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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2 ที่ได้รั บ
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ กับนักศึกษาที่ได้ รับการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติ 2) ประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้
เทคนิคจิกซอว์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ภาคเรียนที่ 1/2565 วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุโขทัย จ านวน 65 คน ได้มา
โดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 36 คน และ
กลุ่มควบคุม 29 คน กลุ่มทดลองจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ กลุ่มควบคุม
จัดการเรียนรู้แบบปกติ ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 24 ชั่วโมง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิก
ซอว์ 2) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  3) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 4) แบบวัดความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที (t-test for independent)  
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ผลการวิจัยพบว่า 1) นักศึกษาที่ได้รับการสอนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยเทคนิคจิกซอว์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) นักศึกษาที่ได้รับการสอนโดยใช้วิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ มีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์อยู่ในระดับมาก 

 

ค าส าคัญ : เทคนิคจิกซอว์, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, ความพึงพอใจต่อการเรียน 
 
Abstract 
 The purposes of this research were to compare a second-year high 
vocational certificate students’ achievement toward the learning in computer 
programming through the instructional method based on cooperative learning 
in Jigsaw technique and traditional teaching method and to evaluate students’ 
satisfaction level toward Jigsaw technique of cooperative learning. The sample 
used in this research were 65 second-year high vocational certificate students 
in Digital Business Technology Program at Sukhothai Vocational College, the 
first semester of 2020 academic year. They were cluster random sampling and 
assigned into experimental group and control group with 36 and 29 students. 
The experimental group was taught by Jigsaw Technique whereas the control 
group was taught by traditional teaching method. The same content was 
taught for both groups within 24 hours-periods. 
 The instruments used in this research were 1) the Jigsaw technique 
lesson plans 2) the traditional teaching method lesson plans 3) the students’ 
achievement test 4) the satisfaction questionnaires. The collected data were 
analyzed by means, standard deviation and T-test for independent. 
 The result of the research indicated that  
1) the students who were taught by Jigsaw technique of cooperative learning 
was significantly more achievable than that of students who were taught by 
traditional teaching method at the .01 level of significance.  
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2) the students’ satisfaction who learned in Computer Programming under 
Jigsaw technique of cooperative learning was very satisfied. 

 
Keywords :  Jigsaw Technique,  learning achievement, satisfaction 
 
บทน า 

จากสภาพการเรียนการสอนรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยใช้วิธีปกติ 
คือ การบรรยายและสาธิตส าหรับนักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  ชั้นปีที่ 2 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุโขทัยที่ผ่านมา พบว่านักศึกษามีความแตกต่างระหว่างบุคคลสูงมาก 
นักศึกษาที่มีประสบการณ์ด้านการเขียนโปรแกรมแล้วจะเรียนรู้ได้เร็วกว่านักศึกษาที่ไม่มี
ประสบการณ์  นักศึกษามีความสนใจต่อการเรียนแตกต่างกัน และความสามารถในการเรียนรู้
แตกต่างกัน 

จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น และข้อจ ากัดของวิธีการสอนแบบบรรยายประกอบการ
สาธิตที่ไม่สามารถสนองตอบความต้องการและความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ ครูผู้สอนไม่
สามารถดูแลนักศึกษาได้อย่างทั่วถึงเมื่อมีนักศึกษาเป็นจ านวนมาก คณะผู้วิจัยจึงมีความสนใจ
ศึกษาผลการสอนโดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์  เมื่อพิจารณาจากเนื้อหา
ของวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์แล้ว เห็นว่าเนื้อหามีความเหมาะสม สามารถแยก
ศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมเป็นส่วนๆ ได้  วิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์  น่าจะ
เป็นวิธีการสอนที่ท าให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการสอนแบบปกติ  สนับสนุนการ
เรียนรู้ของนักศึกษากลุ่มที่ไม่ตั้งใจเรียนหรือเรียนรู้ได้ช้า และคาดหวังว่าการวิจัยในครั้งนี้จะ
เป็นประโยชน์ในการพัฒนาการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ได้ฝึกและเรียนรู้ทักษะทางสังคม สร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างเพื่อนนักศึกษา และมีความพึงพอใจที่ดีต่อการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วย
เทคนิคจิกซอว์ ซึ่งจะเป็นผลดีต่อการพัฒนาการเรียนการสอนต่อไป 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ที่ได้รับ
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การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ กับนักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกต ิ 

