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บทค ัดย ่อ ภาษาไทย 
 นพดล แสงทอง : ผลของการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ท่ีมีต่อการท างาน

ร่วมกันส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น. ( EFFECTS OF USING MOBILE APPLICATION FOR 
EDUCATION WITH JIGSAW TECHNIQUE ON COLLABORATION OF LOWER SECONDARY SCHOOL 
STUDENTS) อ.ท่ีปรึกษาหลัก : รศ. ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์ส าหรับ

มัธยมศึกษาตอนต้น 2) เปรียบเทียบผลของการท างานร่วมกันก่อนและหลังเรียนของกลุ่มผู้เรียนที่ใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์ 3) เปรียบเทียบผลของการท างานร่วมกันหลังเรียนของกลุ่มผู้เรียนที่ใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์กับกลุ่มที่ใช้เทคนิคจ๊ิกซอว์ และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มผู้เรียนที่ใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล จ านวน 40 คน 
แบ่งเป็นกลุ่มทดลองที่ 1 ที่ใช้เทคนิคจ๊ิกซอว์ และกลุ่มทดลองที่ 2 ที่ใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์ 
จ านวนกลุ่มละ 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้  2) โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์  3) แบบวัดทักษะการท างานร่วมกัน 4) แบบสังเกตพฤติกรรม และ  5) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้
วิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test 

สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้  1) ผลการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์ส าหรับมัธยมศึกษา
ตอนต้นภาพรวมในระดับมากที่สุด 2) กลุ่มผู้เรียนที่ใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์มีคะแนนเฉลี่ยทักษะ
การท างานร่วมกันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05  3) กลุ่มผู้เรียนที่ใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
ร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างานร่วมกันหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มผู้เรียนที่ใช้เทคนิคจ๊ิกซอว์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ .05 และ  4) กลุ่มผู้เรียนที่ใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์มีความพึงพอใจภาพรวมในระดับมาก 
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 Noppadon Sangthong :  EFFECTS OF USING MOBILE APPLICATION FOR EDUCATION WITH JIGSAW 

TECHNIQUE ON COLLABORATION OF LOWER SECONDARY SCHOOL STUDENTS. Advisor: Assoc. Prof. 
NOAWANIT SONGKRAM, Ph.D. 

  
The present study aimed 1) to develop a mobile application for education with jigsaw technique 

for lower secondary school students, 2) to compare the effectiveness of collaboration between pre- and post-
experiment among learners who applied a mobile application for education with jigsaw technique, 3)  to 
compare the effectiveness of post-experiment collaboration between a group of learners who learned through 
a mobile application for education with jigsaw technique and a group of learners who learned through jigsaw 
technique, and 4)  to investigate learners’  satisfaction after using a mobile application education with jigsaw 
technique.  The participants of the study were 40 of grade 8 students studying at Saint Gabriel’ s College 
divided into two groups: an experiment group learning with jigsaw technique and another experiment group 
learning through a mobile application for education with jigsaw technique, 20 students per each .  Research 
instruments for this study were 1) lesson plans, 2) a mobile application for education with jigsaw technique, 3) 
a learners’ collaborative skills test, 4) a behavioral observation form and 5) a survey of learners’ satisfaction. 
The researcher analyzed the data using mean, Standard Deviation, and t-test. 

The findings revealed that 1)  the overall result of the development of a mobile application for 
education with jigsaw technique of lower secondary school students is in the highest level, 2)  a group of 
learners learning through a mobile application for education with jigsaw technique gained significantly higher 
post-experiment collaborative skills’  mean scores than their pre-experiment scores at the . 05 level of 
significance, 3) a group of learners learning through a mobile application for education with jigsaw technique 
gained significantly higher post-experiment collaborative skills’ mean scores than those of a group using jigsaw 
technique at the .05 level of significance, and 4) a group of learners learning through a mobile application for 
education with jigsaw technique reflected their overall satisfaction at a high level. 
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กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีด้วยการแนะน า การให้ค าปรึกษาและการดูแลเอาใจ
ใส่ ช่วยเหลือเป็นอย่างดีจากรองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่
คอยสอนและให้ค าแนะน า ค าปรึกษาทุกเรื่อง รวมถึงการตรวจและแก้ไขข้อบกพร่องในการจัดท า
วิทยานิพนธ์ทุกข้ันตอน ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณในความกรุณาของอาจารย์เป็นอย่างสูง ณ ที่นี้ด้วย 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ และรองศาสตราจารย์ ดร.สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาสละ
เวลาอันมีค่าในการตรวจสอบ และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สมบูรณ์
ยิ่งขึ้นและส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 

ขอกราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ทางด้านเทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษา และทางด้านการวัดและประเมินผล ที่กรุณาสละเวลาอันมีค่าในการตรวจแก้ไข
และให้ค าแนะน ารวมทั้งข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ซึ่งเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการวิจัยในครั้งนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ในสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ทุกท่านที่ได้ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้และประสบการณ์ที่มีค่าย่ิงแก่ผู้วิจัย 

ขอกราบขอบพระคุณคุณครูระดับมัธยมศึกษปีที่  2 ปีการศึกษา 2561 และกลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนเซนต์คาเบรียลที่สนับสนุนการท าวิจัยในครั้งนี้และ
ขอขอบคุณนักเรียนทุกคนที่ตั้งใจและให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมอย่างเต็มที่ 

ขอบคุณเพื่อน ๆ พี่ ๆ สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ที่คอยให้ความช่วยเหลือและเป็นก าลังใจในการท าวิจัยเป็นอย่างดี 

ท้ายสุดนี้ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา และครอบครัวเป็นอย่างสูง ที่คอยเป็นห่วงเป็น
ก าลังใจและคอยช่วยเหลือสนับสนุนในทุก ๆ ด้านแก่ผู้วิจัยจนส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
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บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 ในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงการเรียนรู้ในช่วงศตวรรษที่ 21 ที่เน้นพัฒนาผู้เรียนด้านทักษะ
การเรียนรู้นวัตกรรม (Learning and innovation skills) ซึ่งเป็นการพัฒนาความพร้อมของนักเรียน
เข้าสู่สังคมการท างานโดยมีองค์ประกอบของทักษะ 3 องค์ประกอบซึ่งสอดคลอ้งกบั Partnership for 
21st Century Skills (2015) ประกอบด้วย 1. ต้องมีความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creative 
and Innovation) 2. การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ไขปัญหา (Critical Thinking and 
Problem Solving) 3.การสื่อสารและการมีส่วนร่วม (Communication and Collaboration) ซึ่ง
ประกอบด้วย การสื่อสารอย่างชัดเจน (Communication Cearly)และการท างานร่วมกับผู้อื่น 
(Collaborate with Others) หมายถึง ความสามารถในการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและเคารพ
ต่อผู้ร่วมงาน มีความยืดหยุ่นและความเต็มใจที่ในการท างานและมีการประนีประนอม เพื่อให้บรรลุ
เป้าหมายร่วมกันในกลุ่ม มีความรับผิดชอบร่วมกันในการท างานและให้ความส าคัญกับสมาชิกแต่ละ
คนในทีม ซึ่งจะท าให้เห็นว่าสอดคล้องกับทักษะชีวิตและงานอาชีพ (Life and Career Skills)  ซึ่ง
สภาพแวดล้อมในการท างานและการใช้ชีวิตมีความส าคัญมากกว่าทักษะความรู้ในเนื้อหา ทักษะชีวิต
และงานอาชีพมีความซับซ้อนมากข้ึนจึงต้องให้ความส าคัญกับทักษะความยืดหยุ่นและความสามารถ
ในการปรับตัว (Flexibility and Adaptability) การปรับตัวเพื่ อการเปลี่ยนแปลง (Adapt to 
Change) คือการปรับตัวเข้ากับบทบาทหน้าที่และความรับผดิชอบของการท างานทีม่ีการเปลี่ยนแปลง
ได้ ความยืดหยุ่นในการท างาน (Be Flexible) มีความรู้ความเข้าใจในการหลอมรวมความคิดที่
หลากหลายและสร้างความสมดุลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในการท างานที่มีความแตกต่างด้าน
วัฒนธรรมจึงท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงซึ่งปัญหาการท างานร่วมกันของประเทศไทยเป็นปัญหาใหญ่
ของเด็กไทยซึ่ง Hatch (2017) ได้มีการเปรียบผลสอบของ PISA ปี 2015 ในเรื่องของการแก้ปัญหาใน
การท างานร่วมกันของทั่วโลกซึ่งเด็กไทยอยู่อนัดับที่ 41 จาก 72 ประเทศซึ่งจะเห็นได้ว่าการศึกษาไทย
ไม่สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการแก้ไขปัญหาในการท างานร่วมกันและส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการ
เรียนรู้และคุณภาพเยาวชน (สสค.) (2555) ได้มีการเปิดผลส ารวจทักษะของเด็กไทยในศตวรรษที่ 21 
ได้พบว่าเด็กไทยมีปัญหาปัญหาเรื่องการท างานร่วมกัน ซึ่งอยู่ในกลุ่มทักษะชีวิตและอาชีพ ซึ่งเด็กส่วน
ใหญ่อยากคิดแก้ไขปัญหาด้วยตัวเองและชอบปฏิเสธการถามความเห็นและการท างานร่วมกับผู้อื่น ทั้ง
ที่ทักษะการท างานร่วมกันถือเป็นคุณลักษณะที่ตลาดแรงงานและบริษัทช้ันน าของโลกต้องการซึ่ง
ส่งผลให้เด็กไทยเข้าสู่วัยท างานและขาดทักษะการท างานร่วมกันโดย มติชนออนไลน์ (2559) ได้
กล่าวถึงผลส ารวจของเด็กไทยท าไมไม่โดนใจตลาดแรงงานซึ่งผลส ารวจได้กล่าวว่าเด็กไทยไม่มั่นใจใน
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ทักษะทางสังคม เช่น ภาวะผู้น า การท างานร่วมกัน ร้อยละ 12.4 ซึ่งอยู่ในล าดับที่ 3 เป็นทักษะที่ไม่
โดนใจตลาดแรงงานและทักษะการท างานร่วมกันกับผู้อื่นในการท างานจะอยู่ในเรื่องความช านาญที่
เกี่ยวข้องกับบุคคล (Soft Skill) ซึ่งเป็นทักษะส าคัญในการท างานในองค์กรต่างๆ ซึ่งท าให้ท างาน
ร่วมกับผู้อื่นได้ง่ายและสามารถพัฒนาในการท างานได้มากกว่าเมื่อก่อนที่เน้นพัฒนาทักษะเฉพาะทาง
สายอาชีพ (Kreenp, 2560)  
 ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ส านักนายกรัฐมนตรี 
(2560-2564) ได้กล่าวถึงการเตรียมความพร้อมด้านก าลังคนและการเสริมสร้างศักยภาพของ
ประชากรในทุกช่วงวัยว่ามีการพัฒนาทักษะความรู้ความสามารถของคนที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะที่
เหมาะสมในศตวรรษที่ 21 ซึ่งนักเรียนจะต้องพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ 
รวมถึงทักษะในทุกด้านและทักษะการท างานเพื่อพร้อมที่จะเข้าสู่วัยแรงงานและเอื้อต่อการประกอบ
อาชีพที่เหมาะสมกับวัย ซึ่งสอดคล้องกับกระทรวงศึกษาธิการ (2551) ในหลักสูตรแกนกลางข้ัน
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ในด้านสมรรถนะผู้เรียนความสามารถในการใช้ทักษะชีวิตเป็นการใช้
ชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างานและการอยู่ร่วมกันในสังคม
ด้วยการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล มีการปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนของสังคมและ
สภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมที่ไม่พึ่งประสงค์ต่อตนเองและผู้อื่น ซึ่งสอดคล้องกับ
กรมวิชาการ (2544) กล่าวไว้ว่าสังคมในปัจจุบันต้องการคนที่มพีฤติกรรมการท างานเป็นกลุ่มได้ ซึ่งจะ
ท าให้หล่อหลอม ความคิด รู้จักเคารพนับถือ รู้จักเสียสละ พฤติกรรมเหล่านี้มีคุณค่าที่เกิดข้ึนได้ด้วย
การประพฤติปฏิบัติให้ต่อเนื่องจนเกิดความเคยชิน และการอยู่ร่วมกันจะต้องเริ่มต้นด้วยระเบียบแบบ
แผนเสรีภาพของคนเราน้ันต้องไม่รบกวนหรอืมีการเบียดเบียนผู้อื่น ห้องเรียนที่ดีควรได้รับการแนะน า
เอาใจในการอยู่ร่วมกัน 
 Partnership for 21st Century Skills (2015) กล่ าว ถึงการท างานร่วมกั นไว้ว่าเป็ น
ความสามารถในการท างานได้อย่างมีประสทิธิภาพและเคารพต่อผูร้่วมงาน มีความยืดหยุ่นและมีความ
เต็มใจในการประนีประนอม เพื่อให้บรรลุเป้าหมายร่วมกันในกลุ่ม มีความรับผิดชอบร่วมกันในการ
ท างานและให้ความส าคัญกับสมาชิกแต่ละคนในทีมซึ่งมีลักษะในการท างานร่วมกัน 3 ด้านได้แก่   

