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Abstract  
Background and Aims: Soft skills are crucial 21st-century skills that impact academic and 
professional success, particularly communication, teamwork, time management, and problem-
solving skills. However, university students still face limitations in these skills, making it necessary 
to develop appropriate learning activities that align with the current digital context. This study 
aimed to design and develop online teamwork activities to promote 21st-century soft skills among 
students at Surin Rajabhat University and to examine the effects of these activities on students' 
soft skill development. 
Methodology: The research was divided into two phases: (1) designing and developing online 
teamwork activities by reviewing relevant documents and research, and interviewing experts to 
determine the activity components; and (2) studying the effects of the activities with a sample 
group of 40 first-year students from Surin Rajabhat University, selected using simple random 
sampling. The research instruments included the online teamwork activities and a soft skills 
assessment form. Data were analyzed using mean and standard deviation. The effectiveness was 
determined using the 75/75 criterion and a paired samples t-test. 
Results: The activity design consisted of eight components: activity-supporting technology, training 
methods, the role of the instructor or activity supervisor, student participation and interaction, 
evaluation and feedback, student support services, flexibility and accessibility, and quality assessment. 
The developed activity had an effectiveness of 79.21/82.96, exceeding the set criterion. Furthermore, 
students' soft skill scores after training were significantly higher than before training at the .05 statistical 
significance level, both overall and in individual aspects, including communication skills, teamwork 
skills, time management skills, and problem-solving skills. 
Conclusion: The developed online teamwork activity is effective and can effectively promote 
21st-century soft skills among students at Surin Rajabhat University. Therefore, it can be applied 
in higher education learning management to develop skills necessary for future learning and work. 
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การออกแบบและพัฒนากิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์เพื่อส่งเสริมซอฟท์สกิลในศตวรรษที่ 21 ของ 
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 

 
อุดม หอมคำ 

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏสรุินทร์ 
บทคัดย่อ 
ภูมิหลังและวัตถุประสงค์: ทักษะซอฟท์สกิลเป็นทักษะสำคัญในศตวรรษที่ 21 ที่ส่งผลต่อความสำเร็จในการเรยีน
และการทำงาน โดยเฉพาะทักษะด้านการสื่อสาร การทำงานเป็นทีม การจัดการเวลา และการแก้ปัญหา อย่างไรก็
ตาม นักศึกษาระดับอุดมศึกษายังคงมีข้อจำกัดด้านทักษะดังกล่าว จึงจำเป็นต้องพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ที ่เหมาะสมและสอดคล้องกับบริบทดิจิทัลในปัจจุบัน การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนา
กิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์เพ่ือส่งเสริมซอฟท์สกิลในศตวรรษที่ 21 สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราช
ภัฏสุรินทร์ และเพ่ือศึกษาผลการใช้กิจกรรมดังกล่าวต่อการพัฒนาซอฟท์สกิลของนักศึกษา 
ระเบียบวิธีการวิจัย: การวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ (1) การออกแบบและพัฒนากิจกรรมการทำงานเป็นทีม
แบบออนไลน์ โดยศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อกำหนดองค์ประกอบของ
กิจกรรม และ (2) การศึกษาผลการใช้กิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 
จำนวน 40 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยกิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบ
ออนไลน์และแบบประเมินซอฟท์สกิล วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 75/75 และการทดสอบค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างสัมพันธ์กัน (Paired Samples t-test) 
ผลการวิจัย: ผลการออกแบบกิจกรรมพบว่า ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ ได้แก่ เทคโนโลยีสนับสนุนกิจกรรม 
วิธีการฝึก บทบาทของผู้สอนหรือผู้ควบคุมกิจกรรม การมีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน การประเมินและการ
ให้ข้อเสนอแนะ บริการสนับสนุนผู้เรียน ความยืดหยุ่นและการเข้าถึง และการประเมินคุณภาพ กิจกรรมที่
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.21/82.96 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด และคะแนนซอฟท์สกิลหลังการฝึกของ
นักศึกษาสูงกว่าก่อนการฝึกอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งในภาพรวมและรายด้าน ได้แก่ ทักษะการ
สื่อสาร ทักษะการทำงานเป็นทีม ทักษะการจัดการเวลา และทักษะการแก้ปัญหา 
สรุปผล: กิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพและสามารถส่งเสริมซอฟท์สกิลใน
ศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ได้อย่างมีประสิทธิผล จึงสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ระดับอุดมศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะที่จำเป็นต่อการเรียนรู้และการทำงานในอนาคตได้ 
คำสำคัญ: การทำงานเป็นทีม; ซอฟท์สกิล; ออนไลน์ 
 
บทนำ 

ในศตวรรษที่ 21 ทักษะซอฟท์สกิล (Soft Skills) ได้กลายเป็นองค์ประกอบสำคัญของศักยภาพกำลังคนใน
ยุคเศรษฐกิจดิจิทัลและสังคมฐานความรู้ เนื่องจากบริบทของการทำงานมีความซับซ้อนและเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็ว องค์กรและนายจ้างจึงให้ความสำคัญกับทักษะที่เกี ่ยวข้องกับการสื่อสาร การทำงานร่วมกัน การคิด
วิเคราะห์ และการแก้ปัญหา ควบคู่ไปกับทักษะทางวิชาชีพ (Hard Skills) (World Economic Forum, 2023; 
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OECD, 2021) ทักษะเหล่านี้มีบทบาทสำคัญในการช่วยให้บุคคลสามารถปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง ทำงาน
ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถเรียนรู้ตลอดชีวิตได้อย่างต่อเนื่อง 

ซอฟท์สกิลเป็นทักษะที่เกี ่ยวข้องกับคุณลักษณะส่วนบุคคลและความสามารถทางสังคม ซึ ่งส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพในการทำงานและความสำเร็จในชีวิต โดยครอบคลุมทักษะด้านการสื่อสาร การทำงานเป็นทีม การ
จัดการเวลา และการแก้ปัญหา งานวิจัยจำนวนมากชี้ให้เห็นว่าซอฟท์สกิลมีความสัมพันธ์อย่างมีนัยสำ คัญกับ
ความสำเร็จในวิชาชีพและการพัฒนาความเป็นผู้นำ (Robles (2012)  นอกจากนี้ ในบริบทของการศึกษาในยคที่ 4 
(Education 4.0) ยังเน้นย้ำถึงความจำเป็นของการพัฒนาทักษะดังกล่าวเพื่อรองรับการทำงานในโลกดิจิทัลที่มี
การบูรณาการเทคโนโลยีขั้นสูง 

การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ ได้เข้ามามีบทบาทสำคัญอย่างยิ่ง โดยเฉพาะภายหลังสถานการณ์การ
แพร่ระบาดของโรคโควิท-19 (COVID-19) ซึ่งส่งผลให้สถาบันการศึกษาทั่วโลกต้องปรับรูปแบบการเรียนการสอน
อย่างรวดเร็ว งานวิจัยร่วมสมัยชี้ให้เห็นว่าการเรียนรู้ออนไลน์ที่ออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพสามารถส่ งเสริมทั้ง
การมีส่วนร่วมของผู ้เร ียนและการพัฒนาทักษะที ่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 ได้ (Bozkurt & Sharma (2020) 
โดยเฉพาะการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและทำงานร่วมกันผ่านสภาพแวดล้อมดิจิทัล 

กิจกรรมการทำงานเป็นทีม ถือเป็นกลไกสำคัญในการพัฒนาซอฟท์สกิล เนื่องจากเป็นบริบทที่เอ้ือต่อการฝึก
ทักษะการสื่อสาร การประสานงาน และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เมื่อกิจกรรมดังกล่าวถูกออกแบบในรูปแบบ
ออนไลน์ จะช่วยสะท้อนสภาพการทำงานจริงในยุคดิจิทัลที่ผู้ปฏิบัติงานต้องทำงานร่วมกันผ่านเทคโนโลยี งานวิจัย
ล่าสุดระบุว่าการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการทำงานร่วมกัน เช่น แพลตฟอร์มการสื่อสารและการจัดการ
งาน สามารถช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพของทีมและพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกันได้อย่างมีนัยสำคัญ (Vartiainen et 
al., 2020; Van Horne & Rakedzon, 2024) 

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าจะมีการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนรู้มากขึ้น แต่ยังพบข้อจำกัดในด้านการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาซอฟท์สกิลได้อย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะในบริบทของการเรียนการ
สอนระดับอุดมศึกษาในประเทศไทย ดังเช่นนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์อาจารย์ผู้สอนหลายท่านให้ข้อมูล
ว่านักศึกษาที่เข้ามาใหม่ชั้นปีที่ 1 ยังขาดซอฟท์สกิลทั้งด้านการทำงานเป็นทีม การสื่อสาร การจัดการเวลาและการ
แก้ปัญหา ซึ่งส่วนใหญ่อยู่ในระดับน้อยถึงปานกลาง ซึ่งยังคงต้องการรูปแบบกิจกรรมที่เหมาะสมกับการพัฒนา
ซอฟท์สกิลของนักศึกษาที่เป็นระบบและสอดคล้องกับบริบททางสังคมและเทคโนโลยี 

ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการออกแบบและพัฒนากิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์ เพ่ือ
ส่งเสริมซอฟท์สกิลในศตวรรษที่ 21 สำหรับนักศกึษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ โดยมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะด้าน
การสื่อสาร การทำงานเป็นทีม การจัดการเวลา และการแก้ปัญหา ผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับบริบท
ดิจิทัล อันจะนำไปสู่การยกระดับคุณภาพผู้เรียนให้สามารถตอบสนองต่อความต้องการของสังคมและตลาดแรงงาน
ในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือออกแบบและพัฒนากิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์เพ่ือส่งเสริมซอฟท์สกิลในศตวรรษท่ี 21 
ของ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 
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 2. เพื่อศึกษาผลการใช้กิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์เพื่อส่งเสริมซอฟท์สกิลในศตวรรษที่ 21 
สําหรับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
ระเบียบวิธีการวิจัย 
 ระยะที่ 1 การออกแบบและพัฒนากิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์ 
 1) การศึกษาและวิเคราะห์ เนื้อหาและรูปแบบกิจกรรมที่เหมาะสมสําหรับการจัดกิจกรรมการเรียนที่
ส่งเสริม ซอฟท์สกิล ในแบบกิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์ รวมถึงคุณลักษณะด้าน ซอฟท์สกิล ของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ แนวคิดการประเมินซอฟท์สกิล  การดําเนินการวิจัยในขั้นตอนนี้ ศึกษา
เอกสารที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ เอกสารเกี่ยวกับเนื้อหาที่ใช้ฝึก ซอฟท์สกิล  เอกสาร เกี่ยวกับรูปแบบกิจกรรมที่ใช้ฝึก 
ซอฟท์สกิล ทั้งในประเทศและต่างประเทศ  รวมทั้งการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนนักศึกษา ที่มีประสบการณ์การสอน
ตั้งแต่ 5 ปีขั้นไป จำนวน 3 ท่าน  
  เครื่องมือการเก็บรวบรวมข้อมูล  
  ในขั้นตอนนี้ ได้แก่ แบบวิเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการทำงาน เป็นทีมแบบออนไลน์ที่ใช้ในการฝึกซอฟท์
สกิล ในศตวรรษท่ี 21 และแบบสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง  
  การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 
  1.  แบบวิเคราะห์กิจกรรมการทำงานเป็นทีมที่ใช้ในการฝึก ซอฟท์สกิล ดําเนินการสร้างและหาคุณภาพ 
ดังนี้ 
   1.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการวิเคราะห์เอกสารเนื้อหา และการวิเคราะห์กิจกรรม 
   1.2 กําหนดรูปแบบของแบบวิเคราะห์ 

การออกแบบและพัฒนากิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบ
ออนไลน์ (Online Teamwork Activities)  ประกอบด้วย 8 
องค์ประกอบ 
1. เทคโนโลยสีนับสนุนกิจกรรม 
2. วิธีการฝึก 
3. บทบาทผู้สอน/ผู้ควบคุมกิจกรรม 
4. การมีส่วนร่วมและปฏสิัมพันธ์ 
5. การประเมินและข้อเสนอแนะ 
6. บริการสนับสนุนผูเ้รียน 
7. ความยืดหยุ่นและการเข้าถึง 
8. การประเมินคุณภาพกิจกรรม 

ผลลัพธ์ด้านซอฟท์สกลิ 
1. ทักษะการสื่อสาร 
2. ทักษะการทำงานเป็นทีม 
3. ทักษะการจัดการเวลา 
4. ทักษะการแก้ปัญหา 

https://so03.tci-thaijo.org/index.php/IARJ/index
https://doi.org/10.60027/iarj.2026.e288473


 

Interdisciplinary Academic and Research Journal, 6 (4), July-August 2026 
Old ISSN 2774-0374: New ISSN 2985-2749 

Website: https://so03.tci-thaijo.org/index.php/IARJ/index 

Article ID: e301977 

  

  

 

 

 

[5/15] 
Citation: 

Homkham, U. (2026). Design and Develop Online Teamwork Activities to Promote Soft Skills in the 21st Century for 

Students of Surindra Rajabhat University. Interdisciplinary Academic and Research Journal, 6(4), e301977; 

DOI: https://doi.org/10.60027/iarj.2026.e301977 

 

