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บทคัดย่อ 
การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิง

รุกผ่านการเล่นที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยา  และ 2) เพื่อเปรียบเทียบผล
ของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่นที่มีต่อทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษา
รายวิชามาตุเวทวิทยา  งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยกึ่งทดลอง กลุ่มเป้าหมาย คือ นักศึกษาชาย-หญิง ระดับชั้นปีที่ 1 
ที่ศึกษาอยู่ในรายวิชามาตุเวทวิทยา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 28 คน การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ด าเนินการทดลอง โดยทดลองใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น เป็นเวลา 8 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 1 วัน วันละ 3 ชั่วโมง  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวม
พลังเชิงรุกผ่านการเล่น จ านวน 8 สัปดาห์ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษารายวิชามาตุเวท
วิทยา และแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 สถิติที่ใช้ในงานวิจัยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และค่าดัชนีประสิทธิผล 

ผลการวิจัย พบว่า หลังจากการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น นักศึกษามีคะแนน
ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 สูงกว่าการก่อนจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวม
พลังเชิงรุกผ่านการเล่น  
 
ค าส าคัญ : การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลัง, ผลสัมฤทธิท์างการเรียน, ทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 
 
Abstract 

The objectives of this research are as follows: 1) To compare the effect of the 
collaborative Active Learning Management through play on the learning achievement of the 
Maternity Science students,  and 2) To compare the effect of Collaborative Active Learning 
Management through play on 21st-century life skills of the Maternity Science course students. 
This research is quasi-experimental. The target group is male-female students. 1 s t - y e a r  level 
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studying in the course of Maternity Science, semester 1, the academic year 2019, 28 students. 
Data collection e x p e r i m e n t  by experimenting with the Collaborative Active Learning 
Management through play for 8 weeks, 1 day per week, 3 hours per day. The research 
instruments consisted of an 8-week Collaborative Active Learning Management through play, 
Academic Achievement Test of the Maternity Science students, and 21st Century Life Skills 
Behavior Observation Form. Statistics used in research are averages, standard deviation, and the 
effectiveness index. 
 The results of the study revealed that after the Collaborative Active Learning 
Management through play, Students have scores on the achievement test and life skills in the 
21st century are higher than before the management of Collaborative Active Learning 
Management through play.  
 
Keyword : Collaborative Active Learning, Academic achievement, Life Skills 
 
บทน า 

โลกแห่งการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว และคนในสังคมที่ต้องมีการปรับตัวค่อนข้างสงู ทักษะชีวิต (Life Skills)
ซึ่ง WHO (1997) ได้สรุปถึงองค์ประกอบส าคัญของทักษะชีวิตไว้และถือเป็นหัวใจส าคัญในการด ารงชีวิต ดังนี้  
1)  ทักษะการตัดสินใจ (Decision Making) 2)  ทักษะการแก้ไขปัญหา (Problem Solving) 3)  ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ (Creative thinking) 4) ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking) 5) ทักษะการสื่อสารอย่าง
มีประสิทธิภาพ (Effective communication) 6) ทักษะการสร้างสัมพันธภาพระหว่างบุคคล (Interpersonal 
relationship)   7) ทักษะการระหนักรู้ในตน (Self-awareness) 8) ทักษะการเข้าใจผู้อื่น (Empathy) 9) ทักษะ
การจัดการกับอารมณ์ (Coping with emotion)  และ10) ทักษะการจัดการกับความเครียด (Coping with 
stress)  ต่อมาในศตวรรษที่ 21 Partnership for 21st Century Skills (2014) ได้มีการเปลี่ยนแปลงจากการใช้
ค าว่า “ทักษะชีวิต” เป็น “ทักษะชีวิตและอาชีพ” โดยได้แบ่งทักษะชีวิตและอาชีพเป็น 5 ทักษะ ได้แก่ 1) ความ
ยืดหยุ่นและการปรับตัว (flexibility and adaptability) 2) ความเป็นผู้มีความคิดริเริ่มและเป็นผู้น า (initiative 
and self-direction) 3) ทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม (social and cross cultural skills)    
4) การเพิ่มผลผลิตและการรู้รับผิดชอบ (productivity and accountability) และ5) ภาวะผู้น าและ ความ
รับผิดชอบ (leadership and responsibility) ซึ่งเป็นทักษะที่ต้องการให้ประชากรมีคุณภาพและศักยภาพใน
สังคม สามารถด ารงชีวิตอยู่ในโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว ดังนั้นทักษะชีวิตจึงมีความส าคัญต่อ
นักศึกษาในระดับชั้นปีที่ 1 ที่เพิ่งได้เข้ามาเรียนรู้ในรั้วมหาวิทยาลัย การรู้จักเพื่อนนักศึกษาที่มาจากหลากหลาย
สถาบันการศึกษา นักศึกษาจึงจ าเป็นต้องมีการเรียนรู้และการปรับตัวให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตดังกล่าว  
ดังที่ วรรณภา พิพัฒน์ธนวงศ์ (2557) ได้กล่าวเกี่ยวกับทักษะชีวิตวัยรุ่นไทยในศตวรรษที่ 21 ว่า การพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ที่ส าคัญของประเทศชาติ ต้องท าเป็นกระบวนการต่อเนื่องตลอดชีวิตนับตั้งแต่อยู่ในครรภ์มารดา 
วัยเรียน วัยรุ่น วัยท างานและวัยชรา โดยเฉพาะในยุคกระแสการเปลี่ยนแปลงทางสงัคมที่เกิดขึ้นในศตวรรษที่ 21 
ที่ส่งผลกระทบถึงการด ารงชีวิตของคนในสังคมอย่างทั่วถึง อันเนื่องมาจากเป็นยุคแห่งการใช้เทคโนโลยีเชื่อมโยง
ข้อมูลข่าวสารรอบด้าน หรือที่เคยกล่าวขานกันว่า “ยุคโลกาภิวัตน์” คือ “ยุคการสื่อสารไร้พรมแดน”ที่ส่งผลต่อ
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พฤติกรรม ความคิด ทัศนคติ วิถีการด าเนินชีวิต ความรู้ความสามารถ ค่านิยม และการบริหารจัดการที่แตกต่าง
กันไปของคนในสังคม ซึ่งกระบวนการในการจัดการศึกษาที่จะท าให้นักศึกษาเกิดทักษะชีวิต จึงต้องเป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่ผ่านประสบการณ์จริง และการลงมือปฏิบัติกิจกรรมจริง ซึ่งหนึ่งในวิธีการนั้นคือ การจัดการ
เรียนการสอนแบบรวมมือรวมพลังเชิงรุก 

