะนำเสนอในบทท่ี 5 

จากการประเมินความสอดคล้องของแบบรับรอง (ร่าง) ต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน
สำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา 
ในศตวรรษที่ 21 โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ แล้วนำไปตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหา IOC จากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน โดยข้อคำถามมีคะแนน 1.00 ซึ่งหมายถึงเนื้อหามีความ
สอดคล้อง และผลการประเมินรับรอง (ร่าง) ต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 พบว่า
มีค่าเฉลี่ย 4.75 ซึ่งมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก สามารถนำไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างได้ ประกอบกับ
ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่ได้ให้ความคิดเห็นว่านวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 จะ
สามารถช่วยให้ผู้เรียนมีความกล้ามากขึ้น และการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างอิสระ สามารถใช้
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เทคโนโลยีได้ทุกที่ทุกเวลา อีกทั้งได้นำเสนอผลงานตามความถนัดของตนเอง ซึ่งกิจกรรมจากนวัตกรรมฯ 
จะทำให้ผู้เรียนมีความกล้าที่จะพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษได้มากยิ่งขึ้นต่อไป 

 

ตอนที่ 2 การจัดทำข้อมูลเชิงเทคนิค 
จากผลการประเมิน (ร่าง) ต้นแบบดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้นำมาจัดทำร่างสตอรี่บอร์ด และแนวทาง

การจัดทำระบบ ดังต่อไปนี้ 
2.1 (ร่าง) สตอรี่บอร์ด (Storyboard)  
Storyboard สำหรับถ่ายทำวิดีโอประกอบแอปพลิเคชันประกอบด้วยเนื้อเรื่องหลัก 3 เรื่อง ได้แก่ 

ภารกิจที่ 1 (Mission 1) ภารกิจที่ 2 (Mission 2) และ Final Mission โดยผู้ดำเนินเนื้อเรื่องบรรยายภาค
ภาษาไทย ประกอบกับตัวละครเสมือน (Avatar) ที่สร้างจากเว็บไซต์ Voki บรรยายภาคภาษาอังกฤษ โดย
การดำเนินเรื่อง มีรายละเอียดดังนี้ 

 2.1.1 ผู้ดำเนินรายการนำเสนอรายละเอียดและการปฏิบัติงานตาม Mission นั้น ๆ โดย
จะปรากฏตัวอักษรประกอบเพ่ือให้ผู้เรียนรับรู้ได้ชัดเจนมากข้ึน ดังภาพที่ 4.1 

 
ภาพที่ 4.1 แสดง Story board ของผู้ดำเนินรายการภาคภาษาไทย 

 
 2.1.2 ตัวละครเสมือนนำเสนอรายละเอียดเป็นภาษาอังกฤษ โดยจะปรากฏตัวอักษรประกอบ

เพ่ือให้ผู้เรียนรับรู้ได้ชัดเจนมากขึ้น ดังภาพที่ 4.2 

   
ภาพที่ 4.2 แสดง Story board ของตัวอวาตาร (Avatar) รายการภาคภาษาอังกฤษ 
ทั้งนี้สามารถดูรายละเอียด (ร่าง) Story board ฉบับเต็มได้ที่ภาคผนวก ค หน้า 252 

 

2.2 การพัฒนาระบบ 
เทคโนโลยีที่ใช้สร้างระบบแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ 

การสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 (MALLIE) ประกอบด้วยการผสมผสาน
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ระหว่าง Server Side Script และ Client Side Script ได้แก่ (1) Laravel Framework Version 5.7  
(2)  HTML (3)  Font Awesome (4)  The Iconic Font (5)  CSS Toolkit (6)  Vuejs, Javascript 
Framework (7) Quasar Framework และ (8) Axios, Promise based HTTP client โดยระบบจะแบ่ง
หน้าที่ในการทำงานออกเป็น 2 หน้าที่ คือ (1) ระบบการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนผ่าน 
Client Facebook messenger application และ (2) ระบบสร้างผลงานเพ่ือพัฒนาทักษะการฟังและ 
การพูดผ่าน Client Web application iReview มีหน้าจอการแสดงผลดังนี้ 

 2.2.1 ระบบการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนผ่าน Client Facebook 
messenger application 

   

ภาพที่ 4.3 แสดงหน้าจอระบบการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียน 
ผ่าน Client Facebook messenger application 

 

 2.2.2 ระบบสร้างผลงานเพ่ือพัฒนาทักษะการฟังและการพูดผ่าน Client Web application 
iReview 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.4 ระบบสร้างผลงานเพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการพูด ผ่าน Client Web application 
iReview 
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 นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 (MALLIE) 

 นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนฯ แบ่งออกเป็น 2 ระบบ 
คือ (1) ระบบ Chatbot (Facebook messenger application) และ (2) ระบบ iReview (Web application) 
โดยผู้วิจัยจะนำเสนอรายละเอียดหน้าจอนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนฯ 
ตามข้ันตอนการเรียนรู้ของผู้เรียน ดังนี้  

 
ผู้เรียนสมัครเข้าระบบผ่านหน้าเพจ Facebook 

  
ผู้เรียนเริ่มสนทนากับ Chatbot ผ่าน Facebook messenger application 

 



132 
 

ผลการวิจัยระยะที่ 3 การศึกษาผลของการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

ผลการวิจัยในระยะที่ 3 แบ่งการรายงานผลเป็น 5 ตอน ได้แก่ (1) ผลการประเมินตนเองของ
ผู้เรียนด้านทักษะการสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน เขียน) (2) ผลการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง (SELF STUDY) 3) ผลการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนจากงานที่ได้รับมอบหมาย และ (4) ผลการ
ประเมินผลงานและการเรียนรู้ด้วยตนเอง (5) ผลการสัมภาษณ์เพ่ือศึกษาแนวโน้มในการนำนวัตกรรมและ
การยอมรับเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชันในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
สำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

ตอนที่ 1 ผลการประเมินตนเองของผู้เรียนด้านทักษะการสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน เขียน) 
แบบประเมินตนเองของผู้เรียนด้านทักษะการสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน เขียน) จัดทำขึ้นจากการ

ทบทวนวรรณกรรมในการวิจัยระยะที่ 1 ประกอบด้วย 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล จำนวน 6 ข้อ 
และตอนที่ 2 แบบประเมินตนเองของผู้เรียนด้านพัฒนาทักษะการสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน เขียน) จำนวน 46 ข้อ 
ในแบบประเมินตอนที่ 2 ประกอบด้วยข้อคำถาม 4 ด้าน คือ ด้านการฟัง ด้านการพูด ด้านการเขียน และ
ด้านการอ่าน ซึ่งได้พิจารณาความตรงและความเที่ยงแล้ว สามารถดูรายละเอียดเครื่องมือฉบับเต็มใน
ภาคผนวก ข หน้า 214 

การตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินตนเองของผู้เรียนด้านทักษะการสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน 
เขียน) ใช้การวิเคราะห์ค่าความเที่ยงแบบสอดคล้องภายใน ( Interval Consistency) ด้วยการหาค่า
สัมประสิทธิ์ครอนบาคแอลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) พบว่า มีค่าความเที่ยงเท่ากับ .867 
แสดงว่าแบบประเมินที่พัฒนาขึ้นนี้มีคุณภาพและมีความเหมาะสมสามารถนำไปใช้เก็บข้อมูลได้  

โดยผลการศึกษาผลการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 แบ่งการนำเสนอออกเป็น 
4 ตอน 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียน 
 ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียน จำแนกตามประเภท

ของมหาวิทยาลัย และเกรดเฉลี่ย 
 ตอนที่ 4 การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสาร จำแนกตามประเภท

ของมหาวิทยาลัย เมื่อพิจารณาเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม 
 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ผู้ตอบแบบสอบถามในการศึกษาครั้งนี้เป็นนิสิตนักศึกษามีจำนวนทั้งหมด 105 คน ส่วน

ใหญ่เป็นเพศหญิง จำนวน 73 คน คิดเป็นร้อยละ 69.5 และเพศชาย จำนวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 30.5 
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กำลังศึกษาอยู่ในชั้นปีที่ 3 มากที่สุด จำนวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 52.4 รองลงมาคือ ชั้นปีที่ 4 จำนวน 24 
คน คิดเป็นร้อยละ 22.9 และชั้นปีที่ 2 จำนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 15.2 ตามลำดับ โดยเป็นนิสิต
นักศึกษาจากมหาวิทยาลัยของรัฐบาล จำนวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 48.6 และมหาวิทยาลัยเอกชน 
จำนวน 51.4 เมื่อพิจารณาถึงสาขาวิชา จะเห็นว่าส่วนใหญ่เป็นนิสิตนักศึกษาจากสาขาวิชาวิทยาศาสตร์
เทคโนโลยี จำนวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 48.6 และมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จำนวน 51 คน คิดเป็น
ร้อยละ 48.6 มีจำนวนเท่ากัน ส่วนสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ มีจำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 2.9 โดยมี
เกรดเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4-3.01 . 00 จำนวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 57.1 และเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 จำนวน 
41 คน คิดเป็นร้อยละ 39.0  

 นอกจากนี้หากพิจารณาถึงประสบการณ์ในการเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน 
จะเห็นว่าส่วนใหญ่เคยเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน จำนวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 80.0 ส่วนอีก 
21 คน คิดเป็นร้อยละ 20.0 ไม่เคยเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน และเมื่อพิจารณาเพ่ิมเติม  
ถึงจำนวนวิชาที่เคยเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน จะเห็นว่าผู้เรียนส่วนมากมีประสบการณ์  
ในการเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันจำนวน 1 วิชา จำนวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 41.7 รองลงมา
คือ จำนวน 3 วิชา จำนวน 27คน คิดเป็นร้อยละ 32.1 และ 2 วิชา จำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 21.4 
ตามลำดับ 

ตารางท่ี 4.19 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตัวแปร รายละเอียด ความถี่ ร้อยละ 

เพศ ชาย 32 30.5 

หญิง 73 69.5 

ชั้นป ี ปี 1 9 8.6 

ปี 2 16 15.2 

ปี 3 55 52.4 

ปี 4 24 22.9 

ปี 5 1 1.0 

สาขาวชิา วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี 51 48.6 

วิทยาศาสตร์สุขภาพ 3 2.9 

มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 51 48.6 

ประเภทมหาวิทยาลัย รัฐบาล 51 48.6 

เอกชน 54 51.4 
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ตัวแปร รายละเอียด ความถี่ ร้อยละ 

เกรดเฉลี่ย น้อยกว่า 3.01 41 39.0 

3.01-4.00 60 57.1 

การเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย

แอปพลิเคชัน 

ไม่เคย 21 20.0 

เคย 84 80.0 

จำนวนวิชาที่เคยเรียนด้วย

นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน 

1 วิชา 35 41.7 
2 วิชา 18 21.4 
3 วิชา 27 32.1 
4 วิชา 4 4.8 

 
แผนภูมิ 4.17 – 4.21 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

แผนภูมิที่ 4.17 ร้อยละของเพศ 

 

แผนภูมิที่ 4.18 ร้อยละระดับชั้นปี 

 
 

แผนภูมิที่ 4.19 ร้อยละสาขาวิชา 
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แผนภูมิที่ 4.20 ร้อยละประเภทมหาวิทยาลัย 

 

แผนภูมิที่ 4.21 ร้อยละเกรดเฉลี่ย 

 
 

แผนภูมิ 4.22-4.23 ประสบการณ์การเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน 

แผนภูมิที่ 4.22 ร้อยละการเรียนด้วยนวัตกรรม 
โมบายแอปพลิเคชัน 

 

แผนภูมิที่ 4.23 ร้อยละจำนวนวิชาที่เคยเรียนด้วย
นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน 

 
 

 ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียน 

  2.1 การประเมินทักษะการสื่อสารตามความคิดเห็นของผู้เรียน 

  เมื่อพิจารณาถึงผลการประเมินทักษะการสื่อสารตามความคิดเห็นผู้เรียนก่อนเรียน

ด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนจะเห็นว่า ผู้เรียนมีทักษะการสื่ อสาร 

ในภาพรวมอยู่ในระดับน้อย (  = 1.923, SD = 0.289) เมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารแยกเป็นด้าน จะเห็นว่า

ผู้เรียนมีทักษะการสื่อสารในด้านต่าง ๆ ได้แก่ การฟัง (  = 1.987, SD = 0.628)  การพูด (  = 1.947, SD = 

0.559) การอ่าน (  = 1.789, SD = 0.477) การเขียน (  = 1.846, SD = 0.390) และการเรียนรู้ในศตวรรษ 

ที ่21 ด้านการสื่อสารและการทำงานร่วมกัน (  = 2.047, SD = 0.411) อยู่ในระดับน้อยทั้งหมด  

  ในขณะที่ผลการประเมินทักษะการสื่อสารตามความคิดเห็นของผู้ เรียนหลังเรียน

ด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนในภาพรวมอยู่ ในระดับมาก  
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(  = 4.380, SD = 0.231) และเมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารแยกเป็นด้าน จะเห็นว่าผู้เรียนมีทักษะการสื่อสาร

ในด้านต่าง ๆ  ได้แก่ การฟัง (  = 4.354, SD = 0.328) การพูด (  = 4.434, SD = 0.334) การอ่าน (  = 4.462, 

SD = 0.349) การเขียน (  = 4.380, SD = 0.407) และการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการ

ทำงานร่วมกัน (  = 4.268, SD = 0.471) อยู่ในระดับมากทั้งหมด 

  นอกจากนี้เมื่อวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารในภาพรวมของผู้เรียน

ก่อนและหลังเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน  พบว่าผู้เรียนมี

ทักษะการสื่อสารในภาพรวมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 (t=70.976, 

sig=.000) และเมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารแยกเป็นด้าน พบว่า ผู้เรียนมีทักษะการสื่อสารในทุกด้านหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 (การฟัง: t=12.977, sig=.000; การพูด: 

t=13.277 , sig=.000; การอ่าน: t=8.395, sig=.000; การเขียน: t=8.672, sig=.000; การเรียนรู้ใน

ศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการทำงานร่วมกัน: t=7.635, sig=.000) แสดงให้เห็นว่าการเรียนด้วย

นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษสูงขึ้น 

ตารางท่ี 4.20 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารก่อนและหลังเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน  

ทักษะการสื่อสาร การประเมิน  SD r t sig สรุปผล 
การฟัง ก่อนเรียน 4.354 0.328 -.244 31.253 .000 หลัง > ก่อน 

หลังเรียน 1.987 0.628    

การพูด ก่อนเรียน 4.434 0.334 -.091 37.631 .000 หลัง > ก่อน 

หลังเรียน 1.947 0.559 

การอ่าน ก่อนเรียน 4.462 0.349 -.075 44.755 .000 หลัง > ก่อน 

หลังเรียน 1.789 0.477 

การเขียน ก่อนเรียน 4.380 0.407 -.073 44.469 .000 หลัง > ก่อน 

หลังเรียน 1.846 0.390 

การเรยีนรู้ในศตวรรษท่ี 21  ก่อนเรียน 4.268 0.471 -.234 32.805 .000 หลัง > ก่อน 

หลังเรียน 2.047 0.411 

ภาพรวม ก่อนเรียน 1.923 0.289 .083 70.976 .000 หลัง > ก่อน 

หลังเรียน 4.380 0.231     
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 ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้ เรียน จำแนกตาม

ประเภทของมหาวิทยาลัย และเกรดเฉลี่ย 

  3.1 การวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียน จำแนกตาม

ประเภทของมหาวิทยาลัย 

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งการนำออกเป็น 2 ส่วน ส่วนที่ 1 คือ ผลการวิเคราะห์ผล

การประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนก่อนเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ใน

บริบทเสมือน จำแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย และส่วนที่ 2 คือ ผลการวิเคราะห์ผลการประเมิน

ทักษะการสื่อสารของผู้เรียนหลังเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน 

จำแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย 

   3.1.1 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนก่อน

เรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จำแนกตามประเภทของ

มหาวิทยาลัย 

   การวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารก่อนเรียนด้วยนวัตกรรม 

โมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนในภาพรวมของผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลและ

เอกชน พบว่า ผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลมีทักษะการสื่อสารก่อนเรียนในภาพรวมสูงกว่าผู้เรียน  

ในมหาวิทยาลัยเอกชนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=2.653, sig=.009) และเมื่อพิจารณาทักษะ

การสื่อสารแยกเป็นด้าน พบว่า ผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลมีทักษะการสื่อสารในด้านการอ่าน และการ

เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการทำงานร่วมกัน ก่อนเรียน สูงกว่าผู้เรียนในมหาวิทยาลัย

เอกชนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (การอ่าน: t=3.470, sig=.001; การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

ด้านการสื่อสารและการทำงานร่วมกัน: t=5.030, sig=.000) ส่วนในด้านการฟัง การพูด และการเขียน 

ผู้เรียนมหาวิทยาลัยรัฐบาล และเอกชนมีผลการประเมินเฉลี่ยไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  

ที่ระดับ .05  

ตารางที่ 4.21 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนก่อนเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จำแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย 

ทักษะการสื่อสาร 
ประเภท 

มหาวิทยาลัย  SD 
levene’s 

test 
sig t sig สรุปผล 

การฟัง รัฐบาล 1.935 0.344 44.530 .000 -.829 .410 - 

เอกชน 2.035 0.811     
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ทักษะการสื่อสาร 
ประเภท 

มหาวิทยาลัย  SD 
levene’s 

test 
sig t sig สรุปผล 

การพูด รัฐบาล 1.983 0.459 4.923 .029 .636 .526 - 

เอกชน 1.914 0.642 

การอ่าน รัฐบาล 1.948 0.526 9.008 .003 3.470 .001 รัฐบาล>เอกชน 

เอกชน 1.638 0.372 

การเขียน รัฐบาล 1.888 0.489 17.596 .000 1.048 .298 - 

เอกชน 1.807 0.263 

การเรยีนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21  

รัฐบาล 2.235 0.446 17.634 .000 5.030 .000 รัฐบาล>เอกชน 

เอกชน 1.868 0.277 

ภาพรวม รัฐบาล 1.998 0.275 .033 .856 2.653 .009 รัฐบาล>เอกชน 

เอกชน 1.852 0.286    
 

แผนภูมิที่ 4.24 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนก่อนเรียนด้วยนวัตกรรม 
โมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จำแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย 

 
 
 
 
 
 

 

 

   

 

 

   3.1.2 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนหลัง

เรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จำแนกตามประเภทของ

มหาวิทยาลัย 

   การวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารหลังเรียนด้วยนวัตกรรม 

โมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนในภาพรวมของผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลและ

เอกชน พบว่า ผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชนมีทักษะการสื่อสารในภาพรวมหลังเรียนไม่แตกต่าง
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กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=-.644, sig=.521) และเมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารแยก 

เป็นด้าน พบว่า ผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชนมีทักษะการสื่อสารด้านการพูด การอ่าน และ  

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการทำงานร่วมกัน หลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนด้านการฟัง ผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลมีทักษะด้านการฟังหลังเรียนสูงกว่า

ผู้เรียนในมหาวิทยาลัยเอกชนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t=2.282, sig=.025) และด้านการเขียน 

ผู้เรียนในมหาวิทยาลัยเอกชนมีทักษะด้านการเขียนหลังเรียนสูงกว่าผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=-2.444, sig=.016)  

ตารางท่ี 4.22 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนหลังเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จำแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย 

ทักษะการ
สื่อสาร 

ประเภท 
มหาวิทยาลัย  SD 

levene’
s test 

sig t sig สรุปผล 

การฟัง รัฐบาล 4.427 0.283 5.007 .027 2.282 .025 รัฐบาล>เอกชน 

เอกชน 4.285 0.354     

การพูด รัฐบาล 4.481 0.289 3.446 .066 1.426 .157 - 

เอกชน 4.389 0.369 

การอ่าน รัฐบาล 4.415 0.334 .161 .689 -1.348 .181 - 

เอกชน 4.507 0.360 

การเขียน รัฐบาล 4.283 0.324 11.118 .001 -2.444 .016 เอกชน>รัฐบาล 

เอกชน 4.471 0.457 

การเรยีนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21  

รัฐบาล 4.216 0.444 1.744 .190 -1.101 .274 - 

เอกชน 4.317 0.495 

ภาพรวม รัฐบาล 4.365 0.216 .661 .418 -.644 .521 - 

เอกชน 4.394 0.246    
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แผนภูมิที่ 4.25 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนหลังเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จำแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  3.2 การวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียน จำแนกตามเกรดเฉลี่ย 

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งการนำออกเป็น 2 ส่วน ส่วนที่ 1 คือ ผลการวิเคราะห์ผล

การประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนก่อนเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ 

ในบริบทเสมือน จำแนกตามเกรดเฉลี่ย และส่วนที่ 2 คือ ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสาร

ของผู้เรียนหลังเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จำแนกตาม 

เกรดเฉลี่ย 

   3.2.1 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนก่อน

เรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จำแนกตามเกรดเฉลี่ย 

   การวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารก่อนเรียนด้วยนวัตกรรม 

โมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนในภาพรวมของผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า  3.01 

และเกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.01-4.00 พบว่า ผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.01-4.00 มีทักษะการสื่อสารก่อน

เรียนในภาพรวมสูงกว่าผู้ เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า  3.01 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 (t=-5.161, sig=.000) และเมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารแยกเป็นด้าน พบว่าผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยระหว่าง 

3.01-4.00 มีทักษะการสื่อสารก่อนเรียนในทุกด้านสูงกว่าผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (การฟัง t=-4.151, sig=.000; การพูด t=-3.124, sig=.002; การอ่าน  

t=-2.268, sig=.026 ; การเขียน t=-2.026, sig=.046; การเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 ด้านการสื่อสารและ 

การทำงานร่วมกัน: t=-2.300, sig=.023) 
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ตารางที่ 4.23 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนก่อนเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จำแนกตามเกรดเฉลี่ย 

ทักษะการ
สื่อสาร 

เกรดเฉลี่ย  SD 
levene’s 

test 
sig t sig สรุปผล 

การฟัง <3.01 1.713 0.644 .025 .874 -4.151 .000 3.01-4.00>เกรด
น้อยกว่า 3.01 3.01-4.00 2.192 0.536     

การพูด <3.01 1.758 0.617 1.193 .277 -3.124 .002 3.01-4.00>เกรด
น้อยกว่า 3.01 3.01-4.00 2.089 0.469 

การอ่าน <3.01 1.681 0.225 37.852 .000 -2.268 .026 3.01-4.00>เกรด
น้อยกว่า 3.01 3.01-4.00 1.870 0.590 

การเขียน <3.01 1.765 0.246 10.865 .001 -2.026 .046 3.01-4.00>เกรด
น้อยกว่า 3.01 3.01-4.00 1.907 0.463 

การเรยีนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21  

<3.01 1.946 0.345 4.503 .036 -2.300 .023 3.01-4.00>เกรด
น้อยกว่า 3.01 3.01-4.00 2.122 0.442 

ภาพรวม <3.01 1.773 0.262 .138 .711 -5.161 .000 3.01-4.00>เกรด
น้อยกว่า 3.01 3.01-4.00 2.036 0.257    

 

แผนภูมิที่ 4.26 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนก่อนเรียนด้วยนวัตกรรม 
โมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จำแนกตามเกรดเฉลี่ย 
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   3.2.2 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนหลัง

เรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จำแนกตามเกรดเฉลี่ย 

   การวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารหลังเรียนด้วยนวัตกรรม 

โมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนในภาพรวมของผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 

และเกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.01-4.00 พบว่าค่าเฉลี่ยไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

(t=-1.599, sig=.113) และเมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารแยกเป็นด้าน ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน และ

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการทำงานร่วมกัน พบว่าค่าเฉลี่ยไม่แตกต่างกันอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่ในด้านการเขียน ผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ ยระหว่าง 3.01-4.00 มีค่าเฉลี่ยสูง

กว่าผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=-3.302, sig=.001) 

ตารางท่ี 4.24 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนหลังเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จำแนกตามเกรดเฉลี่ย 

ทักษะการ
สื่อสาร 

ประเภท 
มหาวิทยาลัย  SD 

levene’s 
test 

sig t sig สรุปผล 

การฟัง <3.01 4.384 0.310 .193 .661 .816 .417 - 

3.01-4.00 4.332 0.341     

การพูด <3.01 4.363 0.303 4.500 .036 -1.945 .055 - 

3.01-4.00 4.487 0.349 

การอ่าน <3.01 4.444 0.331 2.329 .130 -.454 .651 - 

3.01-4.00 4.476 0.363 

การเขียน <3.01 4.235 0.405 .001 .978 -3.302 .001 3.01-4.00>เกรด
น้อยกว่า 3.01 3.01-4.00 4.488 0.376 

การเรยีนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21  

<3.01 4.264 0.445 .609 .437 -.066 .947 - 

3.01-4.00 4.270 0.494 

ภาพรวม <3.01 4.338 0.254 .002 .962 -1.599 .113 - 

3.01-4.00 4.411 0.210    
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แผนภูมิ 4.27 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนหลังเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จำแนกตามเกรดเฉลี่ย 

 
 
 ตอนที่ 4 การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสาร จำแนกตาม

ประเภทของมหาวิทยาลัย เมื่อพิจารณาเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม 
  การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสาร จำแนกตามประเภทของ
มหาวิทยาลัย เมื่อพิจารณาเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 4.1 การวิเคราะห์ความ
แตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารก่อนเรียน จำแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย เมื่อพิจารณาเกรด
เฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม และ 4.2 การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารหลังเรียน 
จำแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย เมื่อพิจารณาเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม โดยการวิเคราะห์ข้อมูล 
ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA)  

 4.1 การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารก่อนเรียนของ
ผู้เรียน จำแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย เมื่อพิจารณานำเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม 
  ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารก่อนเรียนของผู้เรียน 
จำแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย โดยนำเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม พบว่าในภาพรวม ตัวแปรร่วม
เกรดเฉลี่ยมีอิทธิพลต่อทักษะการสื่อสารในภาพรวมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=22.769, 
sig=.000) แต่เมื่อขจัดอิทธิพลของตัวแปรร่วมออกแล้วพบว่า ประเภทของมหาวิทยาลัยไม่มีต่อทักษะการ
สื่อสารในภาพรวมก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=3.905, sig=.051)  
  เมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารก่อนเรียนแยกเป็นรายด้านพบว่า ในด้านการฟังและ
การพูด ตัวแปรร่วมเกรดเฉลี่ยมีอิทธิพลต่อทักษะการสื่อสารด้านการฟัง และการพูด อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 (F=19.639, 9.243; sig=.000, .003) เมื่อขจัดอิทธิพลของตัวแปรร่วมออกแล้ว พบว่า  
ในด้านการฟัง และด้านการพูด เมื่อขจัดอิทธิพลของตัวแปรร่วมออกแล้วพบว่า ประเภทของมหาวิทยาลัยไม่
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มีต่อทักษะการสื่อสารในด้านการฟัง และการพูดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=2.878, .006, 
sig=.093, .941) 
  ส่วนทักษะการสื่อสารในด้านการอ่าน การเขียน และการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ด้านการสื่อสารและการทำงานร่วมกัน พบว่าตัวแปรร่วมเกรดเฉลี่ยไม่มีอิทธิพลต่อทักษะการสื่อสารด้านการ
อ่าน การเขียน และการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการทำงานร่วมกัน อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 (F=2.225, 2.868, 2.279; sig=.139, .093, .134) 

ตารางที่ 4.25 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารก่อนเรียนของผู้เรียน จำแนก
ตามประเภทของมหาวิทยาลัย โดยนำเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม 

ทักษะการ
สื่อสาร 

ประเภทมหาวิทยาลัย 
source F sig รัฐบาล เอกชน 

 SD  SD 
การฟัง 1.935 .344 2.035 .811 เกรดเฉลี่ย 19.639 .000 

ประเภทมหาวิทยาลัย 2.878 .093 
การพูด 1.983 .459 1.914 .642 เกรดเฉลี่ย 9.243 .003 

ประเภทมหาวิทยาลัย .006 .941 
การอ่าน 1.948 .526 1.638 .372 เกรดเฉลี่ย 2.225 .139 

ประเภทมหาวิทยาลัย 10.132 .002 
การเขียน 1.888 .489 1.807 .263 เกรดเฉลี่ย 2.868 .093 

ประเภทมหาวิทยาลัย .546 .462 
การเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21  

2.235 .446 1.868 .277 เกรดเฉลี่ย 2.279 .134 
ประเภทมหาวิทยาลัย 22.594 .000 

ภาพรวม 1.998 .275 1.852 .286 เกรดเฉลี่ย 22.769 .000 
ประเภทมหาวิทยาลัย 3.905 .051 

   
  4.2 การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารหลังเรียนของ

ผู้เรียน จำแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย เมื่อพิจารณานำเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม 
 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารหลังเรียนของผู้เรียน 

จำแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย โดยนำเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม พบว่า ในภาพรวมตัวแปรร่วม
เกรดเฉลี่ยไม่มีอิทธิพลต่อทักษะการสื่อสารในภาพรวมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=3.066, 
sig=.083)  

 เมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารหลังเรียนแยกเป็นรายด้าน พบว่า ในด้านการเขียน
ตัวแปรร่วมเกรดเฉลี่ยมีอิทธิพลต่อทักษะการสื่อสารด้านการเขียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ .05  
(F=16.099, sig=.000) เมื่อขจัดอิทธิพลของตัวแปรร่วมออกแล้ว พบว่า ในด้านการเขียนประเภทของ
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มหาวิทยาลัยต่างกันมีผลให้ทักษะการสื่อสารด้านการเขียนในการทดสอบหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=10.869, sig=.001)  

 ส่วนทักษะการสื่อสารในด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเรียนรู้ในศตวรรษ 
ที่ 21 ด้านการสื่อสารและการทำงานร่วมกัน พบว่าตัวแปรร่วมเกรดเฉลี่ยไม่มีอิทธิพลต่อทักษะการสื่อสาร
ด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการทำงานร่วมกันในการ
ทดสอบหลังเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F= 1.648, 2.784, .519, .076; sig= .202,  
.098, .473, .783) 

ตารางที่ 4.26 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารหลังเรียนของผู้เรียน จำแนก
ตามประเภทของมหาวิทยาลัย โดยนำเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม 

ทักษะการ
สื่อสาร 

ประเภทมหาวิทยาลัย 
source F sig รัฐบาล เอกชน 

 SD  SD 
การฟัง 4.427 .283 4.285 .354 เกรดเฉลี่ย 1.648 .202 

ประเภทมหาวิทยาลัย 6.126 .015 
การพูด 4.481 .289 4.389 .369 เกรดเฉลี่ย 2.784 .098 

ประเภทมหาวิทยาลัย 1.211 .274 
การอ่าน 4.415 .334 4.507 .360 เกรดเฉลี่ย .519 .473 

ประเภทมหาวิทยาลัย 2.118 .149 
การเขียน 4.283 .324 4.471 .457 เกรดเฉลี่ย 16.099 .000 

ประเภทมหาวิทยาลัย 10.869 .001 
การเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21  

4.216 .444 4.317 .495 เกรดเฉลี่ย .076 .783 
ประเภทมหาวิทยาลัย 1.272 .262 

ภาพรวม 4.365 .216 4.394 .246 เกรดเฉลี่ย 3.066 .083 
ประเภทมหาวิทยาลัย .933 .336 

    
ตอนที่ 2 ผลการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการเรียนรู้ด้วยตนเอง (SELF STUDY)  
แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการเรียนรู้ด้วยตนเอง (SELF STUDY) จัดทำขึ้นจากการทบทวน

วรรณกรรมในการวิจัยระยะที่ 1 ประกอบด้วยข้อสังเกต 3 ด้าน คือ (1) กิจกรรมคำศัพท์ (2) ความตรงเวลา
ในการส่งงาน และ (3) การทำงานตามที่ได้รับมอบหมาย โดยเป็นการประเมิน 4 ระดับ ได้แก่ ดีมาก ดี ปาน
กลาง และปรับปรุง สามารถดูรายละเอียดเครื่องมือฉบับเต็มในภาคผนวก ข หน้า 214 
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โดยเกณฑ์การให้คะแนนมีรายละเอียดดังนี้ 
 ดีมาก   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์  90-100%  หรือปฏิบัติบ่อยครั้ง 
 ดี    = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์  70-89%    หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปานกลาง = 2 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์  50-69%    หรือปฏิบัติครั้งเดียว 
 ปรับปรุง  = 1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  50%     หรือไม่ปฏิบัติเลย 

ตารางท่ี 4.27 ผลการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการเรียนรู้ด้วยตนเอง (SELF STUDY) 

พฤติกรรม 
รัฐ เอกชน 

 SD แปลความ  SD แปลความ 
กิจกรรมคำศัพท์ 3.40 0.50 ดี 3.35 0.49 ดี 
ความตรงเวลาในการส่งงาน 3.80 0.41 ดี 3.60 0.50 ดี 
การทำงานตามที่ได้รบัมอบหมาย 3.80 0.41 ดี 3.80 0.41 ดี 
ภาพรวม 3.67 0.22 ดี 3.58 0.24 ดี 
 

จากตารางที่ 4.27 พบว่า นักศึกษาจากมหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชนมีคะแนนเฉลี่ยจากการ

สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (SELF STUDY) ภาพรวมอยู่ในระดับดี (รัฐบาล  = 3.67, SD = 

0.22, เอกชน  = 3.58, SD = 0.24) หากพิจารณาเพ่ิมเติมเป็นรายด้าน นักศึกษาในมหาวิทยาลัยรัฐบาล  
มีคะแนนเฉลี่ยการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (SELF STUDY) ทุกด้านอยู่ในระดับดี โดยมี
คะแนนเฉลี่ยด้านความตรงเวลาในการส่งงาน และการทำงานตามที่ได้รับมอบหมายสูงที่สุด โดยมีคะแนน

เฉลี่ยเท่ากัน คือ 3.80 (  = 3.80, 3.80; SD = 0.41, 0.41) รองลงมา คือ ด้านกิจกรรมคำศัพท์ มีคะแนน

เฉลี่ยอยู่ในระดับดี (  = 3.40, SD = 0.50)  และนักศึกษาจากมหาวิทยาลัยเอกชน มีคะแนนเฉลี่ยการ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (SELF STUDY) ทุกด้านอยู่ในระดับดีเช่นกัน โดยมีคะแนนเฉลี่ย 

ด้านการทำงานตามที่ได้รับมอบหมายสูงที่สุด (  = 3.80, SD = 0.41)  รองลงมา คือ ความตรงเวลาในการ

ส่งงาน (  = 3.60, SD = 0.50)  และกิจกรรมคำศัพท์ (  = 3.35, SD = 0.49) 
 
ตอนที่ 3 ผลการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนจากงานที่ได้รับมอบหมาย 
แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนจากงานที่ได้รับมอบหมาย จัดทำขึ้นจากการทบทวนวรรณกรรมใน

การวิจัยระยะที่ 1 ประกอบด้วยข้อสังเกต 5 ด้าน คือ (1) การฟัง (2) การพูด (3) การอ่าน (4) การเขียน 
และ (5) ทักษะในศตวรรษที่ 21 (4Cs)  โดยเป็นการประเมิน 4 ระดับ ได้แก่ ดีมาก ดี ปานกลาง และ
ปรับปรุง สามารถดูรายละเอียดเครื่องมือฉบับเต็มในภาคผนวก ข หน้า 214 

โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
 ดีมาก    = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์  90-100%  หรือปฏิบัติบ่อยครั้ง 
 ดี    = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์  70-89%    หรือปฏิบัติบางครั้ง 
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 ปานกลาง = 2 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์  50-69%    หรือปฏิบัติครั้งเดียว 
 ปรับปรุง  = 1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  50%     หรือไม่ปฏิบัติเลย 

 

ตารางท่ี 4.28 ผลการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนจากงานที่ได้รับมอบหมาย 

พฤติกรรม 
รัฐ เอกชน 

 SD แปลความ  SD แปลความ 
การฟัง 3.36 0.48 ดี 3.35 0.48 ดี 
การพูด 3.84 0.37 ดี 3.85 0.36 ดี 
การอ่าน 3.86 0.35 ดี 3.84 0.37 ดี 
การเขียน 3.36 0.48 ดี 3.35 0.48 ดี 
ทักษะในศตวรรษที่ 21 (4Cs) 2.96 0.90 ปานกลาง 2.85 0.89 ปานกลาง 
ภาพรวม 3.48 0.29 ดี 3.45 0.28 ดี 

จากตารางที่ 4.28 พบว่า นักศึกษาจากมหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชนมีคะแนนเฉลี่ยการสังเกต

พฤติกรรมจากงานที่ได้รับมอบหมายในภาพรวมอยู่ในระดับดี (รัฐบาล  = 3.48, SD = 0.29, เอกชน  = 
3.45, SD = 0.28) หากพิจารณาเพ่ิมเติมเป็นรายด้าน นักศึกษาในมหาวิทยาลัยรัฐบาล มีคะแนนเฉลี่ยการ

สังเกตพฤติกรรมจากงานที่ได้รับมอบหมายเกือบทุกด้านอยู่ในระดับดี ได้แก่ ด้านการฟัง (  = 3.36, SD = 

0.48) การพูด (  = 3.84, SD = 0.37) การอ่าน (  = 3.86, SD = 0.35) และการเขียน (  = 3.36, SD = 

0.48) ส่วนด้านทักษะในศตวรรษที่ 21 (4Cs) อยู่ในระดับปานกลาง (  = 2.96, SD = 0.90) สอดคล้องกับ
นักศึกษาในมหาวิทยาลัยเอกชน มีคะแนนเฉลี่ยการสังเกตพฤติกรรมจากงานที่ได้รับมอบหมายเกือบทุกด้าน

อยู่ในระดับดี ได้แก่ ด้านการฟัง (  = 3.35, SD = 0.48) การพูด (  = 3.85, SD = 0.36) การอ่าน (  = 

3.84, SD = 0.37) และการเขียน (  = 3.35, SD = 0.48) ส่วนด้านทักษะในศตวรรษที่ 21 (4Cs) อยู่ใน

ระดับปานกลาง (  = 2.85, SD = 0.89) 
 

ตอนที่ 4 ผลการประเมินผลงานและการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
แบบประเมินผลงานและการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นแบบประเมินแบบ Rubric ประกอบด้วยการ