   1.3 วิพากษ์แบบวิเคราะห์โดยเชิญผู้เชี่ยวชาญด้านแบบวิเคราะห์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการฝึกซอฟท์สกิล 
และผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา/ กิจกรรม ร่วมวิพากษ์ และพิจารณาความเหมาะสมของแบบวิเคราะห์อยู่ในระดับมาก
ที่สุด  
   1.5 นําแบบวิเคราะห์ฯ ไปทดลองใช้กับเอกสารกลุ่มตัวอย่าง หากพบปัญหา จะทำการปรับปรุงให้
เหมาะสมสมบูรณ์แบบสามารถใช้วิเคราะห์เอกสารได้อย่างเหมาะสมต่อไป 
  2. แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง ดําเนินการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
   2.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสัมภาษณ์ โดยเลือกวิธีการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 
เพื ่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึก แนวคิดกรอบการสัมภาษณ์เกี ่ยวกับคุณลักษณะด้านซอฟท์สกิลของนักศึกษาปีที ่ 1 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์  
   2.2 กําหนดรูปแบบของแบบสัมภาษณ์ ประเด็นการสัมภาษณ ์
   2.3 วิพากษ์แบบสัมภาษณ์โดยเชิญผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์การสัมภาษณ์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการฝึก
ซอฟท์สกิล และผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา/ กิจกรรม ร่วมวิพากษ์ ลงความเห็นพิจารณาความเหมาะสมของแบบ
สัมภาษณ์อยู่ในระดับมากที่สุด 
   2.4 ปรับปรุงแก้ไข ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญที่ร่วมวิพากษ์ อีกครั้งหนึ่ง ก่อนนำไปใช้สมภาษณ์
จริงต่อไป 
 2)  ออกแบบ กิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์ด้วยกิจกรรมที่ส่งเสริมซอฟท์สกิลในศตวรรษที่ 21 
สําหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ รวมทั้งการออกแบบวิธีการประเมินซอฟท์สกิล การดําเนินการวิจัย
ในขั้นตอนนี้ ดําเนินการ ดังนี้ 
  1. การออกแบบรูปแบบกิจกรรมการเรียนออนไลน์ด้วยกิจกรรมที่ส่งเสริม ซอฟท์สกิล  สําหรับนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏ สุรินทร์ อาศัยข้อมูลจากขั้นตอนการศึกษาและวิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องในการ
พัฒนา เช่น สภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบออนไลน์ การทำงานเป็นทีม ร่วมในการ ออกแบบส่วนประกอบต่างๆ 
ของรูปแบบกิจกรรมพัฒนาการเรียนออนไลน์ด้วยกิจกรรมที่ส่งเสริม ซอฟท์สกิล สําหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏสุรินทร์ เพื่อออกแบบส่วนประกอบต่างๆ   
  ในส่วนของแบบประเมินซอฟท์สกิล ออกแบบให้มีการประเมินคุณลักษณะ 4 ด้านของซอฟท์สกิล แต่ละ
ด้านมี 4-6 ข้อกระทง ประเมินโดยผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญร่วมประเมินหาคุณภาพการประ เมินโดยใช้ความเที่ยง
ระหว่างผู้ประเมิน 
  2. หลังจากที่ได้ออกแบบส่วนประกอบต่างๆ ดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยดําเนินการจัดประชุมและวิพากษ์
รูปแบบกิจกรรมการ เรียนออนไลน์ด้วยกิจกรรมท่ีส่งเสริม ซอฟท์สกิล สําหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 
และแบบประมินซอฟท์สกิล โดยการเชิญผู้เชี่ยวชาญด้าน เนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียนผ่านออนไลน์ ด้าน ซอฟท์
สกิล และด้านการวัดและประเมิน เพื่อร่วมวิพากษ์และให้ความเห็นใน การปรับปรุงแก้ไขให้รูปแบบฯ มีความ
สมบูรณ์ ก่อนที่จะมีการนําไปสร้างจริง   
  3. การพัฒนา ในขั้นตอนนี้เป็นนํารูปแบบที่ออกแบบไว้แล้ว มาสร้างประกอบเป็นรูปแบบกิจกรรมการ
เรียนโดยอาศัยระบบการ จัดการเรียนการสอนผ่านออนไลน์เป็นโครงสร้างหลัก จากนั้นจึงกําหนดเงื่อนไขต่างๆ ให้
สอดคล้องกับส่วนประกอบต่างๆ ที่ กําหนดไว้ในขั้นตอนการออกแบบ การสร้างคู่มือการใช้ บทบาทหน้าที่ของ
ผู ้สอนและผู ้เรียน และเงื ่อนไขที ่เกี ่ยวข้องอื ่นๆ ในขั ้นตอนการพัฒนาต้องใช้ทรัพยากรทั ้ง Hardware และ 
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Software ต่างๆ ร่วมในการสร้างเพื่อให้รูปแบบของกิจกรรมฯ มี ความสมบูรณ์และใกล้เคียงกับการออกแบบให้
มากที่สุด และในระหว่างการพัฒนา จะมีการทดสอบระบบ การทดลองใช้ในแต่ละส่วนเป็นระยะๆ ดังนี้  
    3.1 ระยะการทดลองใช้รูปแบบ หลังจากมีการสร้างรูปแบบกิจกรรมการเรียนออนไลน์ด้วยกิจกรรมที่
ส่งเสริม ซอฟท์สกิล สําหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ เสร็จแล้วนํารูปแบบไปทดลองใช้เพื่อศึกษาและ
พัฒนา ดังนี้  
    1. การทดลองแบบ 1:1 เป็นการนํารูปแบบที่สร้างขึ้นไปทดลองกับนักศึกษาที่เป็นตัวแทนซึ่งมี
คุณลักษณะคล้ายกลุ ่ม ตัวอย่าง จํานวน 3 คน ที ่มีความสามารถต่างกันคือ เก่ง ปานกลาง และอ่อน โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบการใช้งานและความสอดคล้องเหมาะสมในด้านต่างๆ อย่างละเอียดจากการสังเกต
พฤติกรรมการใช้งาน และนํามาแก้ไขข้อบกพร่องที่พบให้สมบูรณ์ต่อไป 
    2. ทดลองกลุ่มเล็ก เป็นการนํารูปแบบที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับนักศึกษาซึ่งมีคุณลักษณะคล้าย
กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 10 คน ที่มีความสามารถต่างกันทั้ง เก่ง ปานกลาง และอ่อน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง
เหมาะสมของรูปแบบที่สร้างหรือพัฒนา ขึ้น และนําผลมาแก้ไขอีกครั้งหนึ่ง เพ่ือนำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ใน 
ระยะที่ 2 ต่อไป 
 ระยะที่ 2 การศึกษาผลของการใช้กิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์ 
 ระยะนี้ต้องการศึกษาประสิทธิภาพของสื่อจากกลุ่มตัวอย่าง  และศึกษาผลของการใช้กิจกรรมการทำงาน
เป็นทีมแบบออนไลน์  โดยตั้งสมมติฐาน ดังนี้ 
 1. กิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์เพื ่อส่งเสริมซอฟท์สกิลในศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 
 2. นักศึกษาที่ฝึกกิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์ มีคะแนนซอฟท์สกิลหลังการฝึกสูงกว่าก่อนการ
ฝึกอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  การทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง เป็นการนํารูปแบบที่สร้างขึ้นไปทดลองกับนักศึกษาที่เป็นตัวแทนจํานวน 40 
คน เพื่อศึกษาผลของรูปแบบกิจกรรมฯ สามารถส่งเสริมซอฟท์สกิลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ ได้
เพียงใด  ซึ่งมีการดําเนินการ ดังนี้  
 ประชากร 
 ประชากร คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต  มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ ที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ เทอมที่ 1 ปีการศึกษา 2566  
มีนักศึกษาลงทะเบียนรวมทั้งหมด จำนวน 360 คน มีคุณลักษณะทางพฤติกรรม ความสามารถทางการเรียน ที่
คล้ายคลึงกัน 
 กลุ่มตัวอย่าง 
 ดำเนินการสุ่มกลุ่มตัวอย่างประชากรโดยการสุ่มอย่างง่าย โดยวิธีการจับฉลากจากรหัสนักษาที่ลงทะเบียน
เรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ เทอมที่ 1 ปีการศึกษา 2566  
มีรหัสนักศึกษาที่ลงทะเบียนรวมทั้งหมด จำนวน 360  รหัส จึงดำเนินการสุ่มจับรหัส ไดน้ักศึกษา จำนวน  40 คน 
เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 ตัวแปรในการวิจัย 
 1. ตัวแปรต้น ได้แก่ กิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์เพ่ือส่งเสริมซอฟท์สกิล 
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 2. ตัวแปรตาม คือ คะแนนซอฟท์สกิล   
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. กิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์เพื่อส่งเสริมซอฟท์สกิล ได้จากการออกแบบและพัฒนาในการ
วิจัย ระยะที่ 1 มีการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือจากการทดลองใช้ แบบหนึ่งต่อหนึ่ง และการทดลองใช้แบบ
กลุ่มเล็ก และมีการปรับปรุงแก้ไข  มีลักษณะ เป็นการทำงานร่วมกันของกลุ่มคนที่ต่างพบกันและทำงานผ่าน
ช่องทางออนไลน์ โดยไม่จำเป็นต้องพบปะกันในที่ทำงาน บทบาทและความรับผิดชอบของสมาชิกในทีมจะแบ่งกัน
อย่างชัดเจน โดยสามารถใช้อินเทอร์เน็ตและเครื่องมือการสื่อสารออนไลน์ต่าง ๆ เพื่อสื่อสารและทำงานร่วมกันได้ 
เช่น การส่งข้อความผ่านแชทหรืออีเมล์ , การใช้งานแพลตฟอร์มการทำงานร่วมกันออนไลน์ เช่น กูเกิลด็อก 
(Google Docs) หรือ ไมโครซอฟท์ทีม (Microsoft Teams) และการใช้งานวิดีโอคอลเพื่อประชุมหรือร่วมการ
ปฏิสัมพันธ์กันผ่านทางออนไลน์   
   จากลักษณะที่ให้ไว้ดังกล่าว จึงได้สร้างกิจกรรมการทำงานเป็นทีมเพื่อส่งเสริมซอฟท์สกิล วางไว้ในเพลต
ฟอร์มของกูเกิลด็อก ซึ่งมีลักษณะคำสั่งและเงื่อนไขปฏิบัติงานเป็นทีมร่วมกันเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่กำหนด  ซึ่งมี
จำนวนทั้งสิ้น 8  กิจกรรม กิจกรรมละ 2 ชั่วโมง  แต่ละกิจกรรม ส่งเสริม ซอฟท์สกิล ทั้งด้านการสื่อสาร  ด้านการ
ทำงานเป็นทีม ด้านการจัดการเวลา และด้านการแก้ปัญหา เนื่องด้วยเป็นการฝึกในลักษณะออนไลน์ ดังนั้น การที่
จะทำให้สมาชิกในทีมเข้าใจวิธีการฝึกจึงกำหนดให้มีคลิปวิดีโอสั้นๆ (ประมาณ 3 นาที) เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจ
การทำงานเป็นทีม และแสดงขั้นตอนการฝึกให้สำเร็จลุล่วง ในแต่ละกิจกรรมที่กำหนด  ดังนั้นในเครื่องมือกิจกรรม
การทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์  จึงประกอบด้วย  

