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บทคัดย่อ* 

 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 
ด้านการท างานร่วมกัน ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน วิชากฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ 2) ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่  21 ด้านการท างานร่วมกัน
กลุ่มเป้าหมายคือ นักศึกษาชั้นปีที่  3 ที่ลงทะเบียนในวิชากฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
จ านวน 18 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์              
3) แบบประเมินทักษะด้านการท างานร่วมกัน และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบท ี 

ผลการวิจัยพบว่า  
1) ได้กิจกรรมการส่งเสริมทักษะศตวรรษที่  21 ด้านการท างานร่วมกัน ที่นักศึกษามีส่วนร่วมใน         

การเรียน มีการแบ่งกลุ่ม ค้นคว้า แก้ปัญหาและน าเสนอ สร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจัดท าเป็นแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่มีกิจกรรม 5 ขั้น คือ 1) การกระตุ้นความสนใจ 2) การตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ            
3) การค้นและคิด 4) การน าเสนอ และ 5) การประเมินผล 

2) การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการท างานร่วมกัน ส่งผลให้ 
ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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นักศึกษามีความสามารถด้านการท างานร่วมกันอยู่ในระดับดีมาก และมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 

 

ค าส าคัญ: ทักษะการท างานร่วมกัน;  การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน;  จริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ; 
    กฎหมาย; นักศึกษา 
 
Abstracts 
 The purposes of this study were as follows: 1) create collaborative learning by using 

activities to promote 21st-century skills with collaboration teamwork through creativity-based 

learning. This is type of subject in law and ethics in information technology. 2) study 

collaborative learning by using activities to promote 21st-century skills with collaboration 

teamwork. The target group was 18 third grade students in law and ethics in information 

technology. The instruments were 1) lesson plans 2) achievement test 3) teamwork skill 

assessment and 4) satisfaction questionnaire. The data were analyzed using mean, standard 

deviation and T-test. 

 The results showed as following; 

 1) Having activities to promote 21st-century skills with collaboration teamwork through 

creativity-based learning with divided into groups of questions for solving and presenting 

knowledge building. Learning management plan writing was five steps. Step 1 Activating 

students' interest, step 2 problem setting and divide in to interest groups, step 3 research and 

thinking, step 4 presentation, and step 5 evaluation. 

 2) Collaborative learning by using activities to promote 21st-century skills with 

collaboration teamwork was at the .05 level, it is statistically significant that after posttest is 

higher than before. The satisfaction of students towards the 21st-century skills promotes 

activities in collaboration overall, it is at the highest level. 

 

Keywords: Collaboration skills; Creative learning; Technology ethics; Law; University  

Students 

 

บทน า 
 ในปัจจุบันทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรมจะเป็นตัวก าหนดความพร้อมของนักศึกษาเข้าสู่โลกใน
การด ารงชีวิตและท างานให้ประสบความส าเร็จ นักศึกษาจะต้องพัฒนาทักษะที่ส าคัญ เช่น ทักษะความร่วมมือ 
การท างานเป็นทีม ภาวะผู้น า ทักษะการสื่อสาร ความคิดสร้างสรรค์ ความใฝ่รู้ใฝ่เรียน ความรับผิดชอบ การ
ปรับตัว ทักษะระหว่างบุคคล การเท่าทันสื่อคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น เพ่ือเตรียมพร้อม
ส าหรับการเป็นพลเมืองในยุคศตวรรษที่ 21 ต่อไป (วิจารณ์ พานิช, 2555 : 16-21) ทั้งนี้ทักษะแห่งศตวรรษที่ 
21 เป็นเป้าประสงค์ของการจัดการศึกษาและการเรียนรู้ที่ช่วยชี้น าวิธีการสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาชีวิต
ของผู้เรียนให้มีคุณภาพและประสบความส าเร็จเพื่อการด ารงชีวิต  
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 ส่วนทักษะจ าเป็นในศตวรรษที่  21 ที่ทั่วโลกก าลังให้ความสนใจคือ ทักษะการท างานร่วมกัน 
(Collaboration Skills) สะท้อนให้เห็นจากความพยายามคิดค้นหลักสูตร นโยบายให้ชั้นเรียนมีรูปแบบการ
เรียนรู้ที่ปลุกกระตุ้นการเรียนรู้ด้วยความร่วมมือ การท างานเป็นทีมและภาวะผู้น า  (Collaboration, 

Teamwork and Leadership) โดยเน้นให้ผู้เรียนแต่ละคนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกในกลุ่ม ท างานที่ได้รับ
มอบหมายตามบทบาทหน้าที่ของตนเอง ฝึกกระบวนการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ฝึกการเป็นผู้น าผู้ตามที่ดี ซึ่ง
สอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนของชาติเข้าสู่โลกยุคศตวรรษที่  21 ให้มี
ทักษะการเรียนรู้ สร้างสรรค์ มีทักษะด้านเทคโนโลยีสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนใน
สังคมโลกได้อย่างสันติ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542 : 7) นอกจากนี้ ทิศนา แขมมณี (2554 : 48) ได้กล่าวว่า 
การท างานร่วมกันเป็นการระดมความสามารถและสติปัญญาที่แตกต่างกันของแต่ละบุคคลให้มาช่วยกันคิด 
ช่วยกันท าให้เกิดเป็นความคิดที่กว้างขวาง รอบคอบและเมื่อน ามาประสานกันอย่างเหมาะสมก็จะช่วยให้การ
ท างานที่ต้องใช้ความสามารถที่หลากหลายด าเนินไปได้ด้วยดี ประกอบกับแนวคิดของ Anderson, Linda K 