1. การท างานอย่างมีประสิทธิภาพ หมายถึง การท างานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อให้
บรรลุเป้าหมายในการท างานโดยมีการยอมรับความคิด ความแตกต่าง ความหลากหลายของสมาชิก
ในทีม ซึ่งท าให้ผู้วิจัยได้ก าหนดพฤติกรรมบง่ช้ีในการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ คือ การยอมรับความ
หลากหลายทั้งการฟัง การคิดของสมาชิกกลุ่มในการท างานร่วมกันจนบรรลุเป้าหมาย และ การ
มองเห็นคุณค่าของสมาชิกกลุ่มในการท างาน Partnership for 21st Century Skills (2015), สุ
กัญญา งามบรรจง (2559), อัคระเดช นีละโยธิน (2559), ญาณี วัฒนากร (2558), วิจารณ์ พานิช 
(2555) 
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 2. การยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน หมายถึง การท างานร่วมกันที่หลากหลายและสามารถ
ปรับตัวได้ทุกสถานการณ์เมื่อได้รับมอบหมายภาระหน้าที่ ในการท างานและมีความเข้าใจ
ประนีประนอมต่อสมาชิกในกลุ่มหรือเมื่อเกิดความผิดพลาด ค าต าหนิ หรือค าชม จะต้องคิดเชิงบวก 
เพื่อให้บรรลุเป้าหมายในการท างาน ซึ่งท าให้ผู้วิจัยได้ก าหนดพฤติกรรมบ่งช้ีในการยืดหยุ่นในการ
ท างานร่วมกัน ได้แก่ 1. การปรับตัวในการท างานหลากหลายที่ได้รับมอบหมายให้บรรลุเป้าหมาย                 
2. การประนีประนอมในการท างานร่วมกัน Partnership for 21st Century Skills (2015),  สุกัญญา 
งามบรรจง (2559),อัคระเดช นีละโยธิน (2559), ญาณี วัฒนากร (2558), วิจารณ์ พานิช (2555)  
  3. ความรับผิดชอบร่วมกัน หมายถึง การยอมรับผลของการท างานร่วมกันของความสามารถ
ที่แตกต่างระหว่างบุคคลที่ท างานร่วมกัน ทั้งดีและไม่ดีที่ตนได้ท าลงไปหรือความดูแลของตน ซึ่งท าให้
ผู้วิจัยได้ก าหนดพฤติกรรมบ่งช้ีในความรับผิดชอบร่วมกัน ได้แก่ สามารถยอมรับผลของการท างาน
ร่วมกันที่ตนได้ท าลงไปในด้านดีและไม่ดี Partnership for 21st Century Skills (2015), สุกัญญา 
งามบรรจง (2559), ญาณี วัฒนากร (2558), วิจารณ์ พานิช (2555) 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ในหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระ ได้กล่าวไว้ว่าสิ่งที่ ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียน             
มีความรู้  ความเข้าใจ   มีทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง 
สามารถน าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การอาชีพและเทคโนโลยี  มาใช้ประโยชน์ในการท างาน 
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขันในสังคมไทยและสากลเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ  รัก
การท างาน  และมีเจตคติที่ดีต่อการท างาน  สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมี
ความสุข   
 ผู้วิจัยได้มีการศึกษาการเรียนแบบรว่มมือเป็นการจัดการเรยีนการสอนทีเ่น้นผูเ้รยีนเปน็ส าคัญ 
โดยการจัดกิจกรรมเปน็กลุม่เลก็ ๆ  มีความสามารถที่แตกต่างกัน สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้และแสดง
ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน รู้จักแบ่งหน้าที่ในการท างาน ช่วยเหลือพึ่งพาอาศัยกันและกัน รวมถึงมี
ความรับผิดชอบทั้งส่วนตนและส่วนกลุ่ม เพื่อให้ตนเองและสมาชิกในกลุ่มประสบความส าเร็จตาม
เป้าหมายที่ก าหนด ทิศนา แขมมณี (2552) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือมี
ทั้งหมด 5 องค์ประกอบ คือ มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันในทางบวก (Positive Interdependent) 
การมี ป ฏิสั มพั น ธ์กั นระห ว่างในการท างานกลุ่ม อย่างใกล้ ชิด (Face to Face Promotive 
Interaction)  การตรวจสอบความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละบุคคล (Individual Accountability)  
การใช้ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่มย่อย (Interdependence and Small Group 
Skills)  กระบวนการกลุ่ม (Group Process)  ซึ่ งสอดคล้องกับ Azizan, Mellon, Ramli, and 
Yusup (2018) ที่ได้มีการศึกษาพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมและเสริมสร้างการเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง
ซึ่งผลท าให้ เกิดการท างานร่วมกันและเกิดทักษะการท างานเป็นทีม เทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw 
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Technique) หมายถึงเป็นการจัดกิจกรรมแบ่งกลุ่มละ 4-6 คน โดยครูผู้สอนจะแบ่งเนื้อหาออกเป็น
หัวข้อย่อยๆให้เท่ากับจ านวนสมาชิกแต่ละกลุ่ม ซึ่งเรียกกลุ่มตนเองว่า กลุ่มบ้าน (Homegroup) และ
มอบหมายให้สมาชิกในแต่ละกลุ่มที่ได้หัวข้อเดียวกันรวมกลุ่มกัน เรียกว่า กลุ่มผู้เช่ียวชาญ (Expert 
group) เพื่อศึกษาค้นคว้า ร่วมกัน หลังจากนั้นให้กลับกลุ่มเดิม เพื่ออธิบายหัวข้อตนเองให้เพื่อนร่วม
กลุ่มฟังได้รู้เนื้อหาครบทุกหัวข้อ Aronson (1978) กล่าวถึงประโยชน์ของเทคนิคจิ๊กซอว์ ช่วยกระตุ้น
ให้เกิดการฟัง ท าให้มีส่วนร่วมและเอาใจใส่สมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม ท าให้รู้จักการท างานร่วมกันเป็น
ทีมและบรรลเุป้าหมายรว่มกัน ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนทกุคนในช้ันเรียนซึ่งสอดคล้องกับ
พงษ์กรณ์ วีรพิพรรธน์ (2554) ที่ได้มีการศึกษารูปแบบจิ๊กซอว์ส่งผลท าให้เกิดผลสัมฤทธ์ิและมี
ประสิทธิภาพในการท าร่วมกับผู้อื่น 
 ในปัจจุบันมีการใช้สมาร์ทโฟนและอินเทอร์เน็ตในอัตราการเติบโตมากข้ึน เนื่องจากมี
ติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูล ภาพและเสียงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถใช้ในการบันเทิง ฟัง
เพลง เล่นเกม และการเข้าสืบค้นหาความรู้ต่างๆได้ในสถานที่ต่างๆที่สะดวกต่อการเข้าถึง ซึ่งเป็นอีก
ช่องทางหนึ่งในการน ามาประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษา ทางส านักงานสถิติแห่งชาติได้มีการส ารวจ
เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสาร ( ICT,2016) ได้กล่าวถึงจ านวนประชากรที่ใช้อินเทอร์เน็ตและ
สมาร์ทโฟนมากยิ่งขึ้นในปัจจุบันโดยทางด้านการศึกษาได้เห็นความส าคัญของการใช้สมาร์ทโฟนจึงได้
น าศาสตร์การสอนมาประยุกต์ใช้ในสามาร์ทโฟนซึ่งเรียกว่า โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
(Mobile Application for Education) คือ โมบายแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่สามารถเป็น
เครื่องมือทางการเรียนเรียนรูแ้ละสรา้งแรงจูงใจในการจัดการเรยีนการสอน (ศศิธร ลิจันทร์พร, 2556) 
โดยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษานั้นส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้และการกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจในการเรียนการสอนและผู้วิจัยได้มีการศึกษาการน ามาใช้ในด้านการศึกษาในด้านของ
การท างานร่วมกันและการใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่หรือสมาร์ทโฟนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาซึ่ง
สะดวกต่อการให้ผู้เรยีนใช้ในการศึกษาทั้งในช้ันเรยีนและนอกช้ันเรยีน (ศศิธร ลิจันทร์พร, 2556) และ
ยังส่งผลให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันมากยิ่งข้ึนท าให้ผู้เรียนชวนกันติดตาม มีความสนใจในการเรียนและ
มีความตั้งใจกระตือรือร้นต่อการท างาน ท าให้ผู้เรียนทราบผลการเรียนของตนเองทันที (สวียา สุรมณี
และรุ้งนภาพร ภูชาดา, 2558) ซึ่งท าให้ผู้วิจัยได้เห็นความส าคัญต่อการน าโมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษามาใช้ในการศึกษาท าให้ผู้เรียนเกิดความน่าสนใจ การจูงใจผู้เรียน รวมทั้งความกระตือรือร้น
และการมีปฏิสัมพันธ์ในการท างานร่วมกัน  
 จากสภาพดังกล่าวผู้วิจัยจึงได้เห็นความส าคัญในการท างานร่วมกันและการน าโมบายแอป
พลิเคชันในการศึกษามาใช้ในการวิจัย  ผลของการใช้โมบายแอปพลเิคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิค
จิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกันส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน ในเขตกรุงเทพมหานคร 
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วัตถุประสงค์ท่ีใช้ในการวิจัย 
วัตถุประสงค์ท่ัวไป 

 เพื่อศึกษาผลของการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการ
ท างานร่วมกันส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  โรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมส่งเสริม
การศึกษาเอกชน ในเขตกรุงเทพมหานคร 

วัตถุประสงค ์
1. เพื่อพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ส าหรับมัธยมศึกษา

ตอนต้น 
2. เพื่อเปรียบเทียบผลของการท างานร่วมกันก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนใช้ โมบายแอป

พลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์  
3. เพื่อเปรียบเทียบผลของการท างานร่วมกันหลังเรียนของกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยการใช้ โมบาย

แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์กับกลุ่มที่ใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ 
4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา

ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 
 

สมมติฐานการวิจัย 
1. ผู้เรียนกลุ่มที่เรียนด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์มี

คะแนนการท างานร่วมกันหลังเรียนสูงกว่าผู้เรียนกลุ่มที่ใช้เทคนิคจิ๊กซอว์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 
.05 

2. ผู้เรียนกลุ่มที่เรียนด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์มี
คะแนนการท างานร่วมกันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

 
ขอบเขตการวิจัย 
ขอบเขตดา้นประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 

1.ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน ในเขตกรุงเทพมหานคร 

2.กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคปลาย ปีการศึกษา 
2561 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล กรุงเทพมหานคร โดยมีขั้นตอนในการเลือกดังนี้ 
  2.1 ท าการคัดเลือกโรงเรียนแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเหตุผลการ
สนับสนุนดังนี้ 
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   1. โรงเรียนที่นักเรียนมีความพร้อมในด้านเครื่องมือมีโทรศัพท์ที่สามารถ
เช่ือมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   2. โรงเรียนที่นักเรียนมีทักษะในการใช้โทรศัพท์  
    3. โรงเรียนที่มีสภาพแวดล้อมอ านวยต่อด้านเทคโนโลยีและมีอินเทอร์เน็ตที่
เอื้ออ านวยต่อการจัดการ 
   4. โรงเรียนที่มีความสมัครใจและยินดีให้เข้าร่วมในการทดลอง 
 
ขอบเขตดา้นเนื้อหา 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  รายวิชา
คอมพิวเตอร์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 ระยะ 10 สัปดาห์ จ านวนทั้งสิ้น 20 ช่ัวโมง 
 
ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 
1. ตัวแปรอิสระ  ได้แก่ กลุ่มทดลองที่ 1  เทคนิคจิ๊กซอว์ 
   กลุ่มทดลองที่ 2  โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกบัเทคนิคจิ๊กซอว์ 
2. ตัวแปรตาม   ได้แก่ การท างานร่วมกัน  แบ่งออกเป็น 3 ด้าน  
   ด้านที่ 1 การท างานอย่างมีประสทิธิภาพ    
   ด้านที่ 2 การยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน   
   ด้านที่ 3 ความรับผิดชอบร่วมกัน 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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ค าอธิบายกรอบแนวคิด 
1. โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ที่ใช้ในทางการศึกษาที่อยู่บน
อุปกรณ์เคลื่อนที่สามารถใช้เป็นเครื่องมือทางการศึกษา เพื่อให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันในการเรียนรู้ 
โดยมีคุณสมบัติดังนี้ กระดานไวท์บอร์ดเสมือนจริง สามารถแบ่งปันผลงาน การติดต่อสื่อสารเป็นกลุ่ม 
การจัดการกลุ่ม การเพิ่มบันทึกช่วยจ าและข้อคิดเห็น และรวมถึง Quick Response Code ซึ่งมี
ข้ันตอนการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาดังต่อไปนี้ 

1. ข้ันการวิเคราะห์ คือ การวิเคราะห์ เนื้อหา วัตถุประสงค์ แนวคิดและหลักการของการ
เรียนรู้ คุณสมบัติของโมบายแอปพลิเคชัน ให้มีความสอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้และ
วัตถุประสงค์ของบทเรียน 

2. ข้ันการออกแบบ คือ การออกแบบจัดท าโครงสร้างเนื้อและรูปแบบโมบายแอปพลิเคชัน
ตามการข้ันตอนการวิเคราะห์ 

3. ข้ันการพัฒนา คือ การเลือกใช้โปรแกรมในการน ามาสร้าง โมบายแอปพลิเคชันให้
เหมาะสมและให้ได้ประสิทธิต่อการท างานตามการออกแบบ 

  4. ข้ันการน าไปใช้ คือ การน าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โมบายแอปพลิเคชัน 
  5. ข้ันการประเมิน คือ การเก็บรวบรวมข้อมูลในการใช้และน าไปปรับปรุง  

2. เทคนิคจิ๊กซอว์ หมายถึง เป็นการจัดกิจกรรมแบ่งกลุ่มละ 4-6 คน โดยครูผู้สอนจะแบ่งเนื้อหา
ออกเป็นหัวข้อย่อยๆให้เท่ากับจ านวนสมาชิกแต่ละกลุ่ม ซึ่งเรียกกลุ่มตนเองว่า กลุ่มบ้าน และ
มอบหมายให้สมาชิกในแต่ละกลุ่มที่ได้หัวข้อเดียวกันรวมกลุ่มกัน เรียกว่า กลุ่มผู้เช่ียวชาญ เพื่อศึกษา 
ค้นคว้า ร่วมกัน หลังจากนั้นให้กลับกลุ่มเดิมเพื่ออธิบายหัวข้อตนเองให้เพื่อนร่วมกลุ่มฟังได้รู้เนื้อหา
ครบทุกหัวข้อ  

ข้ันตอนการสอนเทคนิคจิ๊กซอว์ 
 1. ข้ันแนะน ากิจกรรม คือ ผู้สอนแนะน าวิธีการเรียนแบบเทคนิคจิ๊กซอว์โดยบอกลักษณะการ
ท างานกลุ่มและความแตกต่างของกลุ่ม ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเองและกลุ่ม และบอก
กระบวนการข้ันตอนว่าผลลัพธ์ทุกคนในกลุ่มจะต้องได้ความรู้ทุกหัวข้อ 
 2. ข้ันแบ่งกลุ่มนักเรียนเรยีน คือ ผู้สอนแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-6 คน โดยมีการ
คละเด็ก เก่ง-กลาง-อ่อน จากเกรดเฉลี่ยและความสามารถของผู้เรียน ซึ่งเรียกว่า กลุ่มบ้าน 
 3. ข้ันมอบหมายภาระหน้าที่ คือ ผู้สอนมีการมอบหมายความรับผิดชอบภาระหน้าที่ในการ
ท างานโดยมีการแบ่งบทเรียนย่อยๆให้ผู้เรียนเลือกคนละ 1 บทเรียนตามความเหมาะสมของผู้เรียน
หรือผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนกันภายในกลุ่มบ้านของตนเองได้ 

4. ข้ันเข้ากลุ่มผู้ เช่ียวชาญ คือ ผู้สอนอธิบายเข้ากลุ่มผู้ เช่ียวชาญและมีการแบ่งกลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญโดยการเรียกผู้รับผิดชอบของแต่ละหัวข้อมาเข้ากลุ่มใหม่และมีการอธิบายภาระงานและ
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แบบฝึกหัดของกลุ่มผู้เช่ียวชาญ ซึ่งผู้เรียนต้องร่วมกันอภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ค้นหาค าตอบ 
ปรึกษากันและสรุปความรู้ ในกลุ่มผู้เช่ียวชาญ และมีหลักฐานการเรียนรู้ว่าผู้เรียนในแต่ละบุคคลได้รับ
ความรู้ครบทุกเรื่อง เพื่อน าไปสอนเพื่อนในกลุ่มบ้านของตนเอง 
 5. ข้ันกลับเข้ากลุ่มบ้าน คือ ผู้สอนให้ผู้เรียนกลับเข้ากลุ่มบ้านของตนเองและมีการอธิบาย
ภาระหน้าที่ในกลุ่มบ้านว่าผู้เรียนทุกคนจะต้องมีการน าความรู้บทเรียนที่ตนเองได้รับมาถ่ายทอด
ความรู้ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในกลุ่มให้ครบทุกหัวข้อ พร้อมกับผู้เรียนในแต่ละบทเรียนย่อยๆจะต้อง
มีการตั้งค าถามกระตุ้นเพื่อนในกลุ่มและดูแลเพื่อนในกลุ่มที่ไม่เข้าใจในเรื่องๆนั้น และช่วยเหลือกัน
ภายในกลุ่มบ้านในการท าแบบฝึกหัดที่ผู้สอนเตรียมไว้ให้ 
 6. ข้ันประเมินผล คือ ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนรายบุคคลที่มีครบทุกบทเรียน 
เพื่อที่จะเป็นการวัดความรู้ผู้เรียนว่าเพื่อนในกลุ่มช่วยเหลือกันมากหรือน้อยและมีความรับผิดชอบต่อ
ตนเองในการน าความรู้มาให้เพื่อนและมีการน าคะแนนรายบุคคลมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่มบ้านของ
ตนเองแล้วครูผู้สอนมีการน ามาเรียงล าดับว่าใครได้ที่เท่าไรเพื่อที่ท าให้ผู้เรียนได้มีความรับผิดชอบ
ร่วมกันภายในกลุ่มและมีการวัดทักษะการท างานร่วมกัน 
3. การท างานร่วมกัน คือ มีการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพของแต่ละบุคคลและภายในกลุ่ม มีความ
รับผิดชอบร่วมกันต่อตนเองและผู้อื่น รู้จักการให้เกียรติและเคารพซึ่งกันและกัน มีความยืดหยุ่นและ
ความเต็มใจในการท างานแล้วรู้จักการประนีประนอม เพื่อให้บรรลุเป้าหมายร่วมกันในการท างาน   
 
ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

1. โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ที่ใช้ในทางการศึกษาที่อยู่
บนอุปกรณ์เคลื่อนที่สามารถใช้เป็นเครือ่งมอืทางการศึกษา เพื่อให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันในการเรียนรู้ 
โดยมีคุณสมบัติดังนี้ กระดานไวท์บอร์ดเสมือนจริง สามารถแบ่งปันผลงาน การติดต่อสื่อสารเป็นกลุ่ม 
การจัดการกลุ่ม การเพิ่มบันทึกช่วยจ าและข้อคิดเห็น และรวมถึง Quick Response Code 

2. เทคนิคจิ๊กซอว์ หมายถึงเป็นการจัดกิจกรรมแบ่งกลุ่มละ 4-6 คน โดยผู้สอนจะแบ่งเนื้อหา
ออกเป็นหัวข้อย่อยๆให้เท่ากับจ านวนสมาชิกแต่ละกลุ่ม ซึ่งเรียกกลุ่มตนเองว่า กลุ่มบ้านและ
มอบหมายให้สมาชิกในแต่ละกลุ่มที่ได้หัวข้อเดียวกันรวมกลุ่มกัน เรียกว่า กลุ่มผู้เช่ียวชาญ เพื่อศึกษา 
ค้นคว้า ร่วมกัน หลังจากนั้นให้กลับกลุ่มเดิม เพื่ออธิบายหัวข้อตนเองให้เพื่อนร่วมกลุ่มฟังได้รู้เนื้อหา
ครบทุกหัวข้อ โดยมี ข้ันตอนดังต่อไปนี้  1. ข้ันแนะน ากิจกรรม 2. ข้ันแบบกลุ่มนักเรียน  3. ข้ัน
มอบหมายภาระหน้าที่ 4. กลุ่มผู้เช่ียวชาญ  5. ข้ันกลับเข้ากลุ่มบ้าน 6. ข้ันประเมินผล 

3. โมบายแอปพลิเคชันร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ หมายถึง การน าโมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาออกแบบร่วมกับกิจกรรมข้ันตอนเทคนิคจิ๊กซอว์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน และมี
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ข้ันตอนการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ทั้งหมด 5 ข้ันตอนดังนี้  1.ข้ันการ
วิเคราะห์ 2.ขั้นการออกแบบ 3.ขั้นการพัฒนา 4.ขั้นการน าไปใช้  5.ขั้นการประเมิน 