ประเมิน 5 ด้าน คือ (1) Listening ประเมินด้าน ความเข้าใจ การจับใจความสำคัญ การจับใจความสำคัญ  
(2) Speaking ประเมินด้าน เนื้อหา ความถูกต้อง ความคล่องแคล่ว การแสดงท่าทาง/น้ำเสียงประกอบ 
การพูด (3) Reading ประเมินด้าน ความเข้าใจ การจับใจความสำคัญ การรู้ความหมายคำศัพท์   
(4) Writing ประเมินด้านการใช้ภาษา เนื้อหา คำศัพท์ สำนวนและโครงสร้างภาษา องค์ประกอบของงาน
เขียน และ (5) 4Cs ประเมินด้าน Critical thinking ด้าน Communication ด้าน Collaboration และ
ด้าน Creative สามารถดูรายละเอียดเครื่องมือฉบับเต็มในภาคผนวก ข หน้า 214 
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ตารางท่ี 4.29 ผลการประเมินผลงานและการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

พฤติกรรม 
รัฐ เอกชน 

 SD แปลความ  SD แปลความ 
1. การฟัง 3.67 0.22 ดี 3.50 0.28 ดี 

1.1 ความเข้าใจ 3.80 0.42 ดี 3.50 0.53 ดี 
1.2 การจับใจความสำคัญ 3.80 0.42 ดี 3.50 0.71 ดี 
1.3 การรู้ความหมายคำศัพท์ 3.40 0.52 ดี 3.50 0.53 ดี 

2. การพูด 3.30 0.39 ดี 3.48 0.32 ดี 
2.1 เนื้อหา 3.80 0.63 ดี 3.70 0.48 ดี 
2.2ความถูกต้อง 3.60 0.70 ดี 3.50 0.53 ดี 
2.3ความคล่องแคล่ว 3.20 0.42 ดี 3.20 0.63 ดี 
2.4 การแสดงท่าทาง/นำ้เสียง

ประกอบการพูด 
2.60 0.84 ปานกลาง 3.50 0.71 ดี 

3. การอ่าน 3.53 0.39 ดี 3.33 0.47 ดี 
3.1 ความเข้าใจ 3.60 0.70 ดี 3.20 0.63 ดี 
3.2 การจับใจความสำคัญ 3.50 0.53 ดี 3.40 0.70 ดี 
3.3 การรู้ความหมายคำศัพท์ 3.50 0.85 ดี 3.40 0.52 ดี 

4. การเขียน 3.25 0.41 ดี 3.40 0.34 ดี 
4.1 การใช้ภาษา 3.80 0.42 ดี 3.20 0.79 ดี 
4.2 เนื้อหา 3.40 0.52 ดี 3.50 0.71 ดี 
4.3 คำศัพท์ สำนวนและโครงสร้าง

ภาษา 
3.00 0.94 ดี 3.40 0.52 ดี 

4.4 องค์ประกอบของงานเขียน 2.80 0.79 ปานกลาง 3.50 0.53 ดี 
5. ทักษะในศตวรรษที่ 21 (4Cs) 3.55 0.35 ดี 3.48 0.49 ดี 

5.1 Critical thinking 3.40 0.84 ดี 3.50 0.53 ดี 
5.2 Communication 3.60 0.52 ดี 3.40 0.70 ดี 
5.3 Collaboration 3.50 0.53 ดี 3.50 0.53 ดี 
5.4 Creative 3.70 0.48 ดี 3.50 0.85 ดี 

ภาพรวม 3.46 0.29 ดี 3.44 0.18 ดี 
 

จากตารางที่ 4.29 พบว่า นักศึกษาจากมหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชนมีคะแนนเฉลี่ยการ

ประเมินผลงานและการเรียนรู้ด้วยตนเองในภาพรวมอยู่ในระดับดี (รัฐบาล  = 3.46, SD = 0.29, เอกชน 

 = 3.44, SD = 0.18)  
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หากพิจารณาเพ่ิมเติมเป็นรายด้าน ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน และทักษะ 
ในศตวรรษท่ี 21 (4Cs) มีรายละเอียดดังนี้ 

ด้านที่ 1 การฟัง 
นักศึกษามหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชนมีคะแนนเฉลี่ยด้านการฟังอยู่ ในระดับดี (รัฐบาล  

 = 3.46, SD = 0.22, เอกชน  = 3.50, SD = 0.28) และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายด้าน ได้แก่ ความ
เข้าใจ การจับใจความสำคัญ และการรู้ความหมายคำศัพท์ จะเห็นว่านักศึกษาทั้งรัฐบาลและเอกชนมี
คะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีทุกด้าน 

ด้านที่ 2 การพูด 
นักศึกษามหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชนมีคะแนนเฉลี่ยด้านการพูดอยู่ในระดับดี (รัฐบาล  

 = 3.30, SD = 0.39, เอกชน  = 3.48, SD = 0.32) และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายด้าน จะเห็นว่า
นักศึกษามหาวิทยาลัยเอกชนมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีทุกด้าน ส่วนนักศึกษามหาวิทยาลัยรัฐบาลมี
คะแนนเฉลี่ยด้านเนื้อหา ความถูกต้อง และความคล่องแคล่ว อยู่ในระดับดี แต่การแสดงท่าทาง/น้ำเสียง
ประกอบการพูด มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง 

ด้านที่ 3 การอ่าน 
นักศึกษามหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชนมีคะแนนเฉลี่ยด้านการอ่านอยู่ในระดับดี (รัฐบาล  

 = 3.53, SD = 0.39, เอกชน  = 3.33, SD = 0.47) และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายด้าน ได้แก่ ความ
เข้าใจ การจับใจความสำคัญ และการรู้ความหมายคำศัพท์ จะเห็นว่านักศึกษาทั้งรัฐบาลและเอกชนมี
คะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีทุกด้าน 

ด้านที่ 4 การเขียน 
นักศึกษามหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชนมีคะแนนเฉลี่ยด้านการเขียนอยู่ในระดับดี (รัฐบาล   

 = 3.25, SD = 0.41, เอกชน  = 3.40, SD = 0.34) และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายด้าน จะเห็นว่า
นักศึกษามหาวิทยาลัยเอกชนมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีทุกด้าน ส่วนนักศึกษามหาวิทยาลัยรัฐบาลมี
คะแนนเฉลี่ยด้านการใช้ภาษา เนื้อหา และคำศัพท์ สำนวนและโครงสร้างภาษา อยู่ในระดับดี แต่
องค์ประกอบของงานเขียน มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง 

ด้านที่ 5 ทักษะในศตวรรษที่ 21 (4Cs) 
นักศึกษามหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชนมีคะแนนเฉลี่ยด้านทักษะในศตวรรษที่ 21 (4Cs) อยู่ใน

ระดับดี (รัฐบาล  = 3.55, SD = 0.35, เอกชน  = 3.48, SD = 0.49) และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายด้าน 
ได้แก่ Critical thinking Communication Collaboration และ Creative จะเห็นว่านักศึกษาทั้งรัฐบาล
และเอกชนมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีทุกด้าน 
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ตอนที่ 5 ผลการสัมภาษณ์เพื่อศึกษาแนวโน้มในการนำนวัตกรรมและการยอมรับเทคโนโลยี
โมบายแอปพลิเคชันในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา
ในศตวรรษที่ 21 

ผลการสัมภาษณ์การศึกษาแนวโน้มในการนำนวัตกรรมและการยอมรับเทคโนโลยีโมบาย 
แอปพลิเคชันในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้ เรียนอุดมศึกษา 
ในศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้แบบสัมภาษณ์ จำนวน 4 ข้อ และ
ตอนที่ 2 แบบสัมภาษณ์ เพ่ือสอบถามความคิดเห็นแนวโน้มในการนำนวัตกรรมและการยอมรับโมบาย 
แอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียน
อุดมศึกษา ประกอบด้วยหัวข้อหลักในการประเมินคือ (1) การรับรู้ประโยชน์ (2) ความง่ายต่อการใช้งาน 
(3) ทัศนคติต่อการใช้งาน (4) อิทธิพลจากคนรอบข้าง (5) พฤติกรรมการใช้งาน และ (6) ความตั้งใจในการ
ใช้งาน สามารถดูรายละเอียดร่างเครื่องมือฉบับเต็มในภาคผนวก ข หน้า 214 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ ์
ผู้ให้สัมภาษณ์เป็นนิสิตนักศึกษาที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับอุดมศึกษา จำนวน 5 คน และอาจารย์

ผู้สอนจำนวน 5 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 70 และเพศชาย จำนวน 3 คน 
คิดเป็นร้อยละ 30 โดยเป็นนิสิตนักศึกษาชั้นปีที่ 2 ทั้งหมด กำลังศึกษาอยู่ในสาขาวิชามนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ จำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 60 รองมาลงคือ สาขาวิชาวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี จำนวน 2 คน 
คิดเป็นร้อยละ 40 ทุกคนมีการเรียนรู้ด้วยโมบายแอปลิเคชัน และเข้าไปเรียนรู้ผ่านโมบายแอปพลิเคชัน 
มากกว่า 5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 8 คน คิดเป็นร้อยละ 80 และ 4 – 5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 2 คน คิดเป็น ร้อยละ 20 

ตอนที่ 2 ผลการสอบถามความคิดเห็นแนวโน้มในการนำนวัตกรรมและการยอมรับโมบายแอปพลิเคชัน
สำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา  
ในศตวรรษท่ี 21 

ตารางที่ 4.30 ผลการสอบถามความคิดเห็นแนวโน้มในการนำนวัตกรรมและการยอมรับโมบายแอปพลิเคชัน
สำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา  
ในศตวรรษท่ี 21 

ข้อคำถาม  SD 
การรับรู้ประโยชน ์
1. การใช้โมบายแอปพลิเคชันช่วยให้การเรียนรู้สำเร็จได้เร็วกว่าที่คาดหวัง 6.89 1.80 
2. การใช้โมบายแอปพลิเคชันช่วยเพิ่มประสทิธิภาพในการทำงาน   6.78 1.49 
3. โมบายแอปพลิเคชนังา่ยต่อการใช้งาน 6.89 1.20 
4. โมบายแอปพลิเคชันเอ้ือประโยชน์ต่องานของฉันที่เปน็ประโยชนต์่อการเรียนรู้ของฉัน     6.78 0.92 
5. ฉันได้รับข้อมูลข่าวสารที่รวดเร็วจากการใช้งานโมบายแอปพลิเคชัน 6.67 1.02 
6. ฉันสามารถติดต่อสื่อสารกับเพื่อนร่วมงานได้งา่ยจากการใชโ้มบายแอปพลิเคชัน 6.56 0.92 
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ข้อคำถาม  SD 
ความง่ายต่อการใช้งาน 
7. การเรียนรู้วิธีใช้โมบายแอปพลิเคชันเป็นเร่ืองง่ายสำหรับฉนั  6.56 0.66 
8. ฉันพบว่า การใชโ้มบายแอปพลิเคชันทำให้ง่ายต่อการเข้าถึงในสิ่งที่ต้องการ 6.56 0.78 
9. ฉนัเข้าใจการทำงานของหน้าจอโมบายแอปพลิเคชัน 6.78 0.77 
10. โมบายแอปพลิเคชนัมีฟังก์ชนัในการใช้งานที่เข้าใจงา่ย ไม่ซบัซ้อน 6.89 0.98 
11. ฉันพบว่าโมบายแอปพลิเคชันนั้นงา่ยต่อการใช้งาน   6.89 1.27 
12. ฉันสามารถใช้โมบายแอปพลิเคชันในการทำงานไดโ้ดยงา่ย 6.89 1.56 
13. ฉันสามารถเรียนรู้วิธีการใชโ้มบายแอปพลิเคชันได้ด้วยตนเอง   6.67 2.01 
เจตคติต่อการใช้งาน 
14. การใช้โมบายแอปพลิเคชันทำให้การเรียนรู้เป็นสิง่ที่นา่สนใจมากข้ึน 6.67 2.29 
15. การใช้โมบายแอปพลิเคชันในการเรียนรู้นัน้สนุกสนาน    6.89 2.46 
16. ฉันชอบการเรียนรู้ด้วยโมบายแอปพลิเคชัน 6.89 2.76 
17. ฉันรอคอยการเรียนรู้ในลักษณะต่าง ๆ ที่ต้องใชโ้มบายแอปพลิเคชัน 6.78 3.10 
อิทธิพลจากคนรอบข้าง 
18. เพื่อนฉันคิดว่าการใช้โมบายแอปพลิเคชันมีคุณค่าต่อการเรียนรู้ 6.89 3.36 
19. เพื่อนของฉันมักชักชวนให้มกีารใช้โมบายแอปพลิเคชนั 6.78 3.70 
20. ฉันใช้โมบายแอปพลิเคชันกบักลุ่มเพื่อน 6.89 3.96 
21. ถ้าเพื่อนมีการใช้โมบายแอปพลิเคชัน ฉนัมักขอคำแนะนำในการใช้จากเพื่อน 6.78 4.32 
22. โรงเรียนมีการนำโมบายแอปพลิเคชันมาใช้ในการเรียนรู ้ 6.89 4.56 
23. โรงเรียนมีนโยบายสนับสนนุการนำโมบายแอปพลิเคชันมาใช้ในการเรียนรู้  6.67 5.00 
24. โรงเรียนเห็นคุณค่าในความพยายามของฉันในการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อ 
การเรียนรู ้

6.89 5.16 

25. การใช้โมบายแอปพลิเคชันในการเรียนรู้มีความสำคัญต่อโรงเรียน  6.56 5.59 
พฤติกรรมการใช้งาน 
26. ฉันสามารถตอบสนองกับสภาพแวดล้อมรอบตัวได้ระหวา่งการใช้โมบาย 
แอปพลิเคชัน  

6.78 5.80 

27. ฉันชอบใช้โมบายแอปพลิเคชันในการทำงานในสภาพแวดล้อมจริง 6.89 6.07 
28. ฉันชอบแบ่งปนัประสบการณ์และความรู้กับเพื่อนของฉันระหว่างการใช้โมบาย 
แอปพลิเคชัน 

6.89 6.37 

29. โมบายแอปพลิเคชันสามารถปรับเปลี่ยนข้อมูลให้เหมาะสมกับแต่ละบุคคลได้ 6.89 6.67 
ความตั้งใจในการใช้งาน 
30. ในอนาคตฉันตั้งใจจะใช้โมบายแอปพลิเคชันในการเรียนรู้ 6.67 7.04 
31. ฉันตั้งใจจะเผยแพร่วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมบายแอปพลิเคชนัต่อผู้อื่น 6.88 7.27 
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จากตารางที่ 4.30 พบว่าในการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับแนวโน้มในการนำนวัตกรรมและ
การยอมรับเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชันในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
สำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 พบว่า มีความเป็นไปได้ในการนำไปใช้และเชื่อว่าจะเกิดการ
ยอมรับจากผู้ เรียน ทั้งในด้านของการรับรู้ประโยชน์ ความง่ายต่อการใช้งาน ทัศนคติต่อการใช้งาน 
พฤติกรรมการใช้งาน อิทธิพลจากคนรอบข้าง ซึ่งเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านของทั้ง 6 ด้าน พบว่า ด้านการ
รับรู้ประโยชน์มีความคิดเห็นในประเด็นการใช้โมบายแอปพลิเคชันช่วยให้การเรียนรู้สำเร็จ ได้เร็วกว่า 
ที่คาดหวัง และโมบายแอปพลิเคชันง่ายต่อการใช้งานมากที่สุด มีคะแนนเฉลี่ย 6.89 ด้านความง่ายต่อการ
ใช้งานมีความคิดเห็นในประเด็น โมบายแอปพลิเคชันมีฟังก์ชันในการใช้งานที่เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน  
โมบายแอปพลิเคชันนั้นง่ายต่อการใช้งานและสามารถใช้โมบายแอปพลิ เคชันในการทำงานได้โดยง่าย 
มากที่สุด ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากันที่ 6.89 ด้านทัศนคติต่อการใช้งานพบว่า มีความคิดเห็นในด้านการใช้ 
โมบายแอปพลิเคชันในการเรียนรู้นั้นสนุกสนานและชอบการเรียนรู้ด้วยโมบายแอปพลิเคชันซึ่งมีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากันที่ 6.89 ด้านอิทธิพลจากคนรอบข้างมีความคิดเห็นในประเด็นการใช้โมบายแอปพลิเคชันกับ
กลุ่มเพ่ือนมากที่สุด คะแนนเฉลี่ย 6.89 ด้านพฤติกรรมการใช้งานมีความคิดเห็นในประเด็นการแบ่งปัน
ประสบการณ์และความรู้กับเพ่ือนของฉันระหว่างการใช้โมบายแอปพลิเคชันมากที่สุด คะแนนเฉลี่ย 6.89  
ด้านความตั้งใจในการใช้งานมีความคิดเห็นในประเด็นการเผยแพร่วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมบายแอปพลิเคชัน 
ต่อผู้อื่นมากที่สุด คะแนนเฉลี่ย 6.88 

จากผลการศึกษาแนวโน้มในการนำนวัตกรรมไปใช้และกรยอมรับนวัตกรรมดังกล่าว จะเห็นได้ว่า 
ผลการสัมภาษณ์อยู่ในระดับที่น่าพอใจ ทั้งในด้านของประโยชน์และความตั้งใจในการนำไปใช้ในอนาคตต่อไป 

 
ผลการวิจัยระยะที่ 4 การประเมินนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

สำหรับการรายงานผลการวิจัยในระยะที่ 4 แบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ (1) ผลการประเมิน
รับรองนวัตกรรมสำหรับการวิจัยเรื่อง นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 และ (2) นวัตกรรมโมบายแอป
พลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา 
ในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ การนำเสนอองค์ประกอบและขั้นตอนของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับ 
การเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
และจุดเด่นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ 
การสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
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1. ผลการประเมินรับรองนวัตกรรมสำหรับการวิจัย เรื่อง นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน
สำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาใน
ศตวรรษที่ 21  

ผลการประเมินรับรองนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 8 หัวข้อ  
การประเมิน ได้แก่ (1) หลักการและเหตุผล (2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ (3) แผนภาพแสดงรูปแบบ  
(4) องค์ประกอบของรูปแบบฯ (5) ขั้นตอนของรูปแบบฯ (6) เครื่องมือของรูปแบบฯ (7) ต้นแบบนวัตกรรม
โมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนสามารถนำไปใช้เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 และ (8) โดยภาพรวมนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน
สำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาใน
ศตวรรษที่ 21 สามารถนำไปใช้ปฏิบัติจริงได้ สามารถดูรายละเอียดร่างเครื่องมือฉบับเต็มในภาคผนวก ข 
หน้า 214 

ตารางท่ี 4.31 ผลการประเมินรับรองนวัตกรรมสำหรับการวิจัยเรื่อง นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับ 
การเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

ต้นแบบนวัตกรรม 
ระดับการรับรอง 

 SD แปลความ 
บทนำ 
1. หลักการและเหตุผล 4.67 0.49 มากที่สุด 
2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 4.67 0.92 มากที่สุด 
รูปแบบและคำอธิบาย 
3. แผนภาพแสดงรูปแบบ 4.78 0.66 มากที่สุด 
4. องค์ประกอบของรูปแบบฯ 
     4.1 ผู้สอนและการกำหนดวตัถุประสงค์และการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู ้

4.67 0.47 มากที่สุด 

     4.2 เนื้อหาที่ผู้สอนสร้างขึ้นเพื่อให้เหมาะสมกับผู้เรียน 4.44 0.47 มากที่สุด 

     4.3 สภาพแวดล้อมสื่อการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ 4.56 0.47 มากที่สุด 

     4.4 การประเมินผลหลังจากการจัดการเรียนรู้ 4.33 0.44 มาก 

5. ขั้นตอนของรูปแบบฯ 
     5.1 การเตรียมความพร้อมของผู้เรียน 4.67 0.46 มากที่สุด 

     5.2 กระบวนการในการจัดการเรียนการรู้ด้วยนวัตกรรมโมบายฯเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (ฟัง พูด อ่าน เขียน) 

4.67 0.47 มากที่สุด 

     5.3. การบูรณาการทักษะ 4.56 0.52 มากที่สุด 
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ต้นแบบนวัตกรรม 
ระดับการรับรอง 

 SD แปลความ 
     5.4. การประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริง 4.67 0.49 มากที่สุด 
6. เครื่องมือของรูปแบบฯ 
    6.1. ลักษณะของการจัดการเรียนการสอน 4.56 0.51 มากที่สุด 

    6.2. เนื้อหาในการนำเสนอ 4.67 0.56 มากที่สุด 

    6.3. การเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สายโมบายแอปพลิเคชนั 4.67 0.62 มากที่สุด 

    6.4. การประเมินผลการเรียนรู้ 5 0.64 มากที่สุด 

7. ต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
สามารถนำไปใช้เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21   

5 0.60 มากที่สุด 

8. โดยภาพรวมนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสือ่สารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษา
ในศตวรรษที่ 21 สามารถนำไปใช้ปฏิบัติจริงได้ 

5 0.90 มากที่สุด 

ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาในภาพรวมเห็นว่านวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันนี้ฯ มีความเหมาะสม 
สามารถนำไปใช้ได้จริง โดยจากการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 9 ท่าน ที่แบ่งออกเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน 3 ท่าน ด้านโมบายแอปพลิเคชัน 3 ท่าน และด้านทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ 3 ท่าน เห็นว่า นวัตกรรมนี้มีความเหมาะสมและเหมาะสมมากที่สุด โดยมีความคิดเห็น
เพ่ิมเติมดังต่อไปนี้ 

ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่า ในส่วนของการฝึกทักษะการสื่อสารด้านการอ่านและการเขียน  
ผ่านการใช้ Chatbot มีความเหมาะสม ใช้ได้จริง อย่างไรก็ตามมีความเห็นว่าในส่วนของการพัฒนาทักษะ
การสื่อสารด้านการอ่านและพูดนั้นควรมีตัวอย่างที่เป็นรูปธรรม เช่น สคริปบทพูด รูปแบบวิดีโอร่วมกับการ
ใช้ Gadget ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น ministudio (การถ่ายภาพจากสตูดิถ่ายภาพขนาดพกพา) Avatar (การใช้
เทคโนโลยีในบริบทตัวแทนเสมือน) Qlone (การแลงภาพถ่ายเป็นภาพ 3D) เพ่ือมาเติมเต็มและส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความพร้อมในการพัฒนาทักษะการพูด เพ่ือให้สามารถพัฒนาโปรเจคที่มีการผสมผสานทั้งทักษะ
การฟัง พูด อ่านและเขียน ให้มีประสิทธิภาพสูงสุดต่อไป 

ในส่วนของการพัฒนาทักษะการสื่อสารด้านการพูดนั้น ขอให้เพ่ิมแบบฝึกหัดเพ่ือพัฒนาการพูด
ภาษาอังกฤษผ่านการเรียนรู้ในขั้นตอนของการเรียนผ่าน Chatbot โดยเพ่ิมทรัพยากรการเรียนรู้ให้
ครอบคลุมและผู้เรียนสามารถใช้การฝึกทักษะดังกล่าวในการจัดทำชิ้นงานการรีวิวสินค้าในแอปพลิเคชัน 
iReview ต่อไป 

และสุดท้ายในส่วนของการพัฒนาตัวแปรตามในงานวิจัยนี้ซึ่งได้แก่ ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
ในศตวรรษที่ 21 ผู้เชี่ยวชาญแนะนำให้เพ่ิมน้ำหนักในส่วนของการสื่อสารและการทำงานร่วมกันในศตวรรษ
ที่ 21 ในขั้นตอนของการเผยแพร่ผลงาน การให้และรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้เรียนด้วยกัน ทั้งนี้ในงานวิจัยนี้
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ได้มีการออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการสื่อสารและการทำงานร่วมกันแล้ว ในช่วงของการเขียน
สคริปและจัดทำชิ้นงานผ่านแอปพลิเคชัน iReview ดังนั้นในโมเดลการเรียนรู้จึงได้เพ่ิมขั้นตอนในส่วนของ
การพัฒนาทักษะดังกล่าว ผ่านการแชร์ผลงานบนสื่อสังคม ซึ่งในที่นี้คือ Mallie Facebook Page เพ่ือให้ผู้
เข้าชมหรือผู้เรียนด้วยกันได้เข้ามาโหวตผลงานและแสดงความคิดเห็นต่อผลงาน อันจะเป็นการส่งเสริ ม
ทักษะด้านการสื่อสารและการทำงานร่วมกัน 

2. นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

ในตอนที่ 2 นี้ขอนำเสนอนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่  21 แบ่งการรายงานผล
ออกเป็น 2 ตอนได้แก่ (2.1) องค์ประกอบและขั้นตอนของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 และ 
(2.2) จุดเด่นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ 

การสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
 2.1 องค์ประกอบและขั้นตอนของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ใน

บริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
 นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการ

สื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 แบ่งเป็นองค์ประกอบและขั้นตอน ดังภาพที ่4.5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่4.5 รูปแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการ

สื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
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 โดยองค์ประกอบของนวัตกรรมม ี5 องค์ประกอบ ได้แก่ 
 1. Ubiquitous technology คือ เทคโนโลยีที่เอ้ือให้เกิดการจัดการเรียนการสอนผ่าน
แอปพลิชันที่เสมือนกับการเรียนการสอนแบบปกติที่มีทั้งการเข้าเรียน เนื้อหาที่เรียน กิจกรรม การทดสอบ 
การบ้าน การให้เกรดการประเมินผล และการใช้ทรัพยากรแบบเปิด (Open Educational Resources: 
OER) เพ่ือเอ้ือต่อการเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personal Learning) ของผู้ เรียนเน้นด้านทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ นอกจากนี้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสารและทำงานร่วมกันได้ทุกที่ทุกเวลาผ่าน
อุปกรณ์ท่ีหลากหลาย  
  2. Mobility คือ การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์แบบพกพาที่เอ้ือกับพฤติกรรมการใช้งานของ
ผู้เรียนในการเข้าถึงเนื้อหาที่หลากหลายและกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้ง่ายและสะดวก โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งการเข้าถึงโดยใช้สมาร์ทโฟนของผู้เรียนเองตามแนวคิด Bring Your Own Device (BYOD) 
 3. Flexibility คือ ความสามารถในการปรับตัวและยืดหยุ่นต่อการเรียนรู้ที่มีบริบท
ต่างกัน โดยเน้นให้ผู้เรียนแต่ละคนที่อยู่ในสถานที่และเวลาต่างกัน แต่ยังสามารถเข้าร่วมกิจกรรมด้วยกันได้ 
ผ่านระบบเครือข่ายไร้สายทำให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ ได้ทุกที่ทุกเวลา  เพราะผู้ เรียนทำการพก
โทรศัพท์มือถือติดตัวเสมอ อีกทั้งยังเอ้ือต่อผู้สอนในการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้ เพ่ือให้เหมาะสมกับ
การเรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนแต่ละคน เป็นการสร้างความเชื่อม่ันและอิสระให้การเรียนรู้เป็นอย่างดี  
 4. Individual learning คือ เน้นการพัฒนาที่ผู้เรียนพัฒนาตนเอง จากการเข้าร่วมและ
มีปฏิสัมพันธ์ในสังคมแห่งการเรียนรู้โดยผู้เรียนจะสะท้อนคิดองค์ความรู้ใหม่ออกมาจากการผสมผสานของ
การเข้าร่วมกิจกรรมและประสบการณ์ส่วนบุคคล     
 5. Creative interactivity คือ กิจกรรมในรูปแบบของการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ที่จะ
ส่งเสริมผู้ เรียนแต่ละคนให้สามารถเข้าใจและสร้างสรรค์รูปแบบของการสื่อสารที่ เหมาะสมและ  
มีประสิทธิภาพ ประกอบด้วย 4 ทักษะหลัก ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน (English Language 
Communicative skill) และนำมาบูรณาการร่วมกับแนวคิดทักษะในศตวรรษที่  21 ด้านการสื่อสารและ
การทำงานร่วมกัน (Collaboration & Communication skills for 21st Century Learners) ซ่ึงเน้น
การสื่อสารที่ชัดเจนและการร่วมมือกับผู้อ่ืนเพ่ือสร้างองค์ความรู้และการสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่างเป็น
รูปธรรมต่อไป 
 ขั้นตอนของนวัตกรรม ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นที่ 1 เตรียมความพร้อมใน
การใช้นวัตกรรมแอปพลิเคชันฯ (M: Mobile accessing) (2) ขั้นที่  2 พัฒนาทักษะการอ่านแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ (A: Active reading) (3) ขั้นที่ 3 พัฒนาทักษะการฟัง (L: Listening vocabulary) (4) ขั้นที่ 4 
ทบทวนความรู้ผ่านแบบฝึกหัด (L: Let’s review) (5) ขั้นที่ 5 พัฒนาทักษะการเขียนและทักษะการพูด
แบบมีปฏิสัมพันธ์ (I: Interactive writing and speaking) และ (6) ขั้นที่ 6 การเรียนรู้อย่างเพลิดเพลินใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน (E: Enjoy Virtual leaning Environment) ดังตารางที ่4.29 
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ตารางที่ 4.32 ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 

MALLIE Process 
M : Mobile accessing 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที ่1 เตรียมความพร้อมในการใช้นวัตกรรม 
แอปพลิเคชันฯ (M: Mobile accessing) 
ขั้นการเตรียมความพร้อมผู้ เรียนในการเข้าร่วม
กิจกรรมโดยการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ในที่นี้ได้พัฒนา
นวัตกรรม Chatbot (MALLIE) เปรียบเสมือนผู้ช่วย
ส่ วนตัวของผู้ เรียนโดยระบบจะให้ข้อมูลและ
กิจกรรมการเรียนรู้ต่ าง  ๆ กับผู้ เรียนผ่านทาง 
Facebook inbox โดยผู้สอนสามารถใช้ Chatbot 
ในการตั้งคำถาม และการใช้สื่อต่าง ๆ ได้แก่ รูปภาพ
หรือคลิปวิดีโอ เพ่ือให้ความรู้แก่ผู้เรียน รวมทั้งการ
กำหนดภาระงานหรือการออกแบบกิจกรรมที่
สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน เพ่ือกระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงลึกและเกิดความสนใจใน
บทเรียน ซึ่ง Mission ที่ผู้เรียนใช้ในการทำกิจกรรม
และเรียนรู้ ประกอบด้วย 3 Mission คือ (1) Party 
Organizer (2) Travel Blog และ (3) At the end 
of the year sale 

A : Active reading 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที ่2 พัฒนาทักษะการอ่านแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
(A: Active reading) 
ผู้สอนกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบของคลัง
คำศัพท์ที่ แสดงผ่าน  Chatbot โดยให้ผู้ สอนจะ
กำหนดจะนวนคำและความถี่ในการแสดงเนื้อหา 
เช่น การเรียนคำศัพท์ 10 คำต่อ 1 วัน โดยผู้สอนจะ
มีหน้าที่วางแผน กำหนดกิจกรรม และกำหนด
คำตอบล่วงหน้าไว้ผ่ านแอปพลิชัน  MALLIE ไว้
สำหรับผู้สอนตั้งค่าในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
ต่าง ๆ ผู้เรียนมีหน้าที่เรียนรู้คำศัพท์ให้ได้ตามเกณฑ์
ที่ผู้สอนกำหนด 
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MALLIE Process 
L : Listening vocabulary 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที ่3 พัฒนาทักษะการฟัง (L: Listening  
vocabulary) 
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้คำศัพท์ที่ผู้สอนคัดเลือก แบ่ง
หมวดหมู่  และกำหนดไว้ในระบบ โดยคำศัพท์ที่
นำมาให้ผู้ เรียนศึกษาจะอยู่ ในระดับ  B1 ตาม
มาตรฐาน Common European Framework of 
Reference for Languages (CEFR) เป็นมาตรฐาน 
สากลที่ใช้อธิบายระดับความเชี่ยวชาญทางภาษา 
ระดับสากล ผู้สอนจะกำหนดให้ผู้ เรียนเรียนรู้
คำศัพท์ผ่าน Chatbot ร่วมกับ Online Dictionary 
(Collin) ผู้เรียนจะได้พัฒนาทักษะการฟังผ่านเสียงที่
อยู่ในระบบ Online dictionary และพัฒนาทักษะ
การฟังจากโจทย์ที่ได้ในแต่ละ Mission 

L: Let’s review 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที ่4 ทบทวนความรู้ผ่านแบบฝึกหัด  
(L: Let’s review) 
กิจกรรมที่ทบทวนทักษะทางภาษาอังกฤษโดยแบ่ง
ออกเป็น 2 ส่วนหลัก ๆ คือ (1) ส่วน Chatbot เป็น
กิจกรรมทบทวนความรู้ในทักษะการอ่าน และการ
เขียน (R-W) และ (2) กิจกรรมสร้างชิ้นงานที่ได้จาก
การทบทวนความรู้ โดยผู้เรียนจะสร้างจากทักษะ
การฟังและการพูด (L-S) เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย
ตามที่ผู้สอนกำหนดไว้ โดยผู้สอนจะตรวจสอบผล
การทำแบบฝึกหัดของผู้ เรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
MALLIE 
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MALLIE Process 
I : Interactive writing and speaking 

 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที ่5 พัฒนาทักษะการเขียนและทักษะการพูด
แบบมีปฏิสัมพันธ์ (I: Interactive writing and 
speaking) Avatar 
ผู้เรียนจะนำทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษทั้งการ
เขียนและการพูดมาบูรณาการเพ่ือสร้างสรรค์ผลงาน
รีวิวผลิตภัณฑ์ผ่านตัวละครเสมือน  (Avatar) ใน
ระบบ iReview ที่อยู่ในแอปพลิเคชัน MALLE โดย
ผู้ เรี ยนจะแสดงความสามารถในการพูดรี วิ ว
ผลิตภัณฑ์โดยใช้คำศัพท์ที่ เรียนรู้จากขั้นข้างต้น 
พร้อมกับเขียนคำบรรยายประกอบการรีวิว อีกท้ังยัง
ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ที่ถือเป็นทักษะที่สำคัญ
ในศควรรษที่ 21 ในการสร้างผลงานให้น่าสนใจและ
สร้างสรรค ์

E : Enjoying Virtual learning environment 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที ่6 การเรียนรู้อย่างเพลิดเพลินในสภาพ 
แวดล้อมการเรียนรู้ เสมือน (E: Enjoy Virtual 
learning Environment) 
ผู้เรียนสนุกสนานกับการเรียนในสภาพแวดล้อม
เสมือนในการสร้างสรรค์ผลงาน โดยชิ้นงานสะท้อน
ถึงการบูรณาการทักษะการสื่อสารของผู้เรียนทั้ง  
4 ด้าน ได้แก่ ฟัง พูด อ่าน และเขียน โดยแอปพลิเค
ชันเสมือนนี้จะสะท้อนให้เห็นถึงชิ้นงาน (Produce) 
และกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน (Process) ได้
เป็นอย่างด ี
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 2.2 จุดเด่นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
 นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่  21 เป็นนวัตกรรมที่มีการนำแนวคิดการเรียน
ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย (Mobile assisted language learning: MALL) มาใช้ในบริบทการเรียนรู้
เสมือน ที่เน้นการเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personal learning) ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา มีความ
ยืดหยุ่นในการเรียนรู้ โดยมีการนำ Chatbot (MALLIE) ซึ่งเปรียบเสมือนผู้ช่วยส่วนตัวของผู้เรียน โดยระบบ
จะให้ข้อมูลและกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ กับผู้เรียนผ่านทาง Facebook inbox รวมทั้งผู้สอนสามารถ
กำหนดภาระงานหรือการออกแบบกิจกรรมที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้เชิงลึกและเกิดความสนใจในบทเรียน นอกจาก Chatbot แล้ว อีกหนึ่งจุดเด่นของนวัตกรรม
นี้คือ iReview ที่อยู่ในแอปพลิเคชัน MALLE ที่ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานจากการเรียนรู้คำศัพท์   
ไวยกรณ์ การฝึกทักษะภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน (การฟัง พูด อ่าน เขียน) การสื่อสารและการร่วมมือกับผู้อ่ืน
เพ่ือสร้างองค์ความรู้และการสร้าง V-Blog ของตนเอง เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับระบบ และ
ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง ซึ่งเป็นการฝึกทักษะการฟังและการพูดของผู้เรียนรวมถึงการบูรณาการร่วมกับ
แนวคิดทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการทำงานร่วมกัน (Collaboration & Communication 
skills for 21st Century Learners) เพ่ือพัฒนาผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 โดยสามารถแสดงความ
แตกต่างระหว่างการเรียนภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย (MALL) กับนวัตกรรม MALLIE ได้ดังรายละเอียดใน
ตารางที ่4.33 

ตารางท่ี 4.33 แสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างการเรียนภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย (MALL)  
กับนวัตกรรม MALLIE 

การเรียนภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย (MALL) นวัตกรรม MALLIE 
1. การกำหนดเนื้อหาในการเรียนรู้ผ่านโมบาย 
แอปพลเิคชัน 

1. ขั้นที ่1 เตรียมความพร้อมในการใช้นวัตกรรม 
แอปพลิเคชันฯ (M: Mobile accessing) 
ผู้ ส อน มี ก าร ใช้  Chatbot (MALLIE) ใน ก ารตั้ ง
คำถาม และการใช้สื่อต่าง ๆ ได้แก่ รูปภาพหรือคลิป
วิดีโอ เพ่ือให้ความรู้แก่ผู้เรียน รวมทั้งการกำหนด
ภาระงานหรือการออกแบบกิจกรรมที่สอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้เรียน 
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การเรียนภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย (MALL) นวัตกรรม MALLIE 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. การออกแบบการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สาย 2. ขั้นที ่2 พัฒนาทักษะการอ่านแบบมีปฏิสัมพันธ์  
(A: Active reading) 
ผู้สอนกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบของคลัง
คำศัพท์ที่แสดงผ่าน Chatbot 
 
 
 
 
 
 
 
3. ขั้นที่  3 พัฒนาทักษะการฟัง (L: Listening 
vocabulary) 
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้คำศัพท์ที่ผู้สอนคัดเลือก แบ่ง
หมวดหมู่ และกำหนดไว้ในระบบ 
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การเรียนภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย (MALL) นวัตกรรม MALLIE 
3. การประเมินผล 4. ขั้นที่  4 ทบทวนความรู้ผ่านแบบฝึกหัด (L: 