1) คลิปวีดีโอให้ข้อมูลความรู้ความเข้าใจการทำงานเป็นทีม แสดงวิธีการฝึก  สิ่งที่สมาชิกแต่ละคน ต้อง
ปฏิบัติตามบทบาทหน้าที่ ในแต่ละกิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์ผ่านฟอร์มของกูเกิลด็อก ที่ออกแบบ
กิจกรรมไว้แล้ว 

2) ฟอร์มกูเกิลด็อก  มีลักษณะเป็นเอกสารที่มีคำสั่ง/เงื่อนไขให้สมาชิกในทีมแสดงความคิดเห็นลงไปด้วย
การพูดหรือพิมพ์   ซึ่งกูเกิลด็อกมีคุณสมบัติให้สมาชิกทุกคนสามารถแสดงความเห็นลงในเอกสารเดียวกันได้พร้อม
กันหรือในช่วงเวลาใกล้เคียงกัน สามารถแสดงชื่อว่าเป็นความเห็นของใคร  
 2. แบบประเมินซอฟท์สกิล ประกอบด้วย 1) สถานการณ์การทำงานเป็นทีม มีลักษณะเป็นสถานการณ์การ
ทำกิจกรรมทีมบนออนไลน์ โดยกำหนดเงื่อนไขคำชี ้แจงต่างๆ ไว้อย่างครบถ้วนเพื่อนให้ผู ้รับการฝึกได้แสดง
พฤติกรรมเกี่ยวกับซอฟท์สกิลออกมาให้ผู้ประเมินสามารถสังเกตได้ 2) ข้อกระทงรายการประเมิน 4 ด้าน คือ ด้าน
การสื่อสาร 6 ข้อ  ด้านการทำงานเป็นทีม  6  ข้อ  ด้านการจัดการเวลา  5  ข้อ และด้านการแก้ปัญหา  6  ข้อ  มี
ระดับคะแนนต่อเนื่องซึ่งแสดงออกมาในรูปคะแนนมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มากที่สุด  มาก  ปานกลาง  
น้อย  และน้อยที่สุด (ใช้ตัวเลข 5  4  3  2  และ 1 ตามลำดับ)  ประเมินโดยผู้วิจัยหรือผู้เชี่ยวชาญ โดยประเมินให้
คะแนนซอฟท์สกิลจากพฤติกรรมที่สังเกตได้จากการทำกิจกรรมทีมแบบออนไลน์ของนักศึกษา  (มีการสร้างและหา
คุณภาพใน ระยะที่ 1) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