4. การท างานร่วมกัน หมายถึง การท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพของแต่ละบุคคลและ
ภายในกลุ่ม การมีความรับผิดชอบร่วมกันต่อตนเองและสมาชิกภายในกลุ่มหรือต่างกลุ่ม รู้จักการให้
เกียรติและเคารพซึ่ งกันและกันมีความยืดหยุ่นและความเต็มใจในการท างานแล้วรู้จักการ
ประนีประนอม เพื่อให้บรรลุเป้าหมายร่วมกันในการท างานซึ่งการประเมินการท างานร่วมใช้แบบวัด
การท างานร่วมมือ แบบสังเกต มีเกณฑ์การวัดแบบ Rating scale ออกเป็น 5 ระดับ  
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบั 
 1. เพื่อเป็นแนวทางให้กับครูผูส้อนที่สนใจในการใช้โมบายแอปพลิเคชันร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์
ที่มีต่อการท างานร่วมกัน 
 2. เพื่อเป็นการเผยแพร่และเป็นต้นแบบให้กับส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาในการน าโมบาย
แอปพลิเคชันร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกัน 
 3. เพื่อเป็นแนวทางการน าโมบายแอปพลิเคชันมาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้แบบเทคนิคการ
สอนต่างๆ เพื่อให้เกิดทักษะในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักเรียนศึกษามัธยมต้น 
 4. เพื่อเป็นแนวทางส าหรับการน าไปศึกษาเพิ่มเติมหรือน าไปประยุกต์ใช้ในการศึกษาและ
พัฒนาการท างานร่วมมือของผู้เรียนในงานศึกษาอื่นๆต่อไป 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

การวิจัยเรื่อง ผลของการใช้โมบายแอปพลเิคชันร่วมกบัเทคนิคจิ๊กซอว์ทีม่ีต่อการท างาน
ร่วมกันส าหรบันักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการสง่เสรมิการศึกษา
เอกชน ในเขตกรงุเทพมหานคร 
ตอนที่ 1 โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 

1.1 ความหมายของโมบายแอปพลิเคชัน 
1.2 ประเภทของโมบายแอปพลิเคชัน 
1.3 องค์ประกอบด้านส่วนต่อประสานผู้ใช้ของโมบายแอปพลิเคชัน 
1.4 ความหมายของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
1.5 ขั้นตอนการออกแบบโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
1.6 คุณสมบัติของโมบายแอปพลิเคชันที่ส่งผลต่อการท างานร่วมกัน 
1.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตอนที่ 2 การเรียนรูแ้บบร่วมมือ 
2.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
2.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
2.3 ประเภทของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
2.4 กระบวนการและการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
2.5 บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียนในการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
2.6 ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตอนที่ 3 เทคนิคจิ๊กซอว ์
 3.1 ความหมายของเทคนิคจิ๊กซอว์ 
 3.2 ความแตกต่างระหว่างจิ๊กซอว์ 1 และจิ๊กซอว์ 2 
 3.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนของเทคนิคจิ๊กซอว์ 
 3.4 ประโยชน์ของเทคนิคจิ๊กซอว์ 
 3.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ตอนที่ 4 การท างานร่วมกัน 
 4.1 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
 4.2 ความหมายของทักษะการท างานร่วมกัน 
 4.3 องค์ประกอบการท างานร่วมกัน 
 4.4 การประเมินการท างานร่วมกัน 
 4.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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ตอนท่ี 1 โมบายแอปพลิเคชัน 
1.1 ความหมายของโมบายแอปพลิเคชัน 
  Islam, Islam, and Mazumder (2010) ให้ความหมายโมบายแอปพลิเคชันไว้ว่าโมบาย
แอปพลิเคชันบนมือถือประกอบด้วยซอฟต์แวร์หรือชุดโปรแกรมที่ท างานบนโทรศัพท์มือถือมีการ
พัฒนาข้ึนใหม่และรวดเร็วของเทคโนโลยีสารสนเทศการประยุกต์ใช้โทรศัพท์มือถือเป็นเรื่องง่าย, ใช้
งานง่าย, ราคาไม่แพง,สามารถดาวน์โหลดและใช้งานได้ในโทรศัพท์มือถือส่วนใหญ่ โมบายแอปพลิเค
ชันมีการใช้งานกว้าง ๆ ส าหรับพื้นที่การท างานที่กว้างขวางเช่น การโทร , การรับส่งข้อความ, การ
ท่องเที่ยว, การแชท, เครือข่ายทางสังคม, การสื่อสาร, เสียง, วิดีโอ, เกม ฯลฯ 
 The Government of the Hong Kong Special Administrative Region ( 2017)                  
ให้ความหมายของโมบายแอปพลิเคชันไว้ว่า โมบายแอปพลิเคชันเป็นซอฟต์แวร์ที่ออกแบบมาเพื่อใช้
งานบนอุปกรณ์เคลื่อนที่เช่น สมาร์ทโฟน, แท็บเล็ต เป็นต้น 
  สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล (2554) ให้ความหมายของโมบายแอปพลิเคชันไว้ว่า โมบายแอป
พลิเคชันเป็นแอปพลิชันที่ช่วยการท างานของผู้ใช้บนอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ 
เป็นต้น ซึ่งโมบายแอปพลิเคชันเหล่าน้ีจะท างานบนระบบปฏิบัติการ (OS) ที่แตกต่างกันไป  
 กฤษณะ วุฒิพันธ์ุชัย (2559) ให้ความหมายของโมบายแอปพลิชันไว้ว่าโมบายแอปพลิเคชัน
ประกอบข้ึนด้วยค าสองค าคือ โมบาย กับ โมบายแอปพลิเคชัน ซึ่งมีความหมายดังนี้ โมบาย คือ
อุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในการพกพา ซึ่งนอกจากจะใช้งานได้ ตามพื้นฐานของโทรศัพท์แล้ว ยังท างานได้
เหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่พกพาได้ จึงมีคุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็ก น้า
หนักเบา ใช้พลังงานค่อนข้างน้อย โมบายแอปพลิเคชัน หมายถึง ซอฟต์แวร์ ที่ใช้เพื่อช่วยการทางาน
ของผู้ใช้ (User) โดย โมบายแอปพลิเคชัน จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface 
หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางการใช้งานต่างๆ                                                                                                                   
 กามีละห์ นารง และคณะ (2559) ให้ความหมายของโมบายแอปพลิเคชันไว้ว่าโมบายแอป
พลิเคชันเป็นการช่วยให้การท างานของผู้ใช้บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่และพกพา เช่น PDA, 
Smartphone และ Tablet เป็นต้น โมบายแอปพลิเคชันเหล่านี้จะท างานบนระบบปฏิบัติการ  
         จากความหมายโมบายแอปพลิเคชันที่กล่าวข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า โมบายแอปพลิเคชัน
หมายถึงโปรแกรมหรือซอฟแวร์ที่ออกแบบมาเพื่อใช้งานส าหรับสมาร์ทโฟนและแท็บแล็ต ตามความ
แตกต่างของระบบปฏิบัติการ 
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1.2 ประเภทของโมบายแอปพลิเคชัน 
  Budiu (2013) ได้แบ่งประเภทของโมบายแอปพลิเคชัน 3 ประเภทดังนี้ 
 1. Native apps ถูกติดตั้งอยู่ในอุปกรณ์เคลื่อนที่และสามารถเข้าถึงผ่านไอคอนบนหน้าจอ
ของอุปกรณ์นั้น และสามารถใช้ระบบการแจ้งเตือนของอุปกรณ์และสามารถท างานออฟไลน์ได้ 
 2. Web apps สามารถเรียกใช้งานผ่านเบราว์เซอร์และสามารถติดตั้งบนหน้าจอหลักผ่าน
อุปกรณ์เคลื่อนที่โดยการสร้างบุ๊คมาร์ค 
 3. Hybrid apps คือการน า Native apps และ Web apps มาผสมผสานกันโดยสามารถ
โหลดและเข้าถึงผ่านไอคอนบนหน้าจอและมีการท างานผ่านเบราว์เซอร์ 
 Jobe (2013) ได้แบ่งประเภทของโมบายแอปพลิเคชัน 2 ประเภทดังนี้ 
 1. Native apps คือโมบายแอปพลิเคชันที่มีการเขียนและเฉพาะส าหรับระบบปฏิบัติการที่
เจาะจง คือ แอนดรอย์ของ Google, IOS และ Windowphone ซึ่งการเข้าถึงฮาร์ดแวร์และสนับสนุน
อินเทอร์เฟซผู้ใช้และมีปฏิสัมพันธ์ทั้งหมดที่มีอยู่ในสภาพแวดล้อมการท างานบนมือถือ 
 2. Web apps คือโมบายแอปพลิเคชันที่จะใช้บนเว็บเบราเซอร์โดยมีการใช้ HTML5, CSS 
และ JavaScript ซึ่งสมารถใช้งานได้อย่างหลากหลายในการใช้อุปกรณ์ 
 3. Hybird apps คือโมบายแอปพลิเคชันที่ร่วมกันระหว่าง Native apps และ Web apps 
โดยมีการน ามาพัฒนาในรูปแบบภาษาต่างๆ 
 The Government of the Hong Kong Special Administrative Region (2017)  
 ได้แบ่งประเภทของโมบายแอปพลิเคชัน 3 ประเภทดังนี ้
 1. Native apps เป็นซอฟต์แวร์ที่สามารถดาวน์โหลดได้ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มที่เฉพาะเจาะจง
และสามารถใช้งานแบบออฟไลน์ได้และสามารถดาวน์โหลดได้จากตลาดขายซอฟต์แวร์โมบายแอป
พลิเคชันแล้วติดตั้งบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ก่อนถึงจะเริ่มท างาน 
 2. Web apps เป็นโมบายแอปพลิเคชันที่ ใช้ เบราว์เซอร์ของอุปกรณ์ เคลื่ อนที่ ผ่ าน
อินเทอร์เน็ต เนื่องจากไฟล์ข้อมูลต่าง ๆ ได้ถูกเก็บไว้ในเซิร์ฟเวอร์ และไม่จ าเป็นต้องดาวน์โหลดหรือ
ติดตั้งโปรแกรม 
 3. Hybrid apps เป็นการผสมผสานระหว่าง Native apps และ Web apps โดยใช้
มาตรฐานเว็บ เช่น HTML5, CSS และ JavaScript เป็นต้น ซึ่งจะต้องดาวน์โหลดและติดตั้งบน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 จากประเภทของโมบายแอปพลิเคชัน ที่กล่าวข้างต้น สามารถสรุปได้ว่ามี 3 ประเภท ได้แก่ 
1.Native app 2.Web apps 3.Hybrid app 
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1.3 องค์ประกอบด้านส่วนต่อประสานผู้ใชข้องโมบายแอปพลิเคชัน 
 Apple Inc (2017) ได้อธิบายองค์ประกอบด้านส่วนต่อประสานผู้ใช้ของโมบายแอปพลิเคชัน
ดังนี ้
 1. บาร์ (Bar) คือ การน าทางและอาจมีปุ่มหรือองค์ประกอบอื่นๆส าหรับการเริ่มต้นการ
ด าเนินการและการสื่อสารข้อมูล เช่น Navigation Bars, Search Bars, Status Bars, Tab Bars 
และ Tool Bars 
 2. มุมมอง (Views) คือ เนื้ อหาหลักที่ ผู้คนเห็นในแอปของคุณเช่นข้อความกราฟิก
ภาพเคลื่อนไหวและองค์ประกอบแบบโต้ตอบ มุมมองสามารถเปิดใช้งานลักษณะเช่นการเลื่อนแทรก
การลบและการจัดเรียง เช่น Action Sheets, Activity Views, Alerts, Collections,Image Views, 
Map, Pages, Popovers, Scroll Views, Split Views, Tables, Text Views และ Web Views 
 3. การควบคุม (Controls) คือ เริ่มต้นการด าเนินการและถ่ายทอดข้อมูล สวิตช์, เขตข้อมูล
ข้อความและตัวช้ีวัดความคืบหน้าของตัวควบคุม เช่น Buttons, Edit Menus, Label,  Page 
Controls, Pickers, Progress Indicators, Refresh Content Controls, Segmented Controls, 
Sliders, Steppers, Switches และ Text Fields 
 อภิรักษ์ ปนาทกูล (2556)    ได้อธิบายองค์ประกอบด้านส่วนต่อประสานผู้ใช้ของโมบายแอป
พลิเคชันดังนี้ 
 1. Navigation คือ เครื่องมือที่ช่วยน าทางผู้ใช้ไปยังเนื้อหาที่ตนสนใจและเป็นเครื่องมือที่น า
ผู้ใช้กลับไปยังจุดเริ่มต้นอีกครั้ง  
 2. Tab คือ เครื่องมือส าคัญที่ ช่วยให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ง่ายข้ึน ทั้ง IOS และ 
Android ต่างก็ใช้ระบบ Tab ในการเข้าถึงเนื้อหา ซึ่งมีไว้ส าหรับเลือกเนื้อหา ไม่ได้ควบคุมหรือสั่งงาน
และควรใช้ในเนื้อหาหลัก 
 3. Alternative Navigation คือรูปแบบที่พาเรายังไปเนื้อหาที่ต้องการที่เป็น List View และ 
Tab view ซึ่งนิยม 4 แบบ คือ Dashboard, Navigation, Grid Navigation, Sliding Navigation 
และ Circularnavigation 
 4. Toolbar คือเครื่องมือที่ใช้ส าหรับการควบคุมเนื้อหาใบหน้าที่ก าลังเปิดอยู่ เช่น Reply 
Forword หรือการค้นหา E-mail เช่น Apple Icon, View Control, Action button และ Action 
Overflow  
 5. Platform คือ เครื่องมือทั้งสามตัว Navigation, Tab และ Toolbar ซึ่งแต่ละระบบจะมี
รูปแบบที่แตกต่างกัน 
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1.4 ความหมายของโมบายแอปพลิเคชนัเพ่ือการศึกษา 
 Parsazadeh, Ali, and Rezaei (2018) ได้ให้ความหมายโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ไว้ว่าเป็นแอปพลิชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่สามารถเป็นเครื่องมือทางการเรียนรู้และความบันเทิงในการ
เรียนรู้ 
 ภาสกร เรืองรอง (2556) ได้ให้ความหมายโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาไว้ว่าเป็น
บทเรียนที่พัฒนาข้ึนด้วยภาษาหรือโปรแกรมประยุกต์ใดๆและมีการอัดบีบเป็นโปรแกรมเพื่อติดตั้งบน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 ศศิธร ลิจันทร์พร (2556) ได้ให้ความหมายโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาไว้ว่าเป็นใช้
โปรแกรมประยุกต์ทางการศึกษาที่น าไปใช้เป็นบทเรียนส าหรับแท็บเล็ต โดยมีจุดประสงค์เพื่อใช้เสริม
การสอนหรือสร้างองค์ความรู้แก่ผู้เรียน มีการเรียนรู้ในรูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับ
บทเรียน 
 จากที่กล่าวข้างต้น สามารถสรุปความหมายของ โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา คือ 
โปรแกรมประยุกต์ที่ใช้ในทางการศึกษาที่อยู่บนอุปกรณ์เคลื่อนที่สามารถใช้เป็นเครื่องมือทาง
การศึกษา เพื่อให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันในการเรียนรู้ 
 

1.5 ขั้นตอนการออกแบบโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
 Yahaya and Salam (2014) ได้อธิบายข้ันตอนการออกแบบโมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาดังนี้ 
 1. ข้ันตอนการวิเคราะห์ (Analysis) มีการวิเคราะห์ปัญหาและวัตถุประสงค์ วิเคราะห์
กลุ่มเป้าหมายที่เจาะจงของการใช้โมบายแอปพลิเคชัน โดยการวิเคราะห์จากการสงัเกต การสัมภาษณ์ 
และแบบสอบถามซึ่งข้อมูลในการวิเคราะห์จะเกี่ยวกับฟังก์ชันและการออกแบบของโมบายแอปพลิเค
ชัน ทั้งแอนดรอย์และไอโอเอส 
 2. ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนา (Design and Development) การออกแบบโครงสร้าง
และการน าทางของโมบายแอปพลิเคชันจะต้องมีการระบุชัดเจนในกรอบงานซึ่งจะมีการร่างแบบและ
สตอรี่บอร์ดของโมบายแอปพลิเคชัน การร่างแบบและสตอรี่บอร์ด เป็นกระบวนการออกแบบ
องค์ประกอบหลัก ไอคอน และรูปแบบอินเทอร์เฟชของโมบายแอปพลิเคชัน ซึ่งในโมบายแอปพลิเค
ชันนี้มีการออกแบบอินเทอร์เฟชเป็นปุ่มและฟังก์ชัน 2 ฟังก์ชันคือปุ่มฟังเสียงค าบรรยาย เนื้อหา และ
ปุ่มพูดในการบันทึกเสียงของผู้ใช้โมบายแอปพลิเคชันในการออกแบบครั้งนี้มีการมุ่งเน้นมุมมองการ
ควบคุมการใช้ของผู้ใช้เพื่อเป็นการตอบสนองความสนุกสนานของผู้ใช้โดยมี บทเรียนให้เลือก 2 
บทเรียน การพัฒนาของโปรแกรมเป็นโปรแกรม Adobe Flash CS6 เป็นสื่อกลางที่ใช้ในการพัฒนา
โมบายแอปพลิเคชันเป็นโปรแกรมที่จะสร้างภาพเคลื่อนไหว , การโฆษณา หน้าเว็บและน าเสนอ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 16 