(1993: 15-19) และ Peterson, R (1999: 363-5.) ที่กล่าวว่า กระบวนการกลุ่มมีส่วนช่วยในการท างานเป็น
ทีมอย่างยิ่งในด้านการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพการปรับปรุงการท างานให้มีคุณภาพและการมีสัมพันธภาพที่ดี
ต่อกันภายในกลุ่ม 
 กิจกรรมเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการท างานร่วมกัน และสามารถสร้างสรรค์ผลงานขึ้นมาได้นั้น  
มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวในท านองเดียวกันว่า ต้องเป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนมีโอกาสและมีส่วนร่วมใน
กระบวนการกลุ่ม การคิดและลงมือสร้างสรรค์ โดยผู้สอนท าหน้าที่วางแผนการเรียนรู้ ก าหนดโจทย์ เป็นพี่เลี้ยง
คอยให้ค าแนะน า ช่วยเหลือ และคอยก ากับติดตามและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะและการเรียนรู้  และ
สร้างสรรค์ผลงานออกมาให้ดีที่สุด เช่น งานวิจัยของ ทศวรรษ แซ่จึง และ อนงนาฏ เพชรประเสริฐ (2565 : 
162) กล่าวว่า การจัดการศึกษาจ าเป็นต้องเน้นไปที่กระบวนการเรียนรู้มากกว่าความรู้เพียงอย่างเดียว  และ
งานวิจัยของวีรยุทธ ด้วงใย (2565 : 122-123) กล่าวว่า การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่ผู้เรียนได้มี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้และได้ลงมือปฏิบัติ จะสร้างองค์ความรู้และจัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเองได้จากการที่
ต้องเรียนรู้ร่วมกัน มีการแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ ทั้งส่วนตนและรับผิดชอบร่วมกัน จะช่วยฝึกให้เกิดวินัยใน
การท างาน รวมทั้งงานวิจัยของ วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2558 : 31) กล่าวว่า การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
(Creativity-based Learning Model) ได้ท าการวิจัยต่อยอด มาจาก Problem-based Learning เป็นหนึ่ง
ในแนวทางการสอนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางซึ่งได้ผลดีในหลายประเทศ และเป็นการสอนแบบ Active 

Learning คือ การจัดการสอนให้ผู้เรียนตื่นตัวในการค้นคว้าแทนที่จะรอรับการบรรยายแบบเดิม มีขั้นตอนคือ 
แบ่งกลุ่มผู้เรียน ให้ค้นคว้า เพ่ือฝึกการวิเคราะห์และแก้ปัญหา ฝึกความร่วมมือ จะได้รับความรู้ใหม่ ๆ จากการ
ค้นคว้า ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ น าเสนอแนวคิด และแนวทางในการแก้ปัญหานั้น ๆ ดังนั้นจึงเป็นรูปแบบ 
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การเรียนรู้ที่เหมาะกับส่งเสริมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่ข้อมูลความรู้ง่ายต่อการเข้าถึง และได้มีการน าไปใช้
อย่างกว้างขวางในหลายมหาวิทยาลัย ซึ่งมักจะใช้ผสมผสานกับการสอนแบบดั้งเดิม 
 กฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นวิชาที่มีความส าคัญอย่างยิ่งวิชาหนึ่งที่ใช้เป็น
พ้ืนฐานของการใช้ชีวิตประจ าวัน ซึ่งล้วนแล้วแต่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ทั้งสิ้น จึงจ าเป็นที่จะต้องรู้และเข้าใจ
เกี่ยวกับกฎหมายและเพ่ือป้องกันไม่ให้เกิดการท าผิดทางคอมพิวเตอร์ และใช้งานคอมพิวเตอร์เป็นไปในทาง
สร้างสรรค์ ด้วยความส าคัญดังกล่าวประเทศไทยจึงก าหนดให้เรียนกฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยี
สารสนเทศตั้งแต่ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จนถึงระดับอุดมศึกษาเกือบทุกสาขา การจัดการเรียนวิชา
กฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศส่วนใหญ่ใช้วิธีการบรรยายและท าแบบฝึกหัด จากการสังเกต
ของผู้สอนในปีการศึกษา 2562 ที่ผ่านมา พบว่า นักศึกษาบางส่วนที่ไม่สนใจในการเรียน ท าแบบฝึกหัดไม่ได้ 
และลอกแบบฝึกหัดจากเพ่ือนหรือค้นหาค าตอบจากอินเทอร์เน็ตโดยไม่เข้าใจ และมักจะมีปัญหาในการท างาน
ร่วมกันเป็นทีม โดยนักศึกษาจะถนัดในการท างานเป็นรายบุคคลมากกว่า นักศึกษาจะเรียนและพูดคุยปรึกษา 
หารือเฉพาะกลุ่มเพ่ือนของตนเอง ยังไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มอ่ืนเท่าที่ควร สอดคล้องกับ ฐาปนี แย้มแก้ว, 
มัลลิกา ปาละโชติ และ กรกมล ชูช่วย (2564 : 320) ที่ศึกษาวิจัยพบว่า กระบวนการจัดการเรียนรู้ส่วนใหญ่ที่
เป็นการบรรยาย และเน้นการท่องจ าตามต าราไม่ได้ฝึกให้ผู้เรียนคิดตามไปทีละขั้น ท าให้ผู้เรียนขาดโอกาสใน
การคิดและสร้างสรรค์ผลงานตามความสามารถของตนเอง ดังนั้นเพ่ือให้การเรียนการสอนวิชากฎหมายและ
จริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศมีประสิทธิภาพสูง ควรพัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่ให้นักศึกษาได้ตื่นตัวใน      
การค้นคว้าแทนที่จะรอรับการบรรยายแบบเดิม แบ่งกลุ่มฝึกความร่วมมือ ฝึกการวิเคราะห์และแก้ปัญหา เพ่ือ
จะได้รับความรู้ใหม ่ๆ ด้วยตนเอง  
 จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยในฐานะผู้สอนในวิชากฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ จึง
สนใจศึกษาหาแนวทางการปรับปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนรู้ จากการบรรยายในชั้นเรียนแล้วให้ผู้เรียนท า
แบบฝึกหัด ซึ่งเกิดปัญหาดังที่กล่าวมาแล้ว มาเป็นการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ ใช้สื่อเทคโนโลยีสนเทศ สามารถ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่  21 ด้าน
การท างานร่วมกัน ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน วิชากฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ และทักษะการท างานร่วมกันของนักศึกษาให้มีประสิทธิภาพ
และเกิดประสิทธิผลสูงสุดต่อไป 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือออกแบบการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่  21 ด้านการท างานร่วมกัน ด้วย

การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน วิชากฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2. เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่  21 ด้านการท างานร่วมกัน 

ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน วิชากฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบด้วย 
 2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชากฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 2.2 ทักษะการท างานร่วมกันของนักศึกษา  
 2.3 ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยมุ่งส่งเสริมทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านการท างานร่วมกัน 
ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน วิชากฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ส าหรับนักศึกษา
ชั้นปีที่ 3 มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ โดยรายละเอียดระเบียบวิธีวิจัยมีดังต่อไปนี้ 

1. กลุ่มเป้าหมาย นักศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ ชั้นปีที่ 3 จ านวน 18 คน ที่ลงทะเบียนในวิชา
กฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ในภาคการศึกษา 2 ปีการศึกษา 2563 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  
    2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกัน ด้วยการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน ที่มีกิจกรรม 5 ขั้น คือ 1) การกระตุ้นความสนใจ 2) การตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่ม 3) การค้น
และคิด 4) การน าเสนอ และ 5) การประเมินผล ที่ผ่านการตรวจความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญแล้ว 

   2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชากฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  
โดยยึดตามพฤติกรรมเรียนรู้ที่คาดหวัง เนื้อหาสาระ และกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เป็น
แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก ตรวจสอบคุณภาพความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญด้วยการหาดัชนี
ความสอดคล้องของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ ได้ค่า IOC อยู่ระหว่าง มีค่าอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 น าไป
ทดลองใช้เพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบกับกลุ่มนักศึกษา (Try out) เลือกข้อสอบที่ได้ค่าความยากง่ายอยู่
ระหว่าง 0.20-0.80 ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จ านวน 40 ข้อ และค านวณหาค่าความเชื่อมั่นของ
ข้อสอบทั้งฉบับได้เท่ากับ 0.83 

 2.3 แบบประเมินทักษะการท างานร่วมกันของนักศึกษา เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
ที่มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 โดยสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ และ
ลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้ ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (ประภาภรณ์ พลเยี่ยม, 2560 : 62) 
ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง มีทักษะการท างานร่วมกันดีมาก ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง มีทักษะการ
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ท างานร่วมกันดี ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง มีทักษะการท างานร่วมกันปานกลาง ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 
หมายถึง มีทักษะการท างานร่วมกันน้อย และค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง มีทักษะการท างานร่วมกัน
ปรับปรุง แบบประเมินทักษะการท างานร่วมกันมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เท่ากับ 0.78 