2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วย
เทคนิคจิกซอว์  
สมมติฐาน 

1. นักศึกษาที่ได้รับการสอนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิก
ซอว์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  

2. นักศึกษาที่ได้รับการสอนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิก
ซอว์ มีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เรื่องการเขียน
โปรแกรมจัดการฐานข้อมูลอยู่ในระดับมาก  

 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษา แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
1. การเรียนรู้แบบร่วมมือ  
 ศศิธร เวียงวะลัย [1] ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือว่า เป็น
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมของกลุ่มโดยร่วมมือกัน 
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ระหว่างผู้เรียนด้วยกันที่มีความสามารถแตกต่างกัน  ดังนั้น จึงต้องใช้
ความสามารถของแต่ละคนมารวมกันเพ่ือปฏิบัติการให้ผลงานประสบความส าเร็จ โดยมีความ
รับผิดชอบร่วมกันทั้งในส่วนของตนและส่วนรวม ผลงานที่ได้รับแสดงถึงผลงานแห่ง
ความส าเร็จของกลุ่ม เนื่องจากการมีปฏิสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดในระหว่างการท างานกลุ่ม การมี
ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน การใช้ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่ม
ย่อยตามกระบวนการกลุ่มในการท างาน ท าให้ผู้ เ รียนทุกคนได้รับความรู้ ทักษะ และ
ความสามารถ 

ทิศนา แขมมณี [2] ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า การจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือ เป็นการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนช่วยกันเรียนรู้โดยมีกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มี
การพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกันในการเรียนรู้ มีการปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด มีการสัมพันธ์
กัน มีการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม  
มีการวิเคราะห์กระบวนการของกลุ่ม และมีการแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบงานร่วมกัน โดยมี  
องค์ประกอบส าคัญคือ  
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1. การพ่ึงพาและเก้ือกูลกัน (Positive Interdependence) คือ การที่สมาชิกในกลุ่ม
มีความตระหนักว่าทุกคนมี ความส าคัญ และความส าเร็จของกลุ่มขึ้นอยู่กับสมาชิกทุกคน
ภายในกลุ่ม ในขณะเดียวกันสมาชิกแต่ละคนจะประสบความส าเร็จได้ก็ต่อเมื่อกลุ่มนั้นประสบ
ความส าเร็จ  

2. การปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด (Face to Face Promotive Interaction) การ
ที่สมาชิกในกลุ่มมีการพึ่งพา ช่วยเหลือกัน เป็นปัจจัยที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน
และกันในทางที่จะช่วยให้กลุ่มบรรลุเป้าหมาย สมาชิกกลุ่มจะห่วงใย ไว้วางใจ ส่งเสริมและ
ช่วยกันในการท างานร่วมกันส่งผลให้เกิดสัมพันธภาพที่ดีต่อกัน  

3. ความรับผิดชอบที่ตรวจสอบได้ของสมาชิกแต่ละคน ( Individual 
Accountability) สมาชิกในกลุ่มทุกคนจะต้อง มีหน้าที่รับผิดชอบและพยายามท างานที่ได้รับ
มอบหมายอย่างเต็มความสามารถ ดังนั้นกลุ่มจ าเป็นต้องระบบการตรวจสอบ ผลงาน ทั้งที่
เป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม  

4. การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่มย่อย 
(Interpersonal and Small Group Skills) ซึ่งต้องอาศัยทักษะที่ส าคัญได้แก่ ทักษะทาง
สังคม ทักษะการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ทักษะการท างานกลุ่ม ทักษะ การสื่อสาร และทักษะการ
แก้ไขปัญหาการขัดแย้ง รวมทั้งการเคารพ การยอมรับ และไว้วางใจกันและกันซึ่งครูควรสอน
และ ฝึกให้แก่ผู้เรียนเพื่อช่วยให้ด าเนินงานไปได้  

5. การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม (Group Processing) เพ่ือช่วยให้กลุ่มได้เกิดการ
เรียนรู้และปรับปรุงการท างาน ให้ดีขึ้น การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มนั้นครอบคลุมการ
วิเคราะห์วิธีการท างานของกลุ่ม พฤติกรรมของสมาชิกกลุ่มและ ผลงานของกลุ่ม 

จากความหมายของการเรียนแบบร่วมมือ ดังที่กล่าวมาสรุปได้ว่า  การเรียนแบบ
ร่วมมือเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่จัดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม เน้นการ
สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน  แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้ความสามารถ
ทางการเรียนแตกต่างกัน โดยสมาชิกแต่ละคนจะมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  มีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นระหว่างกัน ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  เพ่ือให้ตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุ่ม
ประสบความส าเร็จตามที่เป้าหมายก าหนด 
2.  การสอนโดยใช้วิธีแบบจิกซอว์  

สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า [3] กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ 
เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดการต่อภาพ โดยแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม ทุกกลุ่มจะ
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ได้รับมอบหมายให้ท ากิจกรรมเดียวกัน ผู้สอนจะแบ่งเนื้อหาของเรื่องที่จะใช้เรียนรู้ออกเป็น
หัวข้อย่อยเท่ากับจ านวนสมาชิกแต่ละกลุ่ม และมอบหมายให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มศึกษา ค้นคว้า
คนละหัวข้อ ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนจะเป็นผู้เชี่ยวชาญเฉพาะเรื่องที่ตนได้รับมอบหมายให้ศึกษา
จากกลุ่ม สมาชิกต่างกลุ่มที่ได้รับมอบหมายในหัวข้อเดียวกันก็จะท าการศึกษาค้นคว้าร่วมกัน 
จากนั้นผู้เรียนแต่ละคนจะกลับเข้ากลุ่มเดิมของตน เพื่อท าหน้าที่เป็นผู้เชี่ยวชาญอธิบายความรู้ 
เนื้อหาสาระที่ตนศึกษาให้เพ่ือนร่วมกลุ่มฟัง เพ่ือให้เพ่ือนสมาชิกทั้งกลุ่มได้รู้เนื้อหาสาระครบ
ทุกหัวข้อย่อยและเกิดการเรียนรู้เนื้อหาสาระท้ังเรื่อง 
3. การสอนโดยใช้การบรรยาย 

1. ข้อดี เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลาน้อย เมื่อเทียบกับวิธีสอนแบบอ่ืนๆ  ใช้กับผู้เรียนจ านวน
มากได้ เป็นวิธีสอนที่สะดวก ไม่ยุ่งยาก และถ่ายทอดเนื้อหาสาระได้มาก 

2. ข้อจ ากัด  เป็นวิธีสอนที่ผู้เรียนมีบทบาทน้อย  ถ้าครูผู้สอนไม่มีศิลปะในการ
บรรยายที่ดึงดูดใจหรือขาดการเรียบเรียงเนื้อหาสาระอย่างเหมาะสม ก็อาจท าให้ผู้เรียนขาด
ความสนใจในการฟังบรรยาย และไม่เข้าใจเนื้อหาได้ การสอนโดยใช้การบรรยายจึงเป็นวิธี
สอนที่ไม่สามารถสนองตอบความต้องการและความแตกต่างระหว่างบุคคล 
4. การสอนโดยใช้การสาธิต 

1. ข้อดี เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงเห็นสิ่งที่เรียนรู้อย่างเป็น
รูปธรรม ท าให้เกิดความเข้าใจและจดจ าในเรื่องที่สาธิตได้ดีและนาน  ประหยัดเวลา อุปกรณ์
และค่าใช้จ่าย  สามารถสอนผู้เรียนได้จ านวนมาก 