การเรียนรู้แบบรวมพลังเชิงรุก คือ แนวการสอนที่กลุ่มผู้เรียนที่คละเพศ ความสามารถ หรือความถนัด
หรือความสนใจ มารวมพลังร่วมกันช่วยเหลือกัน เรียนรู้ผ่านการท ากิจกรรม หรือลงมือปฏิบัติอย่างกระตือรือร้น 
ร่วมกันคิด ร่วมกันท า ร่วมกันค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ รวมทั้งดิจิทอลจนกระทั่งกลุ่มสามารถสร้างความรู้ 
หรือสรุปความรู้ด้วยตนเองจนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ  ชลิตา สุนันทาภรณ์ (2560) ได้กล่าวว่า 
กระบวนการเรียนรู้ผ่านการเล่น หรือ Play-based Learning คือ การผสานกันระหว่าง การสอน (teaching) 
และการเรียนรู้ (learning) ซึ่งความหมายของค าว่า ‘เล่น’ ในที่นี้หมายถึง การเล่นอย่างอิสระ โดยผู้เรียนเป็นผู้
ริเริ่มกิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเองตามธรรมชาติของผู้เรียน หรือการเล่นที่ได้รับการชี้น าจากผู้สอน และมีผู้สอนเปน็
ผู้ร่วมเล่น ในแต่ละกิจกรรมนั้น ๆ ซึ่งการเล่นทั้งสองรูปแบบของกระบวนการเรียนรู้  Play-based Learning จะ
สอดแทรกความรู้วิชาการผ่านการสนับสนนุจากผู้สอน กล่าวคือ ผู้สอนกระตุ้นการเรียนของผู้เรียน ตั้งค าถามผา่น
การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน โดยมีเป้าประสงค์เพื่อขยายขอบเขตความคิดของพวกเขาให้กว้างไกลมากขึ้น  จาก
การจัดกระบวนการดังกล่าว พบว่า สามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ทางวิชาการ ทักษะทางสังคม และหาทาง
แก้ไขได้อย่างอย่างสร้างสรรค์ วิธีการทั้ง 2 นี้จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุขผ่านการท ากิจกรรมที่
ผู้เรียนเป็นผู้ออกแบบ และท าตามแผนที่วางไว้ ซึ่งสอดคล้องกับ วีระศักดิ์ แก้วทรัพย์ และคณะ (2559) ได้ศึกษา
องค์ประกอบของทักษะชีวิต ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 พบว่า ทักษะชีวิตจะถูกสอดแทรกอยู่ใน
กระบวนการการเรียน การสอน โดยเริ่มตั้งแต่กระบวนการสัมภาษณ์ และเมื่อนักศึกษาเข้าเรียนจะมีการฝึก
ทักษะชีวิตในด้านต่าง ๆ อย่างเป็นธรรมชาติผ่านกระบวนการเรียนการสอน การฝึกปฏิบัติ ความสัมพันธ์ระหว่าง
อาจารย์และนักศึกษา มีการจัดกิจกรรมส่งเสริมการพัฒนาสติ เข้าค่ายคุณธรรม ซึ่งทักษะชีวิตที่นักศึกษาปริญญา
ตรีควรมี ได้แก่ ทักษะชีวิตด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ร่วมกับการมีคุณธรรมจริยธรรมตามมาตรฐาน
ของการเป็นครู และสอดรับการพัฒนาทักษะชีวิตของผู้ เรียนในศตวรรษที่ 21 และสอดคล้องกับ กานต์ อัมพา
นนท์ (2561) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ เชิงรุกที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิชาความเป็นครู ส าหรับ
นักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาราชภัฏ-เพชรบูรณ์ พบว่า หลังการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุกที่
ส่งเสริมทักษะการคิดนักศึกษามีทักษะการคิดสูงกว่าก่อน การเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงรุกที่ส่งเสริมทักษะการคิดทั้ง 5 ขั้นตอน โดยการสัมภาษณ์นักศึกษา พบว่า 
การจัดการเรียนการสอนเป็นล าดับขั้นตอนท าให้สามารถเข้าใจเนื้อหา ในบทเรียนง่ายขึ้นและเกิดทักษะการคิด
จากการลงมือปฏิบัติจริงในการทากิจกรรมและสรุปผลด้วยแผนผังการคิด (Mind map) ร่วมกันและหลังจากการ
ใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงรุกที่ส่งเสริมทักษะการคิดด้วยแบบสอบถามกับนักศึกษา ผลการศึกษา พบว่า นักศึกษามี
ความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุกที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ใน ระดับมาก ในการนี้คณะผู้วิจัยจึงสนใจที่จะ
ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่นที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะ
ชีวิตในศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยา 
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วัตถุประสงค ์
1. เพื่อเปรียบเทียบผลของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่นที่มีต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยา 
2. เพื่อเปรียบเทียบผลของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่นที่มีต่อทักษะชีวิตใน

ศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยา 
 
กรอบแนวคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Active research) ท าการศึกษาในรายวิชามาตุเวทวิทยา ใน
ห้องเรียนโดยมีจุดมุ่งหมายในการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
รวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น และใช้รูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) 
 
กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมาย คือ นักศึกษาชาย-หญิง ระดับชั้นปีที่ 1 ที่ศึกษาอยู่ในรายวิชามาตุเวทวิทยา ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2562 จ านวน 28 คน 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
     1) การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรกุผ่านการเลน่ จ านวน 4 แผน ใช้ระยะ 
เวลา 8 สัปดาห์ จากความต้องการของนักศึกษา ดังตารางต่อไปนี้ 
 

ตัวแปรอิสระ 

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวม
พลังเชิงรุกผ่านการเล่น 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 
ประกอบด้วย  
   1) ความยืดหยุ่นและการปรับตัว  
   2) ความเป็นผู้มีความคิดริเริ่มและ
เป็นผู้น า  
   3) ทักษะทางสังคมและการเรียนรู้
ข้ามวัฒนธรรม  
   4) การเพิ่มผลผลิตและความ
รับผิดชอบเชื่อถือได้  
  5) ภาวะผูน้ าและความรบัผิดชอบ 

ตัวแปรตาม 
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ตารางที่ 1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น 
 

ความต้องการของ
นักศึกษา 

สัปดาห์
ที่ 

เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน 

การปฏิบั ติ ต่ อ เด็ก
ควรท าอย่างไร และ
อาหารที่ เหมาะสม
กับเด็กแต่ละช่วงวัย
เป็นอย่างไร 
 

1-2 แนวทางปฏิบัติ      
ในการดูแลเด็ก
ทารก (แรกเกิด 
– 1 ปี) 

1. ให้โจทย์ปัญหา “อาหารที่ดีของเด็กทารก”  
2. ศึกษารูปแบบการประกอบอาหารและการ
จัดเตรียมอาหารส าหรับเด็กทารก – 3 ปี 
2. แบ่งกลุ่มออกแบบเมนูอาหารส าหรับเด็กทารก 
– 3 ปี และจัดท าสมุดส่วนประกอบของอาหาร
ส าหรับเด็ก โดยระบุค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่
เก่ียวข้องกับส่วนประกอบ ด้วย Application  
3. ปฏิบัติการท าอาหารส าหรับเด็กทารก – 3 ปี  
4. นักศึกษาประเมินเมนูอาหารของเพื่อนด้วยการ
ก าหนดเกณฑ์ด้วยตนเอง 
5. แลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับวิธีการดูแลเด็กเล็ก 
และอาหารส าหรับเด็กเล็ก 

การพัฒนาของสมอง
ของเด็กในช่วงวัย
ปฐมวัยเป็นอยา่งไร 
และควรจัดกิจกรรม
ใดเพื่อพัฒนาสมอง
ของเด็ก 

3-4 ความรู้เกี่ยวกับ
ส ม อ ง แ ล ะ
พัฒนาการทาง
สมองของ เด็ ก
ป ฐ ม วั ย  แ ล ะ 
ก า ร พั ฒ น า
ทักษะทางสมอง
เ พื่ อ บ ริ ห า ร
จัดการชีวิต (EF) 

1. หาบทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษที่
เก่ียวข้องกับการพัฒนาสมองของเด็กปฐมวัย และ
การเล่นเพื่อพัฒนาสมองของเด็กปฐมวัย 
2. น าข้อมูลที่ได้รับมาออกแบบของเล่น สื่อ และ
กิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะทางสมองเพื่อบริหาร
จัดการชีวิต (EF) โดยใช้ Application 
3. แลกเปลี่ยนเรียนรู้ของเล่น สือ่ และกิจกรรมที่
ส่งเสริมทักษะทางสมองเพื่อบรหิารจัดการชีวิต 
(EF) และปรับปรุงแก้ไขในการผลิต 
4. น าของเล่น สื่อ และกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะ
ทางสมองเพื่อบริหารจัดการชวีติ (EF) ลงปฏิบัติ
กิจกรรม ณ โรงเรียนสาธิตละอออุทิศ 
5. สะท้อนคิดจากการลงปฏิบตักิิจกรรม ปัญหาที่
พบ และวิธีการแก้ไขปัญหา หรือการพัฒนา
ปรับปรุง ของเล่น สื่อ และกิจกรรมที่ส่งเสริม
ทักษะทางสมองเพื่อบริหารจัดการชีวิต (EF)  