 2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการส่งเสริม
ทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการท างานร่วมกัน ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน วิชากฎหมายและ
จริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ที่มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67 - 
1.00 โดยสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ และลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้ 
ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2551 : 174) ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มี
ความพึงพอใจมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง มี
ความพึงพอใจปานกลาง ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย และค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 
หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด แบบสอบถามความพึงพอใจมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เท่ากับ 0.90 
 3. การวิเคราะห์ข้อมูล  
  3.1 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยการน าคะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียนของนักศึกษา จ านวน 18 คน มาค านวณด้วยค่าสถิติ t-test (dependent) โดยตั้งระดับนัยส าคัญทาง
สถิติไว้ที่ระดับ .05  
  3.2 วิเคราะห์ทักษะการท างานร่วมกันของนักศึกษา ด้วยการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน แล้วเทียบค่าเฉลี่ยกับเกณฑ์แปลความหมายที่ก าหนด 
  3.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดกิจกรรม ด้วยการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วเทียบค่าเฉลี่ยกับเกณฑ์แปลความหมายที่ก าหนด 
 4. ขั้นตอนการด าเนินงาน ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
  4.1 แจ้งให้นักศึกษาให้ทราบถึงวัตถุประสงค์ในการวิจัย ขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
และชี้แจงให้ทราบถึงสิทธิในการเข้าร่วมการวิจัยครั้งนี้  
  4.2 นักศึกษาทดสอบก่อนเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   4.3 ทดลองใช้แผนการจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการท างานร่วมกัน ด้วยการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน วิชากฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นเวลา 15 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 3 คาบ รวมทั้งสิ้น 45 ชั่วโมง 
   4.4 นักศึกษาท าแบบทดสอบหลังบทเรียน และน าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาแต่ละคน
ไปเก็บบันทึกไว้ในฐานข้อมูลเพื่อน าไปประเมินผลต่อไป 
   4.5 ผู้วิจัยท าการสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาด้วยแบบประเมินทักษะการท างานร่วมกัน และ
สอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดกิจกรรม 
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   4.6 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูล เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประเมินความสามารถด้าน        
การท างานร่วมกันของนักศึกษา และความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดกิจกรรม 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่  21 ด้าน
การท างานร่วมกัน ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน วิชากฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ ส าหรับนักศึกษาชั้นปีที่ 3 มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แล้วศึกษาผลการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ สรุปเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี้ 

 
 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

ผลการวิจัย 
 1. ผลการออกแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่  21 ด้านการท างานร่วมกัน ด้วย
การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน วิชากฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่มีกิจกรรม 5 ขั้น คือ 1) การกระตุ้นความสนใจ 2) การตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 3) การ
ค้นและคิด 4) การน าเสนอ และ 5) การประเมินผล ซึ่งโดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด             
(X= 4.85, S.D.=0.37) 
 2. ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการท างานร่วมกัน ด้วยการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาชั้นปีที่ 3  
  2.1 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชากฎหมายและจริยธรรมทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ ก่อนเรียนกับหลังเรียน ปรากฏผลดังตารางที่ 1  
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ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
การทดสอบ จ านวนนักศึกษา คะแนนเต็ม  S.D. t - test 
ก่อนเรียน 18 40 11.28 2.21 

34.74* 
หลังเรียน 18 40 32.72 2.80 

 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 1 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชากฎหมายและจริยธรรมทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ ก่อนเรียน เท่ากับ 11.28 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.21 และหลังเรียน เท่ากับ 
32.72 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.80 เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อน
เรียนและหลังเรียน พบว่า นักศึกษามีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  2.2 ผลการประเมินทักษะการท างานร่วมกันของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะ
ศตวรรษที่ 21 ด้านการท างานร่วมกัน ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ซึ่งผู้วิจัยได้ประเมินตาม
คุณลักษณะ ปรากฏผลดังตารางที่ 2 
 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินทักษะการท างานร่วมกัน 
รายการ X  S.D. การแปลผล 

1. ด้านการท างานร่วมกัน    
   1.1 การมีส่วนร่วมในการวางแผน 4.67 0.49 มากที่สุด 
   1.2 การแสดงความคิดเห็น 4.83 0.38 มากที่สุด 
   1.3 น าเสนอผลการประชุม 4.83 0.38 มากที่สุด 
โดยรวม 4.78 0.42 มากที่สุด 
2. ด้านท างานเป็นทีม ยืดหยุ่น และปรับตัวในสถานการณ์     
   2.1 การปฏิบัติงานตามบทบาทหน้าที่ 4.78 0.43 มากที่สุด 
   2.2 ทัศนคติที่ดีต่อการท างาน 4.83 0.38 มากที่สุด 
โดยรวม 4.81 0.41 มากที่สุด 
3. ด้านการยอมรับความสามารถ ความแตกต่างของปัจเจกบุคคล และ
มีความรับผิดชอบต่อส่วนรวม   

 

   3.1 ความร่วมมือในการท างาน 4.78 0.43 มากที่สุด 
   3.2 การแสดงความคิดเห็น 4.78 0.43 มากที่สุด 
   3.3 การยอมรับความคิดเห็น 4.78 0.43 มากที่สุด 
   3.4 ความรับผิดชอบต่อส่วนรวม 4.89 0.32 มากที่สุด 
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โดยรวม 4.81 0.41 มากที่สุด 
โดนรวมทุกด้าน 4.79 0.41 มากที่สุด 

 