5 คะแนน ทำได้ด้วยตนเองถูกต้องครบทุกประเด็น    ไม่มีการแนะนำ  
4 คะแนน ทำได้ถูกต้องครบทุกประเด็น โดยมีคนแนะนำ ร้อยละ 0-24 (ของการปฏิบัติ) 
3 คะแนน ทำได้ถูกต้องครบทุกประเด็น โดยมีคนแนะนำ ร้อยละ 25-49 (ของการปฏิบัติ) 
2 คะแนน ทำได้ถูกต้องครบทุกประเด็น โดยมีคนแนะนำ ร้อยละ 50-74 (ของการปฏิบัติ) 
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1 คะแนน ทำได้ถูกต้องครบทุกประเด็น โดยมีคนแนะนำ ร้อยละ 75-100 (ของการปฏิบัติ) 
โดยมีการแปลความหมายของคะแนน ดังนี้ 
1-1.49     มีซอฟท์สกิลในระดับ น้อยที่สุด 
1.50-2.49 มีซอฟท์สกิลในระดับ น้อย 
2.50-3.49 มีซอฟท์สกิลในระดับ ปานกลาง 
3.50-4.49 มีซอฟท์สกิลในระดับ มาก 
4.50-5.00 มีซอฟท์สกิลในระดับ มากที่สุด 

 การดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล        
 1.  การเตรียมความพร้อมก่อนการฝึก  
 การเตรียมความพร้อมก่อนฝึกมีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักศึกษารู้จักกิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์  
ฟังก์ชั่นการทำงานและคุณสมบัติของกูเกิลด็อก เป็นการนัดพบปะในห้องเรียนปกติ  ดำเนินการโดยแนะนำให้
นักศึกษารู้จักลักษณะเฉพาะของกิจกรรม จากนั้นสาธิตวิธีการผ่านทางจอโปรเจ็คเตอร์  เสร็จแล้วให้นักศึกษาลอง
ปฏิบัติกิจกรรม เนื่องจากการใช้โปรแกรมประชุมผ่านออนไลน์ นักศึกษาเคยมีประสบการณ์มาแล้ว  และการใช้ 
ฟอร์มกูเกิลด็อก  ก็มีความคล้ายคลึงกับโปรแกรมประมวลผลคำ (Word) ซึ่งเป็นโปรแกรมที่นักเรียนทุกคนใช้เป็น
ประจำอยู่แล้ว ดังนั้นการเตรียมความพร้อมก่อนฝึกจึงวางแผนดำเนินการเพียง ในช่วงสัปดาห์แรกก่อนการทดลอง   
  2. การดำเนินการทดลองกับนักศึกษากลุ่มทดลองตามแบบการทดลอง  
 การดำเนินการในข้ันตอนนี้ เป็นการฝึกในชั่วโมงนอกเวลาเรียน มีการฝึก 8 ครั้ง (ครั้งละ 120 นาที)   ในช่วง
เวลา  4  สัปดาห์  
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลสำหรับงานวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัย โดยใช้สถิติ ดังต่อไปนี้ 

1. การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์เพื่อส่งเสริมซอฟท์สกิลใน
ศตวรรษท่ี 21 ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ ใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75  
 75  ตัวแรก  หมายถึง คะแนนระหว่างการใช้ชุดกิจกรรม  
 75  ตัวหลัง  หมายถึง คะแนนหลังการใช้ชุดกิจกรรม  
  2. การเปรียบเทียบคะแนนระหว่างคะแนนซอฟท์สกิลหลังการฝึกกับคะแนนก่อนการฝึก ใช้การ
วิเคราะห์ค่าที (t-test : Paired Samples t-test) ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 (โดยใช้โปรแกรมวิเคราะห์สถิติ
ทางสังคมศาสตร์ 
ผลการวิจัย  
 จากการดำเนินการวิจัย สามารถสรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้ 

1. ผลการศึกษาวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนากิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์เพื่อส่งเสร
ซอฟท์สกิล ในศตวรรษที่ 21 สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ ได้ผลสรุปดังนี้ 

1.1 จากการศึกษาวิเคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข้องกับซอฟท์สกิลสามารถสรุปกิจกรรมของซอฟท์สกิลทั้ง 4 
ด้าน คือ ด้านการสื่อสารให้มีกิจกรรมที่ต้องตั้งใจฟัง พยายามสื่อสารให้ชัดเจน  ด้านกิจกรรมทีม ให้มีกิจกรรม
ร่วมมือกันทำงานตามบทบาทหน้าที่ได้รับมอบหมาย พยายามขจัดความกล้วผิดกล้วการขัดแย้งออกไป  ด้านการ
จัดการเวลา ให้มีการจัดลำดับความสำคัญของงาน  กำหนดเวลางานแต่ละส่วนให้ชัดเจน  ด้านการแก้ปัญหา 
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พยายามค้นหาสาเหตุของปัญหาให้ชัดเจน สร้างแผนผังทางปัญญาให้เห็นความสัมพันธ์ของปัญหา สาเหตุและ
ปัจจัยที่เก่ียวข้อง และคิดหาวิธีการแก้ปัญหาที่สอดคล้องกับสาเหตุ  

1.2 การศึกษาและวิเคราะห์นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 โดยส่วนใหญ่มี
ทักษะซอฟท์สกิลอยู่ในระดับน้อย ส่วนความพร้อมด้านไอซีทีของนักศึกษาในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

1.3 วิเคราะห์องค์ประกอบในการจัดกิจกรรมฝึกอบรมหรือฝึกทักษะแบบออนไลน์ในศตวรรษที่ 21  
ได้แก่ เทคโนโลยีที่สนับสนุนกิจกรรมการฝึก  วิธีการฝึก บทบาทของผู้สอนหรือผู้ควบคุมกิจกรรม  การมีส่วนร่วม
และการโต้ตอบของผู้เรียน  การประเมินและการให้ข้อเสนอแนะ  บริการสนับสนุนผู้รับการฝึก  ความยืดหยุ่นและ
การเข้าถึง  และการประเมินคุณภาพ  