การเลี้ ย งดู เด็ กที่ ดี
จะต้องท าอย่างไร 
เพื่อพัฒนาการเด็กได้

5-6 ทั ก ษ ะ ชี วิ ต
ส า ห รั บ เ ด็ ก
ปฐมวัย 

1. แบ่งกลุ่มเข้าฐานกิจกรรม โดยแต่ละกลุ่มจะมี
เวลาในการท ากิจกรรมฐานละ 15 นาที ดังนี ้
 



20 
 

ความต้องการของ
นักศึกษา 

สัปดาห์
ที่ 

เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน 

ต า ม วั ย อ ย่ า ง
เหมาะสม 

 

   1.1 กิจกรรม “ต่อให้สูง” 
   1.2 กิจกรรม “แต่งตัวให้หนูที” 
   1.3 กิจกรรม “4 pieces jigsaw puzzle” 
   1.4 กิจกรรม “stackers” 
   1.5 กิจกรรม “หนูน้อยหมวกแดง” 
2. สะท้อนคิดจากการปฏบิัติกิจกรรมว่ามีความ
เชื่อมโยงต่อทักษะชีวติของเด็กอย่างไร 
3. ออกแบบกิจกรรมในการส่งเสริมทักษะชีวิตของ
เด็กแรกเกิด – 3 ปี โดยใช้ Application และแบบ
บันทึกพฤติกรรมขณะร่วมกิจกรรมของเด็ก 
4. น าเสนอและแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากเพื่อนร่วม
ชั้น และท าการปรับปรุงกิจกรรม  
5. ลงปฏิบัติกิจกรรมที่ส่งเสริมทกัษะชีวิตของเด็ก 
ณ โรงเรียนสาธติละอออุทิศ 
6. สะท้อนคิดจากการปฏบิัติกิจกรรม ปัญหาที่พบ 
วิธีการแก้ไขปัญหา หรือการปรับปรุงกิจกรรม  

มาตุ เ วทวิ ทย าคื อ
อะไร และเกี่ยวข้อง
กับสิ่งใดบ้าง 
 

7-8 พหุปัญญา 1. กิจกรรม “ฉันชอบอะไร” (แบบส ารวจพหุ
ปัญญาภาษาอังกฤษ) จาก 
https://alis.alberta.ca/careerinsite/know-
yourself/multiple-intelligences-quiz/your-
top-intelligences/ 
แบบทดสอบเพื่อให้นักศึกษาทราบถึงความถนัด
ของตนเอง 
2. สืบค้นการจัดกิจกรรมที่สอดคล้องกับด้านของ
พหุปัญญาที่ตนเองถนัด 
3. แบ่งกลุ่มตามความถนัดทางพหุปัญญา และ
ออกแบบกิจกรรมพหุปัญญา โดยใช้ Application  
4. ทดลองปฏิบัติกิจกรรมในชั้นเรียนร่วมกับเพื่อน
และอาจารย ์
5. นักศึกษาประเมินตนเองเกี่ยวกับการออกแบบ
กิจกรรม พร้อมวิธีการในการปรับปรุงกิจกรรม 
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  2) การสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยา เป็นแบบทดสอบ
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ น าไปทดสอบก่อนการทดลอง 1 สัปดาห์ และหลังการทดลอง 1 
สัปดาห์ ซึ่งมีขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบ ดังนี้ 

    1) ศึกษาค าอธิบายรายวิชา และวัตถุประสงค์ของรายวิชา เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างตาราง
วิเคราะห์เนื้อหา โดยออกข้อสอบให้ครอบคลุมทั้งด้าน ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การวิเคราะห์  และการ
ประยุกต์ใช้ 

    2) ด าเนินการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยา ซึ่งเป็น
แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ จ านวน 2 ชุด แบบคู่ขนาน เพื่อใช้ก่อนการทดลอง และหลัง
การทดลอง  

    3) เสนอแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยา ให้ผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความชัดเจนของค าถาม แล้วหาค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างข้อสอบกับผลการเรียนรู้ ( IOC)   โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป      
ซึ่งผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านให้คะแนนตามเกณฑ์ดังนี้ 

         ให้คะแนน +1 หมายถึง สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 
 ให้คะแนน  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 
 ให้คะแนน -1 หมายถึง ไม่สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 

      4) น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยาจากผู้เชี่ยวชาญมา
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า ประกอบด้วย การปรับแก้ข้อค าถามที่มีความก ากวม และปรับภาษาที่ใช้ชัดเจน 
     5) จัดท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษามาตุเวทวิทยาฉบับสมบูรณ์ จ านวน 60 
ข้อ และน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 

3) การสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 มีวิธีด าเนินการดังนี้ 
    3.1) ศึกษาหลักการ วิธีการ ตัวอย่างแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะชีวิตของนักศึกษาจากงานวิจัยที่

เก่ียวข้อง 
    3.2) ด าเนินการออกแบบ และสร้างเกณฑ์ในการบันทึกการสังเกตพฤติกรรมทักษะชีวิต ในศตวรรษ

ที่ 21 โดยมีลักษณะเป็นการให้คะแนนเป็นตารางรายการ โดยสังเกตเป็นรายบุคคลจากการท างานกลุ่ม และให้
คะแนนซึ่งสามารถแยกแยะ ระดับต่าง ๆ ของการแสดงพฤติกรรมได้ โดยแบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปเก่ียวกับผู้ตอบ 
 ตอนที่ 2 แบบสังเกตพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษารายวิชา มาตุเวทวิทยา 
ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังนี้ 