เนื่องจากได้รับการแนะน าในปี 1996 โปรแกรมนี้ได้บูรณาการกับการกระท าสคริปต์ 3.0 ซึ่งเป็นการ
เขียนโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพและภาษาที่ช่วยพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ที่ซับซ้อนและเชิงวัตถุ ซึ่ง
การพัฒนาของโมบายแอปพลิเคชันได้ใช้แอนดรอย์  
 3. ข้ันการน าไปใช้ (implementation) เมื่อมีการพัฒนาเสร็จสิ้นของโมบายแอปพลิเคชัน
แล้วจะได้รับการทดสอบและการท างานที่ราบรื่น จะถูกติดตั้ง โมบายแอปพลิเคชันลงไปใน
โทรศัพท์มือถือที่ใช้ แอนดรอย์และให้กลุ่มเป้าหมายได้ใช้การเริ่มต้นโมบายแอปพลิเคชันจะแสดงอิน
เทอร์เฟชมีตัวละครเคลื่อนไหวกับเสียงเพลง เมื่อผู้ใช้กดปุ่มเล่นก็จะแสดงหน้าจอเมนูหลักให้เลือก 2 
เมนู เมื่องคลิกปุ่มหวัข้อเมนูย่อย จะมีตัวอักษรและปุ่มส าหรับการสะกดค าโดยต้องเลือกตัวอักษร A-Z 
มาเติมค า และการเลือกจะมีการใช้เสียงบรรยาย 
 4. การทดสอบและประเมินผล (Testing and Evaluation) มีการทดสอบและประเมินผล
การประยุกต์ใช้โมบายแอปพลิเคชันว่าตรงวัตถุประสงค์หรือไม่ โดยมีการประเมินการโต้ตอบและ
อินเทอร์เฟซส าหรับผู้ใช้ว่ามีการใช้งานง่ายหรือไม่ และมีการประเมินเนื้อหาว่าเหมาะสมกับ โมบาย
แอปพลิเคชันนี้หรือไม่ 
 Majid, Mohammed, and Sulaiman (2015) ได้อธิบายข้ันตอนการออกแบบโมบายแอป
พลิเคชันเพื่อการศึกษาดังนี้  
 1. ข้ันตอนการวิเคราะห์เนื้อหาของโมบายแอปพลิเคชันถูกเลือกข้ึนอยู่กับหัวข้อเฉพาะใน
เครื่องคอมพิวเตอรองค์กรและระบบปฏิบัติการ เนื่องจากไมโครโปรเซสเซอรเ์ปน็หัวข้อที่ส าคัญในเรือ่ง
นี้ชุดของการออกก าลังกายได้รับการระบุด้วยสี่หัวข้อย่อยหลัก: 1. บทน า 2. หน้าที่หลักของไมโคร
โปรเซสเซอร ส่วนประกอบบนเมนบอร์ด 4. ไมโครโปรเซสเซอร์ประมวลผลข้อมูลอย่างไร 
 2. ข้ันตอนการออกแบบโมบายแอปพลิเคชันได้รับการออกแบบมาจาก 5 เลเยอร์: โมบาย
แอปพลิเคชัน, การเขียนโปรแกรมโมบายแอปพลิเคชัน(API) ชุดพัฒนาซอฟต์แวร์ Metaio (SDK) และ
ระบบปฏิบัติการ ในเลเยอร์แรก (เลเยอร์โมบายแอปพลิเคชัน)โฟกัสหลักคือส่วนติดต่อผู้ใช้และการ
ด าเนินงานลอจิก มีสี่ปุ่มหลักส าหรบัหวัข้อย่อยที่แตกต่างกันสี่หวัข้อ ในช้ันที่สอง (API), Android SDK 
ตาม Java ได้รับเลือก ช้ันที่สามเกี่ยวข้องกับ Metaio SDK ที่นั่นเป็นองค์ประกอบหลัก 3 ส่วนคือการ
ติดตามและการแสดงผล องค์ประกอบการจับภาพจะจับภาพจากกล้องจากนั้นคอมโพเนนต์การ
ติดตามจะประมวลผลรูปภาพตามเครื่องหมายที่ระบุ การศึกษานี้ภาพของเมนบอร์ดถูกใช้เป็น
เครื่องหมาย เมื่อภาพที่ถ่ายโดยกล้องได้รับการระบุไว้ด้วยเครื่องหมายจุลภาคจะแสดงเนื้อหาดิจิทัลที่
ระบุบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือ สุดท้ายlayer ในสถาปัตยกรรมนี้เป็นระบบปฏิบัติการที่ใช้แพลตฟอร์ม
โทรศัพท์มือถือ Android ในการศึกษาน้ี 
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 3. ข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้: x Eclipse Integrated Development Environment 
(IDE) ส าหรับการพัฒนาแพลตฟอร์ม Android โดยใช้ Java x Metaio SDK ส าหรับการพัฒนา
แอปพลิเคช่ัน ARx GIMP ส าหรับการแก้ไขภาพ 
 4. ข้ันตอนการด าเนินการและประเมินผล คือการน าไปประยุกต์ใช้กับนักเรยีนในห้องบรรยาย
ในขณะที่เรียนรู้ระบบคอมพิวเตอรแ์ละระบบปฏิบตัิการ นักเรียนได้รับการจัดสรรให้มีขนาดเล็กกลุ่มที่
แต่ละกลุ่มประกอบด้วยนักเรียนสองถึงสี่คน แต่ละกลุ่มใช้แท็บเล็ตที่ติดตั้งใบสมัคร กลุ่มเหล่ าน้ีต้อง
หารือถึงวิธีการแก้ปัญหาชุดการออกก าลังกายที่ได้รับการพัฒนาข้ึนตามข้อมูลดิจิตอลที่แสดงบน
หน้าจอโทรศัพท์มือถือข้ันตอนที่ห้าคือข้ันตอนการประเมินผลข้ันสุดท้ายที่แต่ละนักเรียนจะกรอก
แบบสอบถามเพื่อก าหนดระดับความพึงพอใจในการใช้โปรแกรม AR แบบสอบถามใช้ในรูปแบบของ
มาตราส่วนห้าจุดที่ดัดแปลงมาจาก Martín-Gutiérrez, Contero et al. (2010)  
 Cieza and Lujan (2018) ได้อธิบายข้ันตอนการออกแบบโมบายแอปพลเิคชันเพื่อการศึกษา
ดังนี ้
 1. ข้ันการวางแผน ลักษณะของผู้ใช้งานและวัตถุประสงค์ ความต้องใช้งานส าหรับโมบายแอป
พลิเคชัน เช่น ปุ่มต่างๆบนหน้าจอ 
 2. ข้ันการออกแบบมีการออกแบบตามพฤติกรรมของผู้ใช้และมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง    
 3. ข้ันตอนการพัฒนาส าหรับข้ันตอนนี้มีการเลือกใช้ให้เหมาะกับโมบายแอปพลิเคชันของ
ตนเอง  
 4. ข้ันการทดลองใช้การทดสอบนี้มีการทดลองเพื่อสามารถระบุขข้อผิดพลาดของโมบายแอป
พลิเคชัน 
 Parsazadeh et al. (2018) ได้อธิบายข้ันตอนการออกแบบโมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาดังนี้ 
 1. ข้ันตอนการวิเคราะห์ (Analysis) จะมีการวิเคราะห์ทั้งหมด 3 ข้ันตอน 1. การวิเคราะห์
ผู้เรียน 2. การวิเคราะห์เนื้อหา 3. วิเคราะห์ความต้องการของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อก าหนด
วัตถุประสงค์ของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อตรงตามทักษะที่จ าเป็นของผู้เรียน  
 2. ข้ันตอนการออกแบบจะระบุถึงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้และก าหนดกลยุทธ์การสอน
และวิธีการประเมินผลของผู้เรียนจากข้ันตอนการวิเคราะห์ ให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์และการ
ประเมินควรจะมีความหมายและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่มีการมุ่งเน้นที่มีการพัฒนา
ทักษะการประเมินข้อมูลของนักเรียนที่ผ่านการใช้งานโมบายแอปพลิเคชันการเรียนรู้ที่เป็นแรงจูงใจ
ในการอ านวยความสะดวกในการท างานร่วมกันและการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและครู ข้อมูลที่
น าไปใช้เกณฑ์การประเมินทีม่ีการรับรองจากสมาคม โมบายแอปพลิเคชันบนมือถือได้รับการออกแบบ
โดยอิงตามกลยุทธ์การเรียนรู้สองแบบ ได้แก่ การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมจาก Aronson (1978) และ
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การเรียนรู้แบบอินเทอร์แอกทีฟ 3 ประเภท ได้แก่ การโต้ตอบระหว่างผู้เรียนผู้เรียนการโต้ตอบ
ระหว่างผู้เรียนกับผู้บรรยายและการโต้ตอบจากผู้เรียนจากมัวร์ (1989) ในการออกแบบโมบายแอป
พลิเคชันมือถือที่ใช้งานได้มากข้ึนส าหรับการศึกษานี้คุณลักษณะการใช้งานรวมทั้งความสามารถใน
การใช้งาน,ความเที่ยงตรง, ความพึงพอใจ, ความสามารถในการเรียนรู้, ความสามารถในการจดจ า, 
ข้อผิดพลาด, และความรู้ความเข้าใจได้รับการพิจารณาในระหว่างข้ันตอนการออกแบบของโมบาย
แอปพลิเคชันบนมือถือ ของหลักเกณฑ์การใช้งานรวมถึงรูปแบบการน าทางเนื้อหาและประสิทธิภาพที่
น ามาจาก Shitkovaet al. (2015) ถูกใช้ในข้ันตอนการออกแบบของโมบายแอปพลิเคชันบนมือถือ 
ในข้ันตอนน้ีของการศึกษาการออกแบบการทดลองและการใช้สอยข้อมูลได้รับการคัดเลือกเป็นวิธีการ
ประเมินเพื่อประเมินความส าเร็จของโมบายแอปพลิเคชันการเรียนรู้บนมือถือในการปรับปรุง OIES 
 3. ข้ันการพัฒนา (Development) ได้มีการเลือกโปรแกรมที่จะน ามาพัฒนาตามความ
เหมาะสมของโมบายแอปพลิเคชัน ได้แก่ การพัฒนาบทเรียนและเนื้อหา การพัฒนาสตอรี่บอร์ด การ
พัฒนาโปรแกรม 
 4. ข้ันน าไปใช้การติดตั้งโปรแกรมในอุปกรณ์เคลื่อนที่การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของ
ผู้เรียนโดยใช้โมบายแอปพลิเคชัน 
 5. ข้ันประเมินผลผู้เรียนมีการทดสอบก่อนและหลังการใช้โมบายแอปพลิเคชัน และมีการท า
แบบสอบถามการเข้าถึงของโมบายแอปพลิเคชัน แล้วผลสรุปของการเปรียบเทียบในการทดลอง 
 ภสิทธ เมตตพันธ์ุ (2556) ได้อธิบายข้ันตอนการออกแบบโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ดังนี ้
 1. ข้ันตอนการวิเคราะห์ (Analysis) มีการวิเคราะห์ เนื้อหา วัตถุประสงค์ แนวคิดและ
หลักการของการเรียนรู้ ให้มีความสอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้แลวัตถุประสงค์ของบทเรียน 
 2. ข้ันการออกแบบ (Design) มีการออกแบบโมบายแอปพลิเคชันตามรูปแบบการเรียนรู้ 
 3. ข้ันการประเมิน (Evaluation) คือการสร้างแบบประเมินตามความเหมาะสมของโมบาย
แอปพลิเคชันโดยตามข้อค าถามกับการประเมินความเหมาะสมของโมบายแอปพลิเคชันซึ่งจะแบ่งข้อ
ค าถามเป็น 2 ส่วน 
  1.แบบประเมินความเหมาะสมของโมบายแอปพลิเคชันการเรียนรู้ที่มีเกณฑ์การ
ประเมินในด้านต่างๆ ได้แก่ ด้านตัวอักษร ด้านภาพประกอบ ด้านสี ด้านสัญลักษณ์รูปและปุ่ม ด้าน
การจัดการ รูปแบบ ด้านการน าเสนอเนื้อหา ด้านฟังก์ชันส าหรับกิจกรรมการเรียนรู้ 
  2. ข้อเสนอแนะ และแบบประเมินเป็นแบบ Rating Scale 5 ระดับตาม Likert 
Scale และส่วนของการแสดงความคิดเห็นค าถามปลายเปิด ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
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 4. ข้ันการทดสอบ (Testing) น าโมบายแอปพลิเคชันไปทดสอบประสิทธิภาพโดยการทดสอบ
แบบ 1 ต่อ 13 คน (คัดเลือกนักเรียนจากผลการเรียน 3 ระดับ คือ เก่ง กลาง อ่อน ระดับละ 1 คน) 
และทดสอบกลุ่มเล็ก 9 คน (คัดเลือกนักเรียนจากผลการเรียน 3 คือ เก่ง กลาง อ่อน ระดับละ 3 คน) 
 5. น าผลที่ได้มาปรบัปรุงแก้ไขให้พร้อมก่อนน าไปใช้จริง 
 อุมาภรณ์ เหล็กดี (2557) ได้อธิบายข้ันตอนการออกแบบโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ดังนี ้
 1. การศึกษาระบบ ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ินในจังหวัด
มหาสารคาม การออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันด้วยเครื่องมือต่าง ๆ 
ระบบปฏิบัติการแอนด์ดรอยการประเมินคุณภาพโมบายแอปพลิเคชัน และเอกสารอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
เพื่อน าไปเป็นข้อมูลประกอบการตัดสินใจในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง 
ได้แก่ ผู้แทนชุมชน นักเรียน เพื่อส ารวจบริบท ความต้องการเผยแพร่ภูมิปัญญาท้องถ่ินและร่ วม
วางแผนแนวทางการออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน   
 2. การวิเคราะห์ระบบ การวิเคราะห์เนื้อหา เป็นการน าเนื้อหาศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน ใน
จังหวัดมหาสารคาม ภาพถ่าย ภาพวีดีทัศน์ บทสัมภาษณ์ ที่เกี่ยวข้องที่ได้จากการศึกษามาวิเคราะห์ 
และตรวจสอบความถูกต้องกับแหล่งข้อมูล การวิเคราะห์ความต้องการ เป็นการวิเคราะห์ความ
ต้องการของผู้ใช้ทั่วไปในด้านมัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อความ เสียง กราฟิก ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และวีดี
ทัศน์โดยการสัมภาษณ์และสอบถามความคิดเห็น โดยใช้แบบสอบถามเพื่อจัดเก็บข้อมูลจากนักศึกษา
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ วิเคราะห์ปัจจัยน าเข้า เป็นข้ันตอนของการวิเคราะห์องค์ประกอบของ
ระบบ ได้แก่ ระบบเครื่องคอมพิวเตอร์ที่พัฒนา ระบบปฏิบัติการที่ใช้ เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา  
ปัจจัยน าเข้าของโมบายแอปพลิเคชัน การประมวลผลของโมบายแอปพลิเคชัน และปัจจัยน าออกของ
โมบายแอปพลิเคชัน  การวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ทั่วไปในด้านมัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อความ เสียง 
กราฟิก ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว และวีดีทัศน์ การวิเคราะห์ด้านศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน ในจังหวัด
มหาสารคาม ภาพถ่าย วีดีทัศน์ที่เกี่ยวข้อง  และตรวจสอบความถูกต้องกับแหล่งข้อมูล 
 3. การออกแบบระบบ เป็นข้ันตอนของการออกแบบ ได้แก่ ข้ันตอนการน าเสนอ สตอรี่บอร์ด
โดยน าความต้องการของผู้ใช้ทั่วไปในด้านมัลติมีเดีย และเนื้อหาด้านศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน ในจังหวัด
มหาสารคาม ภาพถ่าย วีดีทัศน์ที่เกี่ยวข้องมาเป็นฐานในการออกแบบ 
 4. การน าระบบไปใช้เป็นข้ันตอนของการน าระบบมาสู่การปฏิบัติจริงตามวัตถุประสงค์โดย
การพัฒนาแอปพลิเคช่ันตามที่ ได้ออกแบบไว้ ทั้ ง ข้ันตอนการน าเสนอสตอรี่บอร์ด เนื้อหา
ศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน ในจังหวัดมหาสารคาม ภาพถ่าย วีดีทัศน์ ตรวจสอบความถูกต้องและ 
ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าผู้เช่ียวชาญและน าไป
ทดลองใช้โดยกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่นักศึกษาช้ันปีที่ 1สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร 
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จ านวน 30 คนหน้าหลักประเภทของศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ินประเภทโมบายแอปพลิเคชันประมวลผล
สิ้นสุด 
 5. การดูแลรักษาและตรวจสอบระบบเป็นข้ันตอนของการปรับปรุงแก้ไขโมบายแอปพลิเคชัน
หลังจากที่ได้มีการทดลองใช้ และน าส่งข้ึนระบบเว็บไซน์ของคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ   
 สวียา สุรมณีและรุ้งนภาพร ภูชาดา (2558) ได้อธิบายข้ันตอนการออกแบบโมบายแอปพลิเค
ชันเพื่อการศึกษาดังนี้ 
 1. ข้ันการวิเคราะห์ (Analysis) ศึกษาเอกสารงานวิจัย และทฤษฏีที่ เกี่ยวข้อง วิเคราะห์
หลักสูตร ก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและ องค์ประกอบในการสร้างโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการ
เรียนรู้ และท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้มา เพื่อให้ใช้เครื่องมือในการสร้างและพัฒนาที่เหมาะสม 
 2. ข้ันการออกแบบ (Design) ออกแบบและจัดท าโครงสร้างเนื้อหาของโมบายแอปพลิเคชัน
เพื่อการเรียนรู้ เรื่ององค์ประกอบของระบบสารสนเทศ รวมถึงเขียนบทด าเนินเรื่องสตอรี่บอร์ดตาม
ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่นาเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง ให้ข้อเสนอแนะ จากนั้น
ปรับปรุงแก้ไขบทเรียน 
 3. ข้ันการพัฒนา (Development) ด าเนินการสร้างโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ตามขั้นตอนที่ได้วางแผนออกแบบไว้ข้างต้นพร้อมน าโมบายแอปพลิเคชัน
ที่พัฒนาข้ึน น าเสนอผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมและประเมิน
คุณภาพของโมบายแอปพลิเคชันและปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
 4. ข้ันทดลองใช้ (Implementation) ผู้ ศึกษาน าโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ไป
 ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 จ านวน 34 คน โรงเรียน
สมเด็จพิทยาคม อ าเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธ์ุ ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย โดยวิธีการจับสลาก ใน
การทดลองให้กลุ่มตัวอย่างเรียนโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต โดยให้ ผู้เรียน 1 คน 
ต่อแท็บเล็ต 1 เครื่อง เป็นเวลา 60 นาที 
 5. ข้ันประเมินผล (Evaluation) เก็บรวบรวมข้อมูลการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญ และ
ความพึงพอใจของผู้เรียนมาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติ คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
 สุรสีห์ น้อยมหาไวยและปานจิตร์ หลงประดิษฐ์ (2559) ได้อธิบายข้ันตอนการออกแบบโม
บายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาดังนี้ 
 1. การวางแผนก าหนดความต้องการ(Requirements Planning) การออกแบบโดยผู้ใช้ 
(User Design) 1) การออกแบบในภาพรวม (FlowChart) 2) ยูเคสไดอะแกรม (Use CaseDiagram) 
3) คลาสไดอะแกรม (Class Diagram) 4) ซีเควนไดอะแกรม (Sequence Diagram) 5) แอคทิวิตี้
ไดอะแกรม (Activity Diagram) 6) แผนผังของโมบายแอปพลิเคชัน (Site Map) 7) แผนภาพ
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ความ สั ม พั น ธ์ ขอ ง ข้ อ มู ล เ ชิ งสั ม พั น ธ์  (Relational Database Model)  ก าร ส ร้ า ง ระ บ บ 
(Construction)  คือ ข้ันตอนการเขียนโปรแกรม ตามการออกแบบในข้ันตอนที่ 2 โดยผู้วิจัยใช้
โปรแกรม Android Studio ในการเขียนชุดค าสั่งภาษาJAVA, XML ใช้โปรแกรมDreamweaverใน
การเขียนชุดค าสั่งภาษา PHP เช่ือมต่อกับเครื่องบริการ และใช้กูเกิ้ลแมพเอพีไอ ส าหรับแสดงแผนที 
การเปลี่ยนระบบ (Cutover)คือ ข้ันตอนการทดสอบ ปรับปรุง และแก้ไขระบบ เพื่อให้โมบายแอป
พลิเคชันรับรู้และแสดงต าแหน่งสถานที่ท่องเที่ยวตามการจ าแนกกลุ่มของผู้ใช้มีความสมบูรณ์ถูกต้อง
มากยิ่งข้ึน 
 2. การประเมินการยอมรับ คือ ข้ันตอนการน าโมบายแอปพลิเคชันรับรู้และแสดงต าแหน่ง
สถานที่ท่องเที่ยวตามการจ าแนกกลุ่มของผู้ใช้ด้วยกูเกิ้ลแมพเอพีไอบนมือถือระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ไปให้ผู้ใช้ประเมินการยอมรับ ทางด้านฟังก์ชัน ประสิทธิภาพการท างาน ความง่ายต่อการใช้
งาน และการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล 
 3. รวบรวมและรายงานสรุปผล คือ ข้ันตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการ ประเมินการ
ยอมรับของผู้ใช้ และน าผลมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ตีความข้อมูลที่ได้ และ
จัดท ารายงานสรุปผลการวิจัย 
ตารางท่ี 1 ตารางสังเคราะห์ข้ันตอนการออกแบบโมบายแอปพลเิคชันเพื่อการศึกษา 