Let’s review) 
กิจกรรมที่ทบทวนทักษะทางภาษาอังกฤษโดยแบ่ง
ออกเป็น 2 ส่วนหลักๆ คือ (1) ส่วน Chatbot เป็น
กิจกรรมทบทวนความรู้ในทักษะการอ่าน และการ
เขียน (R-W) และ (2) กิจกรรมสร้างชิ้นงานที่ได้จาก
การทบทวนความรู้ โดยผู้เรียนจะสร้างจากทักษะ
การฟังและการพูด (L-S) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. ขั้นที่ 5 พัฒนาทักษะการเขียนและทักษะการ
พูดแบบมีปฏิสัมพันธ์  (I: Interactive writing 
and speaking) 
ผู้เรียนจะนำทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษทั้งการ
เขียนและการพูดมาบูรณาการเพ่ือสร้างสรรค์ผลงาน
รีวิวผลิตภัณฑ์ผ่านตัวละครเสมือน  (Avatar) ใน
ระบบ iReview ที่อยู่ในแอปพลิเคชัน MALLE 
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การเรียนภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย (MALL) นวัตกรรม MALLIE 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. ขั้ น ที่  6 ก าร เรี ยน รู้ อ ย่ า ง เพ ลิ ด เพ ลิ น ใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เส มือน  (E: Enjoy 
Virtual learning Environment) 
ผู้เรียนสนุกสนานกับการเรียนในสภาพแวดด้อม
เสมือนในการสร้างสรรค์ผลงาน โดยชิ้นงานสะท้อน
ถึงการ บูรณาการทักษะการสื่อสารของผู้เรียนทั้ง 4 
ด้าน ได้แก่ ฟัง พูด อ่าน และเขียน 

 



 

บทที่ 5 
ผลการวิจัย 

งานวิจัยเรื่องนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 มีรายละเอียดในการน าเสนอผลการวิจัย
ออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 บทน า ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 
 1. หลักการและเหตุผลของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท

เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
 2. วัตถุประสงค์ของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
ตอนที่ 2 นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการ

สื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้  
 1. องค์ประกอบของรูปแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท

เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
 2. ขั้นตอนของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในจัดการเรียนการสอนตามต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิชัน 
ตอนที่ 3 แนวทางการน านวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21ไปใช้ ประกอบด้วย
รายละเอียด ดังนี้ 

 1. แนวทางการด าเนินงานของผู้สอน 
 2. แนวทางการด าเนินงานของสถาบันการศึกษา 



165 
 

ตอนที่ 1 บทน า 
หลักการและเหตุผล 
การพัฒนาผู้เรียนด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษในยุคที่เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญกับ

การศึกษานั้น รูปแบบการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าถึงการศึกษาได้อย่างทั่วถึงและเท่าเทียมกัน  
การเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาผ่านอุปกรณ์ที่หลากหลายนั้นจึงได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย ผู้วิจัยจึงเล็งเห็น
ว่าการเรียนผ่านโมบายแอปพลิเคชันที่ออกแบบพัฒนาขึ้นมาเพ่ือใช้ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่เน้นสมาร์ทโฟน
และแท็บเล็ต และการจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้เสมือนที่เน้นทั้งทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน
ที่ส าคัญทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน ร่วมกับทักษะด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน
ตามกรอบของการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เน้นการสื่อสารที่ชัดเจนและการร่วมมือกับผู้อ่ืนมาเติมเต็มในส่วน
ของการบูรณาการทักษะทั้งหมดเพ่ือให้ผู้เรียนได้มีโอกาสสร้างองค์ความรู้ใหม่ร่วมกันจากการบูรณาการ
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษและทักษะการสื่อสารและการท างานร่วมกันที่เป็นแนวคิดของการเรียนรู้  
ในศตวรรษที่ 21 ได้เป็นอย่างดี โดยโมบายแอปพลิเคชันที่จะพัฒนาขึ้นในงานวิจัยนี้ จะเน้นแนวคิดในเรื่อง
ของแนวคิดการเรียนส่วนบุคคล (Personal learning) โดยแอปพลิชันจะเน้นการรองรับอุปกรณ์ที่หลากหลาย
ของผู้เรียน เพื่อเอ้ือให้ผู้เรียนสามารถใช้อุปกรณ์ของผู้ตนเองได้ (Bring Your Own Device: BYOD) การให้
ผู้เรียนศึกษาแหล่งทรัพยากรแบบเปิดที่หลากหลาย (Open Educational Resources: OER) และแนวคิด
การสร้างองค์ความรู้ผ่านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน การเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สายจึงเป็น  
อีกทางเลือกหนึ่งที่ช่วยในการส่งเสริมการเรียนรู้ดังกล่าว เพ่ือน าไปสู่การใช้ชีวิตร่วมกับชุมชนโลกได้เป็น
อย่างดีต่อไป (Stone, 2011; Crosswell & Beutel, 2017; Hadinugrahaningsih et al., 2017, Chang 
et al., 2018) 

วัตถุประสงค์ของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

วัตถุประสงค์ทั่วไป 
 เพ่ือพัฒนานวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริม

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 

วัตถุประสงค์เฉพาะ 
 1. เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ 

การเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
 2. เพ่ือสร้างและศึกษาผลการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท

เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21  
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ตอนที่ 2 นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

 

 
 

ภาพที่ 5.1 รูปแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริม 
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 

 

1. องค์ประกอบของรูปแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

 1.1 Ubiquitous technology คือ เทคโนโลยีที่เอ้ือให้เกิดการจัดการเรียนการสอนผ่าน
แอปพลิชันที่เสมือนกับการเรียนการสอนแบบปกติที่มีทั้งการเข้าเรียน เนื้อหาที่เรียน กิจกรรม การทดสอบ 
การบ้าน การให้เกรดการประเมินผล และการใช้ทรัพยากรแบบเปิด (Open Educational Resources: 
OER) เพ่ือเอ้ือต่อการเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personal Learning) ของผู้เรียน เน้นด้านทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ นอกจากนี้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกันได้ทุกที่ทุกเวลาผ่าน
อุปกรณ์ท่ีหลากหลาย  
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 1.2 Mobility คือ การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์แบบพกพาที่เอ้ือกับพฤติกรรมการใช้งานของ
ผู้เรียนในการเข้าถึงเนื้อหาที่หลากหลายและกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้ง่ายและสะดวก โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การเข้าถึงโดยใช้สมาร์ทโฟนของผู้เรียนเองตามแนวคิด Bring Your Own Device (BYOD) 

 1.3 Flexibility คือ ความสามารถในการปรับตัวและยืดหยุ่นต่อการเรียนรู้ที่มีบริบท
ต่างกัน โดยเน้นให้ผู้เรียนแต่ละคนที่อยู่ในสถานที่และเวลาต่างกัน แต่ยังสามารถเข้าร่วมกิจกรรมด้วยกันได้ 
ผ่านระบบเครือข่ายไร้สายท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา เพราะผู้เรียนท าการพกโทรศัพท์มือถือ
ติดตัวเสมอ อีกทั้งยังเอ้ือต่อผู้สอนในการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้เพ่ือให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ที่มี
ปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนแต่ละคน เป็นการสร้างความเชื่อม่ันและอิสระให้การเรียนรู้เป็นอย่างดี  

 1.4 Individual learning คือ เน้นการพัฒนาที่ผู้เรียนพัฒนาตนเองจากการเข้าร่วมและ
มีปฏิสัมพันธ์ในสังคมแห่งการเรียนรู้โดยผู้เรียนจะสะท้อนคิดองค์ความรู้ ใหม่ออกมาจากการผสมผสานของ
การเข้าร่วมกิจกรรมและประสบการณ์ส่วนบุคคล     

 1.5 Creative interactivity คือ กิจกรรมในรูปแบบของการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ 
ที่จะส่งเสริมผู้เรียนแต่ละคนให้สามารถเข้าใจและสร้างสรรค์รูปแบบของการสื่อสารที่เหมาะสมและ  
มีประสิทธิภาพ ประกอบด้วย 4 ทักษะหลัก ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน (English Language 
Communicative skill) และน ามาบูรณาการร่วมกับแนวคิดทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและ
การท างานร่วมกัน (Collaboration & Communication skills for 21st Century Learners) ซึ่งเน้นการ
สื่อสารที่ชัดเจนและการร่วมมือกับผู้อ่ืนเพ่ือสร้างองค์ความรู้และการสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่างเป็นรูปธรรม
ต่อไป 

2. ขั้นตอนของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

ขั้นตอนการเรียนรู้ตามต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันฯ ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 
ขั้นที่ 1 เตรียมความพร้อมในการใช้นวัตกรรมแอปพลิเคชันฯ (M: Mobile accessing) ขั้นที่ 2 พัฒนา
ทักษะการอ่านแบบมีปฏิสัมพันธ์ (A: Active reading) ขั้นที่  3 พัฒนาทักษะการฟัง (L: Listening 
vocabulary) ขั้นที่ 4 ทบทวนความรู้ผ่านแบบฝึกหัด (L: Let’s review) ขั้นที่ 5 พัฒนาทักษะการเขียน
และทักษะการพูดแบบมีปฏิสัมพันธ์ (I: Interactive writing and speaking) และขั้นที่ 6 การเรียนรู้อย่าง
เพลิดเพลินในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน (E: Enjoy virtual leaning environment) มีรายละเอียดดังนี้  

 ขั้นที่ 1 เตรียมความพร้อมในการใช้นวัตกรรมแอปพลิเคชันฯ (M: Mobile accessing) 
 เป็นขั้นการเตรียมความพร้อมผู้เรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมโดยการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

ในที่นี้ได้พัฒนานวัตกรรม Chatbot (MALLIE) เปรียบเสมือนผู้ช่วยส่วนตัวของผู้เรียนโดยระบบจะให้ข้อมูล
และกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ กับผู้เรียนผ่านทาง Facebook inbox โดยผู้สอนสามารถใช้ Chatbot  
ในการตั้งค าถาม และการใช้สื่อต่าง ๆ ได้แก่ รูปภาพหรือคลิปวิดีโอ เพ่ือให้ความรู้แก่ผู้เรียน รวมทั้งการ
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ก าหนดภาระงานหรือการออกแบบกิจกรรมที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้เชิงลึกและเกิดความสนใจในบทเรียน ดังภาพที่ 5.2 

 

                         
 

                                             
ภาพที่ 5.2 แสดงนวัตกรรม Chatbot (MALLIE) ที่ผู้เรียนจัดกิจกรรมผ่านทาง Facebook 

inbox พร้อมทั้งแสดงในการตั้งค าถาม และการใช้สื่อต่าง ๆ  

ซึ่งในระบบประกอบด้วย 3 Mission ดังต่อไปนี้  
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 ขั้นที่ 2 พัฒนาทักษะการอ่านแบบมีปฏิสัมพันธ์ (A: Active reading)   
 ผู้สอนก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบของคลังค าศัพท์ที่แสดงผ่าน Chatbot โดยให้

ผู้สอนจะก าหนดจะนวนค าและความถ่ีในการแสดงเนื้อหา เช่น การเรียนค าศัพท์ 10 ค าต่อ 1 วัน โดยผู้สอน
จะมีหน้าที่วางแผน ก าหนดกิจกรรม และก าหนดค าตอบล่วงหน้าไว้ผ่านแอปพลิชัน MALLIE ไว้ส าหรับผู้สอน
ตั้งค่าในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ผู้เรียนมีหน้าที่เรียนรู้ค าศัพท์ให้ได้ตามเกณฑ์ที่ผู้สอนก าหนด 

 
URL Back office :  edii.edu.chula.ac.th/mallie/ 

                                                                                                                                                        
ภาพที่ 5.3 แสดงแอปพลิเคชัน MALLIE ส าหรับผู้สอนไว้ส าหรับผู้สอนตั้งค่า 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ 
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 ขั้นที่ 3 พัฒนาทักษะการฟัง (L: Listening vocabulary) 
 ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ค าศัพท์ที่ผู้สอนคัดเลือก แบ่งหมวดหมู่ และก าหนดไว้ในระบบ โดย

ค าศัพท์ที่น ามาให้ผู้ เรียนศึกษาจะอยู่ในระดับ B1 ตามมาตรฐาน Common European Framework of 
Reference for Languages (CEFR) เป็นมาตรฐานสากลที่ใช้อธิบายระดับความเชี่ยวชาญทางภาษาระดับ
สากล ผู้สอนจะก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ค าศัพท์ผ่าน Chatbot ร่วมกับ Online Dictionary (Collin) ผู้เรียน
จะได้พัฒนาทักษะการฟังผ่านเสียงที่อยู่ในระบบ Online dictionary และพัฒนาทักษะการฟังจากโจทย์ที่
ได้ในแต่ละ Mission ดังภาพที่ 5.4 

      
ภาพที่ 5.4 แสดงระบบพัฒนาทักษะการฟังค าศัพท์และวลีที่ส าคัญ 

 ขั้นที่ 4 ทบทวนความรู้ผ่านแบบฝึกหัด (L: Let’s review) 
 กิจกรรมที่ทบทวนทักษะทางภาษาอังกฤษโดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก ๆ คือ (1) ส่วน 

Chatbot เป็นกิจกรรมทบทวนความรู้ในทักษะการอ่าน และการเขียน (R-W) และ (2) กิจกรรมสร้าง
ชิ้นงานที่ได้จากการทบทวนความรู้ โดยผู้เรียนจะสร้างจากทักษะการฟังและการพูด (L-S) เพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายตามที่ผู้สอนก าหนดไว้ โดยผู้สอนจะตรวจสอบผลการท าแบบฝึกหัดของผู้เรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
MALLIE ดังภาพที่ 5.5 – 5.7 
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ภาพที่ 5.5 แสดงการทบทวนความรู้ผ่านแบบฝึกหัดในระบบ Chatbot 
 

 
 
 
 

 
 

 
 

 
 

ภาพที่ 5.6 แสดงการเรียนรู้ไวยากรณ์และการทบทวนค าศัพท์และไวยากรณ์ 

 
 
 
 
 

    
  
 

ภาพที่ 5.7 แสดงแอปพลิเคชัน MALLIE ส าหรับผู้สอนในการติดตามผลการท าแบบฝึกหัด 
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 ขั้นที่ 5 พัฒนาทักษะการเขียนและทักษะการพูดแบบมีปฏิสัมพันธ์ ( I: Interactive 
writing and speaking) Avatar  

 ผู้เรียนจะน าทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษทั้งการเขียนและการพูดมาบูรณาการเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานรีวิวผลิตภัณฑ์ผ่านตัวละครเสมือน (Avatar) ในระบบ iReview ที่อยู่ในแอปพลิเคชัน 
MALLE โดยผู้เรียนจะแสดงความสามารถในการพูดรีวิวผลิตภัณฑ์โดยใช้ค าศัพท์ที่เรียนรู้จากขั้นข้างต้น 
พร้อมกับเขียนค าบรรยายประกอบการรีวิว อีกทั้งยังต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ที่ถือเป็นทักษะที่ส าคัญใน
ศตวรรษที่ 21 ในการสร้างผลงานให้น่าสนใจและสร้างสรรค์ ดังภาพที่ 5.8 – 5.10 

              
ภาพที่ 5.8 แสดงกิจกรรมการบูรณาการทักษะการเขียนและทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

 

                  
ภาพที่ 5.9 แสดงการถ่ายภาพสินค้าจาก Mini studio เพ่ือประกอบในการรีวิวสินค้า 

 

ภาพที่ 5.10 แสดงการสร้างภาพ 3D จากแอปพลิเคชัน Qlone เพ่ือประกอบในการรีวิวสินค้า 



173 
 

 ขั้นที่ 6 การเรียนรู้อย่างเพลิดเพลินในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน (E: Enjoy 
Virtual leaning Environment)    

  ผู้เรียนสนุกสนานกับการเรียนในสภาพแวดด้อมเสมือนในการสร้างสรรค์ผลงาน 
โดยชิ้นงานสะท้อนถึงการบูรณาการทักษะการสื่อสารของผู้เรียนทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ฟัง โดยแอปพลิเคชัน
เสมือนนี้จะสะท้อนให้เห็นถึงชิ้นงาน (Produce) และกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน (Process) ได้เป็นอย่างดี 
ดังภาพที่ 5.11 

 

 

 

 

 

 

        

  

3. เครื่องมือที่ใช้ในจัดการเรียนการสอนตามต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิชัน 
  3.1 การใช้เทคโนโลยีที่เน้นปฏิสัมพันธ์ (Chatbot) คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เรียนรู้และ

จ าลองรูปแบบการสนทนาของมนุษย์ผ่านทางค าสั่งทางเสียง หรื อ ตัวอักษร แบบ Retrieval-based 
models ท างานโดยมีการสร้างเงื่อนไขในการโต้ตอบกับผู้ใช้งานล่วงหน้าโดยจะเลือกการโต้ตอบหรือบท
สนทนาที่เหมาะสมกับบริบท เทคโนโลยีนี้ท าให้มีความยืดหยุ่นของการสื่อสาร สามารถสื่อสารได้ทุกที่  
ทุกเวลาผ่านช่องทางการสื่อสารที่หลากหลาย และเป็นการบริการเฉพาะรายบุคคล (Personalization) 
เป็นการสื่อสารที่มีรูปแบบเฉพาะตัวตามแต่ละผู้ใช้งานความคุ้นเคย  

 3.2 การใช้แอปพลิเคชัน iReview เป็นแอปพลิเคชันที่เน้นให้ผู้เรียนบูรณาการทักษะ 
การสื่อสารภาษาอังกฤษ (การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน) สร้างสรรค์ออกมาเป็นชิ้นงานในรูปแบบของ 
การรีวิวผลิตภัณฑ์โดยจะน าเสนอในรูปแบบของตัวละครเสมือน (Avatar) วีดิโอคลิป ภาพ และข้อความ
บรรยาย และข้อมูลอ่ืน ๆ ให้เข้ากับบริบท โดยกระบวนการดังกล่าวจะเป็นการพัฒนาทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ได้เป็นอย่างด ี

 

ภาพที่ 5.11 แสดงแอปพลิเคชัน MALLIE ในการสร้างสรรค์ผลงานผ่านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน 
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ตอนที่ 3 แนวทางการน านวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ไปใช้  

ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ (1) แนวทางการด าเนินงานของผู้สอน และ (2) แนวทางการ
ด าเนินงานของสถาบันการศึกษา 

1. แนวทางการด าเนินงานของผู้สอน 
 1.1 นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ

การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 หรือ MALLIE มีการน า Chatbot มาใช้
ใน Facebook messenger application ดังนั้นผู้ เรียนต้องมีการลงทะเบียนผ่าน Chatbot ก่อนจึง
สามารถใช้งาน MALLIE ในการเรียนรู้และพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษในรูปแบบภารกิจ 
(Mission) 

 1.2 ผู้สอนสามารถเข้าระบบผ่าน Account ที่ผู้ดูแลระบบเพ่ิมให้ เพ่ือเข้ามาจัดการคอร์ส 
เรียน ทั้งการก าหนดค าศัพท์ ติดตามผลการเรียนของผู้เรียน และให้คะแนนผลงานของผู้เรียนที่ส่งเข้ามา 
ในระบบเว็บแอปพลิเคชัน iReview ส่วน Back office 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.12 แสดงตัวอย่างของการเพ่ิมเติมหรือแก้ไขแบบฝึกหัดของครูผู้สอน 
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ภาพที่ 5.13 ตัวอย่างของการใช้เว็บแอปพลิเคชัน MALLIE ของผู้สอน 
ในการติดตามผลการท ากิจกรรมของผู้เรียน 

 

 1.3 ผู้สอนที่น านวัตกรรมนี้ ไปใช้ ต้องมีการเตรียมความพร้อมให้กับผู้ เรียนในด้าน
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ทั้งความสามารถในการใช้อินเทอร์เน็ตเบื้องต้น ความสามารถในการใช้ 
MALLIE ใน Facebook messenger application และความสามารถในการสร้างบล็อกวีดิโอ (V-blog) 

 1.4 เมื่อผู้เรียนเข้าสู่ระบบเพ่ือเรียนค าศัพท์ผ่านการท าภารกิจที่ก าหนดทั้ง 3 ภารกิจ  
ผ่านระบบ Chatbot เมื่อผ่านการเรียนรู้ครบทั้ง 3 ภารกิจแล้ว ผู้เรียนจะได้พัฒนาทักษะการฟังและการพูด
ผ่านระบบเว็บ แอปพลิเคชัน iReview โดยการสร้างบล็อกวีดิโอ (V-blog) 

 1.5 การใช้แอปพลิเคชัน iReview เป็นแอปพลิเคชันที่เน้นให้ผู้เรียนบูรณาการทักษะ 
การสื่อสารภาษาอังกฤษ (การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน) สร้างสรรค์ออกมาเป็นชิ้นงานในรูปแบบของ
การรีวิวผลิตภัณฑ์โดยจะน าเสนอในรูปแบบของตัวละครเสมือน (Avatar) วีดิโอคลิป ภาพ และข้อความ
บรรยาย และข้อมูลอื่น ๆ ให้เข้ากับบริบท ดังนั้นครูผู้สอนจึงควรสนับสนุนและกระตุ้นผู้เรียนในสร้างชิ้นงาน
ที่มีทักษะทั้ง 4 ทักษะรวมถึงทักษะด้านการรร่วมมือและการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้อ่ืน เพ่ือพัฒนาผู้เรียน  
ในศตวรรษท่ี 21 ให้มีประสิทธิภาพ 

2. แนวทางการด าเนินงานของสถาบันการศึกษา 
 2.1 นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ

การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 หรือ MALLIE สามารถน าไปใช้กับผู้เรียน
ในระดับอุดมศึกษาได้ในทุกสาขาวิชา เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้ เรียน ดังนั้น
สถาบันการศึกษาอาจจะต้องมีการประชาสัมพันธ์ แนะน าการใช้งาน และเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียน
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ก่อนเริ่มเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนมีความเข้าใจและใช้งาน MALLIE ได้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตาม 
ความสะดวกทั้งในส่วนของเวลาและสถานที่ของผู้เรียน และความเหมาะสมของอัตราการเรียนรู้รายบุคคล 
ตอบโจทย์และสนับสนุนการเรียนรู้ส่วนบุคคลของผู้เรียน (Personalized learning) ได้เป็นอย่างดี  

 2.2 สถาบันการศึกษาต้องมีการเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียนในด้านความสามารถ 
ในการใช้เทคโนโลยี ทั้งความสามารถในการใช้อินเทอร์เน็ตเบื้องต้น ความสามารถในการใช้ MALLIE  
ใน Facebook messenger application และความสามารถในการสร้างบล็อกวีดิโอ (V-blog) ผ่านการใช้
อุปกรณ์ของผู้ เรียนเองเพ่ือเอ้ือต่อความสะดวกในการเรียนรู้ของผู้ เรียน และช่วยส่งเสริมศักยภาพ  
การเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  

 2.3 พิจารณาในเรื่องการยอมรับเทคโนโลยีของผู้เรียน เช่น ด้านการรับรู้ประโยชน์ การใช้
งานง่าย ซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ดังนั้นทางสถาบันทางการศึกษาควรอ านวยความสะดวกในด้าน
ของการบริการทางอินเทอร์เน็ตและจัดเตรียมความพร้อมทางเทคโนโลยีด้านอื่น ๆ ให้แก่ผู้เรียนต่อไป  
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บทที่ 6 
การสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

งานวิจัยเรื่องการพัฒนานวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 เป็นการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) มีวัตถุประสงค์หลักคือเพ่ือพัฒนานวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ
การเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
โดยในบทที่ 6 นี้แบ่งการน าเสนอข้อมูลเป็น 3 ตอน ได้แก่ (1) วัตถุประสงค์และวิธีการด าเนินการวิจัย  
(2) สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย และ (3) ข้อเสนอแนะ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

 
6.1 วัตถุประสงค์และวิธีการด าเนินการวิจัย 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 

ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21  

2. เพ่ือสร้างและศึกษาผลการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

วิธีด าเนินการด าเนินการวิจัย  
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 โดยแบ่ง
ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยออกเป็น 4 ระยะตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ดังนี้  

ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพ ความต้องการ และปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนานวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

การวิจัยระยะที่ 1 นี้เป็นการศึกษาข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยข้อมูลเชิงคุณภาพ 
ไดแ้ก่ การสัมภาษณ์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้ เรียนอุดมศึกษา ประกอบด้วย  ผู้สอน
ระดับอุดมศึกษาจ านวน 10 คน และผู้เชี่ยวชาญจ านวน 15 คน ข้อมูลเชิงปริมาณ ได้แก่ การสอบถาม 
ความคิดเห็นของผู้เรียนด้วยแบบส ารวจ ในประเด็นต่าง ๆ โดยแบบสอบถามจะประกอบด้วย 4 ตอน 
ออกแบบตามกรอบแนวคิดที่ได้เสนอไว้ ได้แก่ (1) ข้อมูลเบื้องต้นของผู้สอน (2) สภาพการจัดการเรียนรู้  
ในปัจจุบัน (3) สภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการ
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สื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา และ (4) องค์ประกอบที่เหมาะสมส าหรับการออกแบบและ
พัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน จ านวน 546 คน 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
1. ผู้เรียนระดับอุดมศึกษาจ านวน 546 คน 
2. ผู้สอนระดับอุดมศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาทั้ง เอกชนและรัฐบาล 

จ านวน 10 ท่าน โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ตามคุณสมบัติอย่างใดอย่าง
หนึ่งหรือท้ังสามอย่าง ดังนี้  

3. ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 15 ท่าน ประกอบด้วย 
 3.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน จ านวน 5 ท่าน 
 3.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านบริบทการเรียนรู้เสมือนจ านวน 5 ท่าน 
 3.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษจ านวน 5 ท่าน 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
1. แบบสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท

เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 (ส าหรับผู้เรียน)  
2. แบบสัมภาษณ์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้

ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
(ส าหรับผู้สอน)  

3. แบบสัมภาษณ์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 (ส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ) 

 

การเก็บข้อมูลการวิจัย 
 แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มตัวอย่าง ดังนี้  

 1. เก็บข้อมูลจากผู้เรียนระดับอุดมศึกษาจ านวน 546 คน  
 2. เก็บข้อมูลจากผู้สอนโดยการสัมภาษณ์ จ านวน 10 คน 
 3. เก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญโดยการสัมภาษณ์ จ านวน 15 คน 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
ส าหรับการการวิเคราะห์ข้อมูลนั้น แบ่งออกเป็น 2 ตอนหลัก ได้แก่ (1) ผลการวิจัยเชิงปริมาณ 

และ (2) ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
1. ผลการวิจัยเชิงปริมาณเพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผู้ เรียนเกี่ยวกับนวัตกรรมโมบาย 

แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 แบ่งผลการศึกษาออกเป็น 4 ตอน ได้แก่  
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 ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น การ
วิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถามใช้สถิติเชิงบรรยาย (Descriptive Statistic) ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ตอนที่ 2 สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น การวิเคราะห์
ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถามใช้สถิติเชิงบรรยาย (Descriptive Statistic) ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ตอนที่ 3 สภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะ 
การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา วิเคราะห์โดยพิจารณาและเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของสภาพ
ความต้องการและสภาพที่เป็นจริง จากนั้นวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นด้วยดัชนี PNImodified เพ่ือระบุ
และจัดล าดับความต้องการจ าเป็นต่อไป  

 ตอนที่ 4 การวิเคราะห์องค์ประกอบที่เหมาะสมส าหรับการออกแบบและพัฒนาโมบาย
แอปพลิเคชัน โดยมีขั้นตอนการด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

  4.1 ตรวจสอบความสมบูรณ์ของค าตอบจากแบบสอบถามท่ีได้รับกลับคืนมา 
  4.2 น าแบบสอบถามที่มีความสมบูรณ์มาวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
   4.2.1 วิเคราะห์สถิติบรรยาย (Descriptive Statistic) ได้แก่ จ านวน ร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพ่ือบรรยายคุณลักษณะตัวแปรพื้นฐาน  
   4.2.2 วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis) 

โดยวิเคราะห์องค์ประกอบแบบส่วนประกอบส าคัญ (Principle Component Analysis) และหมุนแกน
แบบมุมฉาก (Orthogonal) โดยวิธีแวริแมกซ์ (Varimax Method) โดย 

    4.2.2.1 สกัดองค์ประกอบ โดยพิจารณาค่าไอเกน (Eigen Value) 
มากกว่าหรือเท่ากับ 1.00 

    4.2.2.2 การหมุนแกน โดยหมุนแกนแบบมุมฉาก (Orthogonal) โดย
วิธีแวริแมกซ์ (Varimax Method) และพิจารณาเลือกองค์ประกอบที่มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ .30 

    4.2.2.3 ตั้งชื่อองค์ประกอบ 
2. ผลการวิจัยเชิงคุณภาพเพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ

การเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
 2.1 ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา พิจารณาในเรื่อง สภาพการจัดการเรียนรู้ 

ในปัจจุบัน สภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยี และการจัดการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน  

 2.2 ด้านการสอนภาษาอังกฤษ พิจารณาในเรื่อง สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน สภาพ
และความต้องการในการใช้เทคโนโลยี ด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน
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ส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน และการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะทาง
ภาษาอังกฤษทั้ง 4 ด้าน คือ ฟัง พูด อ่าน และเขียนในการพัฒนาการเรียนการสอนและ CEFR 

 

ระยะที่ 2 การสร้างนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

มีข้ันตอนในการด าเนินการดังนี้ 
 1. ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ การเรียนรู้

ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สายโมบายแอปพลิเคชัน บริบทการเรียนรู้เสมือน และทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
และข้อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ได้จากการศึกษาในระยะที่ 1 มาพัฒนาร่างต้นแบบของนวัตกรรม  
โมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับ
ผู้เรียนอุดมศึกษา 

 2. สร้างแบบประเมินรับรองต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา โดยผู้วิจัยสร้างข้อ
ค าถามส าหรับเป็นประเด็นในการประเมิน โดยให้ครอบคลุมความเหมาะสมในการเรียนการสอนของ
นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
ส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา แบบประเมินเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ แล้วน าไปตรวจสอบความตรง  
เชิงเนื้อหา IOC จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน โดยมีคะแนน 1.00 หมายถึงเนื้อหามีความสอดคล้อง 

 3. ตรวจสอบคุณภาพของร่างต้นแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย 
ในบริบทการเรียนรู้เสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน
ส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา โดย
พิจารณาในด้านการสื่อความหมาย ความครอบคลุมทักษะด้านการสื่อสารภาษาอังกฤษและความเหมาะสม
ในการน าไปใช้ ตลอดจนให้ข้อเสนอแนะที่เกี่ยวข้องกับพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้
สายในบริบทการเรียนรู้เสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

 4. ปรับปรุงแก้ไขต้นแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สายในบริบท 
การเรียนรู้เสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

 5. ประเมินรับรองต้นแบบของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาโดยผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้แบบ
ประเมินรับรองต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ 
การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
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ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลของนวัตกรรมการเรียนรู้ภาษา
ผ่านเครือข่ายไร้สายในบริบทการเรียนรู้เสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ จากการ
คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากผู้ใช้จ านวน 105 คน จากท้ังมหาวิทยาลัยรัฐบาล และมหาวิทยาลัยเอกชน สุ่มเลือก
แบบเจาะจงตามคุณสมบัติ ได้แก่  

 1. ผู้ใช้งานมีความพร้อมในด้านการใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาย 
 2. สถาบันตอบรับให้ความร่วมมือและมีความพร้อมในการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีเครือข่าย

ไร้สาย 
 3. ผู้สอนมีความสามารถและพร้อมในการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 ได้แก่ ต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการ

เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา พร้อมคู่มือ  
การใช้งานออนไลน์ส าหรับผู้สอนและผู้เรียน จากนั้นผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาต้นแบบ ตั้งแต่ระยะที่ 1 และ 
2 จากนั้นน าต้นแบบมาเขียนเป็นคู่มือโดยแบ่งออกเป็น (1) คู่มือส าหรับผู้สอน และ (2) คู่มือส าหรับผู้เรียน 
ด าเนินการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลโดยน าคู่มือและต้นแบบให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและน าไปใช้กับ
กลุ่มผู้เรียนที่ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างทั้งเดี่ยวและกลุ่ม และน ามาปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้คู่มือสามารถสร้าง
ความเข้าใจให้ผู้เรียนมากขึ้น 

การเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยน าแบบประเมินการวัดทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
โดยแบบวัด ประกอบด้วย (1) การประเมินตนเองของผู้เรียนด้านพัฒนาการทักษะการสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน 
เขียน) (2) การประเมินพฤติกรรมและร่องรอยพัฒนาการทักษะการสื่อสารที่เกิดขึ้นบนระบบฯ (3) ชิ้นงานที่
แสดงถึงการบูรณาการชองทักษะดังกล่าว น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดประเมินผล และด้านการเรียนการ
สอนตรวจสอบพิจารณาข้อการตรวจให้คะแนนความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ ( Index 
of Item – Objective Congruence: IOC) จ านวน 5 คน ได้ค่า IOC 1.0 แสดงว่ามีความสอดคล้อง แบบ
ประเมินในแต่ละข้อมีความเหมาะสม และน าแบบประเมินนี้ใช้กับการให้คะแนนการทดลองใช้ต้นแบบกับ
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 105 คน วิเคราะห์ค่าคะแนนทางสถิติด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test  

นอกจากนี้ ยังพิจารณาในเรื่องของการวิจัยตลาด โดยการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย (ผู้สอนและ
ผู้เรียน) เชิงลึก (In-Depth Interview) เพ่ือศึกษาแนวโน้มในการน านวัตกรรมดังกล่าวไปใช้ และการ
ยอมรับเทคโนโลยีดังกล่าว โดยยึดกรอบแนวคิดจากทฤษฎี Technolonogy Accepted Model (TAM) 
(Davis et al., 1989) ที่กล่าวถึงปัจจัยหลักในการยอมรับเทคโนโลยีได้แก่ (1) การรับรู้ประโยชน์ (Perceive 
Usefulness) (2) การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Percieved Ease of Use) ส่งผลโดยตรงกับ (3) ความ
ตั้งใจที่จะใช้ (Intention to use) และ (4) พฤติกรรมการใช้ (Usage Behavior) ต่อไป ทั้งนี้อาจมีปัจจัย
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ภายนอกอ่ืน ๆ ที่เข้ามาเกี่ยวข้อง ตัวอย่างเช่น เรื่องของ ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ สภาพแวดล้อม 
การสนับสนุน เพ่ือสามารถใช้ข้อมูลจากการวิเคราะห์ผลดังกล่าวในการอภิปรายถึงผลกระทบและแนวโน้ม
ในการน านวัตกรรมดังกล่าวไปใช้ และการยอมรับเทคโนโลยีดังกล่าวของกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

 

ระยะที่ 4 การประเมินรับรองนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

การประเมินรับรองนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา เป็นการน าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้  
ในระยะที่ 3 มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอ เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและรับรองต้นแบบ โดยเครื่องมือ  
ที่ใช้ในการวิจัยในระยะที่ 4 นี้ ได้แก่ แบบประเมินรับรองนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา โดยแบบประเมินเป็น
แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ และแบบปลายเปิด โดยการสร้างแบบประเมินรับรอง ผู้วิจัยวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ข้อค าถามเกี่ยวกับต้นแบบของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้ เรียนอุดมศึกษา และคู่มือส าหรับผู้ เรียนผู้สอน
ประกอบด้วย ข้อค าถามในการรับรองต้นแบบ แผนภาพประกอบและค าอธิบายต้นแบบแบบความเรียง 

ส าหรับการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยน าต้นแบบและคู่มือน าเสนอในการประชุมกลุ่มย่อย 
(Focus group) ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านโมบายแอปพลิเคชัน จ านวน 3 คน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนรู้ภาษา
ผ่านเครือข่ายไร้สายจ านวน 3 คน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านบริบทการเรียนรู้เสมือนจ านวน 3 คน จากนั้น 
น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากการประชุมกลุ่มย่อยมาปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้ได้ต้นแบบนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาที่สมบูรณ์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
6.2 สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย  

ในตอนที่ 2 นี้ประกอบด้วย สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนการด าเนินการวิจัยเป็น 4 ระยะ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

ผลการวิจัยระยะที่ 1 การศึกษาสภาพ ความต้องการ และปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนา
นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถามจากข้อมูลข้ างต้น พบว่า นิสิต
นักศึกษามีการใช้คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนในการเรียนการสอนเป็นจ านวนมาก อีกทั้งมีการใช้ระบบ 
แอนดรอยด์มากที่สุด ผู้วิจัยเห็นจึงได้ออกแบบเครื่องมือที่เหมาะสมส าหรับกลุ่มเป้าหมาย นั่นคือ แอปพลิเคชัน
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ที่สามารถใช้ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ สมาร์โฟน อีกท้ังมีการออกแบบแอปพลิเคชันที่สามารถดาวน์โหลดผ่าน 
Google Play ในระบบแอนดรอยด์ได้อีกด้วย 

เมื่อพิจารณาถึงสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันของครูตามความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษา 
พบว่า นิสิตนักศึกษาทุกคนเคยใช้โมบายแอปพลิเคชันในการเรียนรู้ จ านวน 546 คน คิดเป็นร้อยละ 100.0 
โดยส่วนใหญ่เคยมีประสบการณ์ในการเรียนด้วยโมบายแอปพลิเคชัน 1 วิชา จ านวน 370 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 67.8 รองลงมาคือ 2 วิชา จ านวน 85 คน คิดเป็นร้อยละ 15.6 และ 3 วิชา จ านวน 69 คน คิดเป็น
ร้อยละ 12.6 ตามล าดับ เมื่อพิจารณาถึงรายวิชาที่นิสิตนักศึกษาเรียนด้วยโมบายแอปพลิเคชัน พบว่า วิชา
คอมพิวเตอร์ ได้แก่ วิชาเทคโนโลยีการศึกษา วิชาการเขียนโปรแกรม วิชาการผลิตสื่อนวัตกรรม จ านวน 
259 คน คิดเป็นร้อยละ 47.4 รองลงมาคือ วิชาภาษาอังกฤษ จ านวน 118 คน คิดเป็นร้อยละ 21.6 และ
วิชาวิทยาศาสตร์ ได้แก่ วิชาอนาโตมี วิชาฟิสิกส์ วิชาเคมี วิชาชีววิทยา วิชามนุษย์และสิ่งแวดล้อม จ านวน 
79 คน คิดเป็นร้อยละ 14.5 ตามล าดับ โดยวีดิโอเป็นสื่อที่ใช้ในการศึกษาเนื้อหาผ่านโมบายแอปพลิเคชัน
มากที่สุด จ านวน 438 คน คิดเป็นร้อยละ 80.2 รองลงมาคือสื่อสังคม (Facebook, Twitter, Instagram) 
จ านวน 406 คน คิดเป็นร้อยละ 74.4 และแบบทดสอบ (Quiz) จ านวน 364 คิดเป็นร้อยละ 66.7 และ 
หากพิจารณาถึงกิจกรรมการเรียนรู้และประเมินผลผ่านโมบายแอปพลิเคชัน จะเห็นว่า นิสิตนักศึกษา  
ท าแบบทดสอบผ่านโมบายแอปพลิเคชันมากที่สุด จ านวน 488 คน คิดเป็นร้อยละ 89.4 รองลงมาคือ  
การส่งงาน จ านวน 426 คน คิดเป็นร้อยละ 78.0 การค้นหาข้อมูลและรูปภาพด้วย search engine จ านวน 
287 คน คิดเป็นร้อยละ 52.6 การเข้าถึงพจนานุกรมออนไลน์ (Online Dictionary) จ านวน 269 คน  
คิดเป็นร้อยละ 49.3 และการสนทนา (Chat) จ านวน 241 คน คิดเป็นร้อยละ 44.1 ตามล าดับ  