1.4 ออกแบบและพัฒนา โดยอาศัยข้อสรุปที่ได้จากการวิเคราะห์ข้างต้น กำหนดลักษณะของกิจกรรม
การทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์เพื่อส่งเสริมซอฟท์สกิลในศตวรรษที่ 21 สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
สุรินทร์ ให้มีชุดกิจกรรมการทำงานเป็นทีมที่ฝึกซอฟท์สกิลด้านการสื่อสาร ชุดกิจกรรมการทำงานเป็นทีมที่ฝึก
ซอฟท์สกิลด้านการทำงานเป็นทีม  ชุดกิจกรรมการทำงานเป็นทีมที่ฝึกซอฟท์สกิลด้านการจัดการเวลา  และชุด
กิจกรรมการทำงานเป็นทีมที่ฝึกซอฟท์สกิลด้านการแก้ปัญหา  แต่ละกิจกรรมมีลักษณะตามองค์ประกอบทั้ง 8 
องค์ประกอบ ได้แก่ เทคโนโลยีที่สนับสนุนกิจกรรมการฝึก  วิธีการฝึก บทบาทของผู้สอนหรือผู้ควบคุมกิจกรรม  
การมีส่วนร่วมและการโต้ตอบของผู้เรียน  การประเมินและการให้ข้อเสนอแนะ  บริการสนับสนุนผู้รับการฝึก  
ความยืดหยุ่นและการเข้าถึง  และการประเมินคุณภาพ  

1.5 สร้างและพัฒนาตามลักษณะการออกแบบองค์ประกอบในการจัดกิจกรรมฝึกอบรมหรือฝึกทักษะ
แบบออนไลน์ในศตวรรษที่ 21 ดังกล่าวข้างต้น พัฒนากิจกรรมการทำงานเป็นเพื่อส่งเสริมซอฟท์สกิล ทั้งหมด  8 
กิจกรรม แต่ละกิจกรรมมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 
 2. ผลการวิเคราะห์คะแนนซอฟท์สกิล ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ที่ได้รับการฝึกด้วยกิจกรรม
การทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์เพื่อส่งเสรซอฟท์สกิล ในศตวรรษท่ี 21 ได้ผลสรุปการวิจัย ดังนี้ 
  2.1 ผลการศึกษาคะแนนซอฟท์สกิลในภาพรวมและรายด้านระหว่างก่อนและหลังการฝึก โดยภาพรวม 
พบว่า ก่อนการฝึกมีคะแนนซอฟท์สกิลในระดับปานกลาง (x̄=3.01, S.D.=1.22) โดยด้านที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ
ด้านการแก้ปัญหา (x̄=3.31, S.D.=1.27) รองลงมาคือด้านการจัดการเวลา ( x̄= 3.04, S.D.=1.17) และต่ำสุดคือ 
ด้านการสื่อสาร (x̄= 2.75, S.D.=1.30)   และหลังการฝึกมีคะแนนซอฟท์สกิลในระดับมาก (x̄= 3.90, S.D.=1.37 )  
โดยด้านที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือด้านการจัดการเวลา ( x̄= 3.91, S.D.=1.36) รองลงมาคือ ด้านการสื่อสาร (x̄= 
3.90, S.D.=1.39) ด้านการทำงานเป็นทีม ( x̄= 3.90, S.D.=1.35) และต่ำสุดคือ ด้านการแก้ปัญหา ( x̄ = 3.89, 
S.D.=1.37)  
  2.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนน ซอฟท์สกิล ระหว่างก่อนและหลังการฝึกของนักศึกษามหาวิทยาลัยราช
ภัฏสุรินทร์ที่ได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์เพื่อส่งเสรซอฟท์สกิล ในศตวรรษที่  21 
โดยรวม พบว่า คะแนน ซอฟท์สกิล หลังการฝึก ( x̄ = 3.90)  สูงกว่าก่อนการฝึก (x̄ = 3.01) อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที ่ระดับ .05 และเมื่อแยกเปรียบเทียบเป็นรายด้าน พบว่า คะแนนหลังการฝึกสูงกว่าก่อนการฝึกอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกด้าน 
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อภิปรายผล 
 การวิจัยเรื่องผลของการใช้กิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์เพื่อส่งเสริม ซอฟท์สกิล ในศตวรรษที่ 
21 สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์  สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ ดังนี้ 

1. ผลสรุปออกแบบและพัฒนา กำหนดลักษณะของกิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์เพื่อส่งเสริม
ซอฟท์สกิลในศตวรรษที่ 21 สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ ให้มีชุดกิจกรรมการทำงานเป็นทีมที่ฝึก
ซอฟท์สกิลด้านการสื่อสาร ชุดกิจกรรมการทำงานเป็นทีมที่ฝึกซอฟท์สกิลด้านการทำงานเป็นทีม  ชุดกิจกรรมการ
ทำงานเป็นทีมที่ฝึกซอฟท์สกิลด้านการจัดการเวลา  และชุดกิจกรรมการทำงานเป็นทีมที่ฝึกซอฟท์สกิลด้านการ
แก้ปัญหา  แต่ละกิจกรรมมีลักษณะตามองค์ประกอบทั้ง 8 องค์ประกอบ ได้แก่ เทคโนโลยีที่สนับสนุนกิจกรรมการ
ฝึก  วิธีการฝึก บทบาทของผู้สอนหรือผู้ควบคุมกิจกรรม  การมีส่วนร่วมและการโต้ตอบของผู้เรียน  การประเมิน
และการให้ข้อเสนอแนะ  บริการสนับสนุนผู้รับการฝึก  ความยืดหยุ่นและการเข้าถึง  และการประเมินคุณภาพ  
เมื่อนำไปหาประสิทธิภาพได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 (เกิน 75/75) ทุกชุดกิจกรรม อาจเป็นผลจากการ
ออกแบบแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 

1.1 เทคโนโลยีที่สนับสนุนกิจกรรมการฝึก เทคโนโลยีเป็นรากฐานของการเรียนรู้ออนไลน์ ซึ่งรวมถึง
ระบบสนับสนุนการจัดการการเรียนรู้ เครื่องมือสื่อสาร และแพลตฟอร์มสื่อมัลติมีเดียที่อำนวยความสะดวกในการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลและการสอน การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตที่มีความเร็วสูงและอุปกรณ์ที่น่าเชื่อถือเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับ
ผู้สอนและผู้เรียน เพื่อให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างราบรื่น สอดคล้องกับข้อสรุปจากการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอน ที่
สรุปว่า นักศึกษาทุกคนมีเทคโนโลยีสมาร์ทโฟนทุกคน รวมถึงความสามารถในการเข้าถึงแหล่งข้อมูลผ่ านออนไลน์ 
ความสามารถในการใช้สื่อโซเชียลได้เป็นอย่างดี (ขจรศักดิ์ สหงวนสัตย์. สัมภาษณ์ 2566)  นอกจากนี้ งานวิจัยระบุ
ว่าเครื่องมือดิจิทัล เช่น ฟอรั่มสนทนา การประชุมผ่านวิดีโอ และแพลตฟอร์มการทำงานร่วมกัน ช่วยให้การเรียนรู้
มีความน่าสนใจและเข้าถึงได้มากขึ้น (Anderson, 2008; Bates, 2015)  