ขั้นตอนการอออกแบบโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
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ขั้นการศึกษาระบบ      /    

ขั้นการวิเคราะห์ / / / / / / / / / 

ขั้นการออกแบบ / / / / / / / / / 
ขั้นการพัฒนา / / / /  / / / / 

ขั้นการน าไปใช้ / / / /  / / / / 

ขั้นการประเมินผล / /  / /  / / / 

ขั้นการดูแลระบบ      /    
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จากตารางสังเคราะห์ข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปข้ันตอนการออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน
เพื่อการศึกษาได้ 5 ข้ันตอน ได้แก่ 
 1. ข้ันการวิเคราะห์ คือ การวิเคราะห์ เนื้อหา วัตถุประสงค์ แนวคิดและหลักการของการ
เรียนรู้ คุณสมบัติของโมบายแอปพลิเคชัน ให้มีความสอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้และ
วัตถุประสงค์ของบทเรียน 
 2. ข้ันการออกแบบ คือ การออกแบบจัดท าโครงสร้างเนื้อและรูปแบบโมบายแอปพลิเคชัน
ตามการข้ันตอนการวิเคราะห์ 
 3. ข้ันการพัฒนา คือ การเลือกใช้โปรแกรมในการน ามาสร้าง โมบายแอปพลิเคชันให้
เหมาะสมและให้ได้ประสิทธิต่อการท างานตามการออกแบบ 
 4. ข้ันการน าไปใช้ คือ การน าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โมบายแอปพลิเคชัน 
 5. ข้ันการประเมิน คือ การเก็บรวบรวมข้อมูลในการใช้และน าไปปรับปรุง 
1.6 คุณสมบัติของโมบายแอปพลิเคชันท่ีส่งผลต่อการท างานร่วมกัน 
1.6.1 คุณสมบัติของโมบายแอปพลเิคชันในการจัดการท างานร่วมกัน 
 Fearn and McCaskill (2018) ได้กล่าวถึงโมบายแอปพลิเคชันในการจัดการท างานร่วมกัน 
ดังนี ้

Slack เป็นสื่อกลางในการท างาน โดยสามารถใช้แทน Email, Chat ฯลฯ เพื่อความสะดวก 
บริการเดียวเอาอยู่ส าหรับการท างานเป็นทีม ไม่ว่าจะเป็นการแชท, การรับส่งไฟล์ ตลอดจนการค้นหา
ไฟล์หรือแชทที่ผ่านๆ มา ก็ท าได้อย่างง่ายดาย 
คุณสมบัต ิ

- Slack ออกแบบมาส าหรับท างานเป็นทีมโดยเฉพาะ มีระบบจัดการสมาชิกอย่างเป็น
ระเบียบ ควบคุมได้ 

- สามารถรับส่งไฟล์ได้, ค้นหาไฟล์ได้ง่ายทั้งจากช่ือหรือจากคนส่ง 
- รองรับสมาชิกได้ไม่จ ากัดจ านวน 
- สามารถสร้างห้อง หรือ Channel เพื่อแยกทีมออกตามงาน 
- Slack มีทั้งบนเว็บไซต์, โปรแกรมบน PC/Mac และบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ทั้ง iOS และ  

Android 
- Slack ไม่ต้องใช้เบอร์โทรในการใช้งาน ท าให้ไม่ยุ่งยากเวลาเปลี่ยนเครื่องที่ใช้งาน หรือจะใช้

กี่เครื่องก็ได้ 
- สมาชิกที่เข้ามาใหม่ สามารถเข้าไปอ่านแชทเก่าๆ และเปิดดูไฟล์เก่าๆ ก่อนหน้าจะเข้า

มาร่วมได้ด้วย 
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- สามารถเช่ือม Slack กับบริการด้านการท างานอื่นๆ ได้ เช่น Dropbox, Google Drive 
ฯลฯ 

Asana เป็นโมบายแอปพลิเคชันบนมือถือที่ออกแบบมาเพื่อช่วยให้ทีมติดตามผลงานได้ง่าย
และสะดวกสบายข้ึน ก่อตั้งในปี 2008 โดย Facebook co-founder Dustin Moskovitz และอดีต
วิศวกร Justin Rosenstein ที่เคยท างานด้านการปรับปรุงประสิทธิภาพของพนักงานที่ Facebook 

คุณสมบัติ 
- Tasks สร้างงานของตัวคุณเองหรือมอบหมายงานให้กับเพื่อนร่วมทีม 
- Projects สร้างโครงการที่ต้องท า, การประชุม, หรือโครงการอื่นๆ  
- Section และ Columns  ช่วยให้คุณสามารถปรับแต่ง Asana เพื่อให้ตรงกับเวิร์กโฟลว์

ของคุณและเพิ่มโครงสร้างให้กับโครงการ 
- Project templates  เพิ่มเวิร์กโฟลว์ใหม่ให้ Asana อย่างรวดเร็วและง่ายดายโดยใช้

แม่แบบที่ท าไว้ล่วงหน้าซึ่งเขามีให้ 
- Subtasks แบ่งงานออกเป็นช้ินเลก็ ๆ  หรือแบ่งงานระหว่างคนหลาย ๆ  คน ภายในงานหลัก 
- Convert task to project เมื่องานเดียวกลายเป็นโครงการใหญ่คุณสามารถจะเปลี่ยนเป็น

โครงการได้อย่างรวดเร็ว 
-  Start and due dates  ตั้งวันเริ่มต้นของงานและวันที่ครบก าหนดเพื่อคุณสามารถท างาน

ให้เสร็จทันเวลา 
- Attachments แนบไฟล์จากคอมพิวเตอร์ , Dropbox, Box, OneDrive หรือ Google 

Drive ในงานหรือการสนทนา 
- Likes กล่าวขอบคุณ, ไลค์ หรือโหวตให้กับงานที่ช่ืนชอบ 
- Task conversations แสดงความคิดเห็นโดยตรงกับงานเพื่อช้ีแจงว่าต้องท าอะไรบ้าง 
- Project conversations อภิปรายความคืบหน้าของโครงการเพื่อความคืบหน้า 
- Team pages  สนทนาและดูโครงการทั้งหมดของทีมในที่เดียว 
- My tasks วางแผนแต่ละวันของคุณด้วยการจัดล าดับความส าคัญรายการสิ่งที่ต้อ 
- Inbox รับการอัปเดตอัตโนมัติเกี่ยวกับงานที่คุณเกี่ยวข้อง 
- Search ช่วยคุณค้นหางานที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว 
- Dashboards ตรวจสอบความคืบหน้าเกี่ยวกับโครงการทั้งหมดที่คุณสนใจในการวิวที่

สามารถก าหนดรูปแบบ 
- Calendars ดูรายการงานต่างๆในปฏิทินเพื่อให้ได้ภาพที่ชัดเจนว่างานถึงก าหนด 
- Files view  ค้นหาไฟล์ที่คุณต้องการได้อย่างรวดเร็วหรือดูมุมมองแกลเลอรีของสิ่งที่แนบ

มากับโครงการใด ๆ 
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- Task assignees ก าหนดเจ้าของงานที่ชัดเจนเพื่อให้ทุกคนรู้ว่าใครเป็นผู้รับผิดชอบ 
- Followers  รับเฉพาะอัปเดตส าหรับงานที่คุณสนใจโดยติดตาม (หรือยกเลิกการติดตาม) 

งานและโครงการต่างๆ 
- Guests ท างานร่วมกับผู้จัดจ าหน่าย, ผู้รับเหมา, และผู้ร่วมหุ้น หรือคนนอกองค์กร 
- Private projects  จ ากัดการเข้าถึงโครงการใดๆ , สร้างทีมที่ ซ่อนไว้ส าหรับงานที่

ละเอียดอ่อน หรือท าให้ทีมงานเป็นแบบสาธารณะ 
- Admin controls  ผู้ดูแลระบบสามารถลบสมาชิกออก, ตั้งใช้งาน SSO หรือ SAML, และ

ส่งออกข้อมูลได้ 
- Task dependencies  ท าเครื่องหมายงานว่าก าลังรอผู้อื่นและรับการแจ้งเตือนเมื่อคุณ

สามารถเริ่มต้นได้ 
- Custom fields เพิ่มฟิลด์ลงในโครงการใดๆ เพื่อให้คุณสามารถติดตามว่าสิ่งที่ส าคัญที่สุด

ส าหรับองค์กรของคุณคืออะไร 
- Find the info you need ปรับแต่งการค้นหาของคุณด้วยฟิลด์เพิ่มเติมโดยใช้การค้นหา

ข้ันสูง รวมทั้งสร้างและบันทึกมุมมองที่ก าหนดเองในโครงการ, ผู้รับโอน, วันครบก าหนดและอื่น ๆ 
- Priority support  ให้ความช่วยเหลือเมื่อคุณต้องการ 
- Unlimited dashboards เพิ่มโครงการในแดชบอร์ดได้ไม่จ ากัดและสามารถสร้างรายงาน

แดชบอร์ดใน Google Sheets 
- Comment-only projects ล็อกโครงการเพื่อให้คุณสามารถแชร์ข้อมูลกับทีมของคุณโดย

ไม่ต้องกังวลเกี่ยวกับการแก้ไขที่ไม่พึงประสงค์ 
- Customer success ผู้จัดการความส าเร็จของลูกค้าจะช่วยคุณในการปรับใช้ Asana อย่าง

ประสบความส าเร็จ 
Podio เป็นโมบายแอปพลิเคชันที่เหมาะส าหรับใช้ในโครงการขนาดกลางไปจนถึงขนาดใหญ่ 

(แต่ไม่ใหญ่ขนาดเมกะโปรเจ็กต์)การใช้งานออกแบบโดยยึดจ านวนทีมโปรเจ็กต์เป็นจุดหลัก เรียกว่า
โฟกัสไปที่การใช้งานในระดับองค์กรเลยทีเดียว จุดเด่นของแอปฯนี้คือมีฟีเจอร์เสริมที่ตอบโจทย์การ
บริหารงานแบบบูรณาการระหว่างหน่วยงาน ไม่ว่าจะเป็นฟีเจอร์ CRM และ Social Intranet 

คุณสมบัต ิ
- ภาพรวมการด าเนินการเชิงลกึ Podio แสดงข้อมูลที่ทีมงานของคุณจ าเปน็ต้องย้ายโครงการ

ไปข้างหน้าในขณะที่ความสามารถในการรายงานข้ันสูงจะช่วยให้การตัดสินใจของฝ่ายบริหาร 
- WORKFLOWS ที่มีประสิทธิภาพ คุณลักษณะข้ันสูงของ WORKFLOWS ช่วยลดงานที่

ท าซ้ า ๆ เร่งกระบวนการส าคัญและท าให้ผู้คนสามารถมุ่งเน้นไปที่กิจกรรมเพิ่มมูลค่าหลัก 
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- Centralized Work Hub โยกย้ายข้อมูลจากเครื่องมืออื่น ๆ และท างานร่วมกับบริษัทของ
คุณได้อย่างรวดเร็วน ากระบวนการทั้งหมดมาใช้ร่วมกัน 

- Easy Admin ความสามารถของผู้ดูแลระบบแบบกลุ่มท าให้คุณสามารถควบคุมได้ว่าใคร
สามารถเข้าถึงพื้นที่ท างานของ Podio และความสามารถในการปรับเปลี่ยนได้อย่างรวดเร็ว 

- โครงสร้างที่ก าหนดเองการปรับแต่งกระบวนการของคุณให้เหมาะสมกับทุกข้ันตอนและ
ข้ันตอนที่ไม่เหมือนใครส าหรับทีมของคุณจะช่วยให้มั่นใจได้ว่ามีประสิทธิภาพและประสิทธิผลในที่
เดียว 

- แชร์และเข้าถึงไฟล์ได้ทุกที่ 
- จากเพียงแค่แบ่งปันงานน าเสนอเป็นโพสต์สถานะเพื่อจบโครงการด้วยการแนบไฟล์การ

ออกแบบคุณสามารถจัดระเบียบหารือและติดตามไฟล์ได้ทุกที่ใน Podio 
- เมื่ออยู่ใน Podio แล้วมันก็หาได้ง่ายและสามารถใช้ได้ทุกที่ที่คุณอยู่ การแก้ไขท าได้ง่ายข้ึน 

เมื่อใดก็ตามที่ไฟล์ถูกเพิ่มลบหรือแทนที่  
- ประวัตินี้จะปรากฏให้เห็นได้ชัดเจนส าหรับทุกคนที่ท างานโดยมีความเป็นไปได้ที่จะ

ย้อนกลับการเปลี่ยนแปลงที่ไม่พึงประสงค์ได้ 
- มอบหมายงานแนบไฟล์และพูดคุยเกี่ยวกับรายละเอียดด้วยการเพิ่มความคิดเห็น คุณจะ

ได้รับภาพรวมง่ายๆเกี่ยวกับสิ่งที่ก าลังท าอยู่โดยที่ทุกคนจะไม่ถูกชะลอการท างานโดยใช้อีเมลสถานะ 
- งาน Podio ถูกออกแบบมาให้ท างานรว่มกับงานทั้งหมดของคุณบน Podio และยังสามารถ

ท างานโดยอัตโนมัติโดยใช้เวิร์กโฟลว์ 
Ryver มีลักษณะคล้ายกับ  Slack โดยมุ่ งให้องค์กรของคุณมี วิธีการติดต่อสื่อสารที่ มี

ประสิทธิภาพสูงและเป็นวิธีที่ง่ายในการพูดคุยเกี่ยวกับงานต่างๆเพื่อให้มั่นใจได้ว่าจะมีก าหนดเวลาที่
ก าหนด 

ค ุณสมบัติ 
- สามารถสร้างทีมได้มากเท่าที่ต้องการภายในแอปและจัดหมวดหมู่เหล่านี้ได้อย่างง่ายดาย

เพื่อให้สามารถบูตได้ เช่นเดียวกับกรณี Slack คุณสามารถใช้แพลตฟอร์มเพื่อตั้งค่าการแชทกับกลุ่ม
และบุคคล 