นอกจากนี้เมื่อพิจารณาถึงระยะเวลาที่เข้าไปเรียนบนสื่อสังคมออนไลน์ จะเห็นว่านิสิตนักศึกษา
ใช้เวลา 1-2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ มากที่สุด จ านวน 192 คน คิดเป็นร้อยละ 35.2 รองลงมาคือ 3 -4 ชั่วโมง 
ต่อสัปดาห์ จ านวน 185 คน คิดเป็นร้อยละ 33.9 และมากกว่า 5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ จ านวน 119 คน  
คิดเป็นร้อยละ 21.8 และหากพิจารณาถึงการใช้ระบบโลกเสมือนจริง (Virtual World) จะเห็นว่านิสิต
นักเรียนเกือบทุกคนสามารถใช้ระบบโลกเสมือนจริง (Virtual World) ได้ จ านวน 530 คน คิดเป็นร้อยละ 
97.1 โดยใช้ Snapchat มากที่สุด จ านวน 207 คน คิดเป็นร้อยละ 37.9 รองลงมาคือ Voki จ านวน 187 คน 
คิดเป็นร้อยละ 34.2 และ ZEPETO จ านวน 168 คน คิดเป็นร้อยละ 30.8 ตามล าดับ 

ผลการวิจัยระยะที่ 2 การสร้างนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

ในการประเมิน (ร่าง) ต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันฯ จัดท าขึ้นจากการทบทวน
วรรณกรรมและ ข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้จากการวิจัยระยะท่ี 1 ประกอบด้วย 4 ตอน ได้แก่  

ตอนที่ 1 ภาพรวมของต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้ เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยหัวข้อ
การประเมิน 5 หัวข้อคือ (1) วัตถุประสงค์ของต้นแบบฯ (2) หลักการและแนวคิดในการพัฒนาต้นแบบฯ 
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(3) องค์ประกอบของต้นแบบฯ (4) ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ (5) เครื่องมือที่ใช้ในการ
จัดการเรียนรู้  

ตอนที่ 2 องค์ประกอบของต้นแบบที่ส่งผลต่อการเรียนการสอนตามตามต้นแบบนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยหัวข้อในการประเมิน 5 หัวข้อคือ (1) Ubiquitous technology 
(2) Mobility (3) Flexibility (4) Individual learning และ (5) Creative interactivity    

ตอนที่ 3 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิชันส าหรับ 
การเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 
21 ประกอบด้วยหัวข้อในการประเมิน 6 หัวข้อคือ (1) เตรียมความพร้อมในการใช้นวัตกรรมแอปพลิเคชันฯ 
(M: Mobile accessing) (2) พัฒนาทักษะการอ่านแบบมีปฏิสัมพันธ์  (A: Active reading) (3) พัฒนา
ทักษะการฟัง (L: Listening vocabulary) (4) ทบทวนความรู้ผ่ านแบบฝึกหัด (L: Let’s review)  
(5) พัฒนาทักษะการเขียนและทักษะการพูดแบบมีปฏิสัมพันธ์ ( I: Interactive writing and speaking) 
และ (6) การเรียนรู้อย่างเพลิดเพลินในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน (E: Enjoy Virtual leaning 
Environment) 

ตอนที่  4 เครื่องมือที่ ใช้ในจัดการเรียนการสอนตามต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิชัน 
ส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาใน
ศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยหัวข้อในการประเมิน 2 หัวข้อคือ (1) เทคโนโลยีที่เน้นปฏิสัมพันธ์ (Chatbot) 
และ (2) แอปพลิเคชัน i-Review 

ผลการวิจัยระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

การศึกษาผลการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 แบ่งการน าเสนอออกเป็น 3 ตอน 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียน 
 ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียน จ าแนกตามประเภท

ของมหาวิทยาลัย และเกรดเฉลี่ย 
 ตอนที่ 4 การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสาร จ าแนกตามประเภท

ของมหาวิทยาลัย เมื่อพิจารณาเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม 

ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ผู้ตอบแบบสอบถามในการศึกษาครั้งนี้เป็นนิสิตนักศึกษามีจ านวนทั้งหมด 105 คน ส่วนใหญ่เป็น

เพศหญิง จ านวน 73 คน คิดเป็นร้อยละ 69.5 และเพศชาย จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 30.5 ก าลัง
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ศึกษาอยู่ในชั้นปีที่ 3 มากที่สุด จ านวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 52.4 รองลงมาคือ ชั้นปีที่ 4 จ านวน 24 คน 
คิดเป็นร้อยละ 22.9 และชั้นปีที่ 2 จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 15.2 ตามล าดับ โดยเป็นนิสิตนักศึกษา
จากมหาวิทยาลัยของรัฐบาล จ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 48.6 และมหาวิทยาลัยเอกชน จ านวน 51.4 
เมื่อพิจารณาถึงสาขาวิชา จะเห็นว่าส่วนใหญ่เป็นนิสิตนักศึกษาจากสาขาวิชาวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี 
จ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 48.6 และมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 
48.6 มีจ านวนเท่ากัน ส่วนสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ มีจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 2.9 โดยมี  
เกรดเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4-3.01. 00 จ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 57.1 และเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 
จ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 39.0  

นอกจากนี้หากพิจารณาถึงประสบการณ์ในการเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน จะเห็น
ว่าส่วนใหญ่เคยเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน จ านวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 80.0 ส่วนอีก  
21 คน คิดเป็นร้อยละ 20.0 ไม่เคยเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน และเมื่อพิจารณาเพ่ิมเติม  
ถึงจ านวนวิชาที่เคยเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน จะเห็นว่าผู้เรียนส่วนมากมีประสบการณ์ในการ
เรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันจ านวน 1 วิชา จ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 41.7 รองลงมาคือ 
จ านวน 3 วิชา จ านวน 27คน คิดเป็นร้อยละ 32.1 และ 2 วิชา จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 21.4 
ตามล าดับ 

 

ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียน 

 2.1 การประเมินทักษะการสื่อสารตามความคิดเห็นของผู้เรียน 

 เมื่อพิจารณาถึงผลการประเมินทักษะการสื่อสารตามความคิดเห็นผู้เรียนก่อนเรียนด้วย

นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนจะเห็นว่า ผู้ เรียนมีทักษะการสื่อสาร 

ในภาพรวมอยู่ในระดับน้อย (  = 1.923, SD = 0.289) เมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารแยกเป็นด้าน จะเห็นว่า 

ผู้เรียนมีทักษะการสื่อสารในด้านต่าง ๆ ได้แก่ การฟัง (  = 1.987, SD = 0.628) การพูด (  = 1.947,  

SD = 0.559) การอ่าน (  = 1.789, SD = 0.477) การเขียน (  = 1.846, SD = 0.390) และการเรียนรู้ 

ในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน 21 (  = 2.047, SD = 0.411) อยู่ในระดับน้อย

ทั้งหมด  

 ในขณะที่ผลการประเมินทักษะการสื่อสารตามความคิดเห็นของผู้เรียนหลังเรียนด้วย

นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.380, 

SD = 0.231) และเมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารแยกเป็นด้าน จะเห็นว่าผู้เรียนมีทักษะการสื่อสารในด้าน

ต่าง ๆ ได้แก่ การฟัง (  = 4.354, SD = 0.328) การพูด (  = 4.434, SD = 0.334) การอ่าน (  = 4.462, 



186 
 

SD = 0.349) การเขียน (  = 4.380, SD = 0.407) และการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและ

การท างานร่วมกัน (  = 4.268, SD = 0.471) อยู่ในระดับมากทั้งหมด 

 2.2 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารก่อนและหลังเรียนด้วย

นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน 

 การวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารในภาพรวมของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน
ด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน พบว่าผู้เรียนมีทักษะการสื่อสาร 
ในภาพรวมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 (t=70.976, sig=.000) และ 
เมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารแยกเป็นด้าน พบว่าผู้เรียนมีทักษะการสื่อสารในทุกด้านหลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 ) การฟัง: t=12.977, sig=.000; การพูด: t=13.277, 
sig=.000; การอ่าน: t=8.395, sig=.000; การเขียน: t=8.672, sig=.000; การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน: t=7.635, sig=.000) แสดงให้เห็นว่าการเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสูงขึ้น 

 

ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียน จ าแนกตามประเภทของ
มหาวิทยาลัย และเกรดเฉลี่ย 

 3.1 การวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียน จ าแนกตามประเภทของ
มหาวิทยาลัย 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งการน าออกเป็น 2 ส่วน ส่วนที่ 1 คือ ผลการวิเคราะห์ผลการ
ประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนก่อนเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือน จ าแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย และส่วนที่ 2 คือ ผลการวิเคราะห์ผลการประเมิน
ทักษะการสื่อสารของผู้เรียนหลังเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน 
จ าแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย 

  3.1.1 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนก่อนเรียน
ด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จ าแนกตามประเภทของ
มหาวิทยาลัย 

  การวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารก่อนเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนในภาพรวมของผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชน 
พบว่าผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลมีทักษะการสื่อสารก่อนเรียนในภาพรวมสูงกว่าผู้เรียนในมหาวิทยาลัย
เอกชนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=2.653, sig=.009) และเมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสาร 
แยกเป็นด้าน พบว่า ผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลมีทักษะการสื่อสารในด้านการอ่าน และการเรียนรู้ 
ในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน ก่อนเรียน สูงกว่าผู้เรียนในมหาวิทยาลัยเอกชน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (การอ่าน: t=3.470, sig=.001; การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านการ
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สื่อสารและการท างานร่วมกัน: t=5.030, sig=.000) ส่วนในด้านการฟัง การพูด และการเขียน ผู้เรียน
มหาวิทยาลัยรัฐบาล และเอกชนมีผลการประเมินเฉลี่ยไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  3.1.2 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนหลังเรียนด้วย
นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จ าแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย 

การวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารหลังเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน
ส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนในภาพรวมของผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชน พบว่า  ผู้เรียน 
ในมหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชนมีทักษะการสื่อสารในภาพรวมหลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ . 05 (t=-.644, sig=.521) และเมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารแยกเป็นด้าน พบว่า ผู้เรียน 
ในมหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชนมีทักษะการสื่อสารด้านการพูด การอ่าน และการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน หลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
ส่วนด้านการฟัง ผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลมีทักษะด้านการฟังหลังเรียนสูงกว่าผู้เรียนในมหาวิทยาลัย
เอกชนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=2.282, sig=.025) และด้านการเขียน ผู้เรียนในมหาวิทยาลัย
เอกชนมีทักษะด้านการเขียนหลังเรียนสูงกว่าผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .05 (t=-2.444, sig=.016)  

 3.2 การวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียน จ าแนกตามเกรดเฉลี่ย 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งการน าออกเป็น 2 ส่วน ส่วนที่ 1 คือ ผลการวิเคราะห์ผลการ

ประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนก่อนเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือน จ าแนกตามเกรดเฉลี่ย และส่วนที่ 2 คือ ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสาร
ของผู้เรียนหลังเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จ าแนกตาม 
เกรดเฉลี่ย 

  3.2.1 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนก่อนเรียน
ด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จ าแนกตามเกรดเฉลี่ย 

  การวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารก่อนเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนในภาพรวมของผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 และ
เกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.01-4.00 พบว่า ผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.01-4.00 มีทักษะการสื่อสารก่อนเรียน 
ในภาพรวมสูงกว่าผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 (t=-5.161, 
sig=.000) และเมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารแยกเป็นด้าน พบว่า ผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.01-4.00 
มีทักษะการสื่อสารก่อนเรียนในทุกด้านสูงกว่าผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 (การฟัง: t=-4.151, sig=.000; การพูด: t=-3.124, sig=.002; การอ่าน: t=-2.268, sig=.026; 
การเขียน: t=-2.026, sig=.046; การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน: t=-2.300, 
sig=.023) 
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  3.2.2 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนหลังเรียนด้วย
นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จ าแนกตามเกรดเฉลี่ย 

  การวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารหลังเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนในภาพรวมของผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 และ
เกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.01-4.00 พบว่า ค่าเฉลี่ยไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
(t=-1.599, sig=.113) และเมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารแยกเป็นด้าน ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน และ
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน พบว่า ค่าเฉลี่ยไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่ในด้านการเขียน ผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.01 -4.00 มีค่าเฉลี่ยสูง
กว่าผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=-3.302, sig=.001) 

 

ตอนที่ 4 การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสาร จ าแนกตามประเภทของ
มหาวิทยาลัย เมื่อพิจารณาเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม 
 การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสาร จ าแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย 
เมื่อพิจารณาเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 4.1 การวิเคราะห์ความแตกต่างของ
ค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารก่อนเรียน จ าแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย เมื่อพิจารณาเกรดเฉลี่ยมาเป็น
ตัวแปรร่วม และ 4.2 การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารหลังเรียน จ าแนกตาม
ประเภทของมหาวิทยาลัย เมื่อพิจารณาเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม โดยการวิเคราะห์ข้อมูล  
ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA)  

4.1 การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารก่อนเรียนของผู้เรียน 
จ าแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย เมื่อพิจารณาน าเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม 
 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารก่อนเรียนของผู้เรียน จ าแนก
ตามประเภทของมหาวิทยาลัย โดยน าเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม พบว่าในภาพรวม ตัวแปรร่วมเกรดเฉลี่ย
มีอิทธิพลต่อทักษะการสื่อสารในภาพรวมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=22.769, sig=.000)  
แต่เมื่อขจัดอิทธิพลของตัวแปรร่วมออกแล้วพบว่า ประเภทของมหาวิทยาลัยไม่มีต่อทักษะการสื่อสารใน
ภาพรวมก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=3.905, sig=.051)  
 เมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารก่อนเรียนแยกเป็นรายด้านพบว่า ในด้านการฟังและการพูด 
ตัวแปรร่วมเกรดเฉลี่ยมีอิทธิพลต่อทักษะการสื่อสารด้านการฟัง และการพูด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (F=19.639, 9.243; sig=.000, .003) เมื่อขจัดอิทธิพลของตัวแปรร่วมออกแล้ว  พบว่า  
ในด้านการฟัง และด้านการพูด เมื่อขจัดอิทธิพลของตัวแปรร่วมออกแล้วพบว่า ประเภทของมหาวิทยาลัย 
ไม่มีต่อทักษะการสื่อสารในด้านการฟัง และการพูดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=2.878, .006, 
sig=.093, .941) 
 ส่วนทักษะการสื่อสารในด้านการอ่าน การเขียน และการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านการ
สื่อสารและการท างานร่วมกัน พบว่าตัวแปรร่วมเกรดเฉลี่ยไม่มี อิทธิพลต่อทักษะการสื่อสารด้านการอ่าน 
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การเขียน และการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 (F=2.225, 2.868, 2.279; sig=.139, .093, .134) 

 4.2 การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารหลังเรียนของผู้เรียน 
จ าแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย เมื่อพิจารณาน าเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม 

ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทักษะการสื่อสารหลังเรียนของผู้เรียน จ าแนก
ตามประเภทของมหาวิทยาลัย โดยน าเกรดเฉลี่ยมาเป็นตัวแปรร่วม พบว่า ในภาพรวมตัวแปรร่วมเกรดเฉลี่ย
ไม่มีอิทธิพลต่อทักษะการสื่อสารในภาพรวมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=3.066, sig=.083)  

เมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารหลังเรียนแยกเป็นรายด้าน พบว่า ในด้านการเขียนตัวแปร
ร่วมเกรดเฉลี่ยมี อิทธิพลต่อทักษะการสื่อสารด้านการเขียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
(F=16.099, sig=.000) เมื่อขจัดอิทธิพลของตัวแปรร่วมออกแล้ว พบว่า ในด้านการเขียนประเภทของ
มหาวิทยาลัยต่างกันมีผลให้ทักษะการสื่อสารด้านการเขียนในการทดสอบหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=10.869, sig=.001)  

ส่วนทักษะการสื่อสารในด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเรียนรู้ในศตวรรษ 
ที่ 21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน พบว่าตัวแปรร่วมเกรดเฉลี่ยไม่มีอิทธิพลต่อทักษะการสื่อสาร
ด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกันในการ
ทดสอบหลังเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F= 1.648, 2.784, .519, .076; sig= .202,  
.098, .473, .783) 

ผลการวิจัยระยะที่ 4 การประเมินรับรองนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะที่ 4 พบว่าผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาในภาพรวมเห็นว่านวัตกรรม
โมบายแอปพลิเคชันนี้ฯ มีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ได้จริง โดยจากการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ 
จ านวน 9 ท่าน ที่แบ่งออกเป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน 3 ท่าน ด้านโมบาย 
แอปพลิเคชัน 3 ท่าน และด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 3 ท่าน เห็นว่า นวัตกรรมนี้มีความเหมาะสม
และเหมาะสมมากที่สุด โดยมีความคิดเห็นเพิ่มเติมดังต่อไปนี้ 

ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่า ในส่วนของการฝึกทักษะการสื่อสารด้านการอ่านและการเขียนผ่าน
การใช้ Chatbot มีความเหมาะสม ใช้ได้จริง อย่างไรก็ตาม มีความเห็นว่า ในส่วนของการพัฒนาทักษะ 
การสื่อสารด้านการอ่านและพูดนั้นควรมีตัวอย่างที่เป็นรูปธรรม เช่น สคริปบทพูด รูปแบบวิดีโอร่วมกับการ
ใช้ Gadget ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น ministudio (การถ่ายภาพจากสตูดิถ่ายภาพขนาดพกพา), Avatar (การใช้
เทคโนโลยีในบริบทตัวแทนเสมือน), Qlone (การแลงภาพถ่ายเป็นภาพ 3D) เพ่ือมาเติมเต็มและส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความพร้อมในการพัฒนาทักษะการพูด เพ่ือให้สามารถพัฒนาโปรเจคที่มีการผสมผสานทั้งทักษะ
การฟัง พูด อ่านและเขียน ให้มีประสิทธิภาพสูงสุดต่อไป ในส่วนของการพัฒนาทักษะการสื่อสารด้านการ
พูดนั้น ขอให้เพ่ิมแบบฝึกหัดเพ่ือพัฒนาการพูดภาษาอังกฤษผ่านการเรียนรู้ในขั้นตอนของการเรียน  
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ผ่าน Chatbot โดยเพ่ิมทรัพยากรการเรียนรู้ให้ครอบคลุมและผู้เรียนสามารถใช้การฝึกทักษะดังกล่าว  
ในการจัดท าชิ้นงานการรีวิวสินค้าในแอปพลิเคชัน iReview ต่อไป 

และสุดท้ายในส่วนของการพัฒนาตัวแปรตามในงานวิจัยนี้ซึ่ งได้แก่  ทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษในศตวรรษที่ 21 ผู้เชี่ยวชาญแนะน าให้เพ่ิมน้ าหนักในส่วนของการสื่อสารและการท างาน
ร่วมกันในศตวรรษที่ 21 ในขั้นตอนของการเผยแพร่ผลงาน การให้และรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้เรียน
ด้วยกัน ทั้งนี้ในงานวิจัยนี้ได้มีการออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการสื่อสารและการท างานร่วมกัน
แล้ว ในช่วงของการเขียนสคริปและจัดท าชิ้นงานผ่านแอปพลิเคชัน iReview ดังนั้นในโมเดลการเรียนรู้ 
จึงได้เพ่ิมขั้นตอนในส่วนของการพัฒนาทักษะดังกล่าว ผ่านการแชร์ผลงานบนสื่อสังคม ซึ่งในที่นี้คือ Mallie 
Facebook Page เพ่ือให้ผู้เข้าชมหรือผู้เรียนด้วยกันได้เข้ามาโหวตผลงานและแสดงความคิดเห็นต่อผลงาน 
อันจะเป็นการส่งเสริมทักษะด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน 

 

อภิปรายผลการวิจัย  
จากการศึกษาผลการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน 

เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ผู้วิจัยขอน าเสนอ  
การอภิปรายผลจากการใช้รูปแบบการเรียนฯ ดังนี้ 

จากการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนฯ กับกลุ่มตัวอย่างวิจัย คือ นักศึกษาในระดับอุดมศึกษา
จากมหาวิทยาลัยรัฐและเอกชน จ านวน 105 คน ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน
ส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา 
ในศตวรรษที่ 21 ประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ (1) Ubiquitous technology (2) Mobility 
(3) Flexibility (4) Individual learning และ (5) Creative interactivity ส าหรับขั้นตอนในการด าเนินการ
จัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 เตรียมความพร้อมในการใช้
นวัตกรรมแอปพลิเคชันฯ (M: Mobile accessing) ขั้นที่  2 พัฒนาทักษะการอ่านแบบมีปฏิสัมพันธ์  
(A: Active reading) ขั้นที่ 3 พัฒนาทักษะการฟัง (L: Listening vocabulary) ขั้นที่ 4 ทบทวนความรู้ผ่าน
แบบฝึกหัด (L: Let’s review) ขั้นที่  5 พัฒนาทักษะการเขียนและทักษะการพูดแบบมีปฏิสัมพันธ์  
(I: Interactive writing and speaking) Avatar ขั้นที่ 6 การเรียนรู้อย่างเพลิดเพลินในสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้เสมือน (E: Enjoy Virtual leaning Environment) ซึ่งผู้วิจัยขออภิปรายตามขั้นตอนของการเรียน
ตามรูปแบบฯ ในแต่ละข้ันตอน ดังนี้ 

1. การศึกษาสภาพ ความต้องการ และปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนานวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับ
ผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถามจากข้อมูลข้างต้น  พบว่า นิสิต
นักศึกษามีการใช้คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนในการเรียนการสอนเป็นจ านวนมากอีกทั้ งมีการใช้ระบบ 
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แอนดรอยด์มากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chen & Denoyelles (2013) ที่พบว่า ผู้เรียนนิยมใช้
สมาร์ทโฟนเครื่องเล็กในการเรียนรู้ โดยส่วนมากจะเป็นระบบแอนดรอยด์ และไอโฟน เมื่อพิจารณาถึง
สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันของครูตามความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษา พบว่า นิสิตนักศึกษาทุกคน
เคยใช้โมบายแอปพลิเคชันในการเรียนรู้ จ านวน 546 คน คิดเป็นร้อยละ 100.0 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Wai et al. (2018) ที่พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่ใช้โมบายแอปพลิเคชันในการเรียนรู้ มีเพียงแค่ส่วนน้อย
เท่านั้นที่ ไม่ได้ใช้ นักเรียนที่ ใช้โมบายแอปพลิเคชันให้ เหตุผลการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพราะว่า  
ความสะดวกสบายในการพกพาอุปกรณ์ โดยส่วนใหญ่เคยมีประสบการณ์ในการเรียนด้วยโมบายแอปพลิเคชัน 
1 วิชา เมื่อพิจารณาถึงรายวิชาที่นิสิตนักศึกษาเรียนด้วยโมบายแอปพลิเคชัน พบว่า วิชาคอมพิวเตอร์ ได้แก่ 
วิชาเทคโนโลยีการศึกษา วิชาการเขียนโปรแกรม วิชาการผลิตสื่อนวัตกรรม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Gezgin & Acar Guvendir (2018) ที่ศึกษาทัศนคติของผู้เรียนที่เรียนผ่านอุปกรณ์เครือข่ายไร้สายแล้ว
พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนผ่านอุปกรณ์ไร้สาย แต่เป็นที่น่าสนใจว่างานวิจัยชิ้นนี้พบว่า 
นักเรียนเพศหญิงให้ความสนใจการเรียนรู้ว่าอุปกรณ์ไร้สายมากกว่าเพศชาย สาเหตุหนึ่งที่พบเป็นเพราะ 
เพศหญิงนั้นให้ความสนใจในเทคโนโลยีมากกว่าเพศชาย และรับรู้ถึงการใช้งานที่ง่าย และประโยชน์ของ  
การใช้อุปกรณ์ได้มากกว่า โดยวีดิโอเป็นสื่อที่ ใช้ในการศึกษาเนื้อหาผ่านโมบายแอปพลิเคชันมากที่สุด 
รองลงมาคือสื่อสังคม (Facebook, Twitter, Instagram) และแบบทดสอบ (Quiz) ตามล าดับ และหาก
พิจารณาถึงกิจกรรมการเรียนรู้และประเมินผลผ่านโมบายแอปพลิเคชัน จะเห็นว่า นิสิตนักศึกษา 
ท าแบบทดสอบผ่านโมบายแอปพลิเคชันมากที่สุด รองลงมาคือ การส่งงาน นอกจากนี้เมื่อพิจารณาถึง
ระยะเวลาที่เข้าไปเรียนบนสื่อสังคมออนไลน์ จะเห็นว่านิสิตนักศึกษาใช้เวลา 1 -2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์  
มากที่สุด และหากพิจารณาถึงการใช้ระบบโลกเสมือนจริง (Virtual World) จะเห็นว่านิสิตนักเรียนเกือบ
ทุกคนสามารถใช้ระบบโลกเสมือนจริง (Virtual World) ได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ DePape, 
Barnes & Petryschuk (2019) ที่ใช้ Virtual World ในการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน และพบว่าผู้เรียน
ส่วนใหญ่สามารถปรับตัว และใช้ระบบโลกเสมือนในการเรียนรู้ได้ โดยนอกจากผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะ
ภาษาอังกฤษของตนเองแล้ว ยังพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยี และทักษะการสื่อสารกับสังคมของตนเอง  
อีกด้วย แต่อย่างไรก็ตามแม้ว่านักเรียนส่วนใหญ่จะสามารถใช้ระบบโลกเสมือนจริงได้ แต่ก็มีนักเรียน
บางส่วนที่ไม่เคยมีประสบการณ์ในการเรียนรู้ผ่านระบบโลกเสมือนมาก่อน ท าให้นักเรียนในส่วนนี้เรียนรู้ 
ช้ากว่าคนอ่ืน ดังนั้นผู้สอนควรตระหนักถึงปัญหาข้อนี้ด้วย 

2. องค์ประกอบและข้ันตอนของการวิจัย 
ในส่วนขององค์ประกอบที่ส าคัญในการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมแอปพลิเคชันนั้น ประกอบด้วย 

5 องค์ ประกอบ ได้แก่ (1) Ubiquitous technology (2) Mobility (3) Flexibility (4) Individual learning 
และ (5) Creative interactivity โดยสามารถอภิปรายความสอดคล้องของผลงานวิจัยนี้กับงานวิจัยในบริบท 
ทีใ่กล้เคียงกันได้ดังต่อไปนี้  
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 1. Ubiquitous technology เป็นเทคโนโลยีที่เอ้ือให้เกิดการจัดการเรียนการสอนผ่าน
แอปพลิชันที่เสมือนกับการเรียนการสอนแบบปกติที่มีทั้งการเข้าเรียน เนื้อหาที่เรียน กิจกรรม การทดสอบ 
การบ้าน การให้เกรดการประเมินผล และการใช้ทรัพยากรแบบเปิด (Open Educational Resources: 
OER) เพ่ือเอ้ือต่อการเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personal Learning) ของผู้เรียน เน้นด้านทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ นอกจากนี้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกันได้ทุกที่ทุกเวลาผ่าน
อุปกรณ์ที่หลากหลาย โดยผลงานวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ Kim & Kwon (2012) และ 
Martin & Ertzberger (2013) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้ในรูปแบบนี้ จะช่วยให้ผู้เรียนได้ติดต่อสื่อสารกับ 
คนอ่ืน ๆ ได้ตามวัตถุประสงค์ และความสนใจของผู้เรียนอย่างไม่จ ากัด โดยผู้เรียนสามารถเลือกเวลา และ
สถานที่ที่ตนเองต้องการได้ตามความสะดวก แต่อย่างไรก็ตามผู้เรียนจะต้องเป็นผู้ควบคุมหลักในการ  
จัดกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง 

 2. Mobility เป็นการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์แบบพกพาที่เอ้ือกับพฤติกรรมการใช้งานของ
ผู้เรียนในการเข้าถึงเนื้อหาที่หลากหลายและกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ได้ง่ายและสะดวก โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การเข้าถึงโดยใช้สมาร์ทโฟนของผู้เรียนเองตามแนวคิด Bring Your Own Device (BYOD) ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Ozdamli & Cavus (2011) ที่กล่าวถึงสิ่งส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนชอบการเรียนรู้คือลักษณะ
ของอุปกรณ์ที่เล็ก เบา และสามารถพกพาเคลื่อนไหวไปพร้อมกับผู้เรียน เนื่องจากท าให้ผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงการเรียนรู้ได้ตลอดเวลา เหมาะกับพฤติกรรมและความต้องการในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

 3. Flexibility เป็นความสามารถในการปรับตัวและยืดหยุ่นต่อการเรียนรู้ที่มีบริบทต่างกัน 
โดยเน้นให้ผู้เรียนแต่ละคนที่อยู่ในสถานที่และเวลาต่างกัน แต่ยังสามารถเข้าร่วมกิจกรรมด้วยกันได้ผ่าน
ระบบเครือข่ายไร้สายท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา เพราะ ผู้เรียนท าการพกโทรศัพท์มือถือติด
ตัวเสมอ อีกทั้งยังเอ้ือต่อผู้สอนในการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้เพ่ือให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ที่มี
ปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนแต่ละคน เป็นการสร้างความเชื่อมั่นและอิสระให้การเรียนรู้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Kumar & Jayachandran (2019) ที่พบว่า ผู้เรียนสามารถ เข้าถึง ปรับตัว และแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ กับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ได้โดยปราศจากข้อจ ากัดของสถานที่ และเวลา ท าให้การเรียนรู้มีความ
สะดวกสบาย และเอ้ือให้เกิดผลลัพธ์ที่ดียิ่งข้ึน 

 4. Individual learning คือ เน้นการพัฒนาที่ผู้เรียนพัฒนาตนเอง จากการเข้าร่วมและ 
มีปฏิสัมพันธ์ในสังคมแห่งการเรียนรู้โดยผู้เรียนจะสะท้อนคิดองค์ความรู้ใหม่ออกมาจากการผสมผสานของ
การเข้าร่วมกิจกรรมและประสบการณ์ส่วนบุคคล ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  Orsini-Jones & Smith 
(2018) ที่กล่าวถึง Individual learning ว่าเป็นการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลที่สามารถเรียนรู้ได้ดีสุดโดยการ
เน้นการตระหนักถึงเป้าหมาย และความต้องการการเรียนรู้ของตนเองด้วยตนเอง  

 5. Creative interactivity คือ กิจกรรมในรูปแบบของการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ที่จะ
ส่งเสริมผู้ เรียนแต่ละคนให้สามารถเข้าใจและสร้างส รรค์รูปแบบของการสื่อสารที่ เหมาะสมและ 
มีประสิทธิภาพ ประกอบด้วย 4 ทักษะหลัก ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน (English Language 
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Communicative skill) และน ามาบูรณาการร่วมกับแนวคิดทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและ
การท างานร่วมกัน (Collaboration & Communication skills for 21st Century Learners) ซึ่งเน้นการ
สื่อสารที่ชัดเจนและการร่วมมือกับผู้อ่ืนเพ่ือสร้างองค์ความรู้และการสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่างเป็นรูปธรรม
ต่อไป ผลวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ Hwang & Wang (2015) ที่ว่า Creative interactivity 
เป็นการเรียนรู้ในรูปแบบกิจกรรมที่แปลกใหม่ เพ่ือช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียน
อาจจะหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องทางอินเทอร์เน็ต การสังเกตในการเรียนรู้อ่ืน  ๆ ที่เกี่ยวข้อง หรือเข้าร่วมมีการ
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นทั้งในห้องเรียน และบทโทรศัพท์มือถือของผู้เรียน 

 ส าหรับในส่วนของขั้นตอนที่ส าคัญในการขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรู้ด้วยต้นแบบ
นวัตกรรมแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับ
ผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 นั้น ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 เตรียมความพร้อมในการใช้
นวัตกรรมแอปพลิเคชันฯ (M: Mobile accessing) ขั้นที่  2 พัฒนาทักษะการอ่านแบบมีปฏิสัมพันธ์  
(A: Active reading) ขั้นที่ 3 พัฒนาทักษะการฟัง (L: Listening vocabulary) ขั้นที่ 4 ทบทวนความรู้ผ่าน
แบบฝึกหัด (L: Let’s review) ขั้นที่  5 พัฒนาทักษะการเขียนและทักษะการพูดแบบมีปฏิสัมพันธ์  
(I: Interactive writing and speaking) และขั้นที่ 6 การเรียนรู้อย่างเพลิดเพลินในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้เสมือน (E: Enjoy Virtual leaning Environment) มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

 ขั้นที่ 1 เตรียมความพร้อมในการใช้นวัตกรรมแอปพลิเคชันฯ (M: Mobile accessing) 
 เป็นขั้นการเตรียมความพร้อมผู้เรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมโดยการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

ในที่นี้ได้พัฒนานวัตกรรม Chatbot (MALLIE) เปรียบเสมือนผู้ช่วยส่วนตัวของผู้เรียนโดยระบบจะให้ข้อมูล
และกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ กับผู้เรียนผ่านทาง Facebook inbox โดยผู้สอนสามารถใช้ Chatbot  
ในการตั้งค าถาม และการใช้สื่อต่าง ๆ ได้แก่ รูปภาพหรือคลิปวิดีโอ เพ่ือให้ความรู้แก่ผู้เรียน รวมทั้งการ
ก าหนดภาระงานหรือการออกแบบกิจกรรมที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้เชิงลึกและเกิดความสนใจในบทเรียน  

 ผลวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ Bii (2013) และ Iftene & Vanderdonckt 
(2016) ที่เชื่อว่า Chatbot จะช่วยส่งเสริม และอ านวยความสะดวกพ้ืนที่การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน โดยผู้เรียน
สามารถมีปฎิสัมพันธ์กับ Chatbot ได้ด้วยตนเองทันทีเพ่ือให้เข้าถึงในสิ่งที่ตนเองต้องการ นอกจากนี้ยัง
พบว่าประโยชน์ของ Chatbot ยังสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนในด้านอ่ืน ๆ ทั้งการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Cooperative Learning and Collaborative Learning) การเรียนรู้แบบลงมือท า (Active Learning) 
การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism learning) การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ (Creative Learning) 
และการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning) 
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 ขั้นที่ 2 พัฒนาทักษะการอ่านแบบมีปฏิสัมพันธ์ (A: Active reading)  
 ผู้สอนก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบของคลังค าศัพท์ที่แสดงผ่าน Chatbot โดยให้
ผู้สอนจะก าหนดจะนวนค าและความถี่ในการแสดงเนื้อหา เช่น การเรียนค าศัพท์ 10 ค าต่อ 1 วัน  
โดยผู้สอนจะมีหน้าที่วางแผน ก าหนดกิจกรรม และก าหนดค าตอบล่วงหน้าไว้ผ่านแอปพลิชัน MALLIE  
ไว้ส าหรับผู้สอนตั้งค่าในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ผู้เรียนมีหน้าที่เรียนรู้ค าศัพท์ให้ได้ตามเกณฑ์ที่
ผู้สอนก าหนด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Kim & Kwon (2012) ที่พบว่าการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ค าศัพท์ในแต่ละที่ค่อนข้างจะมีความคล้ายคลึงกัน โดยส่วนใหญ่กิจกรรมจะอยู่ในรูปแบบของ “คลัง
ค าศัพท์” โดยส่วนมากจะอยู่ในลักษณะกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้เลือก ค าจ ากัดความ และตัวอย่างประโยค  
แต่อย่างไรก็ตามมีแอปพลิเคชันส่วนน้อยที่จะอยู่ในลักษณะของแบบทดสอบ ค าถาม และเกม ซึ่งกิจกรรม
ลักษณะนี้จะช่วยกระตุ้นความตั้งใจของผู้เรียนในการเรียนรู้เพิ่มขึ้น 

 ขั้นที่ 3 พัฒนาทักษะการฟัง (L: Listening vocabulary) 
 ผู้ เรียนจะได้เรียนรู้ค าศัพท์ที่ผู้สอนคัดเลือก แบ่งหมวดหมู่  และก าหนดไว้ในระบบ  

โดยค าศัพท์ที่น ามาให้ผู้เรียนศึกษาจะอยู่ในระดับ B1 ตามมาตรฐาน Common European Framework 
of Reference for Languages (CEFR) เป็นมาตรฐานสากลที่ ใช้อธิบายระดับความเชี่ยวชาญทางภาษา 
ระดับสากล ผู้สอนจะก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ค าศัพท์ผ่าน Chatbot ร่วมกับ Online Dictionary (Collin) 
ผู้เรียนจะได้พัฒนาทักษะการฟังผ่านเสียงที่อยู่ในระบบ Online dictionary จากผลวิจัยดังกล่าว พบว่า 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Abdi & Makiabadi (2019) ที่ใช้การเรียนรู้ภาษาผ่านเครื่องมือไร้สาย (MALL) 
และแอปพลิเคชันภาษา ในการพัฒนาสนับสนุนการเรียนรู้ทักษะการฟัง และการพูดของผู้เรียนผ่าน 
โปรแกรม BBC/VOA News ผลวิจัยพบว่า ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะการฟังและพูดของตนเองได้อย่างมี
ประสิทธิภาพเนื่องจากผู้เรียนสามารถฟังและอ่านรายการแปลสิ่งที่ฟัง ณ ขณะนั้นไปพร้อม ๆ กัน 