1.2  วิธีการฝึก การออกแบบการฝึกอบรมออนไลน์ต้องผสมผสานวิธีการฝึกอบรมที่หลากหลายเพ่ือ
รองรับรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน งานวิจัยสนับสนุนการใช้การเรียนรู้แบบผสมผสาน (blended learning) 
การเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ซึ่งรวมการเรียนรู้ด้วยตนเองเข้ากับองค์ประกอบเชิงปฏิสัมพันธ์ เช่น การ
สนทนา งานกลุ่ม และการตอบกลับแบบเรียลไทม์ (Garrison & Kanuka, 2004) 

1.3  บทบาทของผู้สอนหรือผู้ควบคุมกิจกรรม ในสภาพแวดล้อมการอบรมออนไลน์ บทบาทของผู้สอน
เปลี่ยนจากการเป็นผู้ให้เนื้อหามาเป็นผู้แนะนำ งานวิจัยชี้ให้เห็นว่าผู้สอนมีบทบาทสำคัญในการให้คำแนะนำ 
ส่งเสริมการมีส่วนร่วม และรักษาความผูกพัน (Salmon, 2002; Anderson, Rourke, Garrison, & Archer, 
2001) 

1.4 การมีส่วนร่วมและการโต้ตอบของผู้เรียน  การมีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนเป็นสิ่งสำคัญ
สำหรับการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและการสร้างความรู้ในสภาพแวดล้อมออนไลน์ งานวิจัย ระบุว่า การมีอยู่
ทางการเร ียนรู ้ (cognitive presence) การมีอยู ่ทางสังคม (social presence) และการมีอยู ่ทางการสอน 
(teaching presence) เป็นสิ่งจำเป็นสำหรับการมีส่วนร่วมที่มีความหมาย (Garrison et al, 2000) 

1.5 การประเมินและการให้ข้อเสนอแนะ  การประเมินผลทั้งแบบฟอร์มาทิฟ (formative) และซัมเม
ทีฟ (summative) รวมถึงการตอบกลับที่ต่อเนื่องและสร้างสรรค์มีความสำคัญอย่างยิ่งต่อความสำเร็จในการเรียนรู้
ออนไลน์ งานวิจัยระบุว่าการประเมินแบบฟอร์มาทิฟ เช่น แบบทดสอบ การประเมินโดยเพ่ือน และโพสต์ในฟอรั่ม 
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ช่วยให้ผู้สอนสามารถตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนได้ (Black & Wiliam, 1998; Nicol & Macfarlane-Dick, 
2006) 

1.6 บริการสนับสนุนผู้รับการฝึก ผู้รับการฝึกโดยเฉพาะในสภาพแวดล้อมออนไลน์ต้องการบริการ
สนับสนุนที่หลากหลายตั้งแต่ความช่วยเหลือด้านเทคนิคไปจนถึงคำแนะนำทางวิชาการและการให้คำปรึกษา 
งานวิจัยชี้ให้เห็นว่าการให้บริการสนับสนุนที่มีประสิทธิภาพช่วยลดอัตราการลาออกและเพ่ิมความพึงพอใจและการ
คงอยู่ของผู้เรียน (Park & Choi, 2009; Tinto, 2012) 

1.7 ความยืดหยุ่นและการเข้าถึง ข้อได้เปรียบสำคัญของการเรียนรู้ออนไลน์คือความยืดหยุ่นและ
การเข้าถึงที่ช่วยให้ผู้รับการฝึกสามารถเข้าถึงเนื้อหาและเข้าร่วมเมื่อสะดวก งานวิจัยแสดงให้เห็นว่าความยืดหยุ่น
ในการจัดการเวลาและสถานที่ช่วยเพิ่มอัตราการลงทะเบียนและความพึงพอใจ โดยเฉพาะกับผู้ใหญ่ที่ทำงานและ
นักศึกษานอกเวลา (Allen & Seaman, 2016; Moore, 2013) 