- มีตัวกรองที่น่าสนใจด้วยเช่นกัน คุณสามารถควบคุมว่าใครจะเห็นสิ่งที่ คุณพูดและโพสต์ใน
แอปและเห็นได้ชัดเพียงพอเข้ารว่มทีมทีเ่กีย่วข้องกับคุณมากที่สุดโพสต์ของบริษัททั้งหมดจะอยู่ภายใน
ตัวดึงข้อมูลสไตล์ Facebook และคุณสามารถท าเครื่องหมายโพสต์ที่จะกลับมาไว้ในภายหลัง 

Trello เป็นเครื่องมือที่ท าใหเ้พื่อนร่วมงานสามารถจัดการงานต่างๆ ร่วมกัน (Collaboration 
tool) ใช้ในการจัดการโปรเจคต่าง ๆ  บางคนอาจจะใช้ LINE Group ในการท างานร่วมกันหรือบางคน
อาจจะใช้Facebook Group แต่ส าหรับ Trello นั้นเป็นระบบปิดที่ใช้เฉพาะกลุ่มคนที่ท างานร่วมกัน
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เท่านั้นเป็นโมบายแอปพลิเคชันติดตามงาน ความคืบหน้าต่างๆ คล้าย Social Network ภายใน
องค์กร ดูโปรเซสการท างาน และมี notfication ให้เราโพสคอมเมนต์ คล้ายกับ Facebook โดย 
Trello รองรับการท างานบนทุกอุปกรณ์ พัฒนาโดย Fog Creek Software 

คุณสมบัต ิ
- ติดตามงาน ความคืบหน้าต่างๆ คล้าย Social Network ภายในองค์กร ดูกระบวนการ

ท างานและมีการแจ้งเตือนให้เราโพส คล้ายFacebook โดย Trello รองรับการท างานบนทุก
อุปกรณ์ พัฒนาโดย Fog Creek Software 

- สามารถจัดการไอเดียต่างๆ ในการท าโปรเจคงาน อินเทอร์เฟซเข้าใจงา่ย ใช้งานง่าย จัดการ 
flow งานได้คล่องตัว ท างานร่วมกับคนอื่นๆแบบ Mobile ได้ โดยไม่ต้องเข้ามาท างานที่ออฟฟิศ 

- การ Collaborate กับเพื่อนร่วมงาน สามารถสร้าง Group Board ได้อย่างง่ายดาย 
อัพเดตแบบเรียลไทม์ คนนึงอัพเดต คนอื่นๆก็เห็นพร้อมกัน แถมมี Notification ใช้ง่ายมาก 

 
ตารางท่ี 2 ตารางสังเคราะห์คุณสมบัติของโมบายแอปพลเิคชันในการจัดการท างานต่อการท างาน
ร่วมกัน 

โมบายแอปพลิเค
ชัน 

คุณสมบัติ 
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Slack / / / / / /          / 

Asana /   / /     / / /   / 

Podio /   / /     /        / 

Ryver /                 / /  

Trello     / /       /     / 

ผู้วิจัย /  /        / 
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จากตารางสังเคราะห์ข้างต้น สามารถสรุปได้ว่าคุณสมบัติของโมบายแอปพลิเคชันในการ
จัดการท างานต่อการท างานร่วมกัน มีคุณสมบัติดังนี้ 

  1.  การแบ่งปันไฟล์งาน (Sharing File) 
  2.  การติดต่อสื่อสารเป็นกลุ่ม (Group Chat)  
  3.  การจัดการกลุ่ม (Group Management) 

 
1.6.2 คุณสมบัติของโมบายแอปพลเิคชันในการระดมสมองต่อการท างานร่วมกัน 

  Lucie Renard (2017) ได้กล่าวถึงโมบายแอปพลิเคชันในการระดมสมองต่อการท างาน
ร่วมกัน ดังนี้ 

1. Ibrainstorm เป็นโมบายแอปพลิเคชันใช้ในช้ันเรียนโดยมีการใช้ดังต่อไปนี้ 
  1.คิด แบ่งปันและท าซ้ า (Think, Share & Repeat) การจับภาพและการแบ่งปัน
อัจฉริยะภายในที่สร้างสรรค์ที่สุดของคุณได้ง่ายกว่าที่เคย 
  2.จัดระเบียบและแบ่งปัน (Organize & Share) ลากบันทึกย่อของคุณบน iPad ไป
ยังล าดับช้ันที่คุณต้องการ ก าหนดสีเพื่อให้ความหมายหรือล าดับความส าคัญเพิ่มเติมสามารถแบ่งปัน
ผลงานได ้
  3.การวาดรูปอิสระ (Freeform Drawing) ท าหน้าที่เป็นกระดานวาดภาพ วาด, ลบ
หรือซูมเข้าเพื่อควบคุมที่เข้มงวดมากข้ึน ทุกอย่างถูกจับได้ในภายหลัง 
  4.การแบ่งปันงาน (Share Your Projects) เมื่อเสร็จสิ้นสามารถแบ่งปันงานให้
เพื่อนในช้ันเรียนได้  

2. Padlet เป็นโมบายแอปพลิเคชันใช้ในช้ันเรียนโดยมีการใช้ดังตอไปนี้ 
  1. เลือกเทมเพลตในการท างาน 
  2. เชิญเพื่อนเข้ามาร่วมกันเพื่อเพิ่มเนื้อหาแสดงความคิดเห็นและท าการแก้ไขแบบ
เรียลไทม์ 
  3. โพสต์ เพิ่มรูปภาพเอกสารลิงก์เว็บวิดีโอและเพลงได้ 
  4.แบ่งปันเพื่อนร่วมช้ันในการท างาน 

3. RealtimeBoard เป็นโมบายแอปพลิเคชันในช้ันเรียนโดยมีการใช้ดังต่อไปนี้ 
  1. กระดานไวท์บอร์ดเสมือนจริง (Virtual whiteboard) สามารถระดมสมองและ
เขียน และสามารถน าวีดีโอจาก Youtube Vimeo และ Google มาไว้ที่ไวท์บอร์ได้ 
  2. การเพิ่มบันทึกช่วยจ า (Add little memos and comment) สามารถเพิ่ม
บันทึกช่วยจ าและแสดงความคิดเห็น 
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ตารางท่ี 3 ตารางสังเคราะห์คุณสมบัติของโมบายแอปพลิเคชันในการระดมสมองต่อการท างานร่วมกัน 

 Ibrainstorm Padlet RealtimeBoard ผู้วิจัย 
Virtual 

Whiteboard 
/ / / / 

Add little 
memos and 
comment 

 / / / 

Share Your 
Projects 

/ / / / 

  
จากตารางสังเคราะห์ข้างต้น สามารถสรุปได้ว่าคุณสมบัติของโมบายแอปพลิเคชันในการ

ระดมสมองต่อการท างานร่วมกัน มีคุณสมบัติดังนี้  
 1. กระดานไวท์บอร์ดเสมือนจริง (Virtual Whiteboard) คือกระดานที่จ าลองในโมบายแอป
พลิเคชันสามารถที่จะโพสข้อความ รูปภาพหรือวาดรูปร่วมกันของผู้เรียน 
 2. การเพิ่มบันทึกช่วยจ าและข้อคิดเห็น (Add little memos and comment) คือสามารถ
ที่จะเพิ่มบันทึกช่วยจ าและข้อคิดเห็นในการท างานร่วมกัน 
 3. สามารถแบ่งปันผลงาน (Share You Project) คือผู้เรียนสามารถแบ่งผลงานให้เพื่อนใน
ห้องคนอื่นได้ภายในโมบายแอปพลิเคชัน 
 จากที่กล่าวข้างต้น คุณสมบัติของโมบายแอปพลิเคชันที่ส่งผลต่อการท างานร่วมกัน ผู้วิจัยได้
มีความสนใจในเรื่องของคุณสมบัติของโมบายแอปพลิเคชันที่ส่งผลต่อการท างานร่วมกัน กระดานไวท์
บอร์ดเสมือนจริง (Virtual Whiteboard) สามารถแบ่ งปันผลงาน (Share You Project) การ
ติดต่อสื่อสารเป็นกลุ่ม (Group chat)  การจัดการกลุ่ม (Group Management)  การเพิ่มบันทึกช่วย
จ าและข้อคิดเห็น (Add little memos and comments) และรวมถึง Quick Response Code 
(QR Code) ที่ผู้วิจัยได้เห็นถึงความส าคัญที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการท างานและร่วมกันซึ่ง
สอดคล้องกับ (Rikala & Kankaanranta, 2014) 
 
1.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
 Kim and Suh (2018) ได้ท าการศึกษาเรื่องผลของการประยุกต์ใช้ทักษะการพยาบาลแบบ
อินเตอร์แอคทีฟที่มีต่อความรู้ความรู้ความสามารถของตนเองและผลการปฏิบัติงานของนักเรียน
พยาบาล ผลของการทดลอง การประยุกต์ใช้โทรศัพท์มือถือเพื่อการศึกษาส าหรับผู้เรียนที่มีการ
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โต้ตอบกับเนื้อหาระบบเป็นวิธีการที่มีประสิทธิภาพเพื่อให้นักเรียนได้สัมผัสกับทักษะการพยาบาล
ในทางปฏิบัติ ขอแนะน าการพัฒนาและประยุกต์ใช้โมบายแอปพลิเคชันบนมือถือที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับ
การพยาบาลอื่น ๆ ที่สามารถใช้ประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพในทุกช่วงของนักศึกษาพยาบาล 
 Hung, Lam, Wong, and Chan (2015) ได้ท าการศึกษา เพื่อแบ่งปันประสบการณ์ของ
ผู้เรียนจากการเรียนใน รูปแบบโมบายเลิรน์นิง (Mobile learning) ในรูปแบบระบบการจัดการเรียนรู้ 
Learning Management Systems (LMS) โดยมหาวิทยาลัยในประเทศฮ่องกงได้พัฒนาโมบายแอป
พลิเคชัน “HKU SPACE SOUL” เพื่อช่วยเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งนี้
แพลตฟอร์มของโมบายแอปพลิเคชัน ประกอบด้วย หน้าหลัก, เบราว์เซอร์เนื้อหา, ฟอรัม, ห้อง
สนทนา, การสอบถาม, การแจ้งเตือนกิจกรรม และข้อความ ผลการวิจัย พบว่า การใช้งานโมบายแอป
พลิเคชัน “HKU SPACE SOUL” มีการเข้าถึงที่สูงกว่าการเข้าถึงผ่านระบบเบราว์เซอร์บนสมาทร์โฟน
โดยแพลตฟอร์มของโมบายแอปพลิเคชันที่มีการใช้งานสูงสุด คือ การแจ้งเตือน, เบราว์เซอร์เนื้อหา 
และประกาศของโรงเรียน ตามล าดับ โมบายแอปพลิเคชันท าให้ผู้เรียนเกิดความสะดวกในการใช้งาน
และการเข้าถึง ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์กับการเรียนของตนเอง 
 Lijanporn and Khlaisang (2015) ได้ท าการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน
โดยใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย การน าโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาในครั้งนี้ ประกอบด้วย สื่อ
การเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค (Learning Object) และน าลักษณะเด่นของการ์ตูนแอนิเมชัน ใช้ร่วมกับ
การจัดกิจกรรมเปน็ฐาน (Activity-based Learning) ซึ่งผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมโดยใช้
แท็บแล็ตเป็นเครื่องมือหลักในการท ากิจกรรมต่างๆ ข้ันตอนของรูปแบบ ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน 
ได้แก่ การกระตุ้นและให้ประสบการณ์, การให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ, การให้ผลสะท้อนกลับ และ
การประเมินผล องค์ประกอบของรูปแบบประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ สื่อการสอนบนโมบาย
แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา, กิจกรรมการเรียนรู้, การติดต่อสื่อสารแบบประสานเวลาและไม่ประสาน
เวลา, อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ และการประเมินผล ผลการวิจัย พบว่า คะแนนเฉลี่ยความมีวินัย
ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาหลงัเรียนของกลุ่มตัวอย่างสงูกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา สามารถช่วยในการ
เรียนการสอนในด้านการมีส่วนร่วมการท าให้ผู้เรียนมีวินัยและท าให้สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน   
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 30 

ตอนท่ี 2 การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
2.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ      
  Johnson (1987) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นการเรียนรู้แบบการจัดกลุ่มเล็ก ๆ ให้
นักเรียนช่วยเหลือพึ่งพาอาศัยกัน มีความรับผิดชอบร่วมกันและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน  
  Felder and Brent (2007) อธิบายความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า นักเรียน
ท างานร่วมกันเป็นทีมในการมอบหมายหรือการมีเงื่อนไขในการท ากิจกรรม รวมถึงสมาชิกในทีม
จะต้องรับผิดชอบต่อกันในการท ากิจกรรมจนส าเร็จ 
  กรมวิชาการ (2544) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมอืเปน็การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย ๆ เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนท างานร่วมกันโดยในกลุ่มประกอบด้วย
สมาชิกที่มีความสามารถที่แตกต่างกันมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ช่วยเหลือพึ่งพากันและมีความ
รับผิดชอบร่วมกัน ทั้งในส่วนตนและส่วนรวม เพื่อให้ตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบ
ความส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนด 
 นิตยา เจริญนิเวศกุล (2544) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นการจัดกิจกรรมที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยจะแบ่งนักเรียนเปน็กลุม่เลก็ ๆ  มีกระบวนการท างานเปน็กลุ่มแบบทุกคนร่วมมอื
กันและความสามารถของนักเรียนแต่ละคนในกลุ่มมีความสามารถที่แตกต่างกัน นักเรียนในกลุ่มมี
ปฏิสัมพันธ์กันมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น ตรวจสอบผลงานร่วมกัน มีความรับผิดชอบร่วมกัน
ในทุกขั้นตอนการท างานและช่วยเหลือพึ่งพากันเพื่อให้ทุกคนในกลุ่มประสบผลส าเร็จ 
 สุวิทย์ มูลค าและอรทัย มูลค า (2550) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นกระบวนการ
เรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียนได้ร่วมมือและช่วยเหลือกันในการเรียนรู้โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถ
ต่างกันออกเป็นกลุ่มเล็กๆ ซึ่งจะมีลักษณะโครงสร้างที่ชัดเจน มีการท างานร่วมกันมีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น มีการช่วยเหลือพึ่งพาอาศัยกันและกันมีความรับผิดชอบร่วมกันทั้งในส่วนตนและ
ส่วนรวมเพื่อให้ตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 
  สมพิศ แสงศิริรักษ์ (2546) กล่าว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นกิจกรรมการเป็นกลุ่มซึ่งได้รับ
การจัดเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนในกลุ่ม โดยอาศัยการแลกเปลี่ยนข้อมูล นักเรียนจะ
รับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเองพอ ๆ กับรับผิดชอบการเรียนรู้ของสมาชิกภายในกลุ่มที่นักเรียนมี
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในการท างานช่วยเหลอืกันจนส าเร็จของกันและกัน โดยนักเรียนแต่ละคนในกลุ่มจะ
มีความรับผิดชอบงานของตนและน าผลการท างานเสนอในกลุ่ม กลุ่มจะมีการช่วยเหลือซึ่งกันและจาก
คนเก่งจะช่วยคนอ่อนกว่า เพื่อท าให้กลุ่มเข้มแข็งข้ึน 
 ชนิชดา ชนะกิจจานุกิจ (2550) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นการจัดกิจกรรมให้
นักเรียนเป็นกลุ่มขนาดเล็ก แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้และความสามารถที่แตกต่างกัน 
โดยในกลุ่มนั้นมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันมีการอภิปราย การแบ่งหน้าที่ในการท างาน 
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มีความกระตือรือร้นที่จะแสวงหาความรู้และประสบการณ์ ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน รับผิดชอบการ
ท างานของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มร่วมกัน ทุกคนในกลุ่มมีส่วนร่วมกันอย่างแท้จริง 
  ทิศนา แขมมณี (2550) ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือคือการเรียนรูเ้ป็นกลุม่ย่อย
โดยมีสมาชิกในกลุ่มมีความสามารถที่แตกต่างกัน ประมาณ 3-6 คนช่วยเหลือพึง่พาอาศัยกันเพื่อไปสู่
เป้าหมายของกลุ่ม 
  วงศ์ปกรณ์ พชรธรรมโรจน์ (2551) ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ คือเป็นการ
จัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรว่มกันเปน็กลุม่เล็ก สมาชิกแต่
ละคนในกลุ่มมีความแตกต่างกัน ทั้งในด้านความรู้ ความสามารถทางการเรียน เพศ อายุ ความ
แตกต่างทางครอบครัว ซึ่งผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ช่วยเหลือกัน มีความรับผิดชอบในงานที่
ตนเองได้รับและงานกลุ่มที่ต้องท าร่วมกัน ยอมรับซึ่งกันและกัน เพื่อให้ประสบความส าเร็จและบรรลุ
เป้าหมายร่วมกัน 
 จากความหมายการเรียนแบบร่วมมอืที่กล่าวข้างต้น สามารถสรุปได้ว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ โดยการจัดกิจกรรมเป็นกลุ่มเล็ก ๆ มี
ความสามารถที่แตกต่างกัน สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้และแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกัน รู้จักแบ่ง
หน้าที่ในการท างานช่วยเหลือพึ่งพาอาศัยกันและกัน รวมถึงมีความรับผิดชอบทั้งส่วนตนและส่วนกลุ่ม 
เพื่อให้ตนเองและสมาชิกในกลุ่มประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนด 
2.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 Johnson and Johnson, 1987; กรมวิชาการ, 2544; สุวิทย์ มูลค าและอรทัย มูลค า 2545; 
ทิศนา แขมมณี,2552 ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือมีทั้งหมด 5 องค์ประกอบ 
คือ 

1. มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันในทางบวก(Positive Interdependent) คือกลุ่มการเรียนรู้
แบบร่วมมือต้องมีความตระหนัก ว่าสมาชิกทุกคนมีความส าคัญและความส าเร็จข้ึนอยู่กับสมาชิกใน
กลุ่มทุกคนมีเป้าหมายร่วมกัน การท างานร่วมกันและการแบ่งปันซึ่งกันและกันในการท างาน ทุกคนมี
บทบาทหน้าที่ดังนั้นแต่คนละคนต้องรับผิดชอบบทบาทหน้าที่ของตนเองและช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่ม
คนอื่น ๆ ด้วย เพื่อประโยชน์ร่วมกันการจดักลุม่เพื่อให้ผูเ้รียนมีการช่วยเหลือกันพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและ
กันมีหลายวิธี เช่น ให้ผู้เรียนก าหนดเป้าหมายของกลุ่มตนเอง (Positive Goal Interdependence) 
ให้ผู้เรียนใช้แหล่งการเรียนรู้และวัสดุร่วมกัน (Positive Resource Interdependence) ก าหนด
บทบาทหน้าที่ในการท างานร่วมกันแต่ละบุคคล (Positive Role Interdependence) และการให้
รางวัลตามผลงานกลุ่ม (Positive Reward Interdependence)  
 2. การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างในการท างานกลุ่มอย่างใกล้ชิด (Face to Face Promotive 
Interaction) คือ การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ช่วยเหลือกันภายในสมาชิกกลุ่มและมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน 
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แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน อธิบายความรู้และการให้ข้อมูลย้อนกลับภายในสมาชิกกลุ่มฟัง ซึ่งนักเรียน
จะต้องมีการช่วยเหลือพึ่งพาอาศัยกันให้สมาชิกในกลุ่มประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย 
 3. การตรวจสอบความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละบุคคล (Individual Accountability) คือ  
 การตรวจสอบความรับผดิชอบของสมาชิกแต่ละบคุคลโดยการจัดกิจกรรมเพื่อตรวจสอบหรือ
ทดสอบให้ชัดเจนว่าสมาชิกในกลุม่ทุกคนมีความรับผิดชอบต่อการท างานกลุม่หรือไม่ ซึ่งท าได้หลายวิธี 
เช่น ก าหนดหน้าที่สมาชิกในกลุ่มให้เหมาะสมกับความสามารถ สุ่มถามปากเปล่าหรือตรวจช้ินงาน
สมาชิกในกลุ่ม การสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการท างานของสมาชิกในกลุ่ม การก าหนดให้สมาชิก  
1 คนในกลุ่มเป็นผู้ตรวจสอบความเข้าใจของสมาชิกในงานกลุ่ม ให้นักเรียนอธิบายสิ่งที่ตนเรียนรู้ให้
เพื่อนฟัง และทดสอบรายบุคคล เป็นต้น 
 4. การใช้ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่มย่อย ( Interdependence and 
Small Group Skills) คือ นักเรียนจะได้รับการฝึกทักษะในการท างานระหว่างบุคคลและการท างาน
กลุ่มเพื่อช่วยให้งานกลุ่มประสบความส าเร็จ ได้แก่ การสื่อสาร การเป็นผู้น า การวิจารณ์ความคิดเห็น 
โดยไม่วิจารณ์เจ้าของความคิดเห็น การตัดสินใจ การยอมรับและช่วยเหลือกัน การแก้ไขปัญหาในการ
ท างาน การให้ความส าคัญ การเอาใจใส่ซึ่งกันและกัน และกระบวนการท างานกลุ่ม 
 5. กระบวนการกลุ่ม (Group Process) คือ กระบวนการท างานที่สมาชิกในกลุ่มจะต้อง
เข้าใจเป้าหมายในการท างาน การวางแผน การด าเนินงาน การประเมินผลงานและปรับปรุงผลงาน 
ซึ่งสามารถท าได้โดยให้นักเรียนในกลุ่มอธิบายการกระท าของสมาชิกที่มีประโยชน์และไม่มีประโยชน์
ในการท างาน ให้ตัดสินใจว่าการกระท าใดของกลุ่มที่ควรเก็บรักษาไว้และควรเลิกปฏิบัติ และ
วิพากษ์วิจารณ์การท างานของกลุ่ม เป็นต้น ซึ่งจะท าให้กลุ่มเกิดการพัฒนาและปรับปรุงพฤติกรรมใน
การท างานกลุ่ม 
 นอกจากนี้ Kagan (2001) ได้มีการน าเสนอองค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือไว้                   
6 องค์ประกอบ คือ 
 1. โครงสร้างกิจกรรม (Structures) คือ โครงสร้างกิจกรรมเป็นหัวใจส าคัญขององค์ประกอบ
ส าคัญของการเรียนแบบร่วมมือโดยโครงสร้างกิจกรรมผสมผสานกับเนื้อหาท าให้เกิดกิจกรรมใหม่ๆ 
และภายในโครงสร้างกิจกรรมสามารถยืดหยุ่นตามความเหมาะสม ซึ่งผู้สอนต้องมีความเข้าใจรูปแบบ
กิจกรรมที่จะน ามาใช้ในช้ันเรียนตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนแบบ
ร่วมมือสามารถพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน รู้จักการแบ่งปันข้อมูลและมีทักษะการสื่อสารในการท างาน
กลุ่ม 
 2. โครงสร้างบทเรยีน (Lesson V. Structures) คือ การวางแผนออกแบบโครงสรา้งบทเรียน
ให้เกิดการเรียนแบบร่วมมือไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมใดก็ตามจะต้องมีเป้าหมายที่ท าให้กิจกรรมนั้นมีการ
เรียนแบบร่วมมือหรือเกิดทักษะการเรียนแบบร่วมมือ 
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 3. หลักการพื้นฐาน (Basic Principles) คือ หลักการพื้นฐานของรูปแบบ Kagan ได้แบ่ง
ออกเป็น 4 ประเภทดังต่อไปนี้ 
 1. การพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน (Positive Interdependence)  
 2. มีความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน (Individual Accountability) 
 3. มีส่วนร่วมในกลุ่มของสมาชิกแต่ละคนเท่าเทียมกัน (Equal Participation)  
 4. ปฏิสัมพันธ์ตอบโต้กันระหว่างในการท างานกลุ่ม (Simultaneous Interaction)  
  4.1 กลุ่ม (Teams) คือ รูปแบบโครงสร้างกลุ่มแนวคิดชอง Kagan มีความแตกต่าง
กับแนวคิดของ Johnsons ซึ่งมีจ านวนสมาชิก 2-5 คน แต่ตามแนวคิดของ Kagan มีจ านวนสมาชิก 
4 คน เพราะการมีจ านวนสมาชิก 4 คนเหมาะสมกับการแบ่งงานกันท าและการมีปฏิสัมพันธ์ตอบโต้
กันระหว่างในการท างานกลุ่มได้อย่างทั่วถึงและเท่าเทียมกัน 
  4.2. ทักษะทางสังคม (Social Skills) คือ การสอดแทรกทักษะทางสังคมในทุก
กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ เพื่อให้เกิดการพึ่งพาซึ่งกันและกัน การมีปฏิสัมพันธ์ตอบโต้กันระหว่าง
ในการท างานกลุ่ม ในการท างานให้ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ได้ต้ังไว  
  4.3. คะแนนกลุ่ม (Group Grades) คือการสร้างแรงจูงใจและสร้างความสามารถใน
การเรียนแบบร่วมกันให้เกิดการท างานมากข้ึนระหว่างสมาชิกในกลุ่มโดยการให้รางวัลเป็นคะแนน
จากการท างานกลุ่มของสมาชิกในกลุ่ม 
 จากองค์ประกอบการเรียนแบบร่วมมือข้างต้นได้มีองค์ประกอบการเรียนแบบร่วมมือที่
สอดคล้องกัน 5 องค์ประกอบดังต่อไปนี้ 

1. การวางแผนการจัดกจิกรรม 
2. มีความสัมพันธ์กันในทางบวก 
3. มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันระหว่างในการท างานกลุม่ 
4. มีรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละบุคคล 
5. การจัดกระบวนการกลุ่ม 

2.3 ประเภทของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 ประเภทของการเรียนแบบร่วมมือโดยทั่วไปมี 3 ประเภท (ทิศนา แขมมณี, 2550) ได้แก่ 
 1. กลุ่มการเรียนแบบร่วมมืออย่างเป็นทางการ (Formal Cooperative Learning Groups) 
 คือ กลุ่มที่ครูจัดข้ึนโดยการวางแผน จัดระเบียบ กฎเกณฑ์ วิธีการและเทคนิคต่าง ๆ เพื่อให้
ผู้เรียนได้ร่วมมือกันเรียนรู้สาระต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง ซึ่งอาจเป็นหลายช่ัวโมงติดต่อกันหรือหลาย
สัปดาห์ ติดต่อกันจนกระทั่งผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และบรรลุจุดมุ่งหมายตามที่ก าหนด 
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 2. กลุ่มการเรียนแบบร่วมมืออย่างไม่เป็นทางการ (Informal Cooperative Learning   
Groups) คือ กลุ่มที่ครูจัดข้ึนเฉพาะกิจเป็นครั้งคราว โดยสอดแทรกอยู่ในการสอนปกติอื่น ๆ 
โดยเฉพาะการสอนแบบบรรยาย ครูสามารถจัดกลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือสอดแทรกเข้าไปเพื่อช่วย
ให้ผู้เรียนมุ่งความสนใจหรือใช้ความคิดพิเศษในสาระบางจุด 
 3. กลุ่มการเรียนแบบรว่มมืออย่างถาวร (Cooperative Base Groups) คือ กลุ่มที่ครูจัด 
กิจกรรมการร่วมมือมานานจนเกิดสัมพันธภาพที่แน่นแฟ้นสมาชิกกลุ่มมีความผูกพันห่วงใย ช่วยเหลือ
กันและกันอย่างต่อเนื่องในการเรียนแบบร่วมมือจะต้องมีกระบวนการด าเนินงานที่ต้องท าเป็นประจ า 
เช่น การเขียนรายงาน การเสนอผลงานกลุ่ม การตรวจผลงาน เป็นต้น ในการท างานเป็นกิจวัตร
ดังกล่าว  เรียกว่า Cooperative Learning Scripts ซึ่งหากสมาชิกกลุ่มปฏิบัติอย่างต่อเนื่องเป็น
เวลานาน จะเกิดเป็นทักษะช านาญที่สุด 
2.4 กระบวนการและการเรยีนรู้แบบร่วมมือ 