 ขั้นที่ 4 ทบทวนความรู้ผ่านแบบฝึกหัด (L: Let’s review) 
 กิจกรรมที่ทบทวนทักษะทางภาษาอังกฤษโดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก ๆ คือ (1) ส่วน 

Chatbot เป็นกิจกรรมทบทวนความรู้ในทักษะการอ่าน และการเขียน (R-W) และ (2) กิจกรรมสร้าง
ชิ้นงานที่ได้จากการทบทวนความรู้ โดยผู้เรียนจะสร้างจากทักษะการฟังและการพูด (L-S) เพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายตามที่ผู้สอนก าหนดไว้ โดยผู้สอนจะตรวจสอบผลการท าแบบฝึกหัดของผู้เรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
MALLIE  

 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของNejati, Jahangiri and Salehi (2018) ที่ได้ศึกษาผลของ
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนอิหร่าน โดยนักเรียน 40 คนในสถาบันภาษาถูกเลือกเข้ามาเป็น
ผู้ เข้าร่วมวิจัย ผู้ เข้าร่วมวิจัยได้ถูกแบ่งออกเป็นทั้งหมดสองกลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม  
กลุ่มทดลองได้รับการสอนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ เรียกว่า Vocaboly ในขณะที่กลุ่มควบคุม 
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มีการสอนโดยปรกติ ผลแสดงให้เห็นว่ากลุ่มทดลองนั้นมีคะแนนมากกว่ากลุ่มควบคุม แสดงให้เห็นว่า
โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถช่วยพัฒนาทักษะของผู้เรียนได้ 

 ขั้นที่ 5 พัฒนาทักษะการเขียนและทักษะการพูดแบบมีปฏิสัมพันธ์ ( I: Interactive 
writing and speaking)  

 ผู้เรียนจะน าทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษทั้งการเขียนและการพูดมาบูรณาการเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานรีวิวผลิตภัณฑ์ผ่านตัวละครเสมือน (Avatar) ในระบบ i-Review ที่อยู่ในแอปพลิเคชัน 
MALLE โดยผู้เรียนจะแสดงความสามารถในการพูดรีวิวผลิตภัณฑ์โดยใช้ค าศัพท์ที่เรียนรู้จากขั้นข้างต้น 
พร้อมกับเขียนค าบรรยายประกอบการรีวิว อีกทั้งยังต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ที่ถือเป็นทักษะที่ส าคัญ  
ในศตวรรษที่ 21 ในการสร้างผลงานให้น่าสนใจและสร้างสรรค์  

 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของLin and Hwang (2018) ที่ ว่าการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) มาใช้ร่วมกับ online community-based ในการพัฒนาทักษะ
การน าเสนองานโดยการพูด โดยใช้ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook ในการสื่อสารข้อมูลต่าง ๆ รวมทั้งยังมีการ
สื่อสารผ่านวีดิโอ และประเมินผลโดยใช้ Peer-to-peer ผลการวิจัยพบว่า ทักษะการพูดน าเสนองานของ
นักเรียนมีระดับที่สูงขึ้น อีกท้ังการเรียนรู้ผ่าน online community-based ช่วยให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ 
ในการเรียนรู้ และเพ่ิมความอิสระในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนมากขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนอยากที่จะเรียนรู้และ  
เข้ามาพัฒนาทักษะในชุมชนนี้บ่อยครั้งมากข้ึน 

 ขั้นที่ 6 การเรียนรู้อย่างเพลิดเพลินในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน (E: Enjoy 
Virtual leaning Environment) 

 ผู้ เรียนสนุกสนานกับการเรียนในสภาพแวดด้อมเสมือนในการสร้างสรรค์ผลงาน  
โดยชิ้นงานสะท้อนถึงการบูรณาการทักษะการสื่อสารของผู้เรียนทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ฟัง โดยแอปพลิเคชัน
เสมือนนี้จะสะท้อนให้เห็นถึงชิ้นงาน (Produce) และกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน (Process) ได้เป็นอย่างดี 
ซึ่งแนวทางดังกล่าว สอดคล้องกับงานวิจัยของ Lan (2015) ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนภาษาอังกฤษผ่านโลก 
การเรียนรู้เสมือนที่เรียกว่า “English Village” โดยมีการสร้างตลาดตอนกลางคืน และร้านอาหาร เพ่ือให้
ผู้เรียนได้มีโอกาสในการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์ และสภาพแวดล้อมของการใช้ภาษาอังกฤษที่แท้จริง 
ผลการวิจัยยังพบว่าการใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน หรือ Virtual learning Environment 
สามารถช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาภาษาอังกฤษ และมีทัศนคติที่ดีต่อภาษาอังกฤษได้ง่ายกว่าวิธีการเรียนรู้แบบ
ในห้องเรียนปกต ิ
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3. การอภิปรายผลการใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

การอภิปรายผลการวิเคราะห์การใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 พบว่า มหาลัยรัฐ
กับเอกชนไม่ต่างกัน กล่าวคือ  

 3.1 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารก่อนเรียนด้วยนวัตกรรม 
โมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนในภาพรวมของผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาล
และเอกชนในภาพรวม ก่อนเรียนและหลังเรียน  

 การวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารก่อนเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนในภาพรวมของผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชน 
พบว่า ผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลมีทักษะการสื่อสารก่อนเรียนในภาพรวมสูงกว่าผู้เรียนในมหาวิทยาลัย
เอกชนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อพิจารณาผลในภาพรวมหลังเรียน พบว่า การเรียนด้วย
นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนส่งผลให้ผู้เรียนทั้งในมหาวิทยาลัยเอกชน 
มีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสูงขึ้นซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของGafni (2017) ที่ได้ท าการศึกษาผู้ใช้ 
แอปพลิเคชัน Duolingo ซึ่งผลการศึกษาข้อดีและข้อเสียของการใช้แอปพลิเคชัน พบว่า การเรียนรู้ผ่าน 
โมบายแพลิเคชันช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดีข้ึน 

 3.2 ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้เรียนก่อนเรียนด้วย
นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จ าแนกตามเกรดเฉลี่ย 

  3.2.1 ก่อนเรียน 
  การวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารก่อนเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย

แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนในภาพรวมของผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 และ
เกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.01-4.00 พบว่าผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.01-4.00 มีทักษะการสื่อสารก่อนเรียน
ในภาพรวมสูงกว่าผู้ เรียนที่มี เกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 อย่างมีนัยส าคั ญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 
เมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารแยกเป็นด้าน พบว่ าผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.01-4.00 มีทักษะการ
สื่อสารก่อนเรียนในทุกด้านสูงกว่าผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

  3.2.2 หลังเรียน 
  การวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารหลังเรียนด้วยนวัตกรรมโมบาย

แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนในภาพรวมของผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 และ

เกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.01-4.00 พบว่า ค่าเฉลี่ยไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 

เมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารแยกเป็นด้าน ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน และการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
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ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน พบว่า ค่าเฉลี่ยไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

แต่ในด้านการเขียน  

  ซึ่งจากการพิจารณาผลการประเมินทักษะการสื่อสารของผู้ เรียนก่อนเรียนด้วย
นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน จ าแนกตามเกรดเฉลี่ยพบว่าระบบช่วยให้
กลุ่มทักษะการสื่อสารในระดับน้อย ได้พัฒนาทักษะการสื่อสารได้ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Hsiao 
et al. (2017) ที่ เชื่อว่าการเรียนรู้ภาษาในสภาพแวดล้ อมที่ เหมาะสมจะช่วยให้การเรียนรู้ก่อเกิด
ประสิทธิภาพมากขึ้น โดยวิจัยฉบับนี้เชื่อว่าการเรียนรู้ในโลกเสมือนสามารถกระตุ้น และพัฒนาทักษะทาง
ภาษาของผู้เรียนภาษาได้ ผลวิจัยจะขึ้นอยู่กับคะแนนทดสอบทั้งหมด 7 หัวข้อ และคะแนนหลังสอบ 
ผลการวิจัยออกมาว่า คะแนนภาษาที่ได้มากและน้อยนั้นขึ้นอยู่กับวิธีที่แตกต่างกันในการเรียนรู้ค าศัพท์ 
ใหม ่ๆ นอกจากนี้วิจัยนี้สามารถเอาไปต่อยอดใช้กับการเรียนภาษาอ่ืน ๆ ที่เป็นภาษาท่ีสองได้อีกด้วย 

 3.3 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของทักษะการสื่อสารก่อนเรียนด้วยนวัตกรรมโม
บายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนในภาพรวมของผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลและ
เอกชนรายด้าน ก่อนเรียนและหลังเรียน  

 เมื่อพิจารณาทักษะการสื่อสารแยกเป็นด้าน พบว่าผู้เรียนในมหาวิทยาลัยรัฐบาลมีทักษะ
การสื่อสารในด้านการอ่าน และการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน  
ก่อนเรียน สูงกว่าผู้เรียนในมหาวิทยาลัยเอกชนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนในด้านการฟัง 
การพูด และการเขียน ผู้เรียนมหาวิทยาลัยรัฐบาล และเอกชนมีผลการประเมินเฉลี่ยไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยจากการสังเกตพบว่า ผู้เรียนทั้งในมหาวิทยาลัยรัฐบาลและเอกชน 
มีทักษะการฟัง พูดและเขียนที่ใกล้เคียงกันมาก อาจเป็นผลมาจากการเรียนในระบบการศึกษาภาคบังคับ  
ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะดังกล่าว ประกอบกับเทคโนโลยีที่เอ้ือต่อการเรียนรู้  ทั้งที่มหาวิทยาลัยจัดเตรียม
ไว้ให้ ตัวอย่าง เช่น ระบบเครือข่ายไร้สาย (Wifi) ศูนย์การเรียนรู้ ทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ และอุปกรณ์ 
ที่เป็นของผู้เรียนเอง ตัวอย่างเช่น สมาร์โฟนและแท็บเล็ต พบว่า ทั้งมหาวิทยาลัยรัฐและเอกชนไม่มี 
ความแตกต่างกัน จึงอาจท าให้ส่งผลต่อคะแนนก่อนเรียนของผู้เรียนใน 3 ด้านดังกล่าว ไม่แตกต่างกัน  
ทั้งนีใ้นส่วนของทักษะการสื่อสารในด้านการอ่าน 

 
6.3 ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะส าหรับการน าไปใช้ กล่าวคือ นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 หรือ 
Mobile Assisted Language Learning Interactive Environment (MALLIE) ส าม ารถน า ไป ใช้ กั บ
ผู้ เรียนในระดับอุดมศึกษาได้ในทุกสาขาวิชาเพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้ เรียน  
โดย MALLIE เน้นการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ผ่านการใช้สมาร์ทโฟนของผู้เรียนเอง
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เพ่ือจัดประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านแชทบอทเพ่ือให้ผู้ เรียนได้รับความรู้ พ้ืนฐานทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษที่ส าคัญ (การฟัง พูด อ่าน และเขียน) และการใช้แอปพลิเคชันที่มาเสริมสร้างการบูรณาการ
ความรู้พื้นฐานต่อยอดสู่การสร้างองค์ความรู้ออกมาเป็นชิ้นงานที่ผู้เรียนจะได้เสริมสร้างทักษะในการสื่อสาร
และการท างานร่วมกัน อันเป็นคุณสมบัติหนึ่งที่ส าคัญของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้เป็นอย่างด ี

ส าหรับผู้ที่จะได้รับประโยชน์และสามารถน าผลวิจัยและนวัตกรรมไปใช้นั้น ได้แก่ สถาบัน 
การศึกษา ผู้เรียน และผู้ทีส่นใจและต้องการเรียนภาษาอังกฤษ และผู้สอน โดยสถาบันการศึกษาสามารถใช้ 
MALLIE เพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียนทั้งในด้านความสามารถทางภาษาอังกฤษ (โดย 
ในงานวิจัยนี้เน้นทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21) และการใช้
เทคโนโลยี (การใช้ MALLIE ใน Facebook messenger application และความสามารถในการสร้าง
บล็อกวีดิโอหรือ V-blog ในแอปพลิเคชัน) ผ่านการใช้อุปกรณ์ของผู้เรียนเอง เพ่ือเอ้ือต่อความสะดวก 
ในการเรียนรู้ของผู้เรียน และช่วยส่งเสริมศักยภาพการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  

ข้อเสนอแนะในส่วนของการวิจัยต่อไปนั้น ด้วยนวัตกรรมที่ได้จากงานวิจัยนี้เน้นคุณสมบัติของ
นวัตกรรมที่เอ้ือประโยชน์ให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามความสะดวกทั้งในส่วนของเวลาและสถานที่ของ
ผู้เรียน และความเหมาะสมของอัตราการเรียนรู้รายบุคคล ตอบโจทย์และสนับสนุนการเรียนรู้ส่วนบุคคล
ของผู้เรียน (Personalized learning) ได้เป็นอย่างดี โดยในงานวิจัยนี้ได้มีการเก็บข้อมูลการทดลองใช้
นวัตกรรมในเชิงปริมาณและพบว่า ผู้เรียนมีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียนต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ
การเรียนรู้ในบริบทเสมือนส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษสูงขึ้น ทั้งนี้ในงานวิจัยยังได้ศึกษา
ถึงบริบทที่แตกต่างกันในส่วนของมหาวิทยาลัยรัฐบาล และเอกชน และในกลุ่มผู้เรียนอุดมศึกษาที่มี  
เกรดเฉลี่ยน้อยกว่า 3.01 และ ผู้เรียนที่มีเกรดเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.01-4.00 ดังที่ได้เสนอผลงานวิจัยไว้แล้ว 
ในบทที่ 4 ดังนั้นในการศึกษาครั้งต่อไป อาจพิจารณาในส่วนชองการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพจากการ
สัมภาษณ์ การสอบถามกลุ่มผู้เรียนดังกล่าวเพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึก และเพ่ือให้เข้าใจความต้องการเพ่ือให้
สามารถออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ และการพัฒนานวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพ
สูงสุดต่อไปจากการใช้ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและการเก็บข้อมูลคุณภาพเพ่ือมาประกอบการพิจารณา 

นอกจากนี้ จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพในงานวิจัยระยะที่ 1  
ทั้งในส่วนของการศึกษาสภาพ ความต้องการ และองค์ประกอบที่ส าคัญของนวัตกรรมที่เหมาะสมกับบริบท 
การเรียนรู้ทั้งของประเทศไทยและในระดับสากล และเรื่องการยอมรับเทคโนโลยีของผู้เรียน ในงานวิจัย
ระยะที่ 3 (ตัวอย่างเช่นเรื่องการรับรู้ประโยชน์ การใช้งานง่ายของผู้เรียน) ข้อมูลดังกล่าวจะเป็นประโยชน์
อย่างยิ่งในการออกแบบการจัดการเรียนรู้และการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ  
มีแนวทางในการพัฒนาผู้เรียนให้ตอบสนองต่อการเรียนรู้ที่ตอบโจทย์ทักษะในศตวรรษที่ 21 ได้ดียิ่งขึ้น
ต่อไป  
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อาจารย์ประจ าสถาบันภาษา  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

8. อาจารย์ ดร.พัทริเชีย วิสเซอร์ 
 

อาจารย์ประจ าศูนย์ภาษาและบริการวิชาการ 
วิทยาลัยนานาชาติเพ่ือศึกษาความยั่งยืน 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

9. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฤดรีัตน์ ชุษณะโชติ 
 

อาจารย์ประจ า สาขาวิชาการสอน
ภาษาต่างประเทศ คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

10. อาจารย์ ดร.สิชล คูวุฒยากร 
 

อาจารย์ประจ าสถาบันภาษา 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ศูนย์รังสิต ปทุมธานี 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
  1. แบบสอบถามความคิดเห็นนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ส าหรับผู้เรียน  
(การวิจัยระยะท่ี 1) 

  2. แบบสัมภาษณ์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ (การวิจัยระยะท่ี 1) 
 3. การสัมภาษณ์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
ส าหรับผู้สอน (การวิจัยระยะที่ 1) 
 4. แบบประเมิน (ร่าง) ต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21   
 5. แบบประเมินตนเองของผู้เรียนด้านพัฒนาทักษะการสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน เขียน) 
 6. แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการเรียนรู้ด้วยตนเอง (SELF STUDY) 
 7. แบบประเมินผลงานและการเรียนรู้ด้วยตนเอง (English Communication Skills Integrated 
Project) 
 8. แบบสัมภาษณ์เพ่ือแนวโน้มในการน านวัตกรรมและการยอมรับเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชัน
ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
 9. แบบประเมินรับรองนวัตกรรมส าหรับการวิจัย เรื่อง นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ 
การเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  
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แบบสอบถามความคิดเห็นนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ส าหรับผู้เรียน  
(การวิจัยระยะที่ 1) 

 
ผู้วิจัย  หัวหน้าโครงการ  รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์  
          ผู้ร่วมงานวิจัย  อาจารย์ ดร. พรพิมล ศุขะวาที 
วัตถุประสงค์  แบบสอบถามนี้มุ่งศึกษาข้อมูลทั่วไป สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน สภาพและ 
ความต้องการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา 
และองค์ประกอบที่เหมาะสมส าหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
ดังนั้นค าตอบตามความคิดเห็นจริงของนิสิต/นักศึกษาจึงมีความส าคัญและจ าเป็นต่อการให้ข้อมูลที่ถูกต้อง
ในการวิจัยครั้งนี้ อันจะน าไปสู่แนวทางในการจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ 
การเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development)  
โดยได้รับทุนจากส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย ประจ าปีงบประมาณ 2561 

ค าชี้แจง  แบบสอบถามความคิดเห็นนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนฯ 
ประกอบด้วยข้อค าถาม 3 ตอน ได้แก่ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 8 ข้อ 
 ตอนที่ 2 สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน  จ านวน 6 ข้อ 
 ตอนที่3 สภาพและความต้องการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา  จ านวน 23 ข้อ 
 ตอนที่ 4 องค์ประกอบที่เหมาะสมส าหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน จ านวน 
70 ข้อ 
 ขอให้ท่านตอบตามความเป็นจริงทุกประการ โดยท าเครื่องหมาย √ ให้ตรงกับข้อมูลของท่าน 
(ตอนที่ 1 และตอนที่ 2)  

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ   1) ชาย  2) หญิง 
2. ชั้นปีที่  1) ปีที่ 1  2) ปีที่ 2    3) ปีที่ 3   4) ปีที่ 4   5) ตั้งแต่ปี 5 ขึ้นไป 
3. สาขาวิชา     (1) วิทยาศาสตร์สุขภาพ   
                    (2) วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี 
   (3) มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  
4. ท่านมีคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้งานเองหรือไม่  (1) ไม่มี   (2) ม ี
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5. ในกรณีท่ีมีคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์ของท่านเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้หรือไม่  (1) ไม่ได้  (2) ได ้
6. ท่านมีสมาร์ทโฟนส าหรับใช้งานเองหรือไม่    (1) ไม่มี    (2) มี 
7. ท่านมีแท็บเล็ต ส าหรับใช้งานเองหรือไม่     (1) ไม่มี    (2) มี 
8. ท่านใช้อุปกรณ์ใดในการเรียนของท่าน (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 (1) คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ     (2) โน้ตบุ๊ค 
 (3) แท็บเล็ต (Android)    (4) แท็บเล็ต เช่น iPad (iOs)  
 (5) สมาร์ทโฟน (Android)  เช่น Samsung, Oppo, HTC, Huawei, Xiaomi  
 (6) สมาร์ทโฟน (iOs) เช่น iPhone  (7) สมาร์ทโฟน (Windows) เช่น Nokia, Acer  
 (8) อ่ืน ๆ โปรดระบุ ………………… 

ตอนที่ 2 สภาพการเรียนรู้ในปัจจุบัน 
1. ท่านมีการเรียนรู้ด้วยโมบายแอปพลิเคชันหรือไม่ 
  ใช่ (ท าข้อ 2 ต่อไป)   ไม่ใช่ (จบตอนที่ 2) 
2. เคยผ่านการเรียนรู้ด้วยโมบายแอปพลิเคชันจ านวน.......วิชา  (โปรดระบุอย่างน้อย 1-3 วิชา) 
 โปรดระบุชื่อวิชา 1. ........................ 2. ........................ 3. ............. ........... 4. ........................ 
3. สื่อประเภทใดบ้างท่ีท่านเข้าไปศึกษาเนื้อหาผ่านโมบายแอปพลิเคชัน (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  วีดิโอ       สื่อสังคม (Facebook, Twitter, Instagram) 
  กระดานเสวนา (forum)    ห้องสนทนา (Chat) 
  แบบทดสอบ (Quiz)    พจนานุกรมออนไลน์ (Online Dictionary) 
  ระบบการเรียนรู้ออนไลน์ เช่น Blackboard, Moodle  
  ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail)   วิดีโอสตรีมมิง (Streaming Video) 
  อ่ืน ๆ โปรดระบุ.................................. 
4. กิจกรรมใดบ้างที่ท่านใช้ในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้และประเมินผลผ่านโมบายแพลิเคชัน (สามารถ
ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  การท าแบบทดสอบ     การเผยแพร่เอกสารผลงาน 
  การสนทนา (Chat)     การสร้างเนื้อหารูปภาพ 
  การส่งงาน       การสร้างวิดีโอ    
  การค้นหาข้อมูลและรูปภาพด้วย Search Engine  
  การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (Forum/Web board) 
   การเข้าถึงพจนานุกรมออนไลน์ (Online Dictionary)  
  การใช้เครื่องมืออ่านออกเสียงข้อความ (Text to Speech) 
  การฝึกสนทนาผ่านแอปพลิเคชัน    การประชุมทางไกล (Conference)  
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  การใช้บริการคลาวด์ (Cloud Service)   อ่ืน ๆ โปรดระบุ .................................... 
5. ระยะเวลาที่ท่านเข้าไปเรียนบนสื่อสังคมออนไลน์เป็นเวลานานเท่าใด  
  1 – 2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์    3 – 4 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
  4 – 5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์    มากกว่า 5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
6. ท่านสามารถใช้ระบบโลกเสมือน (Virtual World) ได้หรือไม่ อะไรบ้าง 
  (1) ไม่สามารถ 
  (2) สามารถใช้ได้ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ หรือระบุเพ่ิมเติม) 
       (2.1) Second Life    (2.5) ZEPETO 
       (2.2) Open Simulator  (2.6) Bitmoji  
       (2.3) Voki    (2.7) อ่ืน ๆ โปรดระบุเพ่ิมเติม.............. 
  (2.4) Snapchat 
 

ตอนที่ 3 สภาพและความต้องการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
ส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่าให้ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่าน มีรายละเอียด ดังนี้ 
5  หมายถึง สภาพที่เกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับมากที่สุด 
4  หมายถึง สภาพที่เกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับมาก 
3  หมายถึง สภาพที่เกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับปานกลาง 
2  หมายถึง สภาพที่เกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับน้อย 

 1  หมายถึง สภาพที่เกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
0  หมายถึง สภาพดังกล่าวไม่เคยเกิดข้ึน 

ข้อค าถาม 
ท่านได้ปฏิบัติจริง/สภาพจริง

อยู่ในระดับ 
ท่านต้องการ/ควรปฏิบัติ

อยู่ในระดับ 
5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 

1) เทคโนโลยีพ้ืนฐานในการเรียนรู้ 
1. ค าอธิบายรายวิชาที่สอดคล้องกับการใช้เทคโนโลยี
ในการเรียนการเรียนรู ้

           

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกบัวัตถุประสงค์ 
การจัดการเรียนรู้โดยมีการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ 

           

3. อาจารย์บูรณาการเทคโนโลยีกบัหลักสตูรและ
เนื้อหาวชิาได้อย่างเหมาะสม 

           

4. มีสื่อประกอบการเรยีนรู้ที่สอดคล้องกับเทคโนโลยี
ในการเรียนรู ้
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ข้อค าถาม 
ท่านได้ปฏิบัติจริง/สภาพจริง

อยู่ในระดับ 
ท่านต้องการ/ควรปฏิบัติ

อยู่ในระดับ 
5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 

5. การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ภาษาอังกฤษมีการใช้
เทคโนโลยีในการเรียนรู ้

           

6. มีการใช้เทคโนโลยีอัจฉริยะ (Smart technology) 
ในการจัดการเรียนรู ้

           

7. มีการจัดเตรียมเครื่องมือ อุปกรณ์ และสื่อต่าง ๆ 
ส าหรับการเรียนรู ้

           

8. มีการจัดเตรียมระบบจัดการเรยีนรู้ (LMS) เพื่อเป็น
แหล่งการเรียนรู้และพื้นท่ีเข้าร่วมกิจกรรม 

           

9. มีการจัดเตรียมระบบโลกเสมือน (Virtual World) 
เพื่อเป็นแหล่งการเรียนรู้และพื้นท่ีเข้าร่วมกิจกรรม 

           

10. มีการจัดเตรียมเครื่องมือการสื่อสารและแลกเปลี่ยน 
ข้อมูล เช่น อีเมล บล็อก โทรศัพท์ เฟสบุ๊ค ฯลฯ 

           

11. อาจารย์ให้นิสิต/นักศึกษามีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้สอนกับผู้เรยีน และผู้เรียนกับผูเ้รียน ผ่านเทคโนโลยี
ต่าง ๆ ในห้องเรียน 

           

12. อาจารย์ให้นิสิต/นักศึกษาศึกษา ค้นคว้า 
แก้ปัญหา และสรา้งความรูด้้วยตนเอง ผ่านการเข้า
ร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ 

           

13. อาจารย์ให้นิสิต/นักศึกษาศึกษา ค้นคว้า แก้ปัญหา 
และสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้การสืบค้น 

           

14. นิสิต/นักศึกษามีความภาคภูมใิจในการแสดง
ความคิดเห็นผ่านระบบจดัการเรียนรู้ (LMS) และ/
หรือ โลกเสมือน (Virtual World) 

           

15.นิสิต/นักศึกษามเีจตคติที่ดีต่อการเรยีนรู้โดยใช้ 
โมบายแอปพลเิคชัน และ/หรือ โลกเสมือน (Virtual 
World) 

           

16. นิสิต/นักศึกษาได้สร้างองค์ความรู้เชิงสร้างสรรค์
ผ่านการท าโครงงาน (project) 

           

17. การเรียนรูม้ีความยดืหยุ่น สอดคล้องกับ
เทคโนโลยี และอุปกรณ์ทางการศกึษาที่มีอยู่
หลากหลาย 

           

18. ผู้เรียนมเีจตคติที่ดีต่อการเรยีนรู้โดยใช้เทคโนโลย ี
 

           



223 
 

ข้อค าถาม 
ท่านได้ปฏิบัติจริง/สภาพจริง

อยู่ในระดับ 
ท่านต้องการ/ควรปฏิบัติ

อยู่ในระดับ 
5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 

2) เทคโนโลยีเฉพาะที่ใช้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
19. การใช้สื่อสังคมออนไลนเ์พื่อพัฒนาทักษะทาง
ภาษาอังกฤษท้ัง 4 ด้าน คือ ฟัง พูด อ่าน และเขียน   

           

20. การสร้างและใช้สื่อท่ีส่งเสริมให้ผู้เรยีนสร้าง
ช้ินงานผ่านการบูรณาการทักษะภาษาอังกฤษท้ัง 4 
ทักษะ (ฟัง พูด อ่าน เขียน) 

           

21. การใช้วิธีวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 
(Authentic Assessment) ในการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษ 

           

22. การประเมินผลทักษะภาษาองักฤษด้วยเครื่องมือ
ที่ใช้เกณฑ์แบบรูบรคิ (Rubric) 

           

23. การประเมินความสามารถทางภาษาโดยใช้กรอบ
อ้างอิงของสหภาพยุโรป The Common European 
Framework of Reference for Languages 
(CEFR) 

           

 

ตอนที่ 4 องค์ประกอบที่เหมาะสมส าหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่าให้ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่าน มีรายละเอียด ดังนี้ 
  5 หมายถึง เห็นด้วยอย่างมากท่ีสุด 

 4 หมายถึง เห็นด้วยอย่างมาก 
 3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 
 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
 1 หมายถึง ไม่เห็นด้วย 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
การเรียนรู้ผ่านโมบายแอปพลิเคชัน (MALL) 
1. เนื้อหาบทเรียนหลายหลายรองรับความแตกต่างของแต่ละบคุคล      
2. เนื้อหามีความหลากหลายสามารถเลือกเรียนได้ตามความต้องการ      
3. มีแหล่งค้นคว้าการเรียนรู้แบบออนไลน ์      
4. ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ง่ายและสะดวก      
5. ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนข้อมลูระหว่างผู้เรียนด้วยกัน      
6. ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนข้อมลูระหว่างผู้เรียนและผูส้อน      
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ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
7. ผู้เรียนสามารถร่วมกันค้นคว้าหาข้อมูลผ่านการสื่อสารอุปกรณ์แบบพกพา      
8. ผู้เรียนสามารถใช้อุปกรณส์ื่อสารพกพาในกิจกรรมต่าง ๆ ได ้      
9. ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรูผ้่านอุปกรณ์สื่อสารพกพา      
10. ผู้เรียนสามารถอภิปรายผ่านการใช้อุปกรณ์สื่อสารพกพาได้      
11. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทันที      
12. ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยี MALL เป็นเครื่องมือในการบันทึกกิจกรรมต่าง ๆ      
13. ผู้เรียนเข้ามามสี่วนร่วมไดส้ะดวก      
14. มีอุปกรณ์ช่วยอ านวยความสะดวกในการเรยีนรูผ้่าน 
แอปพลิเคชันต่าง ๆ 

     

15. ผู้เรียนได้รับความรู้ใหม่ในการท ากิจกรรม      
16. ผู้สอนสามารถให้ค าแนะน าและผลป้อนกลับได้ทันที      
17. การเรียนรูไ้มม่ีการจ ากดัเวลาและสถานท่ี      
18. มีการแสดงเนื้อหาท่ีสามารถเข้าถึงได้ตามต้องการ      
19.มีแหล่งการเรียนรู้ทีเ่ปิดกว้างให้ผู้เรยีนสามารถเข้ามาศึกษาหาความรู้ได้อย่างต่อเนื่อง      
20. เนื้อหามีความทันสมยัอยู่เสมอ      
21. มีการจัดเก็บเนื้อหาอย่างเป็นระบบ      
22. ใช้สื่อออนไลน์ในการเรียนที่แตกต่างกันไปเพื่อช่วยให้ผูเ้รียนบรรลุวัตถุประสงค์
ทางการเรียน 

     

23. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและผู้สอนเป็นผู้ให้ความช่วยเหลือผู้เรยีน      
24. ผู้เรียนและผูส้อนมีการอภิปรายร่วมกันถึงวิธีการสอนในห้องเรยีนเสมือนจริง      
25. ผู้เรียนได้เรียนแบบรอบรู้หรือการเรยีนให้รู้จริง      
26. อีเลิร์นนิงเข้ามามีบทบาทในการเรยีนมากขึ้น      
27. สามารถเข้าถึงการเรียนได้ทุกหนทุกแห่งโดยใช้เทคโนโลยีเครือขา่ยในการเชื่อมต่อ      
28. ผู้สอนเป็นผู้แนะน าและให้ความช่วยเหลือผ่านเครือข่ายโมบายแอปพลิเคชัน      
29. ผู้เรียนมีการสร้างองค์ความรูด้ว้ยตนเองจากการเรียนรู้ผ่านโมบาย      
30. ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศในชีวิตประจ าวันมากข้ึน      
31. ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการตัดสินใจเลือกและการออกแบบการเรียนรู้ด้วยตัวเอง      
32. ผู้เรียนมีบทบาทเป็นผูผ้ลติเครอืข่ายสังคมของการเรียนรู้      
33. มีการใช้แท็บเล็ตเป็นอุปกรณส์ าหรับการเรียนรู ้      
34. มีอุปกรณ์ส าหรับการสื่อสารและแลกเปลีย่นข้อมูล      
35. มีอุปกรณ์ส าหรับการปฏสิัมพนัธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรยีน      
36. มีระบบการบริหารจัดการระบบการสอน      
37. มีแหล่งทรัพยากรและสภาพแวดล้อมของการใช้โมบายแอปพลิเคชัน 
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ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (English Communication) 
38. มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมการเรียนรูด้้านค าศัพท์ (ภาษาอังกฤษ)      
39. มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรูด้้านการพดู (ภาษาอังกฤษ)      
40. มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรูด้้านการฟัง (ภาษาอังกฤษ)      
41. มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรูด้้านอ่าน (ภาษาอังกฤษ)      
42. มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมการเรียนรูด้้านการเขียน (ภาษาอังกฤษ)      
การเรียนรู้ผ่านบริบทเสมือน (VLE) 
43. มีการบูรณาการกับสภาพแวดล้อมทางกายภาพกับโลกเสมือน      
44. ผู้ปกครองมีส่วนร่วมในการเรยีนรู ้      
45. มีการจัดเตรียมเครื่องมือ อุปกรณ์ตา่ง ๆ ส าหรับการเรียนรู้เสมอืนจริง      
46. ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ข้อมูลได้อย่างอิสระ      
47. ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศในชีวิตประจ าวันมากข้ึน      
48. ห้องเรียนมีลักษณะที่เปิดกว้างและยืดหยุ่น      
49. ผู้เรียนได้เรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกช้ันเรียนอย่างอิสระทั้งด้านความคิดและวิธี
ปฏิบัติในบริบทการเรยีนรู้เสมือน 

     

50. ผู้สอนเป็นผู้จดุประกายและสร้างความสนุกรวมทั้งเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการ
เรียนในบริบทการเรยีนรู้เสมือน 

     

51. ผู้สอนสร้างกิจกรรมให้นิสิต/นกัศึกษาลงมือท าเพื่อเรียนรู้ในบริบทการเรียนรู้เสมือน      
52. เทคโนโลยสีามารถสร้างศักยภาพของผู้สอนในการสอนทางไกลให้เกิดประสิทธิภาพ      
53. เน้นการจ าลองสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ลักษณะเสมือนจริง      
54. มีระบบการเรียนรู้เสมือนจริง      
55. ผู้สอนรวบรวมค าถามที่ผูเ้รียนตั้งและร่วมกันตอบค าถามเพื่อให้เกิดการแลกเปลีย่น
เรียนรู้ในบริบทการเรียนรู้เสมือน 

     

56. ผู้เรียนท ากิจกรรมโดยผู้สอนคอยดูแล ให้ค าปรึกษา และเชื่อมโยงความรู้ตามความ
จ าเป็นในบริบทการเรียนรู้เสมือน 

     

57. ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกลมโีอกาสได้เรียนรู ้      
58. เป็นการลดปญัหาข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานศึกษา      
59. เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษา      
ทักษะการสื่อสารในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (4Cs) 
60. ผู้เรียนสะท้อนความคดิที่ได้ และตั้งค าถามที่น่าสนใจหรือยังไมเ่ข้าใจ      
61. ผู้เรียนสร้างสรรค์องค์ความรู้ตามทักษะความรู้ ความสามารถและสติปญัญาด้วย
ตนเอง 

     

62. ผู้สอนสร้างวิธีประเมินการเรียนรู้เพื่อพิสูจน์ว่าผู้เรยีนบรรลผุลสัมฤทธิ์ตาม
วัตถุประสงค์ในแต่ละบทเรียน 
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ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
63. ผู้เรียนบูรณาการสร้างทักษะองค์ความรู้จากสื่อท่ีไดร้ับจากการเรยีนรู้ด้วยตนเอง      
64. ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ในเชิงสร้างสรรค์ โดยการจัดท าเป็นโครงงาน (Project) และ
ผ่านกระบวนการน าเสนอผลงาน (Presentations) ที่เกิดจากการรังสรรค์งานเหลา่นั้น 

     

65. ผู้เรียนท างานร่วมกันในแบบออนไลน์และการแบ่งความรูร้่วมกันในกลุ่มผู้เรียน      
66.ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้โดยใช้เวลาน้อยลงและรวดเร็วขึน้      
67. ผู้เรียนใช้เวลาในห้องเรียนส าหรับการส ารวจและค้นพบความคดิใหม่ด้วยการเรยีนรู้
แบบร่วมมือ 

     

68. ผู้เรียนเกดิทักษะในการท างานอย่างเป็นระบบ      
69. เป็นการกระตุ้นความคดิให้เปน็ผู้ใฝ่รู้และแสวงหาวิธีใหม่ๆในการศึกษา      
70. มีการส่งเสริมการท างานเป็นทีม      
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การสัมภาษณ์เพื่อสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

ส าหรับผู้สอน (การวิจัยระยะที่ 1) 
----------------------------------------------------------------------------------------------- 

ชื่อหัวข้องานวิจัย  นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ 
    การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21    
ผู้วิจัย  หัวหน้าโครงการ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์  
  ผู้ร่วมงานวิจัย อาจารย์ ดร. พรพิมล ศุขะวาที 
 

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development)  
โดยได้รับทุนจากส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย ประจ าปีงบประมาณ 2561 

ค าชี้แจง แบบสัมภาษณ์ แบ่งเป็น 2 ตอน 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้แบบสัมภาษณ์ 
 ตอนที่ 2 แบบสัมภาษณ์ เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน
ส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้ เรียนอุดมศึกษาใน
ศตวรรษท่ี 21 จ านวน 4 ข้อ 
 ขอความอนุเคราะห์จากท่านในการให้สัมภาษณ์ ทุกข้อตามความ เป็นจริง เพ่ือผลการวิจัยนี้  
จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนานวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
 ทั้งนี้การเสนอผลการวิจัยและน าเสนอในภาพรวมโดยไม่กระทบต่อผู้ให้ข้อมูลแต่อย่างใด
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่กรุณาให้ความร่วมมือในการให้สัมภาษณ์เป็นอย่างดี 

นิยามของตัวแปร  
 การเรียนรู้ภาษาผ่านเครือข่ายไร้สาย (MALL) 

หมายถึง การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์แบบพกพาที่เอ้ือกับพฤติกรรมการใช้งานของผู้เรียนมีการเข้าถึง
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ง่ายและสะดวก โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเข้าถึงโดยใช้โทรศัพท์มือถือหรือ  
สมาร์ทโฟนของตนเอง (BYOD) 

ลักษณะส าคัญ ได้แก่ (1) เรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา (2) เรียนรู้ได้ทันที และ (3) เรียนรู้อย่างมี
กระบวนการ องค์ประกอบที่ส าคัญได้แก่ (1) ผู้สอน (2) ผู้เรียน และ (3) เนื้อหาที่ผู้สอนสร้างขึ้นเพ่ือให้
เหมาะสมกับผู้เรียน (4) สภาพแวดล้อมที่ยืดหยุ่น เอ้ือให้ผู้เรียนสามารถรับเนื้อหาที่จะให้เรียนได้ทุกเวลา
และสถานที่ และ (5) การประเมินผล ความสามารถในการเรียนของผู้เรียนทั้งในส่วนของทักษะการสื่อสาร
พ้ืนฐาน 4 ทักษะ และการ บูรณาการทักษะดังกล่าวผ่านการติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกันตามแนวคิด
ของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
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บริบทการเรียนรู้เสมือน (VLE) 
การจัดการเรียนการสอนผ่านคอมพิวเตอร์และแอปพพลิเคชันที่เสมือนกับการเรียนการสอนแบบ

ปกติที่มีทั้งการเข้าเรียน เนื้อหาที่เรียน กิจกรรม การทดสอบ การบ้าน การให้เกรดการประเมินผล และ  
การใช้ทรัพยากรแบบเปิดที่หลากหลาย (Open Educational Resources: OER) เพ่ือเอ้ือต่อการเรียนรู้
ส่วนบุคคล (Personal Learning) ของผู้เรียน เน้นด้านทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ นอกจากนี้ผู้เรียน
และผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกันได้ตลอดเวลา  

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษในศตวรรษที่ 21  
หมายถึง ทักษะในการเรียนรู้ภาษา ประกอบด้วยชุดของความสามารถที่ช่วยให้แต่ละคนสามารถ

เข้าใจและผลิตภาษาพูดเพ่ือการสื่อสารระหว่างบุคคลที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ประกอบ 4 ทักษะ 
ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน (English Language Communicative skill) เน้นการพัฒนา
ผู้เรียนเป็นรายบุคคล(Byrne,1990;  Littlewood,1995; Harmer,2001) 

น ามาบูรณาการร่วมกับแนวคิดทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน 
(Collaboration & Communication skills for 21st Century Learners) ซึ่งเน้นการสื่อสารที่ชัดเจน
และการร่วมมือกับผู้อ่ืนเพื่อสร้างองค์ความรู้และการสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่างเป็นรูปธรรมต่อไป 

 
 
 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปกับผู้ให้สัมภาษณ์ 

1. ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์ ........................................................................................................... ............................. 
2. ต าแหน่ง ..................................................................................................................................................... 
3. ประสบการณ์ทางการท างาน ...................................................................................................................... 
4. วุฒิการศึกษา ..............................................................................................................................................  
วันเดือนปี ที่สัมภาษณ์ ............................................................. ................................................................. ...... 
เริ่มการสัมภาษณ์เวลา .............................................น. จบการสัมภาษณ์เวลา ............... ............................น. 