ด้านที่ 1 ความยืดหยุ่นและการปรับตัว   จ านวน 2 ข้อ 
ด้านที่ 2 ความเป็นผู้มีความคิดรเิร่ิมและเป็นผู้น า  จ านวน 3 ข้อ 
ด้านที่ 3 ทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม   จ านวน 2 ข้อ 
ด้านที่ 4 การเพิ่มผลผลิตและความรับผิดชอบเชื่อถือได้   จ านวน 2 ข้อ 
ด้านที่ 5 ภาวะผูน้ าและความรบัผิดชอบ   จ านวน 2 ข้อ  
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โดยเกณฑ์การให้คะแนน 3 ระดบั โดยแต่ละระดบัดังนี ้
3 คะแนน หมายถึง มีทักษะชีวติอยู่ในระดับดี 
2 คะแนน หมายถึง มีทักษะชีวติอยู่ในระดับปานกลาง 
1 คะแนน หมายถึง มีทักษะชีวติอยู่ในระดับต่ า 

   3.3) เสนอแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยาให้
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความชัดเจนของค าถาม แล้วหาค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับผลการเรียนรู้ ( IOC) โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 
โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.66 – 1.00  
   3.4) น าแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษารายวิชา มาตุเวทวิทยาจาก
ผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
   3.5) จัดท าแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยาฉบับ
สมบูรณ์ และน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
 
วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูล แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นก่อนด าเนินการทดลอง   ขั้น
ด าเนินการทดลอง และขั้นหลังด าเนินการทดลอง ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้ 
 1. ขั้นก่อนการทดลอง  
     1.1 อธิบายรายละเอียดของรายวิชามาตุเวทวิทยา ให้กับนักศึกษารับทราบถึงวิธีการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ผ่านการเล่น 
     1.2 น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะชีวิต  ในศตวรรษที่ 21 
ของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยาไปทดสอบนักศึกษาก่อนการทดลอง (Pre-test) เป็นรายบุคคล เป็นเวลา 1 
สัปดาห์ 
  2. ขั้นด าเนินการทดลอง 

     2.1 ด าเนินการทดลอง โดยทดลองใช้การจัดกระบวนการเรียนรู้ผ่านการเล่น เป็นเวลา 8 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 1 วัน วันละ 3 ชั่วโมง 

3. ขั้นหลังด าเนินการทดลอง 
     3.1 น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 

ของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยา ไปทดสอบนักศึกษาหลังการทดลอง (Post-test) เป็นรายบุคคล เป็นเวลา 1 
สัปดาห์ โดยเป็นแบบทดสอบคู่ขนาน  
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูล ดังรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
1. น าคะแนนที่ได้จากค่าคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา และแบบ

สังเกตพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 มาหาค่าเฉลี่ย (𝛍) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝛔) และน าเสนอ
ข้อมูลในรูปของตารางประกอบความเรียง  



23 
 

2. เปรียบเทียบความแตกต่างค่าคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 ก่อนและหลังการ
ทดลอง และน าเสนอข้อมูลในรูปของตารางประกอบความเรียง โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมาย
ของคะแนนเฉลี่ยของพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 ดังนี้ 
  ระดับคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 2.51 – 3.00 หมายถึง มีทักษะชีวิตอยู่ในระดับดีมาก 
  ระดับคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 2.01 – 2.50 หมายถึง มีทักษะชีวิตอยู่ในระดับดี 
  ระดับคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 1.51 – 2.00 หมายถึง มีทักษะชีวิตอยู่ในระดับปานกลาง 
  ระดับคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 1.00 – 1.50 หมายถึง มีทักษะชีวิตอยู่ในระดับต่ า 

3. วิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยา 
 
ผลการวิจัย 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติของคะแนนเฉลี่ย ก่อนและหลังการการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวม
พลังเชิงรุกผ่านการเล่น 

           1.1 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาฯ และวิเคราะห์หาค่า
ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยา 

 
ตารางที่ 2 คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา ก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น 
 

N 
ก่อนการจัดการเรียนรู้ฯ หลังการจัดการเรียนรู้ฯ 
μ σ μ σ 

28 21.86 6.63 28.39 5.87 
 

จากตารางที่ 2 แสดงคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา พบว่า โดยภาพรวมหลังการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น (μ = 28.39,  σ = 5.87) นักศึกษามีค่าคะแนนเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น (μ = 21.86,  σ = 
6.68) 

 
ตารางที่ 3 วิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยา 
 

คะแนนทดสอบ N คะแนนเต็ม ผลรวมคะแนน 
 

ดัชนีประสิทธิผล 
(E.I.) 