1.8 การประเมินคุณภาพ  การประกันคุณภาพในการศึกษาออนไลน์เกี่ยวข้องกับการประเมิน
ประสิทธิภาพของหลักสูตรและโปรแกรมผ่านตัวชี้วัด เช่น ความพึงพอใจของผู้เรียน ผลการเรียนรู้ และอัตราการ
สำเร็จ งานวิจัยของ Quality Matters (QM) เสนอแนวทางในการออกแบบหลักสูตรออนไลน์ที่เน้นการกำหนด
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ชัดเจน การประเมินที่สอดคล้อง และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน (Swan, 2003; Palloff & 
Pratt, 2007) 
 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนน ซอฟท์สกิล ระหว่างก่อนและหลังการฝึกของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
สุรินทร์ที่ได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบออนไลน์เพ่ือส่งเสรซอฟท์สกิล ในศตวรรษท่ี 21 โดยรวม 
พบว่า คะแนน ซอฟท์สกิล หลังการฝึกสูงกว่าก่อนการฝึกอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และเมื่อแยก
เปรียบเทียบเป็นรายด้าน พบว่า คะแนนหลังการฝึกสูงกว่าก่อนการฝึกอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุก
ด้าน นั่นอาจเป็นเพราะว่า การฝึกทักษะซอฟท์สกิล แต่ละทักษะได้รับการออกแบบเป็นอย่างดี การเพิ่มขึ้นของ
คะแนนทักษะโดยรวมหลังการฝึกฝนแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของกิจกรรมการทำงานเป็นทีมออนไลน์ 
ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานของ ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยด้านการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ที่
พบว่า การเข้าร่วมกิจกรรมการทำงานเป็นทีมผ่านระบบออนไลน์สามารถช่วยพัฒนาทักษะการทำงานกลุ่มของ
ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมื่อผู้เรียนได้รับข้อเสนอแนะ การติดตาม และการสนับสนุนจากผู้สอน
และเพื่อนร่วมกลุ่มอย่างต่อเนื่อง ซึ่งช่วยส่งเสริมการสื่อสาร ความรับผิดชอบร่วมกัน และการมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ (Kelly et al., 2022; Falls et al., 2017) นอกจากนี้ การออกแบบกิจกรรมที่เอื้อต่อการทำงานร่วมกันยัง
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีม การแก้ปัญหาร่วมกัน และการสร้างความสัมพันธ์เชิงบวก
ระหว่างสมาชิกในกลุ่มได้ดียิ่งข้ึน ดังรายละเอียด ดังนี้  
  2.1 ทักษะการสื ่อสาร ความสำคัญของทักษะการสื ่อสารในยุคดิจิทัลมีความชัดเจนมากขึ ้น ใน
สภาพแวดล้อมการทำงาน ทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับความร่วมมือและการสร้าง
นวัตกรรม กิจกรรมที่พัฒนาขึ้นในงานวิจัยนี้เน้นการสื่อสารแบบเรียลไทม์ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล  โดยเฉพาะในกู
เกิลด็อก เมื่อมีคนใดคนหนี่งได้โพสต์แสดงข้อมูลที่ตนเองได้ไปค้นคว้ามาตามบทบาทหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย เมื่อ
ทุกคนได้เห็นข้อความที่เพ่ือนสื่อสารมาในเวลานั้น แต่ละคนก็อยากแสดงข้อความท่ีตนเองได้ไปสืบค้นมาเช่นกัน ซึ่ง
ช่วยให้นักศึกษาได้ฝึกฝนการสื่อสารร่วมกัน การให้ข้อเสนอแนะ และการฟังอย่างตั้งใจ ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัย
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ของ Gilley et al (2009) ที่ระบุว่าทักษะการสื่อสารเป็นพื้นฐานสำคัญของการทำงานเป็นทีมในสภาพแวดล้อม
เสมือน 
  2.2 ทักษะการทำงานเป็นทีม ทักษะการทำงานเป็นทีมมีความเกี่ยวเนื่องกับการสื่อสาร การทำงาน
ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพจำเป็นต้องอาศัยความสามารถในการทำงานเป็นทีม กิจกรรมที่พัฒนาขึ้นในงานวิจัยนี้
ให้นักศึกษาได้ทำงานร่วมกันในการแก้ปัญหา ซึ่งผลการวิจัยของ Salas et al (2005) ชี้ให้เห็นว่ากิจกรรมที่เน้นการ
ทำงานเป็นทีมส่งเสริมความสามัคคีและเพ่ิมประสิทธิภาพการทำงานของทีม 
   2.3 ทักษะการบริหารเวลา การบริหารเวลาเป็นอีกทักษะหนึ่งที ่นักศึกษามักพบว่ามีความท้าทาย 
กิจกรรมในงานวิจัยนี้มุ่งเน้นการจัดลำดับความสำคัญ การวางแผนงาน และการจัดการเวลาอย่างมีประสิทธิภาพ 
ผลการวิจัยของ Claessens et al. (2007) ชี้ว่า การฝึกฝนทักษะการบริหารเวลาช่วยพัฒนาประสิทธิภาพในการ
ทำงานของนักศึกษาและทีม  
   2.4 ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการแก้ปัญหาเป็นทักษะที่สำคัญสำหรับการเผชิญกับปัญหาที่ซับซ้อนใน
ทั้งการเรียนและการทำงาน กิจกรรมที่เน้นการแก้ปัญหาในงานวิจัยนี้กระตุ้นให้นักศึกษาใช้ การคิดวิเคราะห์และ
ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา ซึ่งตรงกับงานวิจัยของ Jonassen (1997) ที่ชี้ให้เห็นว่าการเรียนรู้ที่เน้นการ
แก้ปัญหาช่วยส่งเสริมการพัฒนาความคิดวิเคราะห์น  
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
     1.1 การออกแบบหลักสูตร  มหาวิทยาลัยและสถาบันการศึกษาสามารถผนวกกิจกรรมการทำงานเป็นทีม
ที่พัฒนาในงานวิจัยนี้เข้าสู่หลักสูตรปกติ โดยเฉพาะในวิชาที่ต้องทำงานกลุ่มหรือการร่วมมือกัน กิจกรรมเหล่านี้
สามารถเป็นโครงสร้างการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาทักษะซอฟท์สกิลของนักศึกษา โดยเฉพาะนักศึกษาที่ประสบปัญหา
ในทักษะการทำงานเป็นทีมและการสื่อสาร 
     1.2 การเรียนรู้แบบผสมผสาน  ในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ผู้สอนสามารถนำกิจกรรมเหล่านี้ไป
ใช้ทั้งในสภาพแวดล้อมออนไลน์และแบบเผชิญหน้า การทำงานร่วมกันในลักษณะเสมือนจริงช่วยให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์จริงและพัฒนาทักษะได้ดีขึ้น 
 2. ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
     2.1 ควรเน้นการศึกษาระยะยาวเพื่อตรวจสอบผลกระทบที่ยั่งยืนของกิจกรรมการทำงานเป็นทีมแบบ
ออนไลน์ต่อการพัฒนาทักษะซอฟท์สกิล การตรวจสอบว่าทักษะที่ได้รับผ่านกิจกรรมเหล่านี้ยังคงมีอยู่หลังจาก
สำเร็จการศึกษาและถูกนำไปใช้ในสภาพแวดล้อมการทำงานจริงหรือไม่ จะให้ข้อมูลที่ชัดเจนขึ้น 
    2.2 การวิจัยในอนาคตสามารถขยายการศึกษาไปยังกลุ ่มประชากรที ่หลากหลาย เช่น นักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย นักศึกษาระดับปริญญาโท หรือพนักงานในอุตสาหกรรมต่าง ๆ การตรวจสอบประสิทธิผล
ของกิจกรรมเหล่านี ้ในกลุ ่มอายุ ภูมิหลังทางวัฒนธรรม และบริบทการศึกษาที ่แตกต่างกันจะช่วยยืนยัน
ความสามารถในการนำไปใช้ได้ในวงกว้าง 
   2.3 เนื ่องจากเทคโนโลยียังคงพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว จำเป็นต้องศึกษาว่าเทคโนโลยีใหม่ เช่น 
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ความจริงเสริม (AR) หรือความจริงเสมือน (VR) สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการออกแบบ

https://so03.tci-thaijo.org/index.php/IARJ/index
https://doi.org/10.60027/iarj.2026.e288473


 

Interdisciplinary Academic and Research Journal, 6 (4), July-August 2026 
Old ISSN 2774-0374: New ISSN 2985-2749 

Website: https://so03.tci-thaijo.org/index.php/IARJ/index 

Article ID: e301977 

  

  

 

 

 

[13/15] 
Citation: 

Homkham, U. (2026). Design and Develop Online Teamwork Activities to Promote Soft Skills in the 21st Century for 

Students of Surindra Rajabhat University. Interdisciplinary Academic and Research Journal, 6(4), e301977; 

DOI: https://doi.org/10.60027/iarj.2026.e301977 

 

และพัฒนากิจกรรมการทำงานเป็นทีมได้อย่างไร การวิจัยเกี่ยวกับการผสานเทคโนโลยีเหล่านี้ในการฝึกทักษะ
ซอฟท์สกิลสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความสมจริงและน่าสนใจมากข้ึน 
  2.4 เนื่องจากการประเมินซอฟท์สกิลในการวิจัยครั้งนี้เป็นการประเมินจากแบบประเมินพฤติกรรมที่
สังเกตได้จากภายนอกอาจมีความคลาดเคลื่อน จึงควรมีการพัฒนาและศึกษาด้วยเครื่องมือการวัดซอฟท์สกิลที่วัด
จากตัวผู้เรียนโดยตรง  
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