ตอนที่ 2 แบบสัมภาษณ์เพื่อสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

1. สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน 
 - ปัจจุบันท่านมีการจัดการเรียนการสอนอย่างไร 
.................................................................................................................... .....................................................
............................................................................................................................. ............................................ 
.............................................................................................................................................................. ........... 

แบบสัมภาษณ์เพื่อสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ 
ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
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2. สภาพและความต้องการในการใช้เทคโนโลยี 
 - ท่านใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน หรือไม่ 
............................................................................................................................. ............................................
................................................................................................................................. ........................................ 
.......................................................................................... ............................................................................... 
  - ท่านมีวิธีการพัฒนาตนเอง เช่น การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเข้ารับการฝึกอบรมเกี่ยวกับการใช้
เทคโนโลยีในการเรียนการสอน อย่างไร 
............................................................................................................................. ............................................
............................................................................................................................. ............................................ 
.........................................................................................................................................................................  
    - ท่านใช้สื่ออะไรบ้างในการจัดการเรียนการสอน 
............................................................................................................................. ............................................
.................................................................................................................................................................... ..... 
............................................................................................................................. ............................................  
 

3. ด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน  
 - ท่านมีวิธีการพัฒนาตนเอง เช่น การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเข้ารับการฝึกอบรมด้านการจัดการ
เรียนการสอนด้านนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน อย่างไร 
................................................................................................................................................................. ........
........................................................................................................................... .............................................. 
............................................................................................................................. ............................................ 
  - ท่านจัดการเรียนการสอนอย่างไร ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน 
............................................................................................................................. ............................................
................................................................................................................................ ......................................... 
......................................................................................... ................................................................................ 
  - ท่านใช้เทคนิค/วิธีการสอน ใดบ้างที่พัฒนาศักยภาพของผู้เรียนโมบายแอปพลิเคชัน 
............................................................................................................................. ............................................
........................................................................................................................................ ................................. 
................................................................................................. ........................................................................ 
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4. การใช้เทคโนโลยีในการเรยีนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษท้ัง 4 ด้าน คือ ฟัง พูด อ่าน 
และเขียนในการพัฒนาการเรียนการสอน 
 - ท่านมีการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษโดยอ้างอิงตาม
มาตรฐานของ CEFR หรือไม่ 
......................................................................................................................................................... ................
................................................................................................................... ......................................................
............................................................................................................................. ............................................ 
 - ท่านมีการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษโดยอ้างอิงตาม
มาตรฐานของ CEFR อย่างไร 
............................................................................................................................. ............................................
............................................................................................................................. ............................................
....................................................................... ..................................................................................................  
 - ท่านใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษทั้ง 4 ด้าน คือ ฟัง พูด 
อ่าน และเขียนในการพัฒนาการเรียนการสอน หรือไม่   
.......................................................................................................................... ...............................................
............................................................................................................................. ............................................
..................................................................................................................................................................... .... 
  - ท่านมีวิธีพัฒนาอย่างไร 
............................................................................................................................. ............................................
.............................................................. ...........................................................................................................
............................................................................................................................. ............................................ 
 - ท่านคิดว่า เทคโนโลยีในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษทั้ง 4 ด้าน คือ ฟัง 
พูด อ่าน และเขียนพัฒนาการเรียนการสอน หรือไม่ อย่างไร 
..................................................................................................................... ....................................................
............................................................................................................................. ............................................ 
............................................................................................................................................................... ..........  

 
ขอขอบพระคุณอย่างสูง 
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แบบสัมภาษณ์เพื่อสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21  

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  
(การวิจัยระยะที่ 1) 

----------------------------------------------------------------------------------------------- 
ชื่อหัวข้องานวิจัย  นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ 
   การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21    
ผู้วิจัย  หัวหน้าโครงการ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์  
  ผู้ร่วมงานวิจัย อาจารย์ ดร. พรพิมล ศุขะวาที 

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 
โดยได้รับทุนจากส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย ประจ าปีงบประมาณ 2561 

ค าชี้แจง  แบบสัมภาษณ์ แบ่งเป็น 2 ตอน 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้แบบสัมภาษณ์ จ านวน 4 ข้อ  
      ตอนที่ 2 แบบสัมภาษณ์ เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชัน
ส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาใน
ศตวรรษท่ี 21 จ านวน 5 ข้อ 
 ขอความอนุเคราะห์จากท่านในการให้สัมภาษณ์ ทุกข้อตามความ เป็นจริง เพ่ือผลการวิจัยนี้จะ
เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนานวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
 ทั้งนี้การเสนอผลการวิจัยและน าเสนอในภาพรวมโดยไม่กระทบต่อผู้ให้ข้อมูลแต่อย่างใด
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่กรุณาให้ความร่วมมือในการให้สัมภาษณ์เป็นอย่างดี 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปกับผู้ให้สัมภาษณ์ 
1. ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์ ........................................................................................................................................  
2. ต าแหน่ง .....................................................................................................................................................  
3. ประสบการณ์ทางการท างาน ......................................................................................................................  
4. วุฒิการศึกษา ..............................................................................................................................................  
วันเดือนปี ที่สัมภาษณ์ ....................................................................................................................................  
เริ่มการสัมภาษณ์เวลา .............................................น. จบการสัมภาษณ์เวลา ......... ..................................น. 



232 
 

ตอนที ่2 แบบสัมภาษณ์เพื่อสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้
ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
ค าชี้แจง  แบบสัมภาษณ์นี้มีวัตถุประสงค์เพ่ิมศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือน าความคิดเห็นที่ได้ไป
ประมวลและพิจารณาในการพัฒนาต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 โดยประเด็นในการ
สัมภาษณ์ ประกอบด้วย 

1. ท่านคิดว่านวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันที่ช่วยส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา
ในศตวรรษท่ี 21 ควรมีลักษณะอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. ท่านคิดว่าการเรียนรู้ในบริบทเสมือนที่ช่วยส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาใน
ศตวรรษท่ี 21 ควรมีลักษณะอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. ท่านคิดว่านวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันในการเรียนรู้บริบทเสมือนที่ช่วยส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษ
ส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ควรมีลักษณะอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………… 
4. ท่านคิดว่ากิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
ควรมีลักษณะอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5. ท่านคิดว่ากิจกรรมที่ใช้ร่วมกับโมบายแอปพลิเคชันและการเรียนรู้ในบริบทเสมือนควรมีลักษณะอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ขอขอบพระคุณอย่างสูง 
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แบบประเมิน (ร่าง) ต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  

(การวิจัยระยะที่ 2) 
ชื่อหัวข้องานวิจัย นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ 
   การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21   

  INNOVATION BASED MOBILE APPLICATION FOR VIRTUAL LEARNING  
   ENVIRONMENT TO SUPPORT ENGLISH LANGUAGE COMMUNICATIVE  
   SKILLS OF HIGHER EDUCATION LEARNERS IN THE 21ST CENTURY  

ผู้วิจัย  หัวหน้าโครงการ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์  
  ผู้ร่วมงานวิจัย อาจารย์ ดร. พรพิมล ศุขะวาที 

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development)  
โดยได้รับทุนจากส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย ประจ าปีงบประมาณ 2561 

วัตถุประสงค์การประเมิน 
เพ่ือประเมินความเหมาะสมต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท

เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ผลที่ได้จากการ
ประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขต้นแบบฯให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปใช้ในการเรียนการสอนจริง 

ค าชี้แจง 
โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์

ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 
  +1  หมายถึง แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสม 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 
  -1 หมายถึง แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินไม่มีความเหมาะสม 

ชื่อผู้ประเมินต้นแบบ.......................................................................................................................................  
ต าแหน่งปัจจุบัน.............................................................................................................................................  
สถานที่ท างาน................................................................................................................................................. 
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ตอนที่ 1 ภาพรวมของต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับการรับรอง 

1 2 3 4 5 
1. วัตถุประสงค์ของต้นแบบฯ      

2. หลักการและแนวคิดในการพัฒนาต้นแบบฯ      

3. องค์ประกอบของต้นแบบฯ      

4. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้      

5. เครื่องมือท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้      
 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับภาพรวมของต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21   
............................................................................................................................. ............................................
...................................................................................................................................................... ................... 
 

ตอนที่ 2 องค์ประกอบของต้นแบบที่ส่งผลต่อการเรียนการสอนตามตามต้นแบบนวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน
อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21   

หัวข้อการประเมิน 
ระดับการรับรอง 

1 2 3 4 5 
1. Ubiquitous technology       

2. Mobility      

3. Flexibility      

4. Individual learning      

5. Creative interactivity        
 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับองค์ประกอบที่ส่งผลต่อการเรียนตามต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิชัน
ส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา  
ในศตวรรษท่ี 21   
................................................................ .........................................................................................................
............................................................................................................................. ............................................ 
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ตอนที่ 3 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิชันส าหรับการเรียนรู้  
ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับการรับรอง 

1 2 3 4 5 

1. เตรียมความพร้อมในการใช้นวัตกรรมแอปพลิเคชันฯ (M: Mobile accessing)       
2. พัฒนาทักษะการอ่านแบบมีปฏสิัมพันธ์ (A: Active reading)       
3. พัฒนาทักษะการฟัง (L: Listening vocabulary)       
4. ทบทวนความรู้ผ่านแบบฝึกหัด (L: Let’s review)      
5. พัฒนาทักษะการเขียนและทักษะการพูดแบบมปีฏิสมัพันธ์ (I: Interactive writing and 
speaking)  

     

6. การเรียนรู้อย่างเพลดิเพลินในสภาพแวดล้อมการเรียนรูเ้สมือน (E: Enjoy Virtual 
leaning Environment) 

     

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนตามต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิชันส าหรับ  
การเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 
.........................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ ......... 
 

ตอนที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ในจัดการเรียนการสอนตามต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิชันส าหรับการเรียนรู้
ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับการรับรอง 

1 2 3 4 5 

1. เทคโนโลยีทีเ่น้นปฏสิัมพันธ์ (Chatbot)      
2. แอปพลิเคชัน i-Review      
 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับเครื่องมือที่ใช้ในต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิชันส าหรับการเรียนรู้  
ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21   
...................................................................................................................................................... ...................
................................................................................................................ .........................................................
............................................................................................................................. ............................................ 
 

จากการประเมินตามความเหมาะสมของ (ต้นแบบ) นวัตกรรมโมบายแอปพลิชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท
เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21  
 ข้าพเจ้ามีความเห็นว่า 
  รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ทดลองได้ 
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 รูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไปทดลองใช้ 
   รูปแบบยังไม่มีความเหมาะสม 

            ลงชื่อ............................................. 
            (.....................................................) 
            วันที่............................................... 

  ผู้วิจัยขอกราบขอบคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของต้นแบบอันเป็น
ประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
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แบบประเมินตนเองของผู้เรียนด้านพัฒนาทักษะการสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน เขียน) ส าหรับผู้เรียน  
(การวิจัยระยะที่ 3) 

 
ผู้วิจัย            หัวหน้าโครงการ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์  

       ผู้ร่วมงานวิจัย  อาจารย์ ดร. พรพิมล ศุขะวาที 
วัตถุประสงค์  แบบสอบถามนี้มุ่งศึกษาข้อมูลทั่วไป สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน สภาพและ 
ความต้องการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา 
และองค์ประกอบที่เหมาะสมส าหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน ของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
ดังนั้นค าตอบตามความคิดเห็นจริงของนิสิต/นักศึกษาจึงมีความส าคัญและจ าเป็นต่อการให้ข้อมูลที่ถูกต้อง
ในการวิจัยครั้งนี้ อันจะน าไปสู่แนวทางในการจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการ
เรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21    

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development)  
โดยได้รับทุนจากส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย ประจ าปีงบประมาณ 2561 

ค าชี้แจง แบบสอบถามความคิดเห็นนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนฯ 
ประกอบด้วยข้อค าถาม 2 ตอน ได้แก่ 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล จ านวน 6 ข้อ 
 ตอนที่ 2 แบบประเมินตนเองของผู้เรียนด้านพัฒนาทักษะการสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน เขียน)  

จ านวน 46 ข้อ 
ขอให้ท่านตอบตามความเป็นจริงทุกประการ โดยท าเครื่องหมาย √ ให้ตรงกับข้อมูลของท่าน 

(ตอนที่ 1) และให้ตรงกับระดับความคิดเห็น (ตอนที่ 2) ที่ก าหนดให้ ดังนี้   
 5 หมายถึง มากที่สุด 

 4 หมายถึง มาก 
 3 หมายถึง ปานกลาง 

 2 หมายถึง น้อย 
 1 หมายถึง น้อยที่สุด 

ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 
1. เพศ   1) ชาย  2) หญิง 
2. ชั้นปีที่  1) ปีที่ 1  2) ปีที่ 2  3) ปีที่ 3   4) ปีที่ 4  5) ตั้งแต่ปี 5 ขึ้นไป 
3. สาขาวิชา     (1) วิทยาศาสตร์สุขภาพ   
                    (2) วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี 
   (3) มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  
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4. ตั้งแต่เริ่มเรียนระดับปริญญาตรีท่านเคยผ่านการเรียนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันหรือไม่  
(ไม่เคยข้ามไปข้อ 6) 

 เคย   ไม่เคย 
5. ท่านเคยผ่านการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันจ านวน..............วิชา  
(โปรดระบุอย่างน้อย 1-3 วิชา) 
โปรดระบุชื่อวิชา 1. ..........................................................     2. ........................................................ . 
  3. ...........................................................    4. ......................... ................................ 
6. คะแนนเฉลี่ยสะสม (GPAX)  
  1) ต่ ากว่า 1.00   2) 1.01 – 2.00    
  3) 2.01 – 3.00   4) 3.01 – 4.00 

 

ตอนที่ 2 แบบประเมินตนเองของผู้เรียนด้านพัฒนาทักษะการสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน เขียน) 

ข้อค าถาม 
ระดับความสามารถ 

5 4 3 2 1 
ด้านการฟัง 
1. ฉันสามารถบอกความแตกต่างของภาษาเกี่ยวกับเสยีง ค า การเนน้ และระดับ
เสียงข้ึน-ลงของข้อความ 

     

2. ฉันเข้าใจความหมายของข้อความสั้น ๆ ที่ได้ยิน      
3. ฉันสามารถจับใจความจากบทสนทนาได ้      
4. ฉันเข้าใจความหมายของค าแสลง ส านวนต่างๆและภาษาพูด      
5. ฉันเข้าใจเทคนิคทางภาษา      
6. ฉันจ าข้อมูลที่ฟังทั้งหมดได ้      
7. ฉันเข้าใจความมุ่งหมายของผู้พดูจากน้ าเสียง และถ้อยค าที่เน้น สามารถ
ประเมินได้ว่าถ้อยค าที่เน้นน้ันสื่อสารความคดิได้อย่างเหมาะสมหรือไม่ 

     

8. ฉันเข้าใจสัญลักษณ์ทางไวยากรณ์ ค าศัพท์ ประโยคและบทความสั้น ๆ      
9. ฉันเข้าใจค าอธิบาย รู้จักจับความของข้อความที่ได้ยิน แม้ว่าจะมีค าที่ไม่รู้
ความหมายอยู่ด้วยก็ตามสามารถฟัง และเข้าใจข้อความที่ผู้พูดพดูออกมาอย่าง
รวดเร็วได ้

     

10. ฉันสามารถแยกแยะได้ว่าข้อความที่ได้ยินว่า เป็นภาษามาตรฐานหรือไม่ รูป
ประโยคถูกต้องหรือไม่ เข้าใจอารมณ์ ความรู้สึก  

     

ด้านการพูด 
1. ฉันสามารถออกเสียงได้ชัดเจนและถูกต้อง      
2. ฉันสามารถพูดได้ถูกต้องตามไวยากรณ ์      
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ข้อค าถาม 
ระดับความสามารถ 

5 4 3 2 1 
3. ฉันสามารถเลือกใช้ค าได้ถูกต้อง      
4. ฉันรู้สึกไมม่ั่นใจเมื่อพูดภาษาอังกฤษ      
5. ฉันสามารถน าเสนอข้อมลูได้ถูกต้องตามล าดับขั้นตอน      
6. ฉันสามารถสนทนาด้วยบทสนทนาสั้นๆได ้      
7. ฉันสามารถน าเสนอในรูปแบบของบทบาทสมมติได ้      
8. ฉันสามารถออกเสียงภาษาอังกฤษผ่านการท าส าเนาแบบง่ายๆ      
9. ฉันสามารถพูดอภิปรายเป็นภาษาอังกฤษได้      
ด้านการอ่าน 
1. ฉันเข้าใจค า ศัพท์เทคนิค ค าแสลง ส านวนและภาษาพูด      
2. ฉันเข้าใจข้อความที่มีใจความซบัซ้อน      
3. ฉันมีความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้ค า มีความช านาญในการใช้ค าต่าง ๆ เช่น 
ค านาม กริยาเปลี่ยนรูป วิเศษณ์ บุพบท ฯลฯ 

     

4. ฉันเข้าใจส านวนท่ีมีความหมายหลากหลาย      
5. ฉันสามารถจับใจความส าคัญหลังจากการอ่านได้      
6. ฉันสามารถระบุรายละเอียดในเรื่องที่อ่านได ้      
7. ฉันสามารถบอกวัตถุประสงค์ของผู้เขียนได ้      
8. ฉันเข้าใจเรื่องราวท่ีอ่านอย่างชัดเจน       
9. ฉันเข้าใจโครงสร้างของบทความ รู้ต าแหน่งส าคัญของประโยคต่าง ๆ ที่
ประกอบกันขึ้นเป็นเรื่องราว 

     

10. ฉันสามารถตดิตามเรื่องที่อ่านอย่างมีล าดับ      
11. ฉันสามารถท่ีจะเข้าใจความหมายที่แฝงอยู่ของข้อความที่อ่าน      
ด้านการเขียน 
1. ฉันสามารถเลือกใช้ค าศัพท์ในการเขียนได้ถูกต้อง      
2. ฉันสามารถสื่อสารข้อความตามวัตถุประสงค์ได ้      
3. ฉันสามารถเรียงร้อยข้อความไดเ้ป็นล าดับขั้นตอน      
4. ฉันสามารถเขยีนได้ถูกต้องตามรูปแบบของการเขียน      
5. ฉันสามารถเขยีนได้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ ์      
6. ฉันสามารถจดบันทึกจากการสมัมนาและการประชุมได้      
7. ฉันสามารถเขยีนบรรยายประสบการณ์ กิจกรรมในชีวิตประจ าวันและเรื่องราว
ทั่วไปได ้
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ข้อค าถาม 
ระดับความสามารถ 

5 4 3 2 1 
ด้านการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (4Cs) 
1. ฉันสามารถติดต่อสื่อสารและสร้างความสมัพันธ์กับคนในกลุ่มได้      
2. ฉันสามารถท างานเป็นทีมได ้      
3. ฉันมีการปรับตัวตามบทบาทและความรับผิดชอบท่ีหลากหลาย      
4. ฉันมีความเห็นใจและเคารพในความคิดเห็นท่ีแตกต่าง      
5. ฉันสามารถรับ-ส่งสารและมีวัฒนธรรมในการใช้ภาษา      
6. ฉันสามารถวิเคราะห์ปัญหาและหาสาเหตุของปัญหาได้      
7. ฉันสามารถสร้างสรรค์และออกแบบสิ่งใหม่ในการท างานได้      
8. ฉันสามารถน าเสนอแนวทางที่หลากหลายในการท างานได้      
9. ฉันสามารถแยกแยะประเด็นและหาแนวทางแก้ไขปญัหาในการท างานได ้      
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แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการเรียนรู้ด้วยตนเอง (SELF STUDY) 
ชื่อหัวข้องานวิจัย  นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะ 
   การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21  
ผู้วิจัย  หัวหน้าโครงการ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์  
  ผู้ร่วมงานวิจัย  อาจารย์ ดร. พรพิมล ศุขะวาที 

 
งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 

โดยได้รับทุนจากส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย ประจ าปีงบประมาณ 2561 

ที ่
            พฤติกรรม 
 
ชื่อ - สกุล 

กิจกรรมค าศัพท์ 
ความตรงเวลาใน

การส่งงาน 
การท างานตามที่
ได้รับมอบหมาย หมายเหตุ 

1  4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
2               
3               
4               
5               

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

 ดีมาก   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์  90-100% หรือปฏิบัติบ่อยครั้ง 
 ดี    = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์  70-89%   หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปานกลาง = 2 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์  50-69%   หรือปฏิบัติครั้งเดียว 
 ปรับปรุง  = 1 ประสิทธิภาพต่ ากว่าเกณฑ์  50%    หรือไม่ปฏิบัติเลย 

 
ลงชื่อ………………….......…………....… ผู้สังเกต 
(…………………….................................……….) 
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แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนจากงานที่ได้รับมอบหมาย 
ชื่อหัวข้องานวิจัย  นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ 
   การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21  
ผู้วิจัย  หัวหน้าโครงการ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์  
  ผู้ร่วมงานวิจัย อาจารย์ ดร. พรพิมล ศุขะวาที 

 
งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development)  

โดยได้รับทุนจากส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย ประจ าปีงบประมาณ 2561 

ที ่

พฤติกรรม 
 
 
ชื่อ - สกุล 

การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน 
ทักษะใน

ศตวรรษที่ 21 
(4Cs) 

หมายเหตุ 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1                       

2                       

3                       

4                       

5                       

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

 ดีมาก   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์  90-100% หรือปฏิบัติบ่อยครั้ง 
 ดี    = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์  70-89%   หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปานกลาง = 2 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์  50-69%   หรือปฏิบัติครั้งเดียว 
 ปรับปรุง  = 1 ประสิทธิภาพต่ ากว่าเกณฑ์  50%    หรือไม่ปฏิบัติเลย 

 
ลงชื่อ………………….......…………....… ผู้สังเกต 
(…………………….................................……….) 
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แบบประเมินผลงานและการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ชื่อหัวข้องานวิจัย  นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ 

การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21  
ผู้วิจัย  หัวหน้าโครงการ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์  
  ผู้ร่วมงานวิจัย อาจารย์ ดร. พรพิมล ศุขะวาที 

 
งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development)  

โดยได้รับทุนจากส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย ประจ าปีงบประมาณ 2561 

งานวิจัยนี้มีการประเมินชิ้นงานแบ่งเป็นตามทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษและทักษะการสื่อสารในศตวรรษ
ที่ 21 ดังนี้ 

Rubric 4 3 2 1 
Listening  
ความเข้าใจ  สามารถตอบค าถาม

หลังจากท่ีฟังได้ทั้งหมด 
สามารถตอบค าถาม
หลังจากท่ีฟังได้เป็น
ส่วนใหญ ่

สามารถตอบค าถาม
หลังจากท่ีฟังได้
เล็กน้อย 

ตอบค าถามหลังจาก
ที่ฟังได้น้อยมาก 

การจับใจความ
ส าคัญ 

จับใจความส าคัญของ 
เนื้อหาได้ทั้งหมด 

จับใจความส าคัญของ 
เนื้อหาได้เกือบท้ังหมด 

จับใจความส าคัญของ 
เนื้อหาได้เล็กน้อย 

จับใจความส าคัญ
ของเนื้อหาได้น้อย
มาก 

การรู้ความหมาย 
ค าศัพท์ 

รู้ความหมาย 
ค าศัพท์ทั้งหมด 

รู้ความหมายค าศัพท์
โดยส่วนใหญ่และ 
ชัดเจน 

รู้ความหมาย 
ค าศัพท์ทั้งหมด 
 

รู้ความหมาย 
ค าศัพท์เล็กน้อย 
และไม่ชัดเจน 

Speaking  
เนื้อหา สื่อสารไดต้รงประเด็น

เนื้อหาถูกต้องตาม
หัวข้อท่ีก าหนด 

สื่อสารไดต้รงประเด็น
เนื้อหาถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ ่

สื่อสารไดต้รงประเด็น
เป็นบางส่วน 

สื่อสารไดเ้นื้อหาน้อย 
ไม่สามารถจับ
ประเด็นได ้

ความถูกต้อง 
 

ออกเสียงค าศัพท์และ
ประโยคได้ถูกต้องตาม
หลักการออกเสียง ออก
เสียงเน้นหนักในค า/
ประโยคอย่างสมบรูณ ์

ออกเสียงค าศัพท์และ
ประโยคได้ถูกต้องตาม
หลักการออกเสียงมี
เสียงเน้นหนักในค า/
ประโยคเป็นส่วนใหญ ่

ออกเสียงค าศัพท์และ
ประโยคได้ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ขาดการออก
เสียงเน้นหนัก 

ออกเสียงค า/
ประโยคผดิหลักการ
ออกเสียงท าให้ 
สื่อสารไมไ่ด ้
 

ความคล่องแคล่ว พูดต่อเนื่องไมต่ิดขัด 
พูดชัดเจนท าให้สื่อสาร
ได ้

พูดตะกุกตะกักบ้าง 
แต่ยังพอสื่อสารได ้

พูดเป็นค า ๆ หยดุเป็น
ช่วง ๆ เพื่อท าให้ 
สื่อสารไดไ้ม่ชัดเจน 

พูดได้บางค าท าให้
สื่อความหมาย 
ไม่ได ้

การแสดงท่าทาง/ 
น้ าเสียงประกอบ 

แสดงท่าทางและพูด
ด้วยน้ าเสียงเหมาะสม

พูดด้วยน้ าเสียง 
เหมาะสมกับ 

พูดเหมือนอ่าน 
ไม่เป็นธรรมชาติขาด

พูดได้น้อยมาก ไม่
เป็นธรรมชาติขาด
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Rubric 4 3 2 1 
การพูด กับบทบรรยาย สบตา

ผู้ฟังเสมอ 
บทบรรยายแต่ไม่มี
ท่าทางประกอบ 
สบตาผู้ฟังบ้าง 

ความน่าสนใจ 
สบตาผู้ฟังน้อยมาก 

ความน่าสนใจ  
ไม่สบตาผู้ฟัง  
ขาดความมั่นใจ 

Reading  
ความเข้าใจ ตอบค าถาม 

หลังจากท่ีอ่านได้
ทั้งหมด 

ตอบค าถาม 
หลังจากท่ีอ่านได้
เกือบท้ังหมด 

ตอบค าถาม 
หลังจากท่ีอ่านได้
เล็กน้อย 

ตอบค าถาม 
หลังจากท่ีอ่านได้
น้อยมาก 

การจับใจความ
ส าคัญ 

จับใจความส าคัญของ 
เนื้อหาได้ทั้งหมด 

จับใจความส าคัญของ 
เนื้อหาไดเ้กือบท้ังหมด 

จับใจความส าคัญของ 
เนื้อหาไดเ้ล็กน้อย 

จับใจความส าคัญ
ของเนื้อหาได ้
น้อยมาก 

การรู้ความหมาย 
ค าศัพท์ 

เมื่ออ่านพบค าศัพท์ใหม่
สามารถเดาความหมาย
ค าศัพท์จากบริบทได้
ทั้งหมด 

เมื่ออ่านพบค าศัพท์
ใหม่ สามารถเดา
ความหมายค าศัพท์
จากบริบทได้เกือบ
ทั้งหมด 

เมื่ออ่านพบค าศัพท์
ใหม่ สามารถเดา
ความหมายค าศัพท์
จากบริบทได้เล็กน้อย 

เมื่ออ่านพบค าศัพท์
ใหม่ สามารถเดา
ความหมายค าศัพท์
จากบริบทได้น้อย
มาก 

Writing  
การใช้ภาษา 
 

การสะกดค าศัพท์
ถูกต้อง การเลือกใช้ค า 
ตรงกับเนื้อหา ประโยค
ถูกต้อง มีเครื่องหมาย 
วรรคตอนท่ีถูกต้อง 

การสะกดค าศัพท์ผดิ
เล็กน้อย พอเดาวาม
หมายได้เขียนรูป
ประโยคผดิ หลัก
ไวยากรณ์เล็กน้อย 
เครื่องหมายวรรคตอน
ผิดเล็กน้อย 

สะกดค าผิดมาก แต่
พอเดาความหมายได้
รูปประโยคผิดพลาด
มากเครื่องหมาย 
วรรคตอนไม ่
ครบหรือไม่ถูกต้อง 

สะกดค าผิดมาก 
เขียนรูปประโยคไม่ 
ถูกต้อง ไม่มี
เครื่องหมายวรรค
ตอน 

เนื้อหา มีรายละเอียดเนื้อหา
ตรงกับลักษณะที ่
ก าหนดมากที่สุด 

รายละเอียดของ
เนื้อหามากแตย่ังไม่
ครอบคลมุทั้งหมด 

มีรายละเอียดของ
เนื้อหาน้อย 

มีรายละเอียดของ
เนื้อหาน้อยมาก 

ค าศัพท์ ส านวน 
และโครงสร้าง
ภาษา 

ใช้ค าศัพท์ ส านวนและ
โครงสร้างภาษาถูกต้อง 
เหมาะสมและ
หลากหลาย 

ใช้ค าศัพท์ ส านวน
และโครงสร้างภาษา
ถูกต้อง เหมาะสม 

ใช้ค าศัพท์ ส านวนและ
โครงสร้างภาษาแบบ
ง่าย ๆ และมีข้อผิด
บ้าง 

ใช้ค าศัพท์ ส านวน
และโครงสร้างภาษา
แบบง่าย ๆ และมีข้อ
ผิดมาก 

องค์ประกอบ 
ของงานเขียน 

องค์ประกอบของงาน
เขียนแสดงให้เห็น
ความคิดรเิริม่
สร้างสรรคม์ี
ความสัมพันธ์ต่อเนื่อง
น่าสนใจมาก 

องค์ประกอบของงาน
เขียนมีความสัมพันธ์
ต่อเนื่องน่าสนใจ 
 

องค์ประกอบของงาน
เขียนน่าสนใจแต่ขาด
ความสัมพันธ์ต่อเนื่อง 

องค์ประกอบของงา
เขียนไม่น่าสนใจ 
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Rubric 4 3 2 1 
4Cs 
Critical thinking สามารถวิเคราะห์และ

หาสาเหตุของปัญหา 
พร้อมท้ังหาแนวทางใน
การแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

สามารถวิเคราะห์และ
หาสาเหตุของปัญหา 
พร้อมท้ังหาแนวทาง
ในการแก้ปัญหาได้ด ี

สามารถวิเคราะห์และ
หาสาเหตุของปัญหา 
พร้อมท้ังหาแนวทาง
ในการแก้ปัญหาได้
เล็กน้อย 

มีอุปสรรควิเคราะห์
และหาสาเหตุของ
ปัญหา พร้อมท้ังหา
แนวทางในการ
แก้ปัญหาได ้

Communication  สามารถรับส่งสารและ
และมีวัฒนธรรมในการ
ใช้ภาษาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

สามารถรับส่งสารและ
และมีวัฒนธรรมใน
การใช้ภาษาไดด้ ี

สามารถรับส่งสารและ
และมีวัฒนธรรมใน
การใช้ภาษาได้
เล็กน้อย 

มีอุปสรรคในการ
รับส่งสารและและมี
วัฒนธรรมในการใช้
ภาษา 

Collaboration  สามารถท างานร่วมกับ
ผู้อื่นได้อยา่งมี
ประสิทธิภาพ และ
ยอมรับในความคดิเห็น
ที่ต่างกันได ้

สามารถท างาน
ร่วมกับผู้อื่นได้ดีและ
ยอมรับในความ
คิดเห็นท่ีต่างกันได ้

สามารถท างานร่วมกับ
ผู้อื่นไดเ้ล็กน้อยและมี
ความคิดเห็นท่ีไม่
ตรงกันกับผู้อื่น 

มีอุปสรรคท างาน
ร่วมกับผู้อื่นได้  

Creative  สามารถสรา้งสรรค์และ
ออกแบบผลงานใหมไ่ด้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

สามารถสรา้งสรรค์
และออกแบบผลงาน
ใหม่ไดด้ ี

สามารถสรา้งสรรค์
และออกแบบผลงาน
ใหม่ไดเ้ล็กน้อย ต้อง
อาศัยการแนะน าจาก
ผู้อื่นเป็นส่วนมาก 

มีอุปสรรคในการ
ออกแบบและ
สร้างสรรคผ์ลงาน
ใหม่ ต้องการความ
ช่วยเหลือ 
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แบบสัมภาษณ์ 
 การศึกษาแนวโน้มในการน านวัตกรรมและการยอมรับเทคโนโลยี โมบายแอปพลิเคชันในบริบท
เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 

 

ชื่อหัวข้องานวิจัย  นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ 
การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21     

ผู้วิจัย  หัวหน้าโครงการ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์  
  ผู้ร่วมงานวิจัย  อาจารย์ ดร.พรพิมล ศุขะวาที 

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 
โดยได้รับทุนจากส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย ประจ าปีงบประมาณ 2561 

ค าชี้แจง  แบบสัมภาษณ์ แบ่งเป็น 2 ตอน 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้แบบสัมภาษณ์ จ านวน 4 ข้อ 
 ตอนที่ 2 แบบสัมภาษณ์ เพ่ือสอบถามความคิดเห็นแนวโน้มในการน านวัตกรรมและ 

การยอมรับโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา 

ขอความอนุเคราะห์จากท่านในการให้สัมภาษณ์ ทุกข้อตามความ เป็นจริง เพ่ือผลการวิจัยนี้จะ
เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนานวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา  

ทั้งนี้การเสนอผลการวิจัยและน าเสนอในภาพรวมโดยไม่กระทบต่อผู้ให้ข้อมูลแต่อย่างใด
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่กรุณาให้ความร่วมมือในการให้สัมภาษณ์เป็นอย่างดี 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปกับผู้ให้สัมภาษณ์ 

1. ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์.......................................................................... ............................................................... 
2. ต าแหน่ง............................................................................................................... ....................................... 
3. ประสบการณ์ทางการท างาน................................................................................................... .................... 
4. วุฒิการศึกษา................................................................................................................. .............................. 
วันเดือนปี ที่สัมภาษณ์....................................................................................................... .............................. 
เริ่มการสัมภาษณ์เวลา ................................................น. จบการสัมภาษณ์เวลา.........................................น.  
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ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นแนวโน้มในการน านวัตกรรมและการยอมรับโมบายแอปพลิเคชัน
ส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษา  
ในศตวรรษที่ 21 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมายลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดของท่านมากที่สุด โดย 
  1  หมายถึง  มีระดับความคิดเห็น อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
  2  หมายถึง  มีระดับความคิดเห็น อยู่ในระดับไม่เห็นด้วย 
  3  หมายถึง  มีระดับความคิดเห็น อยู่ในระดับค่อนข้างไม่เห็นด้วย 
  4  หมายถึง  มีระดับความคิดเห็น อยู่ในระดับไม่แน่ใจ 
  5  หมายถึง  มีระดับความคิดเห็น อยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วย 
  6  หมายถึง  มีระดับความคิดเห็น อยู่ในระดับเห็นด้วย 
  7  หมายถึง  มีระดับความคิดเห็น อยู่ในระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง 

เกณฑ์การประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
(Levels of Agreement) 
1 

ไม
่เห็

นด
้วย

อย่
าง

ยิ่ง
  

2 
 ไม

่เห็
นด

้วย
 

3 
ค่อ

นข
้าง

ไม
่เห็

นด
้วย

 

4 
ไม

่แน
่ใจ

 

5 
ค่อ

นข
้าง

เห็
นด

้วย
 

6 
เห็

นด
้วย

 

7 
เห็

นด
้วย

อย่
าง

ยิ่ง
 

การรับรู้ประโยชน์  
1. การใช้โมบายแอปพลิเคชันช่วยให้การเรยีนการสอนส าเร็จ
ได้เร็วกว่าท่ีคาดหวัง 

       