ก่อนการจัดการเรียนรู้ฯ 28 40 612 
0.36 

หลังการจัดการเรียนรู้ฯ 28 40 795 
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จากตารางที่ 3 ค่าดัชนีประสิทธิผลของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยาด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.36 แสดงว่านักศึกษาที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น มีความก้าวหน้าของผลสัมฤทธิ์เป็นร้อยละ 36 
 

1.2 การเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 
21 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น 

 
ตารางที่ 4 คะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวม
พลังเชิงรุกผ่านการเล่น 
 

N 
ก่อนการทดลอง 

ทักษะชีวิต 
หลังการทดลอง 

ทักษะชีวิต 
μ σ μ σ 

28 1.25 0.28 ต่ า 2.25 0.27 ดี 
 

จากตารางที่ 4 แสดงคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 พบว่า โดยภาพรวมหลังการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น (μ = 1.25,  σ = 0.28)นักศึกษามีค่าคะแนนเฉลี่ยสูงกว่า
ก่อนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น       (μ = 2.25,  σ = 0.27) 

 
1.3 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 จ าแนกเป็นรายด้าน 
 

ตารางที่ 5  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21  จ าแนกเป็นรายด้าน ก่อนและ
หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น 
 

พฤติกรรมทักษะชีวิตใน 
ศตวรรษที่ 21 

N 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง ความ

แตกต่าง 
μ σ μ σ 

ความยืดหยุ่นและการปรับตวั 28 1.11 0.31 2.14 0.35 1.03 
ความเป็นผู้มีความคิดริเริ่มและเป็นผูน้ า 28 1.15 0.35 2.14 0.26 0.99 
ทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ข้าม
วัฒนธรรม 

28 1.45 0.45 2.55 0.50 1.10 

การเพิ่มผลผลิตและความรบัผิดชอบ
เชื่อถือได้ 

28 1.39 0.47 2.46 0.49 1.07 

ภาวะผูน้ าและความรบัผิดชอบ 28 1.18 0.36 2.04 0.33 0.86 
รวม 1.25 0.28 2.25 0.27 1.00 
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จากตารางที่ 5 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21  จ าแนกเป็นราย
ด้าน ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น พบว่า หลังการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น นักศึกษามีพฤติกรรมทักษะชีวิตสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวม
พลังเชิงรุกผ่านการเล่น และด้านทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม มีการเปลี่ยนแปลงสูงที่สุด 
รองลงมาคือ การเพิ่มผลผลิตและความรับผิดชอบเชื่อถือได้  ความยืดหยุ่นและการปรับตัว ความเป็นผู้มีความคิด
ริเริ่มและเป็นผู้น า และภาวะผู้น าและความรับผิดชอบ  ตามล าดับ 
 
อภิปรายผล 

การศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่นที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยา ผู้วิจัยได้พบประเด็นที่เป็นผลของการ
ใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่นฯ ซึ่งสามารถน ามาอภิปราย ได้ดังนี้ 
  1. ด้านความยืดหยุ่นและการปรับตัว จะเห็นได้ในช่วงก่อนการทดลองนักศึกษามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.11 
ซึ่งนักศึกษามีความยืดหยุ่น และการปรับตัวค่อนข้างช้า เนื่องจากยังมีความไม่มั่นใจในตนเอง เวลาออกมา
น าเสนอหน้าชั้นเรียน การปรับตัวกับเพื่อนร่วมห้องเรียนใหม่ ร่วมถึงการจัด     การเรียนการสอนในรั้ว
มหาวิทยาลัย ดังที่ เบญจวรรณ ถนอมชยธวัช และคณะ (2559) ได้กล่าวถึงการพัฒนานักศึกษาไว้ว่า อาจารย์
ต้องปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ เปลี่ยนวิธีคิด เปลี่ยนวิธีการเรียนรู้ และเปลี่ยนวิธีการพัฒนา ท าอย่างไรให้อาจารย์
ได้ออกแบบกระบวนการพัฒนานักศึกษาแบบองค์รวม มีการเตรียมความพร้อมของอาจารย์ การเตรียมความ
พร้อมของนักศึกษา การพัฒนาจะต้องมีความเป็นพลวัตร (Dynamic) ให้เหมาะสมกับการเปลี่ยนแปลงของโลก
ภายนอก เพื่อให้สอดรับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว การพัฒนานักศึกษา ในศตวรรษที่ 21 นี้จะต้อง
ให้นักศึกษาได้เรียนรู้จากการลงมือท า ลงมือปฏิบัติจริง ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง 
ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้จากสิ่งที่ตนเองปฏิบัติ สามารถน าความรู้ใหม่ไปใช้ได้อย่างสร้างสรรค์ และเตรียมตัว
เพื่อการใช้ชีวิตในโลกที่เป็นจริง ส่งเสริมให้นักศึกษาสามารถร่วมมือ กับโครงงานต่าง ๆ กับนักศึกษาต่างสาขา 
ต่างสถาบัน ทั้งในและต่างประเทศ คุณภาพของบัณฑิตในศตวรรษที่ 21 จะต้องเป็นบุคคลที่มีความรู้ ความ
เชี่ยวชาญในการท างาน และมีทักษะในการเรียนรู้และการปรับตัว ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิง
รุกผ่านการเล่น เน้นที่การลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง โดยการวางแผนของสมาชิกในกลุ่ม น าเสนอการ
ออกแบบความคิด และการลงมือปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ นอกจากนี้นักศึกษายังได้สะท้อนความคิดเห็นของ
ตนเอง หลังจากการปฏิบัติงาน หลังจากการจัดการเรียนรู้ฯ นักศึกษามีค่าเฉลี่ยด้านความยืดหยุ่นและการปรับตัว
เท่ากับ 2.14  