2. ข้อจ ากัด  เป็นวิธีสอนที่ผู้เรียนอาจสังเกตเห็นการสาธิตไม่ชัดเจนและทั่วถึง หาก
กลุ่มผู้เรียนมีขนาดใหญ่  ครูผู้สอนอาจไม่เห็นพฤติกรรมของผู้เรียน  ผู้เรียนอาจมีส่วนร่วมไม่
ทั่วถึง  วิธีนี้ผู้เรียนไม่ได้ลงมือท าเอง จึงอาจไม่เกิดความรู้ที่ลึกซึ้งมากพอ 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ภาณุพงศ์ แก้วบุญเรือง [4] ได้วิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค
จิกซอว์ เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู้ เรื่องกฎหมายในชีวิตประจ าวัน 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ ในการน าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างมีค่าประสิทธิภาพ 
80.40/80.90 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 3) ความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนด้วยการ
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จัดการการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 40.40 คิดเป็น
ร้อยละ 80.80 จากนั้นเว้นระยะไป 2 สัปดาห์หลังการทดลองแล้วทดสอบอีกครั้งพบว่า มีค่า
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 41.23 คิดเป็นร้อยละ 82.47 และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 หลังการทดลอง 2 สัปดาห์ พบว่า คะแนนทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนไม่แตกต่างกันเมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ทักษะ
การท างานร่วมกันของนักเรียนหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิก
ซอว์ มีค่าคะแนนร้อยละอยู่ในระดับผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 5) นักเรียนมีความพึงพอใจการ
เรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ในระดับมากท่ีสุด (X = 4.56,S.D.=0.51) 

จุฑาทิพย์  เต็มวิบูลย์โชค [5] ได้ศึกษาเรื่องกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์
โดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เรื่อง การวัด
ค่ากลางของข้อมูลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่5 ที่
ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ มีความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนปกติท่ีระดับ นัยส าคัญ  .01 และ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้
เทคนิคจิ๊กซอว์ มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยเทคนิคจิ๊กซอว์
อยู่ในระดับด ี

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สรุปได้ว่า จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิก
ซอว์เป็นวิธีการเรียนที่ส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีทักษะในการท างานร่วมกัน ท าให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจต่อวิชาที่เรียนสูงขึ้นกว่าการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกต ิ
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research)  เพ่ือศึกษา
ผลการสอนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์  ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ของ
นักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2  สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล โดย
ด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
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ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุโขทัย ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2565 จ านวนทั้งหมด 65 คน 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็นนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุโขทัย ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2565 ได้มาโดยสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) แบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลอง คือ นักศึกษา ห้อง 2/1 จ านวน 36 คน จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ 
และกลุ่มควบคุม คือ นักศึกษา ห้อง 2/2 จ านวน 29 คน จัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์  
2. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการเขียนโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล 

จ านวน 60 ข้อ 
4. แบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เรื่องการ

เขียนโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล จ านวน 15 ข้อ 
ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 
1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ 

คณะผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอน ดังนี้ 
1. ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2563 

สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิเคราะห์จุดประสงค์รายวิชา มาตรฐานรายวิชา และ
ค าอธิบายรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2. เลือกเนื้อหาที่ใช้สอนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ได้แก่ เรื่องการ
เขียนโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล 

3. ศึกษาเอกสาร ต าราการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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4. สร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร เพ่ือก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ระดับ
พฤติกรรมที่ต้องการวัด เรื่อง การเขียนโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล 

5. ศึกษาทฤษฎี หลักการ และแนวคิดทางการสอนโดยใช้วิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ให้กับนักศึกษา
กลุ่มทดลอง 

6. เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ ใบงาน และการ
วัดผลประเมินผลให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ และวิธีสอน 

7. น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ตรวจสอบ 
7.1 ตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นแบบประเมินความคิดเห็น 

แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
7.2 น าคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ มาหาค่าเฉลี่ยและส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน ถ้าค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมีค่าตั้งแต่ 3.41 ขึ้นไปและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 ถือว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม 

7.3 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามที่ผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะ 
แล้วจัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์
ฉบับสมบูรณ์ 
 2. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ คณะผู้วิจัยได้พัฒนา
แผนการจัดการเรียนรู้ตามข้ันตอน ดังนี้ 

1. ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2563 
สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิเคราะห์จุดประสงค์รายวิชา มาตรฐานรายวิชา และ
ค าอธิบายรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2. เลือกเนื้อหาที่ใช้สอนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ได้แก่ เรื่องการ
เขียนโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล 

3. ศึกษาเอกสาร ต าราการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
4. สร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร เพ่ือก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ระดับ

พฤติกรรมที่ต้องการวัด  เรื่อง การเขียนโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล 
5. ศึกษาข้ันตอน วิธีการสอนแบบบรรยาย (Lecture) และแบบสาธิต 

(Demonstration) 
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6. เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ ใบงาน และการ
วัดผลประเมินผลให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ และวิธีสอน 

7. น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ตรวจสอบ 
7.1 ตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นแบบประเมินความคิดเห็น 

แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
7.2 น าคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ มาหาค่าเฉลี่ยและส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน ถ้าค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมีค่าตั้งแต่ 3.41 ขึ้นไปและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 ถือว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม 

7.3 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามที่ผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะ 
แล้วจัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติฉบับสมบูรณ์ 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คณะผู้วิจัยได้พัฒนาแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามข้ันตอน ดังนี้ 

3.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการเขียนแบบทดสอบ และเทคนิคการวัดผลทาง
การศึกษา 

3.2 น าตารางวิเคราะห์หลักสูตร จุดประสงค์การเรียนรู้  เนื้อหา และระดับ
พฤติกรรมที่ต้องการวัด ทั้ง 6 ด้าน คือ ความรู้-ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การ
วิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า มาก าหนดสัดส่วนของข้อสอบ 

3.3 เขียนข้อค าถามของแบบทดสอบปรนัยชนิด 5 ตัวเลือก ให้ครอบคลุม
เนื้อหาตามจุดประสงค์และพฤติกรรมที่ต้องการวัด จ านวน 100 ข้อ เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบ 

3.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity)  โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ตรวจสอบข้อค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์หรือไม่ 

3.5 ตรวจสอบความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์มาวิเคราะห์ 
โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) หาค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ โดยใช้เกณฑ์คัดเลือกเฉพาะข้อค าถามที่มีค่า 
IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ซึ่งได้ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.80 - 1.00 สรุปได้ว่าข้อสอบมีความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  และสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.6 ปรับปรุงและตัดทอนข้อค าถามของแบบทดสอบตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญ เหลือข้อค าถามจ านวน 80 ข้อ 
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3.7 น าแบบทดสอบปรนัยที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 80 
ข้อ มาหาคุณภาพของแบบทดสอบโดยด าเนินการ ดังนี้ 

    1) น าแบบทดสอบไปทดสอบกับนักศึกษาชั้นปวส. 2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล จ านวน 60 คน ที่เคยเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาแล้ว 
น ามาตรวจให้คะแนน โดยให้คะแนนข้อที่ตอบถูกให้ 1 คะแนน ส่วนข้อที่ตอบผิด ไม่ตอบหรือ
ตอบเกิน 1 ตัวเลือกในแต่ละข้อค าถามให้ 0 คะแนน แล้วเรียงคะแนนจากมากไปน้อย 

    2) ใช้เทคนิค 25 % โดยน าผลของข้อสอบ 80 ข้อ มาวิเคราะห์เป็นราย
ข้อ เพ่ือหาค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต ่0.20 
ขึ้นไป คัดเลือกเฉพาะข้อค าถามท่ีได้ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ใน
เกณฑ์ ได้แบบทดสอบที่มีข้อค าถามจ านวน 60 ข้อ เป็นข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายระหว่าง 
0.21 – 0.77 และค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.21 - 0.73   