2. การใช้โมบายแอปพลิเคชันช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน        
3. โมบายแอปพลิเคชันง่ายต่อการใช้งาน        
4. โมบายแอปพลิเคชันเอื้อประโยชน์ต่องานของฉันท่ีเป็น
ประโยชน์ต่องานสอนของฉัน     

       

5. ฉันได้รับข้อมูลข่าวสารที่รวดเร็วจากการใช้งานโมบาย
แอปพลิเคชัน 

       

6. ฉันสามารถติดต่อสื่อสารกับเพื่อร่วมงานได้ง่ายจากการ
ใช้โมบายแอปพลิเคชัน 

       

ความง่ายต่อการใช้งาน  
7. การเรียนรู้วิธีใช้โมบายแอปพลิเคชันเป็นเรื่องง่ายส าหรบัฉัน         
8. ฉันพบว่ามันง่ายที่จะใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อเข้าถึงในสิ่ง
ที่ฉันต้องการ 
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เกณฑ์การประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
(Levels of Agreement) 

1 
ไม

่เห็
นด

้วย
อย่

าง
ยิ่ง

  

2 
 ไม

่เห็
นด

้วย
 

3 
ค่อ

นข
้าง

ไม
่เห็

นด
้วย

 

4 
ไม

่แน
่ใจ

 

5 
ค่อ

นข
้าง

เห็
นด

้วย
 

6 
เห็

นด
้วย

 

7 
เห็

นด
้วย

อย่
าง

ยิ่ง
 

9. ฉนัเข้าใจการท างานของหน้าจอโมบายแอปพลิเคชัน        
10. โมบายแอปพลิเคชันมีฟังชันก์ในการใช้งานท่ีเข้าใจง่าย ไม่
ซับซ้อน 

       

11. ฉันพบว่าโมบายแอปพลิเคชันนั้นง่ายต่อการใช้งาน          
12. ฉันสามารถใช้โมบายแอปพลิเคชันในการท างานไดโ้ดยง่าย        
13.ฉันสามารถเรียนรู้วิธีการใช้โมบายแอปพลิเคชันได้ด้วย
ตนเอง  

       
 

ทัศนคติต่อการใช้งาน  
14. การใช้โมบายแอปพลิเคชันท าให้การสอนเป็นสิ่งที่น่าสนใจ
มากขึ้น 

       

15. การใช้โมบายแอปพลิเคชันในการสอนนั้นสนุกสนาน           
16. ฉันชอบการสอนด้วยโมบายแอปพลิเคชัน        
17. ฉันรอคอยการสอนในลักษณะต่าง ๆ ที่ต้องใช้โมบายแอป
พลิเคชัน 

       

อิทธิพลจากคนรอบข้าง  
18. เพื่อนฉันคิดว่าการใช้โมบายแอปพลิเคชันมคีุณค่าต่อการ
สอน 

       

19. เพื่อนของฉันมักชักชวนให้มีการใช้โมบายแอปพลเิคขัน        
20. ฉันใช้โมบายแอปพลิเคชันกับกลุ่มเพื่อน        
21. ถ้าเพื่อนมีการใช้โมบายแอปพลิเคชัน ฉันมักขอค าแนะน าใน
การใช้จากเพื่อน 

       

22. โรงเรียนมีการน าโมบายแอปพลิเคชันมาใช้ในการสอน        
23. โรงเรียนมีนโยบายสนับสนุนการน าโมบายแอปพลิเคชันมา
ใช้ในการสอน  

       

24. โรงเรียนเห็นคุณค่าในความพยายามของฉันในการใช้โมบาย
แอปพลิเคชันเพื่อการสอน 

       

25. การใช้โมบายแอปพลิเคชันในการสอนมีความส าคัญต่อ
โรงเรียน  
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เกณฑ์การประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
(Levels of Agreement) 

1 
ไม

่เห็
นด

้วย
อย่

าง
ยิ่ง

  

2 
 ไม

่เห็
นด

้วย
 

3 
ค่อ

นข
้าง

ไม
่เห็

นด
้วย

 

4 
ไม

่แน
่ใจ

 

5 
ค่อ

นข
้าง

เห็
นด

้วย
 

6 
เห็

นด
้วย

 

7 
เห็

นด
้วย

อย่
าง

ยิ่ง
 

พฤติกรรมการใช้งาน 
26. ฉันสามารถตอบสนองกับสภาพแวดล้อมรอบตัวไดร้ะหว่าง
การใช้โมบายแอปพลิเคชัน  

       

27. ฉันชอบใช้โมบายแอปพลิเคชันในการท างานใน
สภาพแวดล้อมจริง 

       

28. ฉันชอบแบ่งปันประสบการณแ์ละความรู้กับเพื่อนของฉัน
ระหว่างการใช้โมบายแอปพลิเคชัน 

       

29. โมบายแอปพลิเคชันสามารถปรับเปลีย่นข้อมูลให้
เหมาะสมกับแต่ละบุคคลได ้

       

ความต้ังใจในการใช้งาน  
30. ในอนาคตฉันตั้งใจจะใช้โมบายแอปพลิเคชันในการสอน        
31. ฉันตั้งใจจะเผยแพร่วิธีการสอนโดยใช้โมบายแอปพลิเคชัน
ต่อผู้อื่น 
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แบบประเมินรับรองนวัตกรรม 
ส าหรับการวิจัยเรื่อง นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21   

ชื่อหัวข้องานวิจัย นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริม 
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21   

  INNOVATION BASED MOBILE APPLICATION FOR VIRTUAL LEARNING  
   ENVIRONMENT TO SUPPORT ENGLISH LANGUAGE COMMUNICATIVE  
   SKILLS OF HIGHER EDUCATION LEARNERS IN THE 21ST CENTURY  

ผู้วิจัย  หัวหน้าโครงการ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์  
  ผู้ร่วมงานวิจัย อาจารย์ ดร. พรพิมล ศุขะวาที 

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 
โดยได้รับทุนจากส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย ประจ าปีงบประมาณ 2561 

ค าแนะน าในการรับรองนวัตกรรม 
  1. การรับรองนวัตกรรม หมายถึง การรับรองต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการ
เรียนรู้ใบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21   
  2. แบบรับรองฉบับนี้มีข้อความเพ่ือการรับรองรูปแบบ จ านวน 8 ข้อค าถาม โปรดรับรองรูปแบบ
ตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด โดยมีเกณฑ์พิจารณา ดังนี้ 

  5  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
  3  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
  2  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
  1  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 

แบบประเมินรับรองนวัตกรรม 
ส าหรับการวิจัยเรื่อง นวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21   

ชื่อผู้ประเมินรูปแบบ...................................................................................................................................... 
ต าแหน่งปัจจุบัน.............................................................................................................................................  
สถานที่ท างาน.................................................................................................................................................  
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ต้นแบบนวัตกรรม 
ระดับการรับรอง 

1 2 3 4 5 
บทน า 
1. หลักการและเหตุผล      

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ      

รูปแบบและค าอธิบาย 
3. แผนภาพแสดงรูปแบบ      

4. องค์ประกอบของรูปแบบฯ 

     4.1. ผู้สอนและการก าหนดวัตถุประสงค์และการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้      
     4.2. เนื้อหาท่ีผู้สอนสร้างขึ้นเพื่อให้เหมาะสมกับผูเ้รียน      
     4.3. สภาพแวดล้อมสื่อการเรยีนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้      
     4.4. การประเมินผลหลังจากการจัดการเรยีนรู้      
5. ขั้นตอนของรูปแบบฯ      

     5.1 การเตรียมความพร้อมของผู้เรียน      

     5.2. กระบวนการในการจดัการเรียนการรูด้้วยนวัตกรรมโมบายฯเพื่อส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (ฟัง พูด อ่าน เขียน) 

     

     5.3. การบูรณาการทักษะ      
     5.4. การประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริง      
6. เคร่ืองมือของรูปแบบฯ      

6.1. ลักษณะของการจัดการเรียนการสอน      

6.2. เนื้อหาในการน าเสนอ      

6.3. การเรียนรูผ้่านเครือข่ายไรส้ายโมบายแอปพลิเคชัน      

6.4. การประเมินผลการเรียนรู ้      

7. ต้นแบบนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือน

สามารถน าไปใช้เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน

อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21   

     

8. โดยภาพรวมนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบท

เสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาใน

ศตวรรษที่ 21 สามารถน าไปใช้ปฏิบัติจริงได้ 
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ภาคผนวก ค 
Storyboard ส าหรับถ่ายท าวิดีโอประกอบแอปพลิเคชัน 
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Project title: MALLIE (Mission 1)    Artist: คุณกิตติ  สิงหาปัด  
Scene: 1 : Mission 1                                  
 
 

Theme Color: Pink, Orange, White                                            
Graphic: (Text) MALLIE, Mission 1, (Logo+Text) สกว. 
Motion: Intro 
BG Sound:  
 

Scene: 2 : Mission 1                                
 
 

Theme: Pink, Orange, White                                            
Graphic: (Text) Kitti Singhapat, Logo MALLIE 
Motion: - 
BG Sound: - 
Camera: MS, Fade in black 
Action: สวัสดี, ยืนตามธรรมชาต ิ
 
 

Dialogue: สวัสดีครับ ตอนนี้พวกคุณได้เรยีนรู้ค าศัพท์ที่ส าคัญไปแลว้ ต่อไปเป็นภารกิจแรกของคณุ ภารกิจท่ี 1 คุณต้องจัดงาน
เลี้ยงฉลองให้รุ่นพ่ีที่จบการศึกษา   
 
Scene: 3                                   
 Theme: Pink, Orange, White                                            

Graphic: (TEXT) 1. Make a list  -Pajamas   - Pattern    -
Chocolate  -Turkey 2. Decorations a scene at your 
party, Logo MALLIE 
Voki Mallie (ข้ึนมาตอน “โครงสร้างประโยคที่ได้ศึกษาใน
ตอนต้น”)       
Motion: -                       
BG Sound: - 
Camera: MCU              
 Action: ยืนตามธรรมชาต ิ

Dialogue: สิ่งที่คุณต้องท าคือ 
1. ระบุค าศัพท์ท่ีคุณต้องใช้ในงานเลี้ยงฉลอง เช่น ค าศัพท์เกี่ยวกับการตกแต่งงาน อาหารและเครื่องดืม่ เครื่องแต่งกาย เป็นต้น 
2. บรรยายภาพงานเลีย้งฉลอง โดยใช้ค าศัพท์และโครงสร้างประโยคที่ได้ศึกษาในตอนต้น 
 
 
 

Mission 1: Organizing Party 

MALLIE 

Kitti  Singhapat 

สาํนกังานกองทุน
สนบัสนุนการวิจยั  

1. Make a list 

- Pajamas     - Pattern  

- Chocolate  - Turkey 
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Scene: 4                                   
 Theme: Pink, Orange, White                                            

Graphic: (TEXT) 1. Make a list  -Pajamas   - Pattern    -
Chocolate  -Turkey 2. Decorations a scene at your 
party, Logo MALLIE 
Motion: -                                  
BG Sound: - 
Action: ยืนตามธรรมชาต ิ

Dialogue: Hello everyone! Now that you have learned necessary vocabulary. Let’s do the first mission. 
Mission 1 You are going to organize a farewell party for the senior year students. 
Please follow the instructions. First make a list of the items you need for the party such as decorations, food 
and drink, dress code etcetera. Then describe a scene at the party using vocabulary and structure you’ve 
learnt. 
Scene 5 : Mission 1                                  

 
 

Theme Color: Pink, Orange, White                                            
Graphic: (Text) Let’s do, Mission 1, (Logo) สกว. 
Motion: End  
BG Sound:  
 

 
Project title: MALLIE (Mission 2)    Artist: คุณกิตติ  สิงหาปัด 
Scene: 1: Mission 2                                   

 
 

Theme Color: Pink, Orange, White                                            
Graphic: (Text) MALLIE, Mission 1, (Logo+Text) สกว. 
Motion: Intro 
BG Sound:  
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Mission 1: Organizing Party 

Let’s do 

สาํนกังานกองทุน
สนบัสนุนการวิจยั  

1. Make a list 

- Pajamas     - Pattern  

- Chocolate  - Turkey 

Mission 2: Travel Blog 

MALLIE 

สาํนกังานกองทุน
สนบัสนุนการวิจยั  
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Scene: 2: Mission 2                                  
 Theme: Pink, Orange, White                                            

Graphic: (Logo) MALLIE 
Motion: - 
BG Sound: - 
Camera: MS 
Action: ยืนตามธรรมชาต ิ

 
 
 

Dialogue: สวัสดีครับ ยินดีด้วยนะครับท่ีท าภารกิจแรกส าเร็จ คณุพร้อมท่ีจะท าภารกิจต่อไปไหม? ถ้าพร้อมแล้วไปพบกับภารกจิที่ 
2 ภารกิจท่ี 2 หลังจากท่ีคุณกลับจากท่องเที่ยวในวันหยุดที่ผ่านมา พวกเราอยากทราบรายละเอยีดที่คณุพบในการท่องเที่ยว ให้คุณ
สร้าง Travel blog เพื่อถ่ายทอดประสบการณ ์
Scene 3:  Mission 2                                                                   

 Theme: Pink, Orange, White                                            
Graphic: (TEXT) 1. Make a list  -Pajamas   - Pattern    
-Chocolate  -Turkey 2. Decorations a scene at your 
party, (Logo) MALLIE    
Voki Mallie  
Motion: -                                        
BG Sound: - 
Camera: MCU              
Action: ยืนตามธรรมชาต ิ

 
Dialogue: สิ่งที่คุณต้องท าคือ 1. ระบุค าศัพท์กิจกรรมการท่องเที่ยว สถานท่ี หรือสิ่งท่ีคุณพบเห็นในการท่องเที่ยว  
2. เล่าเกี่ยวกับการท่องเที่ยว พร้อมท้ังกล่าวจูงใจเพื่อให้เพื่อนอยากมาเที่ยวท่ีเดยีวกับคุณ โดยใช้ค าศพัท์และโครงสร้างประโยคที่ได้
ศึกษาในตอนต้น  
Scene: 4                                   

 Theme: Pink, Orange, White                                            
Graphic: (TEXT) 1. Make a list  -Pajamas   - Pattern    -
Chocolate  -Turkey 2. Decorations a scene at your 
party, Logo MALLIE 
Motion: -                                  
BG Sound: - 
Action: ยืนตามธรรมชาต ิ
 
 

1. Make a list 

- Pajamas     - Pattern  

- Chocolate  - Turkey 

1. Make a list 

- Pajamas     - Pattern  

- Chocolate  - Turkey 



256 
 

 

Dialogue: Hi everyone! Did you have fun ding the first mission?    
Congratulations on your success for the first mission accomplishment! Now! Are you ready for the second 
one? 
Mission 2: You have just come back from a trip. We want to know the details of your trip. Let’s do the travel 
blog. 
Please follow the instructions.  First, Make a list of activities, places and things you saw.  
Then, Talk about your trip and persuade your friend to follow your travel plan using vocabulary and structure 
you’ve learnt. 
Scene 5:  Mission 2                                                                   

 
 

Theme Color: Pink, Orange, White                                            
Graphic: (Text) Let’s do, Mission 1, (Logo) สกว. 
Motion: End 
BG Sound:  

 

 
Project title: MALLIE (Final Mission)    Artist: คุณกิตติ  สิงหาปัด 
Scene 1 :  Final mission                               

 
 

Theme Color: Pink, Orange, White                                            
Graphic: (Text) MALLIE, Mission 1, (Logo) สกว. 
Motion: Intro 
BG Sound:  
 
 
 
 

Mission 2: Travel Blog 

Let’s do 

สาํนกังานกองทุน
สนบัสนุนการวิจยั  

Final Mission 

MALLIE 

สาํนกังานกองทุน
สนบัสนุนการวิจยั  
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Scene 2: Final mission                                
 Theme: Pink, Orange, White                                            

Graphic: (Logo) MALLIE 
Motion: insert Avatar (Voki) ตอน dialogue 
“Please follow the instructions. Hello Voki!  ” 
BG Sound: - 
Camera: MS 
Action: ยืนตามธรรมชาติ 
 

Dialogue: ยินดีด้วยนะครับท่ีท าภารกิจท่ีสองส าเรจ็ ต่อไปเป็นภารกิจสุดท้าย มรีายละเอยีดต่อไปนี้ 
ภารกิจท่ีคณุต้องท าคือ รีวิวสินคา้ที่คุณชื่นชอบจากในระบบหรือสินค้าอื่นๆ โดยใช้ค าศัพท์และโครงสร้างประโยคที่ได้ศึกษาใน
ตอนต้น พยายามพดูโน้มน้าวใจลกูค้าให้มาซื้อสินคา้ของคุณ 
รับฟังสิ่งที่คุณต้องท าจาก MALLIE ครับ  สวัสดคีรับ MALLIE 
Scene 3: Final mission                                  

 Theme: Pink, Orange, White                                            
Graphic: (Logo) MALLIE 
(Text) 1. Create Avatar, 2. Select a product, 3. 
Write script.   
Motion: insert Avatar BG Sound: - 

 
Dialogue:  Congratulations on your success for the second accomplishment. Now, we are so ready for the last 
mission. Let’s listen to our final mission.  
First, Create your avatar in iReview.  
Then, Select a product from the list, or create your own product using mini studio to review. 
And, Write your own script.  
Lasly, Record a SALE DEMO to review your product using iReview. 

Scene 4:  Final mission   
 
 

Theme Color: Pink, Orange, White                                            
Graphic: (Text) Let’s do, Final mission, (Logo) 
สกว. 
Motion: End 
BG Sound:  

 

Final mission 

Let’s do 

สาํนกังานกองทุน
สนบัสนุนการวิจยั  

1. Create Avatar 

2. Select a product 

3. Write script.   
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ภาคผนวก ง 
แผนการจัดการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์ปลายทาง  

ผู้เรียนสามารถน าเสนอวิดีโอเกี่ยวกับการแนะน าสินค้าโดยใช้ค าศัพท์ ไวยากรณ์และค าพูดต่าง ๆ
ได้อย่างถูกต้อง 
วัตถุประสงค์น าทาง 

1. ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ค าศัพท์ตามความหมายที่ก าหนดให้ได้อย่างถูกต้อง 
2. ผู้เรียนสามารถบอกความหมายของค าศัพท์เกี่ยวกับเรื่อง food and drink / clothes and 

accessories / shopping / house / gadgets / places / travel / entertainment and media / 
local culture และ sport ได้ถูกต้อง 

3. ผู้เรียนสามารถเลือกค าตอบเกี่ยวกับไวยากรณ์เรื่อง Present tense / There is/ There are 
/ Preposition / Future  / Past tense ได้อย่างถูกต้อง 
เนื้อหา 

ขั้นน า 
1. ผู้เรียนลงทะเบียนผ่าน Chatbot โดยกดไลค์เพจ MALLIE จะมี Messenger Chat เด้งขึ้นมา 
2. พิมพ์ค าว่า Menu จะมีค าถามข้ึนว่า Would you like to register? → ให้ตอบ Yes 
3. จากนั้นจะมีข้อความขึ้นว่า Please enter email → กรอก email ของตนเอง  
4. จากนั้นจะมีข้อความขึ้นว่า Please select institute → เลือก Chulalongkorn University 
5. กรอก First Name และ Last Name จากนั้นจะมีข้อมูลของเราขึ้นมา ให้ตรวจสอบความ

เรียบร้อยแล้วกด Confirm 
6. ผู้เรียนเลือก Course ที่ต้องการจะลงทะเบียนซึ่งประกอบไปด้วย  

 6.1. Mission 1: Party organizer  
 6.2 Mission 2: Travel Blog 
 6.3 Final Mission: End of the Year Sale โดยผู้เรียนให้เลือกเรียนเรียงล าดับตามข้อ 
6.1/ 6.2 และ 6.3 

 ขั้นสอน 
Mission 1: Party organizer 
1. ผู้เรียนเลือกเรียนรู้ค าศัพท์และอ่ืนๆตามความสนใจตามหมวดหมู่ต่าง ๆ ดังนี้ 

ค าศัพท์ โครงสร้าง 
1. food and drink 1. Describing things expression  
2. clothes and accessaries 2. Present tense 
3. shopping 3. There is/ There are 
4. house  4. Preposition 
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ค าศัพท์ โครงสร้าง 
5. gadgets 5. Future 

2. หลังจากเรียนรู้ค าศัพท์ ผู้เรียนจะต้องทบทวนบทเรียน ดังนี้ 

Word Meaning 
food and drink 
1 barbecue to cook (meat, fish, etc) on a grill, usually over charcoal and often with a highly 

seasoned sauce 
2 biscuit a small flat dry sweet or plain cake of many varieties, baked from a dough 
3 buffet a meal at which guests help themselves from a number of dishes and 

often eat standing up 
4 chips very thin slices of potato fried and eaten cold as a snack 
5 lemonade a drink made from lemon juice, sugar, and water or 

from carbonated water, citric acid 
6 spinach vegetable with large dark green leaves that you chop up and boil in water before 

eating. 
7 mineral water water containing dissolved mineral salts or gases, usually 

having medicinal properties 
8 cocoa hot drink made from cocoa powder and milk or water 
9 cucumber a long thin vegetable with a hard green skinand wet transparent flesh 
10 dessert something sweet, such as fruit or a pudding, that you eat at the end of a meal 
clothes and accessories 
1 backpack a bag with straps that go over your shoulders, so that you can carry things on 

your back when you are walking or climbing 
2 blouse a kind of shirt worn by a girl or woman. 
3 pullover a piece of clothing that is usually made of a warm material such as wool 
4 raincoat a coat that protects the wearer against rain: 
5 handkerchief a square piece of cloth or paper used for cleaning the nose or drying the eyes 

when they are wet with tears 
6 pyjamas soft, loose clothing that is worn in bed and consists of trousers and a type of 

shirt 
7 sweatshirt a piece of informal clothing with long sleeves, usually made of thick cotton, worn 

on the upper part of the body 
8 old-fashioned not modern; belonging to or typical of a time in the past 
9 tracksuit a loose top and trousers, worn either by people who are training for a sport or 

exercising, or as informal clothing 

https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/flat
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/dry
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/sweet
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/plain
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/cake
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/variety
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/bake
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/dough
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/meal_1
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/guest
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/help
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/dish
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/eat
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/standing
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/slice
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/potato
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/fry
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/snack
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/drink
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/lemon
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/juice
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/sugar
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/carbonate
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/citric
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/acid
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/chop
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/boil
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/dissolve
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/mineral
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/salt
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/gas
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/medicinal
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/property
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/vegetable
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/skin
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/wet
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/transparent
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/pudding
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/eat
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Word Meaning 
10 trainers a type of light, comfortable shoe that can be worn for sport 
shopping 
1 advertise to make something known generally or in public, especially in order to sell it 
2 cheque a printed form, used instead of money, to make payments from your bank account 
3 customer a person who buys goods or a service 
4 change money in the form of coins rather than notes 
5 shopaholic a person who enjoys shopping very much and does it a lot 
6 expensive costing a lot of money 
7 exchange the act of giving something to someone and them giving you something else 
8 receipt a piece of paper or message proving that money, goods, or information have 

been received 
9 window 

shopping  
the activity of spending time looking at the goods on sale in shop windows 
without intending to buy any of them 

10 trolley a small vehicle with two or four wheels that you push or pull to transport large 
or heavy objects on 

gadgets 
1 appliance a device, machine, or piece of equipment, especially an electrical one that is 

used in the house, such as a cooker or washing machine 
2 engine a machine that uses the energy from liquid fuel or steam to produce movement 
3 remote 

control 
a system for controlling something such as a machine or vehicle from a distance, 
by using electrical or radio signals 

4 device an object or machine that has been invented for a particular purpose 
5 touch screen a screen on a computer, phone, etc. that you touch in order to give it 

instructions, rather than using a keyboard or keypad 
6 smartwatch a watch that has many of the features of a smartphone or a computer 
7 headphones a device with a part to cover each ear through which you can listen to music, 

radio broadcasts, etc. without other people hearing 
8 dishwasher a machine that washes dirty plates, cups, forks, etc. 
9 network a number of computers that are connected together so that they can share 

information 
10 speakers a piece of electrical equipment through which recorded or broadcast sound can 

be heard 
House and Home 
1 antique something made in an earlier period that is collected and considered to have 

value because it is beautiful, rare, old, or of high quality 
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Word Meaning 
2 balcony an area with a wall or bars around it that is joined to the outside wall of a 

building on an upper level 
3 basement   a part of a building consisting of rooms that are partly or completely below the 

level of the ground 
4 armchair a comfortable chair with sides that support your arms 
5 refrigerator a piece of kitchen equipment that uses electricity to preserve food at a cold 

temperature 
6 upstairs on the higher floor or floors of a building 
7 cushion a large, usually square bag filled with soft material, used as a movable part of a 

chair or sofa, for sitting on or resting your back against, or a similar but smaller 
bag used to make yourself more comfortable while sitting 

8 air-
conditioning 

the system used for keeping the air in a building or vehicle cool 

9 chimney a hollow structure that allows the smoke from a fire inside a building to escape 
to the air outside 

10 corridor a long passage in a building or train, especially with rooms on either side 

3. หลังจากท่ีทบทวนค าศัพท์แต่ละหมวดเรียบร้อยแล้ว ผู้เรียนต้องท าภารกิจดังนี้ 
You are going to organize a senior farewell party. 
 1. Make a list of the items you need for the party.  – Decorations - Food 

and drink - Dress code - Etc.  
 2. Describe a scene at your party using vocabulary and structure you’ve 

learnt. 

Mission 2: Travel Blog 
1. ผู้เรียนเลือกเรียนรู้ค าศัพท์และอ่ืนๆตามความสนใจตามหมวดหมู่ต่าง ๆ ดังนี้ 

ค าศัพท์ โครงสร้าง 
1. places 1. past tense 
2. travel 2. persuasive expression  
3. entertainment and media  
4. local culture  
5. sport  
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2. หลังจากเรียนรู้ค าศัพท์ ผู้เรียนจะต้องทบทวนบทเรียน ดังนี้ 

Word Meaning 
Places 
1 apartment a set of rooms for living in, especially on one floor of a building 
2 scenery the general appearance of the natural environment, especially when it is 

beautiful 
3 cathedral a large and important church, esp. one that is the center of a large area 
4 fountain a stream of water that is forced up into the air through a small hole, esp. 

for decorative effect, or the structure from which this flows 
5 sports centre a building where you can play different sports 
6 stadium a large closed area of land with rows of seats around the sides and often 

with no roof, used for sports events and musical performances 
7 valley an area of low land between hills or mountains, often with a river running 

through it 
8 department store a large shop divided into several different parts, each of which sells 

different things 
9 kiosk a small building where things such as chocolate, drinks, or newspapers are 

sold through an open window 
10 quay a long structure, usually built of stone, where boats can be tied up to take 

on and off their goods 
travel 
1 flight a journey in an aircraft 
2 underground a railway system in which electric trains travel through tunnels below 

ground 
3 commuter someone who regularly travels between work and home 
4 journey the act of travelling from one place to another, especially in a vehicle 
5 voyage a long journey, especially by ship 
6 reception the place in a hotel or office building where people go when they first 

arrive 
7 reservation an arrangement in which something such as a seat on an aircraft or a table 

at a restaurant is kept for you 
8 route a particular way or direction between places 
9 motorway expressway 
10 platform a long, flat raised structure at a railway station, where people get on and 

off trains 
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Word Meaning 
Entertainment and Media 
1 programme a broadcast on television or radio 
2 venue the place where a public event or meeting happens 
3 blockbuster a book or film that is very successful 
4 audience the group of people together in one place to watch or listen to a play, 

film, someone speaking, etc. 
5 box office the place in a cinema or theatre where tickets are sold 
6 director a manager of an organization, company, college, etc. 
7 soundtrack the sounds, especially the music, of a film, or a separate recording of this 
8 screenplay the text for a film, including the words to be spoken by the actors and 

instructions for the cameras 
9 performance how well a person, machine, etc. does a piece of work or an activity 
10 producer a person who makes the practical and financial arrangements needed to 

make a film, play, or television or radio programme 
Local culture 
1 belief the feeling of being certain that something exists or is true 
2 ethics the study of what is morally right and wrong, or a set of beliefs about what 

is morally right and wrong 
3 values he principles that help you to decide what is right and wrong, and how to 

act in various situations 
4 civilization human society with its well developed social organizations 
5 ritual a set of fixed actions and sometimes words performed regularly, especially 

as part of a ceremony 
6 globalization a situation in which available goods and services, or social and cultural 

influences, gradually become similar in all parts of the world 
7 tradition a way of behaving or a belief that has been established for a long time, or 

the practice of following behavior and beliefs that have been so 
established 

8 tribe a large family or other group that someone belongs to 
9 celebration a special social event, such as a party, when you celebrate something 
10 ceremony a set of formal acts, often fixed and traditional, performed on important 

social or religious occasions 
sports 
1 athlete   a person who is very good at sports or physical exercise, especially one 

who competes in organized events 
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Word Meaning 
2 champion  someone or something, especially a person or animal, that has beaten all 

other competitors in a competition 
3 gymnastics physical exercises and activities performed inside, often using equipment 

such as bars and ropes, intended to increase the body's strength and the 
ability to move and bend easily 

4 skateboarding  the activity or sport of riding a skateboard 
5 squash a game played between two or four people on a special closed playing 

area that involves hitting a small rubber ball against a wall 
6 trainers a person who teaches skills to people or animals and prepares them for a 

job, activity, or sport 
7 referee a person who is in charge of a sports game and who makes certain that the 

rules are followed 
8 racket an object used for hitting the ball in various sports, consisting of a net fixed 

tightly to a round frame with a long handle 
9 stadium  A large sports ground with rows of seats all round it. 
10 competitor a person, team, or company that is competing against others 

4. หลังจากท่ีทบทวนค าศัพท์แต่ละหมวดเรียบร้อยแล้ว ผู้เรียนต้องท าภารกิจดังนี้ 
You came back from a trip. 
 1. Make a list of activities, places and things you saw.  
 2. Talk about your trip and persuade your friend to follow your travel plan 

using vocabulary and structure you’ve learnt. 

The Final Mission: At the end of the year sale 
ให้ผู้เรียนปฏิบัติตามภารกิจ ดังนี้ 
 1. Create your avatar in iReview.  
 2. Select a product from the list, or create your own product using mini 

studio to review. 
 3. Write your own script.  
 4. Record a SALE DEMO to review your product using iReview. 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง 
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1. แบบประเมินดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามความคิดเห็นของนวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับ
ผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

รายการประเมิน ค่า ioc แปลผล 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ   1) ชาย  2) หญิง 1 เหมาะสม 

2. ช้ันปีท่ี  1) ปีท่ี 1   2) ปีท่ี 2  3) ปีท่ี 3   
                        4) ปีท่ี 4     5) ตั้งแต่ปี 5 ขึ้นไป 

1 เหมาะสม 

3. สาขาวิชา     (1) วิทยาศาสตร์ – เทคโนโลยี   
                        (2) วิทยาศาสตร์ –  สุขภาพ 
                        (3) มนุษยศาสตร์ – สังคมศาสตร์ 

1 เหมาะสม 

4. ท่านมีคอมพวิเตอร์ส าหรับใช้งานเองหรือไม่  (1) ไม่มี    (2) มี 1 เหมาะสม 

5. ในกรณีที่มีคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์ของท่านเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้หรือไม่  
        (1) ไม่ได้  (2) ได้ 

1 เหมาะสม 

6. ท่านใช้อุปกรณ์ใดในการเรียนของท่าน (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 (1) คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ   
 (2) โน้ตบุ๊ค 
 (3) แท็บเล็ต (Android)  
 (4) แท็บเล็ต เช่น iPad (iOs)  
 (5) สมาร์ทโฟน เช่น Samsung, Oppo, HTC, Huawei, Xiaomi (Android)  
 (6) สมาร์ทโฟน เช่น iPhone (iOs)  
 (7) สมาร์ทโฟน เช่น Nokia, Acer (Windows)         
 (8) อื่น ๆ โปรดระบุ ………………… 

1 เหมาะสม 

ตอนที่ 2 สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบนั 
1. มีการเรียนรู้ด้วยโมบายแอปพลิเคชันหรือไม่ 
    ใช่ (ท าข้อ 2 ต่อไป) 
    ไม่ใช่ (จบตอนท่ี 2) 

1 เหมาะสม 

2. เคยผ่านการเรียนรู้ด้วยโมบายแอปพลิเคชันจ านวน.......วิชา (โปรดระบุอย่างน้อย 1-3 
วิชา) โปรดระบุชื่อวิชา 1. ........................... 2. ………………….. 3………………………. 

1 เหมาะสม 

3. สื่อประเภทใดบ้างที่ท่านเข้าไปศึกษาเนื้อหาผ่านโมบายแอปพลิเคชัน (ตอบได้มากกว่า 
1 ข้อ) 
    วีดิโอ 
    สื่อสังคม (Facebook, Twitter, Instagram) 

1 เหมาะสม 
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รายการประเมิน ค่า ioc แปลผล 

 กระดานเสวนา (forum) 
 ห้องสนทนา (Chat) 
 แบบทดสอบ (Quiz) 
 พจนานุกรมออนไลน์ (Online Dictionary) 
 ระบบการเรียนรู้ออนไลน์ เช่น Blackboard, Moodle  
 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) 
 วิดีโอสตรีมมิง (Streaming Video) 
 อื่นๆ โปรดระบุ..................................  

4. กิจกรรมใดบ้างที่ท่านใช้ในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้และประเมินผลผ่านโมบาย
แพลิเคชัน (สามารถตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 การท าแบบทดสอบ 
 การค้นหาข้อมูลและรูปภาพด้วย Search Engine 
 การสนทนาผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต (Chat) 
 การเผยแพร่เอกสารประกอบการสอน 
 การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  
 การส่งงาน 
 สร้างเนื้อหารูปภาพ 
 สร้างวิดีโอ 
 การเข้าถึงพจนานุกรมออนไลน์ (Online Dictionary)  
 การใช้เครื่องมืออ่านออกเสียงช้อความ (Text to Speech) 
 การฝึกสนทนาผ่านแอปพลเิคชัน 
 การประชุมทางไกล (Conference)  
 การใช้บริการคลาด์ (Cloud Service) 
 อื่นๆ โปรดระบุ .................................... 