 จากตารางที่ 2 พบว่า ทักษะการท างานร่วมกันของนักศึกษาที่เรียนรู้โดยใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะ
ศตวรรษที่ 21 โดยรวมมีทักษะการท างานร่วมกันอยู่ในระดับดีมาก (X= 4.79, S.D.=0.41) เมื่อพิจารณาราย
ด้าน พบว่า ด้านท างานเป็นทีม ยืดหยุ่น และปรับตัวในสถานการณ์ โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (X= 4.81, 

S.D.=0.41) ด้านการยอมรับความสามารถ ความแตกต่างของปัจเจกบุคคล และมีความรับผิดชอบต่อส่วนรวม 
โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ( X= 4.81, S.D.=0.41) และคุณลักษณะด้านการท างานร่วมกัน โดยรวมอยู่ใน
ระดับดีมาก (X= 4.78, S.D.=0.42) 
 จากการสังเกตการเรียนรู้ของนักศึกษา สามสัปดาห์แรก มีนักศึกษาบางส่วนที่ยังไม่ให้ความสนใจกับ
การเรียนด้วยคลิปวิดีโอสถานการณ์ปัญหา ไม่ค้นคว้าข้อมูลท าภารกิจ หวังจะรับความรู้จากฟังการบรรยายใน
ชั้นเรียนดังที่เคยเรียนมาก่อนหน้านี้ ท าให้ไม่มีข้อมูลที่จะอภิปรายกับเพื่อน และยังเลือกอยู่กลุ่มเดียวกับเพ่ือนที่
ตนเองสนิทเท่านั้น ท าให้สรุปความรู้ร่วมเพ่ือนคนอ่ืน ๆ และตอบค าถามในชั้นเรียนไม่ได้ จากเหตุผลดังกล่าว
ท าให้นักศึกษาเห็นความส าคัญและจ าเป็นที่จะต้องค้นคว้าข้อมูล มีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนคนอื่น ๆ ด้วย ซ่ึง
ภายหลังจากนักศึกษาได้ปรับวิธีการเรียนรู้ตามข้ันตอนของกิจกรรม ท าให้มีส่วนร่วมในการเรียน สามารถ
ท างานร่วมกันกับเพ่ือนได้ดีมากข้ึน 
 2.3 ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาทีม่ีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะ
ศตวรรษท่ี 21 ด้านการท างานร่วมกัน ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน วิชากฎหมายและจริยธรรมทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ ปรากฎผลดังตารางที่ 3  
 

ตารางท่ี 3 ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา 
รายการ X  S.D. การแปลผล 

1. การจัดการเรียนรู้    
  1) นักศึกษามีความรับผิดชอบในการท างานกลุ่ม 4.72 0.46 มากที่สุด 
  2) นักศึกษามคีวามรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชา 4.78 0.43 มากที่สุด 
  3) นักศึกษาสามารถสืบค้นข้อมูลและแสวงหาความรู้เพ่ิมเติมได้ด้วย
ตนเอง 

4.72 0.46 มากที่สุด 

  4) นักศึกษามีส่วนช่วยเหลือในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม  4.78 0.43 มากที่สุด 
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  5) นักศึกษาสามารถสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพทั้งการพูด การเขียน
และการน าเสนอ โดยใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม 

4.89 0.32 มากที่สุด 

โดยรวม 4.77 0.42 มากที่สุด 
2. กิจกรรมทีส่่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการท างานร่วมกัน     
  1) นักศึกษาได้ฝึกการรับฟังความคิดเห็นของคนอ่ืน 4.72 0.46 มากที่สุด 
  2) นักศึกษาได้ฝึกทักษะการประสานงาน การแก้ปัญหาความขัดแย้ง
ภายในกลุ่ม 

4.78 0.43 มากที่สุด 

  3) นักศึกษามีการระดมความคิดของสมาชิกกลุ่ม 4.72 0.46 มากที่สุด 
  4) นักศึกษามีการบริหารเวลาอย่างเหมาะสม 4.72 0.46 มากที่สุด 
  5) นักศึกษามีโอกาสแสดงความคิดเห็น 4.83 0.38 มากที่สุด 
  6) นักศึกษาเรียนรู้ร่วมกันระหว่างกลุ่ม 4.78 0.43 มากที่สุด 
  7) ส่งเสริมให้มีการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักศึกษา และอาจารย์ 4.83 0.38 มากที่สุด 
  8) นักศึกษาเห็นคุณค่าของตัวเอง มีความภาคภูมิใจที่ตนเองมีส่วนช่วย
ให้กลุ่มท างานส าเร็จ 

4.83 0.38 มากที่สุด 

  9) นักศึกษามีความรับผิดชอบในการศึกษา 4.78 0.43 มากที่สุด 
 10) นักศึกษาสามารถน าความรู้ที่ได้กิจกรรมไปประยุกต์ใช้ได้ 4.83 0.38 มากที่สุด 
โดยรวม 4.79 0.41 มากที่สุด 
โดยรวมทุกด้าน 4.78 0.41 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 3 พบว่า ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมส่งเสริม
ทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการท างานร่วมกัน ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน วิชากฎหมายและ
จริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (X= 4.78, S.D.=0.41) 
เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการท างานกลุ่ม ตามคุณลักษณะ 
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (X= 4.79, S.D.=0.41) และการจัดการเรียนรู้ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (
X= 4.77, S.D.=0.42)  
 