    3) น าแบบทดสอบไปทดสอบกับนักศึกษาชั้น ปวส.2  สาขาวิชา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุโขทัย ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564  
จ านวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือหาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบโดยใช้
วิธีคูเดอร์ ริชาร์ดสัน สูตร KR 20 ได้ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบเท่ากับ 0.92 

    4) จัดท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับสมบูรณ์ น า
แบบทดสอบที่ได้ไปใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของ
นักศึกษากลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม   

4. แบบวัดความพึงพอใจ คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาแบบวัดความพึงพอใจต่อ
วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เรื่อง การเขียนโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลตามขั้นตอน 
ดังนี้ 

4.1 ก าหนดองค์ประกอบด้านต่างๆ ของความพึงพอใจต่อวิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็น 3 ด้าน คือ ด้านปัญญา ด้านอารมณ์ความรู้สึก และด้าน
พฤติกรรม  

4.2 ศึกษาเครื่องมือวัดความพึงพอใจ จากเอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
งานวิจัยเพื่อน ามาเขียนเป็นข้อค าถาม 

4.3 สร้างข้อค าถามโดยใช้มาตรวัดของลิเคร์ท (Likert Scale) ที่มีลักษณะ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน  20 ข้อ  
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4.4 น าแบบวัดความพึงพอใจที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน 
พิจารณาความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของข้อค าถาม และขอค าแนะน า เพ่ือเป็นแนวทางในการ
แก้ไขข้อบกพร่องของแบบสอบถามให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

4.5 น าคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ มาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างรายการในแบบวัดความพึงพอใจกับสิ่งที่ต้องการวัด  (Item – Objective 
congruence : IOC)  ได้ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00   

4.6 น าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขแบบวัดความพึงพอใจ
0kdgfb, 20 -hv และคัดเลือกรายการในแบบวัดมาเป็นข้อค าถามด้านละ 5 ข้อ รวม 15 ข้อ   

4.7 น าแบบวัดความพึงพอใจต่อวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ไป
ทดสอบกับนักเรียนชั้น ปวส.1  สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุโขทัย 
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564  จ านวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือหาความเชื่อมั่น
ของแบบวัดความพึงพอใจ โดยวิธีหาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha 
coefficient) ได้ค่าความความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.81 

4.8 จัดท าแบบวัดความพึงพอใจต่อวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฉบับ
สมบูรณ์ 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการทดลองครั้งนี้ ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยด าเนินการ ดังนี้ 
1. ท าการทดสอบก่อนเรียน กับกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วยแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ด าเนินการทดลอง จัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ ใช้ระยะเวลาในการ

ทดลอง 24 ชั่วโมง 
2.1 กลุ่มทดลอง จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์   
2.2 กลุ่มควบคุม จัดการเรียนรู้แบบปกติ  

3. หลังการจัดการเรียนรู้ ท าการทดสอบกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมด้วย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ ท าการวัดความพึงพอใจต่อการเรียนของกลุ่ม
ทดลองด้วยแบบวัดความพึงพอใจ  

4. น าคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดความพึงพอใจ 
ไปวิเคราะห์โดยใช้วิธีการทางสถิติ เพ่ือทดสอบสมมุติฐานและสรุปผล 
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1. สถิติพ้ืนฐาน คือ ค่าเฉลี่ย และ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  1.1 ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ใช้สูตร ดังนี้ 

สูตร 𝑥̅ = 
∑ 𝑥

𝑛
 

เมื่อ 𝑥̅ หมายถึง      คะแนนเฉลี่ย 

∑ 𝑥 หมายถึง     ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
  n หมายถึง     จ านวนนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง 

1.2 ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ใช้สูตร ดังนี้ 

สูตร S.D = √
n(∑ 𝑥)−(∑ 𝑥2)

n(n−1)
 