1 เหมาะสม 

5. ระยะเวลาที่ท่านเข้าไปเรียนบนสื่อสังคมออนไลน์เป็นเวลานานเท่าใด  
 1 – 2 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์   
 3 – 4 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 
 4 – 5 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 
 มากกว่า 5 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 

1 เหมาะสม 

6. ท่านสามารถใช้ระบบโลกเสมือน (Virtual World) ได้หรือไม่ อะไรบ้าง 
 (1) ไม่สามารถ 
 (2) สามารถใช้ได้ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ หรือระบุเพิ่มเตมิ) 

1 เหมาะสม 
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รายการประเมิน ค่า ioc แปลผล 

    (2.1) Second Life 
    (2.2) Open Simulator 
    (2.3) Voki    
    (2.4) อ่ืน ๆ โปรดระบเุพิ่มเติม............. 
ตอนที่ 3 สภาพและความต้องการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียน
อุดมศึกษา 
1) เทคโนโลยีพ้ืนฐานในการเรียนรู้ 
1. ค าอธิบายรายวิชาที่สอดคล้องกับการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการรู ้ 1 เหมาะสม 
2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกบัวัตถุประสงค์การจดัการเรียนรู้โดยมีการใช้เทคโนโลยี
ในการเรียนรู ้

1 เหมาะสม 

3. มีการจัดล าดับเนื้อหาวิชาให้สัมพันธ์และต่อเนื่องกันในการออกแบบการจัดการเรยีนรู้ 1 เหมาะสม 
4. มีสื่อประกอบการเรยีนรู้ที่สอดคล้องกับเทคโนโลยีในการเรียนรู ้ 1 เหมาะสม 
5. การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ภาษาอังกฤษท่ีมีการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ 1 เหมาะสม 
6. มีการใช้เทคโนโลยีอัจฉริยะในในการจัดการเรยีนรู้ 1 เหมาะสม 
7. มีการจัดเตรียมเครื่องมือ อุปกรณ์ และสื่อต่าง ๆ ส าหรับการเรียนรู้ 1 เหมาะสม 
8. มีการจัดเตรียมระบบจัดการเรยีนรู้ (LMS) เพื่อเป็นแหล่งการเรียนรู้และพื้นท่ีเข้าร่วม
กิจกรรม 

1 เหมาะสม 

9. มีการจัดเตรียมระบบโลกเสมือน (Virtual World) เพื่อเป็นแหล่งการเรยีนรู้และพื้นท่ี
เข้าร่วมกิจกรรม 

1 เหมาะสม 

10. มีการจัดเตรียมรูปแบบการสื่อสารและแลกเปลีย่นข้อมูล เช่น อีเมล บล็อก โทรศัพท์ 
เฟสบุ๊ค ฯลฯ 

1 เหมาะสม 

11. อาจารย์ให้นิสิต/นักศึกษามีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูส้อนกับผูเ้รียน และผูเ้รียนกับผู้เรียน 
ผ่านเทคโนโลยตี่าง ๆ ในห้องเรียน 

1 เหมาะสม 

12. อาจารย์จัดเตรียมสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่เหมาะสมกับเทคโนโลย ี 1 เหมาะสม 
13. อาจารย์ให้นิสิต/นักศึกษาศึกษา ค้นคว้า แก้ปัญหา และสรา้งความรู้ด้วยตนเอง ผ่าน
การเข้าร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ 

1 เหมาะสม 

14. อาจารย์บูรณาการเทคโนโลยกีับหลักสตูรและเนื้อหาวิชาได้อย่างเหมาะสม 1 เหมาะสม 
15. อาจารย์ให้นิสิต/นักศึกษาศึกษา ค้นคว้า แก้ปัญหา และสรา้งความรู้ด้วยตนเอง โดย
ใช้การสืบค้น 

1 เหมาะสม 

16. นิสิต/นักศึกษามีความภาคภูมใิจในการแสดงความคิดเห็นผ่านระบบจัดการเรยีนรู้ 
(LMS) และ/หรือ โลกเสมือน (Virtual World) 

1 เหมาะสม 

17. นิสิต/นักศึกษามเีจตคติที่ดีต่อการเรยีนรู้โดยใช้โมบายแอปพลิเคชัน และ/หรือ โลก
เสมือน (Virtual World) 

1 เหมาะสม 
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18. นิสิต/นักศึกษาได้สร้างองค์ความรู้เชิงสร้างสรรค์ผา่นการท าโครงงาน (project) 1 เหมาะสม 
19. การเรียนรูม้ีความยดืหยุ่น สอดคล้องกับเทคโนโลยี และอุปกรณท์างการศึกษาท่ีมีอยู่
หลากหลาย 

1 เหมาะสม 

20. ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลย ี 1 เหมาะสม 
2) เทคโนโลยีเฉพาะที่ใช้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
21.การใช้สื่อสังคมออนไลนเ์พื่อพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษท้ัง 4 ด้าน คือ ฟัง พูด อ่าน 
และเขียน 

1 เหมาะสม 

22.การสร้างและใช้สื่อท่ีส่งเสริมให้ผู้เรยีนสร้างช้ินงานผ่านการบรูณาการทักษะ
ภาษาองักฤษท้ัง 4 ทักษะ (ฟัง พูด อ่าน เขียน) 

1 เหมาะสม 

23.การใช้วิธีวัดผลประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ในการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษ 

1 เหมาะสม 

24.การประเมินผลทักษะภาษาอังกฤษด้วยเครื่องมือท่ีใช้เกณฑ์แบบรูบริค (Rubric) 1 เหมาะสม 
25.การประเมินความสามารถทางภาษาโดยใช้กรอบอ้างอิงของสหภาพยุโรป The 
Common European Framework of Reference for Languages  

1 เหมาะสม 

ตอนที่ 4 องค์ประกอบท่ีเหมาะสมส าหรับการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 
การเรียนรู้ผ่านโมบายแอปพลิเคชัน (MALL)   
1. เนื้อหาบทเรียนหลายหลายรองรับความแตกต่างของแต่ละบคุคล 1 เหมาะสม 
2. เนื้อหามีความหลากหลายสามารถเลือกเรียนได้ตามความต้องการ 1 เหมาะสม 
3. มีแหล่งค้นคว้าการเรียนรู้แบบออนไลน ์ 1 เหมาะสม 
4. ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ง่ายและสะดวก 1 เหมาะสม 
5. ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนข้อมลูระหว่างผู้เรียนด้วยกัน 1 เหมาะสม 
6. ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนข้อมลูระหว่างผู้เรียนและผูส้อน 1 เหมาะสม 
7. ผู้เรียนสามารถร่วมกันค้นคว้าหาข้อมูลผ่านการสื่อสารอุปกรณ์แบบพกพา 1 เหมาะสม 
8. ผู้เรียนสามารถน าอุปกรณ์สื่อสารพกพาไปใช้ในกิจกรรมต่าง ๆ ได้ 1 เหมาะสม 
9. ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรูผ้่านอุปกรณ์สื่อสารพกพา 1 เหมาะสม 
10. ผู้เรียนสามารถอภิปรายผ่านการใช้อุปกรณ์สื่อสารพกพาได้ 1 เหมาะสม 
11. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทันที 1 เหมาะสม 
12. ผู้เรียนสามารถใช้เป็นเครื่องมอืในการบันทึกกิจกรรมต่าง ๆ 1 เหมาะสม 
13. ผู้เรียนเข้ามามสี่วนร่วมไดส้ะดวก 1 เหมาะสม 
14. มีอุปกรณ์ช่วยอ านวยความสะดวกในการเรยีนรูผ้่านแอปพลิเคชนัต่าง ๆ 1 เหมาะสม 
15. ผู้เรียนได้รับความรู้ใหม่ในการท ากิจกรรม 1 เหมาะสม 
16. ผู้สอนสามารถให้ค าแนะน าและผลป้อนกลับได้ทันที 1 เหมาะสม 
17. การเรียนรูไ้มม่ีการจ ากดัเวลาและสถานท่ี 1 เหมาะสม 



271 
 

รายการประเมิน ค่า ioc แปลผล 

18. มีการแสดงเนื้อหาท่ีสามารพเข้าถึงได้ตามต้องการ 1 เหมาะสม 
19. มีแหล่งการเรยีนรู้ที่เปดิกว้างให้ผู้เรยีนสามารถเข้ามาศึกษาหาความรู้ได้อย่างต่อเนื่อง 1 เหมาะสม 
20. เนื้อหามีความทันสมยัอยู่เสมอ 1 เหมาะสม 
21. มีการจัดเก็บเนื้อหาอย่างเป็นระบบ 1 เหมาะสม 
22. ใช้สื่อออนไลน์ในการเรียนที่แตกต่างกันไปเพื่อช่วยให้ผูเ้รียนบรรลุวัตถุประสงค์
ทางการเรียน 

1 เหมาะสม 

23. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและผู้สอนเป็นผู้ให้ความช่วยเหลือผู้เรยีน 1 เหมาะสม 
24. ผู้เรียนและผูส้อนมีการอภิปรายร่วมกันถึงวิธีการสอนในห้องเรยีนเสมือนจริง 1 เหมาะสม 
25. ผู้เรียนได้เรียนแบบรอบรู้หรือการเรยีนให้รู้จริง 1 เหมาะสม 
26. อีเลิร์นนิงเข้ามามีบทบาทในการเรยีนมากขึ้น 1 เหมาะสม 
27. สามารถเข้าถึงการเรียนได้ทุกหนทุกแห่งโดยใช้เทคโนโลยีเครือขา่ยในการเชื่อมต่อ 1 เหมาะสม 
28. ผู้สอนเป็นผู้แนะน าและให้ความช่วยเหลือผ่านเครือข่ายโมบายแอปพลิเคชัน 1 เหมาะสม 
29. ผู้เรียนมีการสร้างองค์ความรูด้ว้ยตนเองจากการเรียนรู้ผ่านโมบาย 1 เหมาะสม 
30. ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศในชีวิตประจ าวันมากข้ึน 1 เหมาะสม 
31. ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการตัดสินใจเลือกและการออกแบบการเรียนรู้ด้วยตัวเอง 1 เหมาะสม 
32. ผู้เรียนมีบทบาทเป็นผูผ้ลติเครอืข่ายสังคมของการเรียนรู้ 1 เหมาะสม 
33. มีการใช้แท็บเล็ตเป็นอุปกรณส์ าหรับการเรียนรู้ 1 เหมาะสม 
34. มีอุปกรณ์ส าหรับการสื่อสารและแลกเปลีย่นข้อมูล 1 เหมาะสม 
35. มีอุปกรณ์ส าหรับการปฏสิัมพนัธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรยีน 1 เหมาะสม 
36. มีระบบการบริหารจัดการระบบการสอน 1 เหมาะสม 
37. มีแหล่งทรัพยากรและสภาพแวดล้อมของการใช้โมบายแอปพลิเคชัน 1 เหมาะสม 
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (English Communication) 
38.มีอุปกรณ์ที่ส่งเสรมิการเรียนรูด้้านค าศัพท์ (ภาษาอังกฤษ) 1 เหมาะสม 
39. มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรูด้้านการพดู (ภาษาอังกฤษ) 1 เหมาะสม 
40. มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรูด้้านการฟัง (ภาษาอังกฤษ) 1 เหมาะสม 
41. มีอุปกรณ์ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรูด้้านอ่าน (ภาษาอังกฤษ) 1 เหมาะสม 
42. มีอปุกรณ์ที่ส่งเสริมการเรียนรูด้้านการเขียน (ภาษาอังกฤษ) 1 เหมาะสม 
การเรียนรู้ผ่านบริบทเสมือน (VLE) 
43.มีการบูรณาการกับสภาพแวดล้อมทางกายภาพกับโลกเสมือน 1 เหมาะสม 
44.ผู้ปกครองมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 1 เหมาะสม 
45.มีการจัดเตรียมเครื่องมือ อุปกรณ์ตา่งๆ ส าหรับการเรียนรู้เสมือนจริง 1 เหมาะสม 
46.ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ข้อมูลได้อย่างอิสระ 1 เหมาะสม 
47.ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศในชีวิตประจ าวันมากข้ึน 1 เหมาะสม 
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48. ห้องเรียนมีลักษณะที่เปิดกว้างและยืดหยุ่น 1 เหมาะสม 
49. ผู้เรียนได้เรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกช้ันเรียนอย่างอิสระทั้งด้านความคิดและวิธี
ปฏิบัติในบริบทการเรยีนรู้เสมือน 

1 เหมาะสม 

50. ผู้สอนเป็นผู้จดุประกายและสร้างความสนุกรวมทั้งเป็นผู้อานวยความสะดวกในการ
เรียนในบริบทการเรยีนรู้เสมือน 

1 เหมาะสม 

51. ผู้สอนสร้างกิจกรรมให้นักเรียนลงมือท าเพื่อเรียนรู้ในบริบทการเรียนรูเ้สมือน 1 เหมาะสม 
52. เทคโนโลยสีามารถสร้างศักยภาพของผู้สอนในการสอนทางไกลให้เกิดประสิทธิภาพ 1 เหมาะสม 
53. เน้นการจ าลองสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ลักษณะเสมือนจริง 1 เหมาะสม 
54. มีระบบการเรียนรู้เสมือนจริง 1 เหมาะสม 
55. ผู้สอนรวบรวมค าถามที่ผูเ้รียนตั้งและร่วมกันตอบค าถามเพื่อให้เกิดการแลกเปลีย่น
เรียนรู้ในบริบทการเรียนรู้เสมือน 

1 เหมาะสม 

56. ผู้เรียนท ากิจกรรมโดยผู้สอนคอยดูแล ให้ค าปรึกษา และเชื่อมโยงความรู้ตามความ
จ าเป็นในบริบทการเรียนรู้เสมือน 

1 เหมาะสม 

57.ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกลมโีอกาสไดเ้รียนรู ้ 1 เหมาะสม 
58.เป็นการลดปัญหาข้อจ ากดัด้านเวลาและสถานศึกษา 1 เหมาะสม 
59. เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษา 1 เหมาะสม 
ทักษะการสื่อสารในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (4Cs) 
60. ผู้เรียนสะท้อนความคดิที่ได้ และตั้งค าถามที่น่าสนใจหรือยังไมเ่ข้าใจ 1 เหมาะสม 
61. ผู้เรียนสร้างสรรค์องค์ความรู้ตามทักษะความรู้ ความสามารถและสติปญัญาด้วย
ตนเอง 

1 เหมาะสม 

62. ผู้สอนสร้างวิธีประเมินการเรียนรู้เพื่อพิสูจน์ว่าผู้เรยีนบรรลผุลสัมฤทธิ์ตาม
วัตถุประสงค์ ในแต่ละบทเรียน 

1 เหมาะสม 

63. ผู้เรียนบูรณาการสร้างทักษะองค์ความรู้จากสื่อท่ีไดร้ับจากการเรยีนรู้ด้วยตนเอง 1 เหมาะสม 
64. ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ในเชิงสร้างสรรค์ โดยการจัดท าเป็นโครงงาน (Project) และ
ผ่านกระบวนการน าเสนอผลงาน (Presentations) ที่เกิดจากการรังสรรค์งานเหลา่นั้น 

1 เหมาะสม 

65.ผู้เรียนท างานร่วมกันในแบบออนไลน์และการแบ่งความรูร้่วมกันในกลุ่มผู้เรียน 1 เหมาะสม 
66. ผู้เรียนสามารถสรา้งองค์ความรู้โดยใช้เวลาน้อยลงและรวดเร็วขึน้ 1 เหมาะสม 
67. ผู้เรียนใช้เวลาในห้องเรียนส าหรับการส ารวจและค้นพบความคดิใหม่ด้วยการเรยีนรู้
แบบร่วมมือ 

1 เหมาะสม 

68. ผู้เรียนเกดิทักษะในการท างานอย่างเป็นระบบ 1 เหมาะสม 
69. เป็นการกระตุ้นความคดิให้เปน็ผู้ใฝ่รู้และแสวงหาวิธีใหม่ๆในการศึกษา 1 เหมาะสม 
70. มีการส่งเสริมการท างานเป็นทีม 1 เหมาะสม 
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 2. ผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินตนเองของผู้เรียนด้านพัฒนาทักษะ
การสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน เขียน) 

ผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินตนเองของผู้เรียนด้านพัฒนาทักษะ 
การสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน เขียน) จากผู้เชี่ยวชาญซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) 1.00 เมื่อแปลผลได้ว่า 
ข้อค าถามมีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ในการวิจัยได้ มีรายละเอียดดังตาราง 

รายการประเมิน ค่า ioc แปลผล 

ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 

1. เพศ   1) ชาย  2) หญิง 1 เหมาะสม 

2. กลุ่มสาขาวิชาที่ศึกษา 
    1) วิทยาศาสตร์สุขภาพ   
    2) วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี 
    3) มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

1 เหมาะสม 

3. ช้ันป ี   
    1) ปีท่ี 1   2) ปีท่ี 2  3) ปีท่ี 3   
    4) ปีท่ี 4      5) ตั้งแต่ปี 5 ข้ึนไป 

1 เหมาะสม 

4. ตั้ งแต่ เริ่ ม เรียนระดับปริญ ญ าตรีท่ าน เคยผ่ านการเรียนด้ วยนวัตกรรมโมบาย 
แอปพลิเคชันหรือไม่ (ไม่เคยข้ามไปข้อ 6) 
    เคย   ไม่เคย 

1 เหมาะสม 

5. ท่านเคยผ่านการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรมโมบายแอปพลิเคชันจ านวน..............วิชา  
(โปรดระบุอย่างน้อย 1-3 วิชา) 
โปรดระบุชื่อวิชา 1. ....................2……………………………3………………………………….. 

1 เหมาะสม 

6. คะแนนเฉลี่ยสะสม (GPAX)  
    1) 0.00 – 1.00   2) 1.01 – 2.00    
    3) 2.01 – 3.00   4) 3.01 – 4.00 

1 เหมาะสม 

ตอนที่ 2 แบบประเมินตนเองของผู้เรียนด้านพัฒนาทักษะการสื่อสาร (ฟัง พูด อ่าน เขียน) 
ด้านการฟัง 
1. ฉันสามารถบอกความแตกต่างของภาษาเกี่ยวกับเสยีง ค า การเนน้ และระดับเสียงข้ึน-ลง
ของข้อความ 

1 เหมาะสม 

2. ฉันเข้าใจความหมายของข้อความสั้น ๆ ที่ได้ยิน 1 เหมาะสม 
3. ฉันสามารถจับใจความจากบทสนทนาได ้ 1 เหมาะสม 
4. ฉันเข้าใจความหมายของค าแสลง ส านวนต่าง ๆ และภาษาพูด 1 เหมาะสม 
5. ฉันเข้าใจเทคนิคทางภาษา 1 เหมาะสม 
6. ฉันจ าข้อมูลที่ฟังทั้งหมดได ้ 1 เหมาะสม 
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รายการประเมิน ค่า ioc แปลผล 

7. ฉันเข้าใจความมุ่งหมายของผู้พดูจากน้ าเสียง และถ้อยค าที่เน้น สามารถประเมินได้ว่า
ถ้อยค าที่เน้นนั้นสื่อสารความคิดได้อย่างเหมาะสมหรือไม ่

1 เหมาะสม 

8. ฉันเข้าใจสัญลักษณ์ทางไวยากรณ์ ค าศัพท์ ประโยคและบทความสั้น ๆ 1 เหมาะสม 
9. ฉันเข้าใจค าอธิบาย รู้จักจับความของข้อความที่ได้ยิน แม้ว่าจะมีค าที่ไม่รู้ความหมายอยู่
ด้วยก็ตามสามารถฟัง และเข้าใจขอ้ความที่ผู้พูดพูดออกมาอยา่งรวดเร็วได ้

1 เหมาะสม 

10. ฉันสามารถแยกแยะได้ว่าข้อความที่ได้ยินว่า เป็นภาษามาตรฐานหรือไม่ รูปประโยค
ถูกต้องหรือไม่ เข้าใจอารมณ์ ความรู้สึก  

1 เหมาะสม 

ด้านการพูด 
1. ฉันสามารถออกเสียงได้ชัดเจนและถูกต้อง 1 เหมาะสม 
2. ฉันสามารถพูดได้ถูกต้องตามไวยากรณ ์ 1 เหมาะสม 
3. ฉันสามารถเลือกใช้ค าได้ถูกต้อง 1 เหมาะสม 
4. ฉันไม่ประหม่าเมื่อพูดภาษาอังกฤษ 1 เหมาะสม 
5. ฉันสามารถน าเสนอข้อมลูได้ถูกต้องตามล าดับขั้นตอน 1 เหมาะสม 
6. ฉันสามารถสนทนาด้วยบทสนทนาสั้น ๆ ได ้ 1 เหมาะสม 
7. ฉนัสามารถน าเสนอในรูปแบบของบทบาทสมมติได ้ 1 เหมาะสม 
8. ฉันสามารถออกเสียงภาษาอังกฤษผ่านการท าส าเนาแบบง่าย ๆ 1 เหมาะสม 
9. ฉันสามารถพูดอภิปรายได ้
 

1 เหมาะสม 

ด้านการอ่าน 
1. ฉันเข้าใจค า ศัพท์เทคนิค ค าแสลง ส านวนและภาษาพูด 1 เหมาะสม 
2. ฉันเข้าใจข้อความที่มีใจความซบัซ้อน 1 เหมาะสม 
3. ฉันมีความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้ค า มีความช านาญในการใช้ค าต่าง ๆ เช่น ค านาม กริยา
เปลี่ยนรูป วิเศษณ์ บุพบท ฯลฯ 

1 เหมาะสม 

4. ฉันเข้าใจส านวนท่ีมีความหมายหลากหลาย 1 เหมาะสม 
5. ฉันสามารถจับใจความส าคัญหลังจากการอ่านได ้ 1 เหมาะสม 
6. ฉันสามารถระบุรายละเอียดในเรื่องที่อ่านได ้ 1 เหมาะสม 
7. ฉันสามารถบอกวัตถุประสงค์ของผู้เขียนได ้ 1 เหมาะสม 
8. ฉันเข้าใจเรื่องราวท่ีอ่านอย่างชัดเจน  1 เหมาะสม 
9. ฉันเข้าใจโครงสร้างของบทความ รู้ต าแหน่งส าคัญของประโยคต่าง ๆ ท่ีประกอบกันขึ้นเป็น
เรื่องราว 

1 เหมาะสม 

10. ฉันสามารถตดิตามเรื่องที่อ่านอย่างมีล าดับ 1 เหมาะสม 
11. ฉันสามารถท่ีจะเข้าใจความหมายที่แฝงอยู่ของข้อความที่อ่าน 
 

1 เหมาะสม 
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รายการประเมิน ค่า ioc แปลผล 

ด้านการเขียน 
1. ฉันสามารถเลือกใช้ค าศัพท์ในการเขียนได้ถูกต้อง 1 เหมาะสม 
2. ฉันสามารถสื่อสารข้อความตามวัตถุประสงค์ได ้ 1 เหมาะสม 
3. ฉันสามารถเรียงร้อยข้อความไดเ้ป็นล าดับขั้นตอน 1 เหมาะสม 
4. ฉันสามารถเขยีนได้ถูกต้องตามรูปแบบของการเขียน 1 เหมาะสม 
5. ฉันสามารถเขยีนได้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ ์ 1 เหมาะสม 
6. ฉันสามารถจดบันทึกจากการสมัมนาและการประชุมได้ 1 เหมาะสม 
7. ฉันสามารถเขยีนบรรยายประสบการณ์ กิจกรรมในชีวิตประจ าวันและเรื่องราวท่ัวไปได ้ 1 เหมาะสม 
ด้านการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (4Cs) 
1. ฉันสามารถติดต่อสื่อสารและสร้างความสมัพันธ์กับคนในกลุ่มได้ 1 เหมาะสม 
2. ฉันสามารถท างานเป็นทีมได ้ 1 เหมาะสม 
3. ฉันมีการปรับตัวตามบทบาทและความรับผิดชอบท่ีหลากหลาย 1 เหมาะสม 
4. ฉันมีความเห็นใจและเคารพในความคิดเห็นท่ีแตกต่าง 1 เหมาะสม 
5. ฉันสามารถรับ-ส่งสารและมีวัฒนธรรมในการใช้ภาษา 1 เหมาะสม 
6. ฉันสามารถวิเคราะห์ปัญหาและหาสาเหตุของปัญหาได้ 1 เหมาะสม 
7. ฉันสามารถสร้างสรรค์และออกแบบสิ่งใหม่ในการท างานได ้ 1 เหมาะสม 
8. ฉันสามารถน าเสนอแนวทางที่หลากหลายในการท างานได้ 1 เหมาะสม 
9. ฉันสามารถแยกแยะประเด็นและหาแนวทางแก้ไขปญัหาในการท างานได ้ 1 เหมาะสม 
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3. ผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินผลงานและการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(English Communication Skills Integrated Project) ดังตาราง 

รายการประเมิน ค่า 
ioc 

แปลผล 
Rubric 4 3 2 1 

ทักษะการฟัง 
ความเข้าใจ  สามารถตอบ 

ค าถามหลังจาก 
ที่ฟังได้ทั้งหมด 

สามารถตอบ 
ค าถามหลังจากท่ี
ฟังได้เป็นส่วน
ใหญ่ 

สามารถตอบ 
ค าถามหลังจาก
ที่ฟังได้เล็กน้อย 

ตอบค าถาม 
หลังจากท่ีฟังได้
น้อยมาก 

1 เหมาะสม 

การจับใจความ
ส าคัญ 

จับใจความ 
ส าคัญของ 
เนื้อหาได้ 
ทั้งหมด 

จับใจความ 
ส าคัญของ 
เนื้อหาได้เกือบ 
ทั้งหมด 

จับใจความ 
ส าคัญของ 
เนื้อหาได้ 
เล็กน้อย 

จับใจความ 
ส าคัญของ 
เนื้อหาได้ 
น้อยมาก 

1 เหมาะสม 

การรู้ความหมาย 
ค าศัพท์ 

รู้ความหมาย 
ค าศัพท์ทั้งหมด 

รู้ความหมาย 
ค าศัพท์โดย 
ส่วนใหญ่และ 
ชัดเจน 

รู้ความหมาย 
ค าศัพท์ทั้งหมด 
 

 

รู้ความหมาย 
ค าศัพท์เล็กน้อย 
และไม่ชัดเจน 

1 เหมาะสม 

ทักษะการพูด 
เนื้อหา สื่อสารไดต้รง

ประเด็นเนื้อหา
ถูกต้องตามหัวข้อ
ที่ก าหนด 

สื่อสารไดต้รง
ประเด็นเนื้อหา
ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่ 

สื่อสารไดต้รง
ประเด็นเป็น 
บางส่วน 

สื่อสารไดเ้นื้อหา
น้อย ไม่สามารถ
จับประเด็นได ้

1 เหมาะสม 

ความถูกต้อง 
 

ออกเสียงค าศัพท์
และประโยคได้
ถูกต้องตาม
หลักการออกเสียง 
ออกเสียง
เน้นหนักในค า/
ประโยคอย่าง
สมบูรณ ์

ออกเสียงค าศัพท์
และประโยคได้
ถูกต้องตาม
หลักการออก
เสียงมีเสียง
เน้นหนักในค า/
ประโยคเป็นส่วน
ใหญ่ 

ออกเสียง
ค าศัพท์และ
ประโยคได ้
ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่ 
ขาดการออก
เสียงเน้นหนัก 
 

ออกเสียงค า/
ประโยคผดิ
หลักการออก
เสียงท าให ้
สื่อสารไมไ่ด ้
 

1 เหมาะสม 

ความ
คล่องแคล่ว 

พูดต่อเนื่อง 
ไม่ตดิขัด 
พูดชัดเจน 
ท าให้สื่อสารได ้

พูดตะกุก 
ตะกักบ้าง แต ่
ยังพอสื่อสารได ้

พูดเป็นค าๆ 
หยุดเป็นช่วงๆ 
เพื่อท าให ้
สื่อสารไดไ้ม ่
ชัดเจน 
 

พูดได้บางค า 
ท าให้สื่อ 
ความหมาย 
ไม่ได ้

1 เหมาะสม 



277 
 

รายการประเมิน ค่า 
ioc 

แปลผล 
Rubric 4 3 2 1 

การแสดง
ท่าทาง/ 
น้ าเสียงประกอบ 
การพูด 

แสดงท่าทางและ
พูดด้วยน้ าเสียง
เหมาะสมกับบท
บรรยาย สบตา
ผู้ฟังเสมอ 

พูดด้วยน้ าเสียง 
เหมาะสมกับ 
บทบรรยาย 
แต่ไมม่ีท่าทาง 
ประกอบ สบตา
ผู้ฟังบ้าง 

พูดเหมือนอ่าน 
ไม่เป็นธรรมชาติ
ขาดความ
น่าสนใจ 
สบตาผู้ฟังน้อย
มาก 

พูดได้น้อยมาก 
ไม่เป็นธรรมชาติ
ขาดความ
น่าสนใจ ไม่
สบตาผู้ฟัง ขาด
ความมั่นใจ 

1 เหมาะสม 

ทักษะการอ่าน 
ความเข้าใจ ตอบค าถาม 

หลังจากท่ีอ่านได้
ทั้งหมด 

ตอบค าถาม 
หลังจากท่ีอ่านได้
เกือบท้ังหมด 

ตอบค าถาม 
หลังจากท่ีอ่าน
ได้เล็กน้อย 

ตอบค าถาม 
หลังจากท่ีอ่าน
ได้น้อยมาก 

1 เหมาะสม 

การจับใจความ
ส าคัญ 

จับใจความ 
ส าคัญของ 
เนื้อหาได ้
ทั้งหมด 

จับใจความ 
ส าคัญของ 
เนื้อหาไดเ้กือบ 
ทั้งหมด 

จับใจความ 
ส าคัญของ 
เนื้อหาได ้
เล็กน้อย 

จับใจความ 
ส าคัญของ 
เนื้อหาได ้
น้อยมาก 

1 เหมาะสม 

การรู้ความหมาย 
ค าศัพท์ 

เมื่ออ่านพบ 
ค าศัพท์ใหม่
สามารถเดา
ความหมาย 
ค าศัพท์จากบริบท
ได้ทั้งหมด 

เมื่ออ่านพบ
ค าศัพท์ใหม่ 
สามารถเดา
ความหมาย 
ค าศัพท์จาก
บริบทไดเ้กือบ
ทั้งหมด 

เมื่ออ่านพบ 
ค าศัพท์ใหม่ 
สามารถเดา
ความหมาย 
ค าศัพท์จาก
บริบทได้
เล็กน้อย 

เมื่ออ่านพบ 
ค าศัพท์ใหม่ 
สามารถเดา
ความหมาย 
ค าศัพท์จาก
บริบทได้น้อย
มาก 

1 เหมาะสม 

ทักษะการเขียน 
การใช้ภาษา 
 

การสะกด 
ค าศัพท์ถูกต้อง 
การเลือกใช้ค า 
ตรงกับเนื้อหา 
ประโยคถูกต้อง 
มีเครื่องหมาย 
วรรคตอนท่ี 
ถูกต้อง 

การสะกดค าศัพท์
ผิดเล็กน้อย พอ
เดาวามหมายได้
เขียนรูปประโยค
ผิดหลักไวยากรณ ์
เล็กน้อย  
เครื่องหมาย 
วรรคตอนผิด
เล็กน้อย 

สะกดค าผิดมาก 
แต่พอเดา
ความหมายได้
รูปประโยค
ผิดพลาดมาก 
เครื่องหมาย 
วรรคตอนไม ่
ครบหรือไม ่
ถูกต้อง 

สะกดค าผิดมาก 
เขียนรูปประโยค
ไม่ถูกต้อง  
ไม่มเีครื่องหมาย
วรรคตอน 

1 เหมาะสม 

เนื้อหา มีรายละเอียด 
เนื้อหาตรง 
กับลักษณะที่ 
ก าหนดมากที่สุด 

รายละเอียดของ
เนื้อหามากแตย่ัง
ไม่ครอบคลุม
ทั้งหมด 

มีรายละเอียด
ของเนื้อหาน้อย 

มีรายละเอียด
ของเนื้อหาน้อย
มาก 

1 เหมาะสม 
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รายการประเมิน ค่า 
ioc 

แปลผล 
Rubric 4 3 2 1 

ค าศัพท์ ส านวน 
และโครงสร้าง
ภาษา 

ใช้ค าศัพท์ 
ส านวนและ
โครงสร้างภาษา
ถูกต้อง เหมาะสม
และหลากหลาย 

ใช้ค าศัพท์ 
ส านวนและ
โครงสร้างภาษา
ถูกต้อง เหมาะสม 

ใช้ค าศัพท์ 
ส านวนและ
โครงสร้างภาษา
แบบง่าย ๆ และ
มีข้อผิดบ้าง 

ใช้ค าศัพท์ 
ส านวนและ
โครงสร้างภาษา
แบบง่าย ๆ และ
มีข้อผิดมาก 

1 เหมาะสม 

องค์ประกอบ 
ของงานเขียน 

องค์ประกอบของ
งานเขียนแสดงให้
เห็นความคดิริเริ่ม
สร้างสรรคม์u
ความสัมพันธ์
ต่อเนื่องน่าสนใจ
มาก 

องค์ประกอบของ
งานเขียนมี
ความสัมพันธ์
ต่อเนื่องน่าสนใจ 
 

องค์ประกอบ
ของงานเขียน
น่าสนใจแต่ขาด
ความสัมพันธ์
ต่อเนื่อง 
 

องค์ประกอบ
ของงานเขียนไม่
น่าสนใจ 

1 เหมาะสม 

ทักษะการสื่อสารในศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (4Cs)   
Critical 
thinking 

สามารถวิเคราะห์
และหาสาเหตุของ
ปัญหา พร้อมท้ัง
หาแนวทางในการ
แก้ปัญหาได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 

สามารถวิเคราะห์
และหาสาเหตุ
ของปัญหา พร้อม
ทั้งหาแนวทางใน
การแก้ปัญหาไดด้ ี

สามารถ
วิเคราะห์และหา
สาเหตุของ
ปัญหา พร้อมท้ัง
หาแนวทางใน
การแก้ปัญหาได้
เล็กน้อย 

มีอุปสรรค
วิเคราะห์และหา
สาเหตุของ
ปัญหา พร้อมท้ัง
หาแนวทางใน
การแก้ปัญหาได ้

1 เหมาะสม 

Communicati
on  

สามารถรับส่งสาร
และและมี
วัฒนธรรมในการ
ใช้ภาษาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

สามารถรับส่งสาร
และและมี
วัฒนธรรมในการ
ใช้ภาษาได้ด ี

สามารถรับส่ง
สารและและมี
วัฒนธรรมใน
การใช้ภาษาได้
เล็กนอ้ย 

มีอุปสรรคใน
การรับส่งสาร
และและมี
วัฒนธรรมใน
การใช้ภาษา 

1 เหมาะสม 

Collaboration  สามารถท างาน
ร่วมกับผู้อื่นได้
อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
และยอมรับใน
ความคิดเห็นท่ี
ต่างกันได ้

สามารถท างาน
ร่วมกับผู้อื่นได้ดี
และยอมรับใน
ความคิดเห็นท่ี
ต่างกันได ้

สามารถท างาน
ร่วมกับผู้อื่นได้
เล็กน้อยและมี
ความคิดเห็นท่ี
ไม่ตรงกันกับ
ผู้อื่น 
 

มีอุปสรรค
ท างานร่วมกับ
ผู้อื่นได้  

1 เหมาะสม 

Creative  สามารถ
สร้างสรรค์และ
ออกแบบผลงาน

สามารถ
สร้างสรรค์และ
ออกแบบผลงาน

สามารถ
สร้างสรรค์และ
ออกแบบผลงาน

มีอุปสรรคใน
การออกแบบ
และสร้างสรรค์

1 เหมาะสม 
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รายการประเมิน ค่า 
ioc 

แปลผล 
Rubric 4 3 2 1 

ใหม่ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

ใหม่ไดด้ ี ใหม่ไดเ้ล็กน้อย 
ต้องอาศัยการ
แนะน าจากผู้อื่น
มาก 

ผลงานใหม่ 
ต้องการความ
ช่วยเหลือ 

 
4. ผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องแบบส ารวจแนวโน้มในการน านวัตกรรมและ 

การยอมรับเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชันในบริบทเสมือนเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
ส าหรับผูเ้รียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 

ผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องของแบบสัมภาษณ์เพ่ือศึกษาแนวโน้มในการน านวัตกรรม
และการยอมรับเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชันในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
ส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21จากผู้เชี่ยวชาญซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 1.00 เมื่อแปล
ผลได้ว่า ข้อค าถามมีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ในการวิจัยได้ มีรายละเอียดังตาราง 

รายการประเมิน ค่า ioc แปลผล 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ   1) ชาย  2) หญิง 1 เหมาะสม 

2. ช้ันปีท่ี  1) ปีท่ี 1   2) ปีท่ี 2  3) ปีท่ี 3  
                        4) ปีท่ี 4     5) ตั้งแต่ปี 5 ขึ้นไป 

1 เหมาะสม 

3. สาขาวิชา         (1) วิทยาศาสตร์ – เทคโนโลยี   
                        (2) วิทยาศาสตร์ –  สุขภาพ 
                        (3) มนุษยศาสตร์ – สังคมศาสตร์ 

1 เหมาะสม 

4. ท่านมีการเรียนรู้ด้วยโมบายแอปพลิเคชันหรือไม่ 
     ใช่ (ท าข้อ 5 ต่อไป) 
     ไม่ใช่ (จบตอนท่ี 1) 

1 เหมาะสม 

5. ระยะเวลาที่ท่านเข้าไปเรียนรู้ผ่านโมบายแอปพลิเคชันเป็นเวลานานเท่าใด  
     1 – 2 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์   
     3 – 4 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 
     4 – 5 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 
     มากกว่า 5 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 
 
 

1 เหมาะสม 



280 
 

รายการประเมิน ค่า ioc แปลผล 

ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นแนวโน้มในการน านวัตกรรมและการยอมรับโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้
ในบริบทเสมือนเพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนอุดมศึกษาในศตวรรษที ่21 
การรับรู้ประโยชน์ 
1. การใช้โมบายแอปพลิเคชันช่วยให้การเรยีนรูส้ าเร็จได้เร็วกว่าท่ีคาดหวัง 1 เหมาะสม 
2. การใช้โมบายแอปพลิเคชันช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน   1 เหมาะสม 
3. โมบายแอปพลิเคชันง่ายต่อการใช้งาน 1 เหมาะสม 
4. โมบายแอปพลิเคชันเอื้อประโยชน์ต่องานของฉันท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของฉัน     1 เหมาะสม 
5. ฉันได้รับข้อมูลข่าวสารที่รวดเร็วจากการใช้งานโมบายแอปพลิเคชัน 1 เหมาะสม 
6. ฉันสามารถติดต่อสื่อสารกับเพื่อร่วมงานได้ง่ายจากการใช้โมบายแอปพลิเคชัน 1 เหมาะสม 
ความง่ายต่อการใช้งาน  
7. การเรียนรู้วิธีใช้โมบายแอปพลิเคชันเป็นเรื่องง่ายส าหรบัฉัน  1 เหมาะสม 
8. ฉันพบว่ามันง่ายที่จะใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อเข้าถึงในสิ่งที่ฉันต้องการ 1 เหมาะสม 
9. ฉนัเข้าใจการท างานของหน้าจอโมบายแอปพลิเคชัน 1 เหมาะสม 
10. โมบายแอปพลิเคชันมีฟังชันก์ในการใช้งานท่ีเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 1 เหมาะสม 
11. ฉันพบว่าโมบายแอปพลิเคชันนั้นง่ายต่อการใช้งาน   1 เหมาะสม 
12. ฉันสามารถใช้โมบายแอปพลิเคชันในการท างานไดโ้ดยง่าย 1 เหมาะสม 
13. ฉันสามารถเรียนรู้วิธีการใช้โมบายแอปพลิเคชันได้ด้วยตนเอง   1 เหมาะสม 
ทัศนคติต่อการใช้งาน  
14. การใช้โมบายแอปพลิเคชันท าให้การเรยีนรู้เป็นสิ่งที่น่าสนใจมากข้ึน 1 เหมาะสม 
15. การใช้โมบายแอปพลิเคชันในการเรยีนรู้นั้นสนุกสนาน 1 เหมาะสม 
16. ฉันชอบการเรียนรู้ด้วยโมบายแอปพลิเคชัน 1 เหมาะสม 
17. ฉันรอคอยการเรียนรู้ในลักษณะตา่ง ๆ ที่ต้องใช้โมบายแอปพลิเคชัน 1 เหมาะสม 
อิทธิพลจากคนรอบข้าง  
18. เพื่อนฉันคิดว่าการใช้โมบายแอปพลิเคชันมคีุณค่าต่อการเรียนรู ้ 1 เหมาะสม 
19. เพื่อนของฉันมักชักชวนให้มีการใช้โมบายแอปพลเิคขัน 1 เหมาะสม 
20. ฉันใช้โมบายแอปพลิเคชันกับกลุ่มเพื่อน 1 เหมาะสม 
21. ถ้าเพื่อนมีการใช้โมบายแอปพลิเคชัน ฉนัมักขอค าแนะน าในการใช้จากเพื่อน 1 เหมาะสม 
22. โรงเรียนมีการน าโมบายแอปพลิเคชันมาใช้ในการเรียนรู ้ 1 เหมาะสม 
23. โรงเรียนมีนโยบายสนับสนุนการน าโมบายแอปพลิเคชันมาใช้ในการเรยีนรู้  1 เหมาะสม 
24. โรงเรียนเห็นคุณค่าในความพยายามของฉันในการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการเรยีนรู ้ 1 เหมาะสม 
25. การใช้โมบายแอปพลิเคชันในการเรยีนรู้มีความส าคัญต่อโรงเรยีน  1 เหมาะสม 
พฤติกรรมการใช้งาน 
26. ฉันสามารถตอบสนองกับสภาพแวดล้อมรอบตัวไดร้ะหว่างการใช้โมบายแอปพลิเคชัน  1 เหมาะสม 
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27. ฉันชอบใช้โมบายแอปพลิเคชันในการท างานในสภาพแวดล้อมจริง 1 เหมาะสม 
28. ฉันชอบแบ่งปันประสบการณแ์ละความรู้กับเพื่อนของฉันระหว่างการใช้โมบายแอปพลิเคชัน 1 เหมาะสม 
29. โมบายแอปพลิเคชันสามารถปรับเปลีย่นข้อมูลให้เหมาะสมกบัแต่ละบคุคลได ้ 1 เหมาะสม 
ความต้ังใจในการใช้งาน  
30. ในอนาคตฉันตั้งใจจะใช้โมบายแอปพลิเคชันในการเรียนรู ้ 1 เหมาะสม 
31. ฉันตั้งใจจะเผยแพร่วิธีการเรียนรู้โดยใช้โมบายแอปพลเิคชันต่อผูอ้ื่น 1 เหมาะสม 
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