 
 
 



Journal of Roi Kaensarn Academi 

ปีที่ 8 ฉบับท่ี 7 ประจ าเดือนกรกฎาคม 2566 

509 

 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัย ความคิดเห็นและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง น ามาอภิปรายได้ดังนี้ 
 1. ผลการออกแบบกิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการท างานร่วมกัน ด้วยการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน วิชากฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นการน าข้อมูลที่ได้จากการส ารวจ
สภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนรู้ มาประกอบการพิจารณาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือ
ปรับเปลี่ยนวิธีการสอนจากการบรรยายหน้าชั้นเรียน มาเป็นการฝึกให้นักศึกษาใช้วิธีการเรียนรู้ที่ต่างจากท่ีเคย
ปฏิบัติ โดย 1) ขั้นการกระตุ้นความสนใจ ใช้สื่อมัลติมีเดีย คลิปวิดีโอ เพ่ือกระตุ้นความคิดของผู้เรียนให้เกิด
ความอยากเรียน อยากรู้ อยากค้นหาค าตอบ 2) ขั้นการตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ นักศึกษา
ช่วยกันตั้งปัญหาที่ตนเองสนใจจากสื่อมัลติมีเดียที่ผู้สอนน าเสนอ เมื่อนักศึกษาพบปัญหาแล้วจึงท าการแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ 3) ขั้นการค้นคว้าและคิด นักศึกษาในแต่ละกลุ่มช่วยกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้อง โดยผู้สอนค าปรึกษาเวลาที่นักศึกษามีปัญหา เพ่ือเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้สร้างความรู้ร่วมกัน 4) ขั้น
การน าเสนอ นักศึกษาน าเสนอผลงานหนังสั้นตามความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละกลุ่ม และ 5) ขั้นการ
ประเมินผล นักศึกษาร่วมกันประเมินผลการเรียนรู้ โดยประเมินจากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมการท างานกลุ่ม 
ผลงานและใบงาน สอดคล้องกับ วิริยะ ชัยพานิช (2558 : 31) ที่ได้ให้แนวคิดในการจัดการเรียนแบบ
นักเรียนเป็นศูนย์กลางกลางโดยใช้การจัดการเรียนรูแบบสร้างสรรค์เป็นฐานว่า ต้องให้นักเรียนได้เรียนรู
กระบวนการในการแกปัญหาด้วยการวิเคราะห์ปัญหา และอาศัยความคิดสร้างสรรค์ช่วยในการวิเคราะห์ และ
สอดคล้องกับ Luechaipanit (2015 : 23-38) กล่าวว่า“การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน” เป็นวิธีการ
จัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญท าให้ผู้เรียนตื่นตัว ในการเรียนและได้ฝึกคิดตลอดเวลาหลักของ
การเรียนวิธีนี้ได้พัฒนามาจากการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning) และแนวทางการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบการคิดแนวขนาน (Parallel Thinking) ของเอ็ดเวิร์ด เดอโบโน (Edward De 

Bono) ในการจัดกิจกรรมแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน คือ 1) การกระตุ้นความสนใจ 2) การตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ 3) การค้นคว้าและคิด 4) การน าเสนอ และ 5) การประเมินผล อีกทั้งยังสอดคล้องกับ จิรภัค 
สุวรรณเจริญ  (2562 : 44-45) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
ส าหรับนักศึกษาพยาบาลศาสตร์ วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนีสุราษฎร์ธานี พบว่า รูปแบบการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยขั้นตอนการสอน 5 ขั้น ได้แก่ 1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ เป็นขั้นตอน
เริ่มต้นในการสอนที่ต้องกระตุ้นความสนใจผู้เรียน ให้อยากเรียน อยากรู้ อยากค้นหาค าตอบโดยใช้เหตุการณ์
ต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับผู้เรียน การใช้สื่อมัลติมีเดีย ใช้เกม กิจกรรม หรือสิ่งที่ผู้เรียนสนใจเป็นตัวกระตุ้น เพ่ือเป็น
การดึงความสนใจผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ ท าให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญในเนื้อหา 2) ขั้นตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตาม
ความสนใจ โดยผู้เรียนนั้นไม่ได้ถูกบังคับให้รู้ แต่ผู้เรียนเกิดความ “อยากรู้” จึงค้นหาเนื้อหาที่ตนเองต้องการ 3) 
ขั้นค้นคว้าและคิด เมื่อผู้เรียนได้ใช้เวลาในการเรียนรู้อย่างเต็มที่  ผู้สอนมีหน้าที่อ านวยความสะดวก ให้
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ค าปรึกษาเวลาที่ผู้เรียนมีปัญหาเท่านั้น เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด โดยหลีกเลี่ยงการตัดสินฝึกฝนให้ผู้เรียน
ได้รู้จักคิด และรู้จักค้นคว้าหาข้อมูล รู้จักเลือกใช้และตัดสินใจในข้อมูลที่หาได้อย่างง่ายดายในยุคสมัยนี้ผ่าน
เครื่องมือต่าง ๆ 4) ขั้นน าเสนอ เป็นขั้นตอนที่จะได้น าเสนอผลงานที่ตนเองได้ไปค้นคว้าและคิดออกมาน าเสนอ 
และ 5) ขั้นประเมินผล เนื่องจากเป็นการประเมินผลกิจกรรมทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ท ามาตลอดระยะเวลาของการ
เรียนรู้โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน 
 2. ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการท างานร่วมกัน ด้วยการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน วิชากฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  
  2.1 ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชากฎหมายและจริยธรรมทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ เป็น
เนื้อหาใหม่ที่เรียนครั้งแรก อาจยังไม่มีความรู้ ความเข้าใจมากพอ ท าให้ผลการทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนอยู่ในระดับต่ า เมื่อได้เรียนรู้ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้าน
การท างานร่วมกัน ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ที่ได้ปรับรูปแบบการเรียนรู้ของนักศึกษาให้มีความ
ตื่นตัว มุ่งเน้นทักษะความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ จัดบรรยากาศการเรียนรู้ให้เหมาะสม ใช้สื่อมัลติมีเดีย
กระตุ้นให้เกิดทักษะการคิด โดยผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า แสวงหาข้อมูล ได้ลงมือปฏิบัติจริง
จนค้นพบความรู้ ฝึกให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมแบบร่วมมือ ใช้กระบวนการท างานเป็นกลุ่ม สามารถวิเคราะห์ข้อมูล 
จนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ตามขั้นตอนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน สอดคล้องกับ ดวงพร  
ไม้ประเสริฐ (2563 : 7) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคการสอนแบบสร้างสรรค์
เป็นฐานในรายวิชาเทคนิคการสร้างสื่อปฏิสัมพันธ์ดิจิทัล คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพ
สตรี พบว่า การใช้เทคนิคการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  (Creativity-based learning Model) ท าให้
ผู้เรียนเกิดทักษะการปฎิบัติงานจริง และสามารถน าไปใช้งานต่อได้ในการสื่อต่าง ๆ ส าหรับงานด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียได้ ผู้เรียนมีความเพลิดเพลินสนุกสนานเวลาเรียน และเกิดความสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือน ๆ ในลักษณะ
เพ่ือนช่วยแนะน าเพ่ือนสร้างสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และสอดคล้อง
กับ อรวรรณ อุดมสุข และกฤธยากาญจน์  โตพิทักษ์ (2565 : 302 ) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน (CBL) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 18.85 ซึ่งสูงกว่าก่อน
เรียนเท่ากับ 9.24 อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
   2.2 ทักษะการท างานร่วมกันของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้าน
การท างานร่วมกัน ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน โดยรวมมีทักษะการท างานร่วมกันอยู่ในระดับดีมาก 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ กิจกรรมที่พัฒนาขึ้นได้ใช้กระบวนการกลุ่มในการจัดกิจกรรมเป็นหลัก  ซึ่งกิจกรรมกลุ่ม        
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นี้เองส่งผลให้นักศึกษามีส่วนร่วมวางแผนปรึกษากันในทีมด้วยความตั้งใจ มีการก าหนดหน้าที่ของสมาชิกกลุ่มที่
ชัดเจน ช่วยให้นักศึกษาที่มีความรู้ ความสามารถแต่ละด้านที่แตกต่างกันได้ช่วยเหลือกันในการเรียนรู้ และ
ช่วยเหลือกันในการปฏิบัติงานที่ตนถนัดได้เป็นอย่างดี เช่น ในสัปดาห์ที่ 13 และ 14 นักศึกษาที่มีความรู้ด้าน
เนื้อหาจะด าเนินการสืบค้นและเรียบเรียงข้อมูลด้านเนื้อหา ส่วนนักศึกษาที่มีความสามารถด้านการออกแบบ
และคอมพิวเตอร์จะรับมอบหมายในด้านถ่ายท า ตัดต่อหนังสั้น ร่วมกันน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน และ
ออนไลน์บน YouTube ในสัปดาห์ที่ 15 คะแนนทักษะการท างานร่วมกัน ด้านการยอมรับความสามารถ ความ
แตกต่างของปัจเจกบุคคล และมีความรับผิดชอบต่อส่วนรวม จึงอยู่ในระดับดีมาก สอดคล้องกับ Huang, Jing 

-Wen Li, Yong – Hui (2012 : 381-388) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง Slack Resources in Team Learning and 