2. ด้านความเป็นผู้มีความคิดริเริ่มและเป็นผู้น า ก่อนการทดลองนักศึกษามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.15 ในช่วง
นี้นักศึกษาต้องมีกรอบความคิดและยังไม่สามารถแสดงความคิดริเริ่มได้อย่างเต็มที่ แต่เมื่อได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น ซึ่งมีวิธีการน าเสนอ และการเรียนรู้ที่หลากหลาย และได้เห็นจากการ
น าเสนอผลงานของเพื่อนกลุ่มอ่ืน ๆ ซึ่งสอดคล้องกับ กานต์ อัมพานนท์ (2561) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้เชิงรุกที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิชาความเป็นครู ส าหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพชรบูรณ์ ว่า หลังการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุกที่ส่งเสริมทักษะการคิดนักศึกษามีทักษะการคิดสูงกว่า
ก่อนการเรียน และยังพบว่า การเรียนการสอนที่เป็นล าดับขั้นตอนท าให้สามารถเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้ง่าย
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ขึ้น และเกิดทักษะการคิดจากการลงมือปฏิบัติจริงในการท ากิจกรรม จึงท าให้หลังการทดลองนักศึกษามีค่าเฉลี่ย
ด้านความเป็นผู้มีความคิดริเริ่มและเป็นผู้น า เท่ากับ 2.14  

3. ด้านทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม ก่อนการทดลองนักศึกษามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.45 
ซึ่งเป็นระดับคะแนนที่ยังอยู่ในเกณฑ์ระดับต่ า เป็นเพราะในช่วงแรกของการเรียนนักศึกษายังไม่รู้จักกับเพื่อนใหม่ 
การท างานร่วมกับเพื่อน และในห้องเรียนยังมีเพื่อนที่นับถือศาสนาที่แตกต่างกัน ท าให้นักศึกษาปรับตัวค่อนข้าง
ยาก แต่เมื่อมีกิจกรรมที่เน้นการท างานเป็นกลุ่ม มีการคิด วางแผนร่วมกัน การเปิดโอกาสให้ได้แสดงความคิดเห็น 
และการเรียนรู้ถึงวัฒนธรรมที่แตกต่างของสมาชิกในกลุ่ม รวมถึงอาจารย์มีการปรับวิธีการสอนให้สอดคล้องกับ
ความแตกต่างของวัฒนธรรม เช่น การประกอบอาหารที่ค านึงถึงความแตกต่างทางศาสนา เป็นต้น ซึ่งสอดคล้อง
กับ สุรสิทธิ์ นาคสัมฤทธิ์ (2561) ได้กล่าวถึง การก าหนดแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนาหลักสูตรทักษะชีวิตในรั้ว
มหาวิทยาลัย ซึ่งหลักสูตรควรยึดการเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ที่เกิดจากนักศึกษาเป็นผู้ลงมือ
กระท าเอง และการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม โดยใช้เทคนิคการสอนร่วมกับการจัดกิจกรรมพัฒนา ทักษะที่
หลากหลายโดยเน้นการลงมือกระท า และการมีส่วนร่วมของนักศึกษา  ให้นักศึกษาได้รับการฝึกหัดการแก้ปัญหา
ในสถานการณ์จริง และได้ค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเองจนเกิดการยอมรับ สร้างจิตส านึกที่ดีสามารถน าไปใช้ใน
การด าเนินชีวิตประจ าวันและอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุขและยั่งยืน และยังสอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี 
(2562) ได้ระบุถึงผลดีของการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังช่วยให้ผู้เรียนมีน้ าใจ
นักกีฬามากขึ้น ใส่ใจในผู้อ่ืนมากขึ้น เห็นคุณค่าของความแตกต่าง ความหลากหลาย การประสานสัมพันธ์และ
การรวมกลุ่ม ดังนั้นเมื่อนักศึกษาได้ลงมือในการคิด การวางแผนร่วมกับเพื่อนในกลุ่ม การลงมือปฏิบัติตามแผน 
และการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์จริงแล้ว จึงท าให้นักศึกษามีค่าเฉลี่ยด้านทักษะทางสังคมและการ
เรียนรู้ข้ามวัฒนธรรมเท่ากับ 2.55 ซึ่งเป็นระดับพฤติกรรมที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 

4. ด้านการเพิ่มผลผลิตและความรับผิดชอบเชื่อถือได้ ก่อนการทดลองนักศึกษามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ. 1.39 
ซึ่งเป็นระดับคะแนนที่ยังอยู่ในเกณฑ์ระดับต่ า การผลิตสื่อของนักศึกษาในระยะแรกยังไม่เหมาะสมกับเนื้อหา 
หรือช่วงวัยของเด็กปฐมวัยที่นักศึกษาได้รับ แต่ในระหว่างการทดลองนักศึกษาได้เรียนรู้การออกแบบ และ
สร้างสรรค์สื่อที่จะใช้น าเสนอผลงานด้วยวิธีการที่หลากหลาย โดยการใช้ iPad เป็นเครื่องมือในการสร้าง หรือ
ออกแบบสื่อ และผลิตสื่อในรูปแบบต่าง ๆ สามารถวิเคราะห์สื่อที่มีความเหมาะสมกับช่วงวัยของเด็ก และการ
น าเสนอที่เหมาะสมกับเนื้อหาที่ได้รับ เช่น การอาบน้ าเด็กทารกหรือเด็กแรกเกิด นักศึกษาสามารถน าสื่อมาใช้ใน
การแสดงบทบาทสมมติขั้นตอนวิธีการอาบน้ าเด็ก และมีการท าภาพหลังเป็นวิธีการอาบน้ าแต่ละขั้นตอน ซึ่งท า
ให้นักศึกษากลุ่มอ่ืนสามารถเข้าใจขั้นตอนได้โดยง่าย ซึ่งสอดคล้องกับ สิริวดี ชูเชิด (2561) ได้ศึกษาการพัฒนา
ทักษะการเรียนของนักศึกษาโดยใช้การแสดงบทบาทสมมติในรายวิชาการพัฒนาองค์การ พบว่า ด้านทักษะการคิด 
การแสดงบทบาทสมมติช่วยให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนไม่น่าเบื่อและสนุกสนาน นักศึกษา
สามารถน าการแสดงบทบาทสมมติมาพัฒนาทักษะทางการเรียน  และเลือกใช้แหล่งข้อมูลด้วยวิธีการต่าง ๆ    
ได้อย่างเหมาะสมกับที่ต้องการ   ดังนั้น  หลังการทดลองค่าเฉลี่ยด้านการเพิ่มผลผลิตและความรับผิดชอบเชื่อถือ
ได้เท่ากับ 2.46 ซึ่งอยู่ในระดับดี  