เมื่อ S.D หมายถึง      สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

∑ 𝑥 หมายถึง      ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

∑ 𝑥2 หมายถึง      ผลรวมของก าลังสองของคะแนน
ทั้งหมด 

   n หมายถึง      จ านวนนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง 
2. สถิติที่ใช้ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ คือ ค่าความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Item - objective 
congruence : IOC) ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช้สูตร KR-
20 ของคูเดอร์–ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) ค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบวัด
ความพึงพอใจโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Item-objective congruence : IOC) และค่า
ความเชื่อมั่นของแบบวัดความพึงพอใจ โดยวิธีหาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach’s alpha coefficient)  

3. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมุติฐาน เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการ
ทดลองของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม คือการทดสอบค่าที กรณีข้อมูลเป็นอิสระต่อกัน (t-
test for Independent) โดยก าหนดค่านัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

3.1 ค่า t-test for Independent ใช้สูตร ดังนี้ 

สูตร t = 
∑ 𝐷

√n ∑ 𝐷2−(Σ𝐷)2

𝑛−1

 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
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เมื่อ  t หมายถึง     ค่า t-test for Independent 

∑ 𝐷 หมายถึง     ผลรวมของความแตกต่างระหว่างคะแนน 
     สอบหลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุม 

∑ 𝐷2 หมายถึง     ผลรวมก าลังสองของความแตกต่างระหว่าง
คะแนนสอบหลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม 

n หมายถึง     จ านวนนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง 
 
ผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลองที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาผลของการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจต่อ
การเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ของนักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
ปีที่ 2  สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละตอนมีรายละเอียด 
ดังนี้  

ตอนที่ 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
แสดงในตารางที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 
ตารางท่ี 1  การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนของนักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

คะแนนก่อนเรียน n x̅ S.D t p-value 

กลุ่มทดลอง  36 12.86 4.98 
-0.254 0.400 

กลุ่มควบคุม 29 13.17 4.81 

**p < .01 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนของนักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กวอร์กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง
เท่ากับ 12.86 คะแนน (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.98) และคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม
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ควบคุมเท่ากับ 13.17 คะแนน (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.81) ซึ่งไม่แตกต่างกันโดยมี
ค่านัยส าคัญ (p) เท่ากับ 0.40 
ตารางท่ี 2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n x̅ S.D t p-value 
กลุ่มทดลอง  36 49.97 6.06 

6.426** 0.000 
กลุ่มควบคุม 29 40.93 5.06 

**p < .01 
จากตารางที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของนักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง
เท่ากับ 49.97 คะแนน (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 6.06) และคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม
ควบคุมเท่ากับ 40.93 คะแนน (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.06) ซึ่งแตกต่างกันโดยมีค่า
นัยส าคัญ (p) เท่ากับ 0.00 

ตอนที่ 2 การประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงในตารางที่ 4.3 
ตารางท่ี 3  ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค
จิกซอว์ 

ความพึงพอใจต่อวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ n 
กลุ่มทดลอง 

x̅ S.D. 

1) ด้านปัญญา 36 21.89 1.55 
2) ด้านอารมณ์ความรู้สึก 36 20.75 1.44 
3) ด้านพฤติกรรม 36 20.53 1.42 

ความพึงพอใจรวม 3 ด้าน 36 63.17 3.36 

**p < .01 
จากตารางที่ 3 พบว่า นักศึกษาที่ได้รับการสอนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ มีความพึงพอใจในภาพรวมทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 63.17 
(ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.36) เมื่อแจกแจงรายด้านพบว่า 1) ด้านปัญญา ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 21.89 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.55) 2) ด้านอารมณ์ความรู้สึก ค่าเฉลี่ย
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เท่ากับ 20.75 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.44) และ 3) ด้านพฤติกรรม ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
20.53 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.42)  
 
ผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ สรุปผลได้ดังนี้ 
1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนของนักศึกษาที่ได้รับการ

สอนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
พบว่า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แสดงว่าความรู้ พ้ืนฐานเรื่องการเขียนโปรแกรมจัดการ
ฐานข้อมูลของนักศึกษาทั้ง 2 กลุ่มไม่แตกต่างกัน เมื่อน านักศึกษากลุ่มตัวอย่างมาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ทางการเรียน พบว่า กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง
เท่ากับ 49.97 คะแนน (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 6.06) และคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม
ควบคุมเท่ากับ 40.93 คะแนน (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.06) ซึ่งแตกต่างกันโดยมีค่า
นัยส าคัญ (p) เท่ากับ 0.00 

2. นักศึกษาที่ได้รับการสอนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิก
ซอว์ มีความพึงพอใจต่อวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เรื่องการเขียนโปรแกรมจัดการ
ฐานข้อมูลในภาพรวมทั้ง 3 ด้านเท่ากับ 63.17 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.36) แปลผล
อ้างอิงตามมาตรวัดของลิเคร์ท (Likert Scale) ผลการประเมินอยู่ในระดับมาก เมื่อแจกแจง
รายด้านพบว่า 1) ด้านปัญญา ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.89 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.55) 
ผลการประเมินอยู่ในระดับมาก 2) ด้านอารมณ์ความรู้สึก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.75 (ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.44) ผลการประเมินอยู่ในระดับมาก และ 3) ด้านพฤติกรรม 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.53 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.42) ผลการประเมินอยู่ในระดับมาก 
 
การอภิปรายผลการวิจัย 

1. นักศึกษาที่ได้รับการสอนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิก
ซอว์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ สอดคล้องกับของ
ภาณุพงศ์ แก้วบุญเรือง ซึ่งวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เพ่ือ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู้  เรื่องกฎหมายในชีวิตประจ าวัน ส าหรับ
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นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ สูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับของจุฑาทิพย์  เต็มวิบูลย์โชค ซึ่ง
วิจัยเรื่องกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์  ที่ เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เรื่อง การวัดค่ากลางของข้อมูลของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนคณิตศาสตร์โดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่า
นักเรียนที่ได้รับการสอนปกติท่ีระดับนัยส าคัญ .01   

2. นักศึกษาที่ได้รับการสอนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิก
ซอว์ มีความพึงพอใจต่อวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด้านปัญญา อารมณ์ความรู้สึก 
และพฤติกรรม อยู่ในระดับมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ผู้วิจัยก าหนดไว้  สอดคล้องกับของ
จุฑาทิพย์  เต็มวิบูลย์โชค ซึ่งวิจัยเรื่องกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้เทคนิคจิ๊ก
ซอว์ ที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการวัดค่ากลางของ
ข้อมูลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยเทคนิคจิ๊กซอว์อยู่ในระดับดี 
 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
1.1. ผู้สอนต้องปฐมนิเทศ แนะน าชี้แจงให้นักศึกษาเข้าใจหลักการ ประโยชน์

และเห็นความส าคัญของการเรียนแบบร่วมมือ พร้อมทั้งอธิบายขั้นตอนของการเรียนแบบ
ร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ ให้นักศึกษาเข้าใจ และสามารถปฏิบัติได้ถูกต้อง 

1.2. ในขั้นตอนกลุ่มเชี่ยวชาญ  ครูผู้สอนต้องคอยควบคุมให้นักศึกษาในกลุ่ม
เชี่ยวชาญได้ปรึกษาหารือ และปฏิบัติกิจกรรมจนเกิดความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริง  เพ่ือให้
มั่นใจว่าสามารถกลับไปสอนเพื่อนในกลุ่มบ้านได้ 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาค้นคว้าครั้งต่อไป 
ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วย

วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ กับการเรียนรู้ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้
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แบบร่วมมือแบบอ่ืนๆ หรือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยเทคนิคจิกซอว์ในรายวิชาอ่ืนๆ เพ่ิมเติม 
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