Project Performance พบว่า การเรียนรู้เป็นทีม (Team Learning) เป็นกระบวนการส าคัญที่จะท าให้บรรลุ
เป้าหมายการเรียนรู้ขั้นสูงได้ เพราะการอภิปราย ถกเถียงกัน จะท าให้ทีมเข้าใจในเนื้อหาและทฤษฎีได้ดี และ
สอดคล้องกับ จุไรรัตน์ อนันต์ไพฑูรย (2564 : 285-286) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการท างานเป็น
ทีมในรายวิชางานอาหารโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 พบว่า 
ทักษะกระบวนการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องมาจากข้ันเตรียมการของแผนการสอนทุก
แผน ผู้สอนมีการกระตุ้นโดยการบอกวัตถุประสงค์ ข้อตกลงและบทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
โดยเน้นย้ าให้นักเรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการท างานและสื่อสารกับเพ่ือน เพ่ือให้การปฏิบัติงานกลุ่ม
เป็นไปได้ด้วยดีและประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนด ส่งผลให้นักเรียนช่วยเหลือกันในการท างานเป็น
อย่างดีและสื่อสารกับเพ่ือนด้วยวาจาท่าทางที่สุภาพ นักเรียนจึงมีทักษะกระบวนการท างานเป็นทีมหลังเรียน
สูงขึ้น 
  2.3 นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมส่งเสริมทักษะศตวรรษท่ี 21 ด้าน
การท างานร่วมกัน โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ข้อที่มีความพึง
พอใจมากที่สุด คือ นักศึกษาสามารถสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพทั้งการพูด การเขียนและการน าเสนอ โดยใช้
เทคโนโลยีที่เหมาะสม รองลงมา คือ นักศึกษามีโอกาสแสดงความคิดเห็น ส่งเสริมให้มีการสร้างปฏิสัมพันธ์
ระหว่างนักศึกษาและอาจารย์ นักศึกษาเห็นคุณค่าของตัวเอง มีความภาคภูมิใจที่ตนเองมีส่วนช่วยให้กลุ่ม
ท างานส าเร็จ นักศึกษามีความรับผิดชอบในการศึกษา และนักศึกษาสามารถน าความรู้ที่ได้กิจกรรมไป
ประยุกต์ใช้ได้ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ กิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวเป็นการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่มี
ขั้นตอนกิจกรรมชัดเจน เข้าใจง่าย ปฏิบัติได้ เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้แบ่งเป็นกลุ่มย่อย ๆ  ที่เน้นการลงมือ
ปฏิบัติงานจริงกับเพ่ือนร่วมกลุ่ม เพ่ือให้นักศึกษาสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน เช่น ในสัปดาห์ที่ 4 
นักศึกษาได้แบ่งกลุ่ม ร่วมกันวิเคราะห์ อภิปราย น าเสนอแลกเปลี่ยนความรู้กับกลุ่มอ่ืน ๆ ในหัวข้อจริยธรรม
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้วยผังกราฟิก ท าให้นักศึกษาเข้าใจเนื้อหามากขึ้นและไม่เบื่อหน่ายในระหว่างเรียน 
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นักศึกษารู้สึกสนุก มีความสุข จึงเกิดความพึงพอใจมากที่สุด สอดคล้องกับ ภัทร์สุดา มณฑศก (2566 : 562) 
ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพ่ือความเข้าใจโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ร่วมกับผังกราฟิกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 พบว่า แผนผังกราฟิกนั้น 
เป็นเครื่องมือที่ช่วยใช้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้ ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายและจดจ าได้นาน และสอดคล้องกับ  
สิริพัชร์ เจษฎาวิโรจน์ (2560 : 1) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง กระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานในกระบวน
วิชา CEE2205 (ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็ก) พบว่า ผลการท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่
มีต่อกระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจระดับมากที่สุดทุกด้าน และ
สอดคล้องกับ ดวงพร  ไม้ประเสริฐ (2563 : 7) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิค
การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานในรายวิชาเทคนิคการสร้างสื่อปฏิสัมพันธ์ดิจิทัล คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี พบว่า การเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นการสอนที่เน้นการปฏิบัติ
นักศึกษาเกิดความตื่นตัวเพลิดเพลินและสนุกกับการเรียนรู้ จึงได้รับความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน ภาพรวมมีระดับความพึงพอใจอยู่ระดับมากที่สุด  
 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1.1 การน าแนวทางการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะศตวรรษที่  21 ด้านการ

ท างานร่วมกัน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ผู้ สอนจะต้องชี้แจงท าความเข้าใจรูปแบบ 
แนวทางและวิธีการเรียนรู้กับนักศึกษา เพ่ือเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ 

 1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักศึกษาได้ศึกษา ค้นคว้า หาความรู้ จากสื่อ แหล่งเรียนรู้ที่
หลากหลาย และได้ลงมือสร้างสรรค์ผลงาน จะช่วยให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน และ
สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนั้นผู้สอนจะต้องให้ความส าคัญในการเตรียมสื่อและแหล่งเรียนรู้  

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
     2.1 ควรท าการศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 อ่ืนๆ 
เช่น ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร 
  2.2 ควรส่งเสริมให้น ากิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะศตวรรษที่  21 ด้านการท างานร่วมกัน ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานไปใช้ในวิชาอ่ืน ๆ ในระดับชั้นอ่ืน ๆ เพ่ื อกระตุ้นให้นักศึกษาเห็น
ความส าคัญต่อการมีส่วนร่วม มีปฏิสัมพันธ์ และการท างานร่วมกัน 
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