5. ด้านภาวะผู้น าและความรับผิดชอบ ก่อนการทดลองนักศึกษามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.18 ซึ่งเป็นระดับ
คะแนนที่ยังอยู่ในเกณฑ์ระดับต่ า ในระยะแรกที่เข้ามาศึกษานักศึกษายังไม่รู้จักกัน และยังไม่กล้าแสดงความคิดเห็น 
ในการเสนอแนะ หรือแนะน างานของเพื่อน ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการ
เล่น นักศึกษาจะได้เล่นเกมเป็นกลุ่ม ซึ่งจะมีการฝึกความรับผิดชอบของคนในทีม การแบ่งบทบาทหน้าที่ในการ
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ปฏิบัติกิจกรรม รวมถึงเกมที่เล่น ๆ ไป แล้วจะดึงความเป็นผู้น าในตัวเองออกมา   เช่น  กิจกรรม  “หนูน้อย
หมวกแดง” ซึ่งต้องอาศัยการวางแผนที่ดีในการพาตัวละครไปถึงจุดมุ่งหมายในเวลาที่จ ากัด จะพบว่าในการเล่น
แต่ละรอบจะมีผู้ที่จะเป็นผู้น าทางความคิด ในการออกแบบ และวางแผน การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
และการเป็นผู้ตามที่ดี ซึ่งสอดคล้องกับ บรรจบ บุญจันทร์ และ จตุรงค์ ธนะสีลังกูร (2561) ได้ศึกษากลยุทธ์การ
พัฒนาภาวะผู้น าของนักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาว่า กลยุทธ์ที่ 1 การพัฒนาภาวะ
ผู้น าด้านบุคลิกภาพ ทักษะการท างาน และมนุษยสัมพันธ์ คือ การจัดกิจกรรมพัฒนาบุคลิกภาพให้กับนักศึกษา
อย่างต่อเนื่องด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย จัดกิจกรรมพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม จัดกิจกรรมส่งเสริมกา ร
เรียนรู้และเข้าใจตนเอง เพื่อเสริมสร้างความมั่นใจและพัฒนาศักยภาพตนเองอย่างเหมาะสม และสอดคล้องกับ 
พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข (2562) ได้เขียนถึง คุณค่าของการเรียนรู้แบบรวมมือร่วมพลังเชิงรุก ว่า
ผู้เรียนได้รับการฝึกให้ท างานเป็นทีม คนเก่งช่วยเหลือคนเรียนช้าคนที่ถนัดกว่าช่วยเหลือคนถนัดน้อยกว่า ฝึกการ
เป็นผู้ให้อย่างกระฉับกระเฉง อีกทั้งเป็นการบ่มเพาะวิถีประชาธิปไตย  อีกทั้งยังเป็นการพัฒนาความตระหนัก
แห่งตน ความตระหนักต่อสังคม ตลอดจนทักษะการสร้างมนุษยสัมพันธ์กัน ช่วยเหลือกัน ดังนั้นหลังการทดลอง
นักศึกษามีค่าเฉลี่ยด้านภาวะผู้น าและความรับผิดชอบเท่ากับ 2.04 ซึ่งอยู่ในระดับดี  
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ผู้ที่น าไปใช้ควรศึกษาแนวคิดทฤษฎีหลักการวัตถุประสงค์เนื้อหาขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม และการ
ประเมินผล ให้ละเอียดก่อนเพื่อที่จะได้ใช้ได้โดยสะดวก และเพื่อให้เกิดประโยชน์กับนักศึกษามากที่สุด  

2. ผู้ที่น าไปใช้จะต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุก
ผ่านการเล่น  

3. กิจกรรมต่าง ๆ ในงานวิจัยสามารถยืดหยุ่นและปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสมเช่นวันเวลา สื่อ
และอุปกรณ์ที่ใช้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความสะดวกของผู้น าไปใช้ แต่ควรด าเนินการตามล าดับขั้นตอนที่ระบุ ไว้ใน
แผนการจัดกิจกรรมเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด  

4. แบบทดสอบสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามเนื้อหาของรายวิชา และวัตถุประสงค์ของรายวิชาตาม
ต้องการของผู้น าไปใช้ และตัวของนักศึกษา  
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