        กระบวนการและการเรียนรู้แบบร่วมมือมีนักการศึกษาได้พัฒนาหลายรปูแบบในการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ (กรมวิชาการ, 2544; ทิศนา แขมมณี, 2545) ดังต่อไปนี้ 
  1. รูปแบบจิ๊กซอว์ (JIGSAW)  
  1.1 จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง กลาง อ่อน) กลุ่มละ 4 คนและเรียก
กลุ่มนี้ว่า กลุ่มบ้านของเรา (Home Group)  
  1.2 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราได้รบัมอบหมายให้ศึกษาเนือ้หาสาระคนละ 1 ส่วน
และหาค าตอบในประเด็นปญัหาที่ผูส้อนมอบหมายให้ 
  1.3 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา แยกย้ายไปรวมกับสมาชิกกลุ่มอื่น ซึง่ได้รับเนื้อหา
เดียวกันตั้งเป็นผูเ้ช่ียวชาญ (Expert Group) ข้ึนมา และร่วมกันท าความเข้าใจในเนื้อหาสาระนั้นอย่าง
ละเอียดและร่วมกันอภิปรายหาค าตอบประเด็นปัญหาทีผู่้สอนมอบหมายให้ 
  1.4 สมาชิกกลุม่ผูเ้ช่ียวชาญ (Expert Group) กลับไปกลุม่บา้น แต่ละคนช่วยสอน
เพื่อนในกลุ่มใหเ้ข้าใจในสาระที่ตนได้ศึกษาในกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 
  1.5 ผู้เรียนทุกคนท าแบบทดสอบแตล่ะคนจะได้คะแนนเป็นรายบุคคลและน า
คะแนนของทุกคนในกลุม่บ้านของเรามารวมกันหรือหาค่าเฉลี่ย เป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มที่ได้คะแนน
สูงสุดจะไดร้ับรางวัล 
 2. รูปแบบเอส. ที. เอ. ดี (STAD) 
  2.1 จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง กลาง อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และเรียก
กลุ่มนี้ว่า กลุ่มบ้านของเรา (Home Group) 
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  2.2 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราจะได้รับเนื้อหาสาระและศึกษาเนื้ อหาสาระนั้น
ร่วมกันหลายๆเนื้อหา ซึ่งผู้เรียนอาจต้องท าแบบทดสอบในแต่ละตอนของเนื้อหาและเก็บคะแนนของ
ตนเองไว้ 
  2.3 ผู้เรียนทุกคนท าแบบทดสอบครั้งสุดท้าย ซึ่งเป็นการทดสอบรวบยอดและน า
คะแนนของตนไปหาคะแนนพัฒนาการ ซึ่งจะหาได้ดังต่อไปนี้ 
  คะแนนพื้นฐาน: หาได้จากค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบย่อยในแต่ละครั้งของผู้เรียนที่
ท าได ้
  คะแนนที่ได้:   น าคะแนนทดสอบครั้งสุดท้ายลบกับคะแนนพื้นฐาน 
  คะแนนพัฒนาการ:คือคะแนนที่ ได้  11 ข้ึนไป คะแนนพัฒนาการเท่ ากับ  0 
          คะแนนที่ ได้   -1   ถึง -10 คะนนพัฒนาการเท่ ากับ  10 
          คะแนนที่ได้     +1   ถึง  10 คะแนนพัฒนาการเท่ากับ 20 
          คะแนนที่ ได้  +11 ข้ึนไป คะแนนพัฒนาการเท่ ากับ 30 
  2.4 สมาชิกกลุ่มบ้านของเราจะน าคะแนนพัฒนาการของแต่ละคนในกลุ่มมารวมกัน
เป็นคะแนนของกลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนพัฒนาการสูงสุดจะได้รับรางวัล 
 3. รูปแบบที. เอ. ไอ.(TAI = Team Assisted Individualization)  
  3.1 จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง กลาง อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และเรียก
กลุ่มนี้ว่ากลุ่มบ้านของเรา (Home Group)  
  3.2 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราจะได้รบัเนื้อหาสาระและศึกษาเนื้อหาสาระร่วมกัน 
  3.3 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราจะจับคู่กันท าแบบฝึกหัด โดยมีเงื่อนไขในการท า
แบบฝกึหัดดังต่อไปนี ้
        3.3.1 ถ้าใครท าแบบฝกึหัดได้ 75% ข้ึนไป ให้ไปรับการทดสอบรวมยอด
ครั้งสุดท้ายได้ 
         3.3.2 ถ้ายังท าแบบฝกึหัดได้ไม่ถึง 75% ให้ท าแบบฝึกหัดซอ่ม จนกระทั่งท า
ได้ แล้วจึงไปรบัการทดสอบรวบยอดครั้งสุดท้าย 
  3.4 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราแต่ละคน น าคะแนนทดสอบรวบยอดมารวมกันเป็น
คะแนนกลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนกลุ่มสูงสุด กลุ่มนั้นจะได้รับรางวัล 
 4. รูปแบบ ที.จี.ที (TGT: Team Games Tournament) 
  4.1 จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง กลาง อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และเรียก
กลุ่มนี้ว่ากลุ่มบ้านของเรา (Home Group)  
  4.2 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราได้รบัเนือ้หาสาระร่วมกัน 
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  4.3 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเราแยกย้ายกนัเปน็ตัวแทนกลุ่มเพื่อไปแข่งขันกับกลุ่มอื่น 
โดยจัดกลุ่มแข่งขันตามความสามารถของผู้เรียน เช่น คนเก่งของแต่ละกลุ่มบ้านไปรวมกัน คนอ่อน
ของแต่ละกลุ่มบ้านไปรวมกัน ซึ่งในการรวมกลุ่มใหม่จะเรียกว่า กลุ่มการแข่งขัน โดยในกลุ่มการ
แข่งขันจะมีเงื่อนไขในการแข่งขัน คือ แข่งขันกันตอบค าถาม 10 ถาม สมาชิกคนแรกจับค าถามข้ึนมา 
1 ค าถาม และอ่านค าถามกลุ่มให้ฟังและให้สมาชิกที่อยู่ทางด้านซ้ายมือของผู้อ่านเป็นคนตอบค าถาม
ก่อน และก็ให้คนถัดไปทางซ้ายจนครบทุกคนในกลุ่มการแข่งขัน โดยการเฉลยค าตอบจะเป็นผู้ที่อ่าน
ค าถามจะเปิดค าตอบแล้วอ่านเฉลยที่ถูกให้กลุ่มฟัง ซึ่งจะมีการคะแนนต่อไปนี้ ผู้ตอบถูกคนแรกได้ 2 
คะแนน ผู้ตอบถูกคนถัดไปได้ 1 คะแนน และผู้ตอบผิดได้ 0 คะแนน ต่อไปสมาชิกถัดไปจับค าถามที่ 2 
และเล่นตามข้ันตอนไปเรื่อย ๆ จนค าถามหมด ข้ันตอนสุดท้ายคือทุกคนรวมคะแนนของตนเอง ผู้ ได้
คะแนนสอันดับ 1 ได้รับโบนัส 10 คะแนน ผู้ได้รับคะแนนสูงอันดับ 2 ได้รับโบนัส 8 คะแนน ผู้ได้
คะแนนสูงอันดับ 3 ได้รับโบนัส 5 คะแนน ผู้ได้คะแนนสูงสุดอันดับ 4 ได้รับโบนัส 4 คะแนน 
  4.4 เมื่อแข่งขันกันเสร็จสิ้น สมาชิกกลุ่มแต่ละกลุ่มกลับไปกลุ่มบ้านของเรา แล้วน า
คะแนนที่แต่ละคนได้รวมเป็นคะแนนของกลุ่ม 
 5. รูปแบบแอล. ที. (L.T: Learning Together) 
  5.1 จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เกง่ กลาง ออ่น) กลุ่มละ 4 คน 
  5.2 แต่ละกลุ่มจะศึกษาเนื้อหาร่วมกัน โดยก าหนดให้แต่ละคนมีบทบาทหน้าที่ช่วย
กลุ่มในการเรียนรู้ เช่น สมาชิกคนที่ 1 อ่านค าสั่ง สมาชิกคนที่ 2 หาค าตอบ เป็นต้น 
  5.3 กลุ่มสรุปค าตอบร่วมกันและส่งค าตอบนั้นเป็นผลงานกลุ่ม ผลงานกลุ่มได้
คะแนนเท่าไร สมาชิกทุกคนในกลุ่มจะได้เท่ากัน 
 6. รูปแบบจี. ไอ. (G.I: Group Investigation)  
  6.1 จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง กลาง อ่อน) กลุ่มละ 4 คน 
  6.2 แต่ละกลุ่มศึกษาเนื้อหาร่วมกันโดยมกีารแบง่เนื้อหาออกเปน็ส่วน ๆ และแบ่งกัน
ศึกษาหาค าตอบ ผู้เรียนที่อ่อนควรเลือกเนื้อหาก่อนเสมอ 
  6.3 สมาชิกแต่ละคนหาข้อมูลและค าตอบมา เพื่ออภิปรายและสรุปผลร่วมกัน 
  6.4 กลุ่มเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน 
 7. รูปแบบซี. ไอ. อาร์. ซี.(CIRC: Cooperative Intergrated Reading And Composition)  
  7.1 ครูมีการแบ่งกลุ่มนักเรียนตามระดับความสามารถในการอ่านโดยให้นักเรียนแต่
ละกลุ่ม จับคู่กัน 2-3 คน และท ากิจกรรมการอ่านร่วมกัน 
  7.2 ครูจัดทีมใหม่ให้แต่ละทีมมีนักเรียนต่างระดับความสามารถอย่างน้อย 2 ระดับ 
ทีมท ากิจกรรมร่วมกัน เช่น เขียนรายงาน แต่งความ ท าแบบฝึกหัดและแบบทดสอบต่าง ๆ และมีการ
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ให้คะแนนผลงานของแต่ละทีม ทีมใดได้คะแนน 90% ข้ึนไปจะได้รับประกาศนียบัตรเป็น “ซุปเปอร์
ทีม” หากได้รับตั้งแต่ 80-89% ก็ได้รับรางวัลรองลงมา 
  7.3 ครูพบกลุ่มการอ่านประมาณวันละ 20 นาที แจ้งวัตถุประสงค์ในการอ่าน 
แนะน าค าศัพท์ใหม่ ๆ ทบทวนค าศัพท์เก่า ต่อจากนั้นครูจะก าหนดและแนะน าเรื่องที่อ่านแล้วให้
ผู้เรียนท ากิจกรรมต่างๆตามที่ครูจัดเตรียมไว้ให้ 
  7.4 หลังจากกิจกรรมการอ่าน ครูน าการอภิปรายเรื่องที่อ่าน โดยครูจะเน้นการฝึก
ทักษะต่างๆในการอ่าน เช่น การจับประเด็นปัญหา การท านาย เป็นต้น 
  7.5 นักเรียนรบัการทดสอบการอ่านเพื่อความเข้าใจนกัเรียนจะได้รับคะแนนเป็นทั้ง
รายบุคคลและทมี 
  7.6 นักเรียนได้รับการสอนและฝึกทักษะการอ่านสัปดาห์ละ 1วัน เช่น ทักษะการจับ 
ใจความส าคัญ ทักษะการอ้างอิง ทักษะการใช้เหตุผล เป็นต้น 
  7.7 นักเรียนได้รับชุดการเรียนการสอนเขียน ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกหัวข้อการเขียน
ได้ตามความสนใจนักเรียนช่วยกันวางแผนเขียนเรื่องช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและในที่สุดตีพิมพ์
ผลงานออกมานักเรียนได้รับการบ้านให้เลือกอ่านหนังสือที่สนใจและเขียนรายงานเรื่องที่อ่านเป็นเป็น
รายบุคคลโดยให้ผู้ปกครองช่วยตรวจสอบพฤติกรรมการอ่านของนักเรียนที่บ้าน โดยมีแบบฟอร์มการ
ตรวจสอบให้ 
 8. คิดและคุยกัน (Think-Pairs-Share)  เพื่อนเรียน (Partners) และผลัดกันพูด (Say and 
Switch) ทั้ง 3 รูปแบบเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่คล้ายคลึงกัน คือ ให้นักเรียนจับคู่กันใน
การตอบค าถาม อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็น สถานการณ์ หรือท าความเข้าใจ
เนื้อหาที่เป็นความคิดรวบยอดที่ก าหนดให้ นอกจากนี้รูปแบบคิดและคุยกัน นักเรียนจะได้มีโอกาสคิด
หาค าตอบด้วยตนเองก่อนเกี่ยวกับค าถาม ประเด็นหรือสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ส่วนรูปแบบเพื่อน
เรียนจะเปิดโอกาสให้นักเรียนขอค าแนะน าหรือค าอธิบายจากเพื่อนคู่อื่นที่มีความเข้าใจในเรื่องที่
ก าหนดให้อย่างแจ่มแจ้งก่อน แล้วจึงตอบค าถามอภิปรายหรอืแลกเปลีย่นความคิดเห็นกบัคู่ของตนเอง
ทั้งรูปแบบคิดและคุยกัน และเพื่อนเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนน าสาระที่ส าคัญที่ได้รับรู้มา ไปเล่าให้
เพื่อนคู่อื่นฟัง 2-3 คู่ หรือคู่อาจสุ่มนักเรียนบางคู่ให้น าเสนอรายงานหน้าช้ัน ส่วนรูปแบบผลัดกันพูด 
นักเรียนจะต้องผลัดกันตอบค าถามหรือประเด็นต่างๆ ภายในเวลาที่ก าหนดและจะมีสัญญาณเตือน
การหมดเวลาในการด าเนินกิจกรรมและในช่วงนี้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เสนอแนวคิดหรือประเด็น
ใหม่เพื่อการอภิปรายในหัวข้อต่อไป 
 9. กิจกรรมโต๊ะกลม (Roundtable หรือ Roundrobin)  
 รูปแบบการสอนที่จัดกลุ่มนักเรียนที่มีจ านวนมากกว่า 2 คนข้ึนไปและเปิดโอกาสให้นักเรียน
ทุกคนในกลุ่มเขียนความคิดเห็นของตนเล่าประสบการณ์ความรู้สิ่งที่ตนก าลังศึกษาด้วยดินสอสีหรือ
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ปากกาสีลงบนกระดาษ แล้วเขียนให้เพื่อนคนถัดไปโดยเวียนไปทางใดด้านหนึ่งสมาชิกทุกคนจะใช้
เวลาเท่าๆกันหรือใกล้เคียงซึ่งรูปแบบดังกล่าวเรียกว่า Roundtable หรืออาจดัดแปลงรูปแบบการ
สอนดังกล่าวจากการเขียนมาเป็นการพูดแทน โดยให้นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มเล่าเรื่อง ประสบการณ์ 
ความรู้ สิ่งที่ตนศึกษา แสดงความคิดเห็น หรือเรื่องอื่น ๆ ที่ก าหนดโดยเวียนไปทางด้านใดด้านหนึ่งจน
ครบทุกคนซึ่งรูปแบบดังกล่าวเรียกว่า Roundrobin 
 10. รูปแบบคู่ตรวจสอบ (Pair Check) มุมสนทนา (Corners) ร่วมกันคิด (Numbered 
Heads Together)  
 รูปแบบการสอนเป็นการจัดการเรียนการสอนที่แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย ๆ กลุ่มละ 2-6 คน 
โดยคละเพศ ความสามารถ ให้ช่วยกันตอบค าถาม แก้โจทย์ปัญหาหรือท าแบบฝึกหัด เมื่อสมาชิกทุก
คนในกลุ่มย่อยสามารถตอบปัญหาหรือแก้โจทย์ปัญหาได้แล้ว ก็เปิดโอกาสให้แลกเปลี่ยนหรือ
ตรวจสอบค าตอบกับนักเรียนในกลุ่มอื่นหรือครูผู้สอนอาจสุ่มเรียกนักเรียนให้ตอบ อย่างไรก็ตามทั้ง 3 
รูปแบบ ก็มีข้อแตกต่างกัน คือ คู่ตรวจสอบส่วนใหญ่เน้นให้สมาชิกจับคู่กันท างาน แก้ปัญหาหรือแก้
โจทย์ทางคณิตศาสตร์ โดยที่นักเรียนคนหนึ่งจะเป็นผู้แก้ปัญหาและอีกคนหนึ่งมีหน้าที่เสนอแนะ
วิธีการแก้ปัญหา และเมื่อเสร็จสิ้นปัญหา 1 ข้อ จะต้องมีการสลับหน้าที่กันในขณะที่มุมสนทนา เน้น
วิธีการจัดกลุ่มนักเรียน โดยให้นักเรียนไปนั่งในมุมต่าง ๆ ของห้องเรียน ส่วนรูปแบบร่วมกันคิดจะใช้
กับการทบทวนหรือการตรวจสอบความเข้าใจ นอกจากนี้ทั้ง 3 รูปแบบอาจจะมีข้ันตอนเพิ่มข้ึน คือ 
หลังจากที่ครูเรียกนักเรียนคนใดคนหนึ่งตอบแล้ว นักเรียนในกลุ่มอื่นสามารถยกมือแสดงการ
สนับสนุนหรือคิดค าตอบนั้นได้ ในกรณีที่มีค าตอบมากกว่า 1 ค าตอบ ครูผู้สอนอาจให้นักเรียนกลุ่มอื่น
ช่วยตอบหรือถ้าค าตอบนั้นไม่สมบูรณ์ ครูผู้สอนให้นักเรียนคนอื่นช่วยเสริมได้ 
 11. รูปการสัมภาษณ์แบบสามข้ันตอน (Three-Step-Interview) 
 รูปแบบการสอนมีทั้งหมดสามข้ันตอนและเหมาะส าหรับสมาชิกกลุ่ม 3-4 คน โดยมีครู
ก าหนดค าถามหรือประเด็นโจทย์ปัญหาให้นักเรียนตอบ มีหลักการดังนี้ 
  1. นักเรียนจับคู่กัน คนที่ 1 เป็นผู้สัมภาษณ์โดยถามค าถามที่ครูตั้ง นักเรียนคนที่ 2 
เป็นผู้ตอบ 
  2. นักเรียนสลบับทบาทกัน จากผู้ถามเป็นผู้ตอบ และจากผูต้อบเป็นผู้ถาม 
  3. นักเรียนแต่ละกลุ่มย่อย ผลัดกันเล่าสิ่งที่ตนรู้จากคู่ของตนให้กลุ่มทราบ 
 12. รูปแบบจิ๊กซอว์ 2 (JIGSAW II) 
        12.1 ครูอธิบายให้ผูเ้รียนเข้าใจในงานลักษณะการเรียนภายในกลุ่ม เช่นเดียวกบัการ
เรียนด้วยวิธี STAND  
  12.2 ให้ผู้เรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจัดให ้
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  12.3 จ านวนสมาชิกในแต่ละกลุ่มขึ้นอยู่กับจ านวนหัวข้อที่จะให้ผู้เรียนศึกษาเช่น ถ้า
ศึกษา 3 หัวข้อ ก็แบ่งกลุ่มละ 3 คน เป็นต้น ในกรณีที่อาจมีบางกลุ่มมีผู้เรียน 4 คน แทนที่จะเป็น              
3 คน ก็อาจให้มีบางหัวข้อให้ผู้เรียนศึกษากัน 2 คนก็ได้  
  12.4 ผู้เรียนจากแต่ละกลุ่มที่ศึกษาหัวข้อเดียวกัน มารวมกลุ่มกัน เพื่อปรึกษาหารือ
ในการศึกษาหัวข้อนั้นให้เข้าใจ 
  12.5 ผู้เรียนแต่ละคนกลับเข้ากลุ่มเดิม น าสาระจากหัวข้อของตนมาอธิบายและ
อภิปรายร่วมกันกับเพื่อนให้เข้าใจ และท างานกลุ่มตามที่ครูก าหนด 
  12.6 ครูก าหนดบทบาทหน้าที่ใหผู้้เรียนปฏิบัติขณะท างานกลุ่ม เพื่อให้การท างาน
กลุ่มเป็นไปด้วยดี 
  12.7 เมื่อทุกกลุ่มท างานที่ได้รบัมอบหมายเสรจ็เรียบร้อย ครูประเมินในสิ่งที่ได้เรียน 
 จากที่กล่าวข้างต้น ท าใหผู้้วิจัยได้ทราบถึงกระบวนการและรปูแบบการเรียนแบบร่วมมือ
ต่างๆรวมถึงบรบิทต่างๆ ซึ่งการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์มีความเหมาะสมกบับริบทของผู้วิจัย
จึงได้น ามาใช้ในการวิจัย เพราะมีการส่งเสริมในเรื่องของการท างานร่วมกัน ความรบัผิดชอบร่วมกัน 
การยืดหยุ่นในการท างาน เป็นต้น และมีในเรือ่งของเนื้อหาที่เหมาะสมกบัการใช้รปูแบบนี้ 

 
2.5 บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียนในการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

  กรมวิชาการ (2544) ได้กล่าวถึง ครูผู้สอนเป็นผู้มีบทบาทส าคัญคนหนึ่งในการจัดการเรียน
การสอนไม่ว่าครูผู้สอนจะใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรูปแบบใดก็ตามจะต้องมีการล าดับ 
 ข้ันตอนในการสอนคล้ายคลึงกัน คือ ข้ันเตรียมการสอน การเริ่มบทเรียน การก ากับดูแลการ
สอนและการประเมินผลงานและกระบวนการท างาน   

  ทิศนา แขมมณี (2545) ได้กล่าวถึง บทบาทของสมาชิกกลุ่มในการท างานว่าสมาชิกที่ดีนั้น
จ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจในบทบาทหน้าที่ของตนโดยรู้ว่าตนควรท าอะไรที่จะช่วยเอื้ออ านวยให้
การท างานบรรลุผลส าเร็จ ซึ่งสมาชิกกลุ่มจ าเป็นต้องช่วยเหลือกลุ่มใน 2 บทบาทใหญ่ ๆ คือ บทบาท
เกี่ยวกับการท างาน (Task Function) ได้แก่ บทบาทที่สมาชิกกลุ่มพึงกระท าเพื่อช่วยให้งานของกลุ่ม
ส าเร็จตามเป้าหมาย บทบาทเกี่ยวกับการรวมกลุ่ม (Maintenance Function) ได้แก่ บทบาทที่
สมาชิกกลุ่มพึงกระท าเพื่อช่วยให้กลุ่มรวมตัวกันอยู่ได้ ไม่แตกแยก ซึ่งจะมีผลท าให้พลังของกลุ่มลด
น้อยลงไป  
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2.6 ประโยชน์ของการเรยีนแบบร่วมมือ 
การเรียนแบบร่วมมอื มีประโยชน์ต่อนักเรียน ทั้งในด้านสังคมและวิชาการดังตอ่ไปนี้  

(กรมวิชาการ, 2544)  
 1. สร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างสมาชิก เพราะทุกๆคนร่วมมือในการท างานกลุ่ม ทุกๆคนมี
ส่วนร่วมเท่าเทียมกัน ท าให้เกิดเจตคติที่ดีต่อการเรียน 
 2. ส่งเสริมให้สมาชิกทุกคนมีโอกาสคิดพูด แสดงออก แสดงความคิดเห็น ลงมือกระท าอย่าง
เท่าเทียมกัน 
 3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เช่น เด็กเก่งช่วยเหลือเด็กที่เรียนไม่เก่ง ท า
ให้เด็กเก่งภาคภูมิใจ รู้จักสละเวลา ส่วนเด็กอ่อนเกิดความซาบซึ้งในน้ าใจของเพื่อนสมาชิกด้วยกัน 
 4. ท าให้รู้จักรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น การร่วมคิด การระดมความคิด น าข้อมูลที่ได้มา
พิจารณาร่วมกัน เพื่อหาค าตอบที่เหมาะสมที่สุด เป็นการส่งเสริมให้ช่วยกันคิดหาข้อมูลให้มาก คิด
วิเคราะห์และเกิดการตัดสินใจ 
 5. ส่งเสริมทักษะทางสังคม ท าให้ผู้เรียนรู้จักปรับตัวในการอยู่ร่วมกันด้วยมนุษยสัมพันธ์ที่ดี
ต่อกัน เข้าใจกันและกัน 
 6. ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร ทักษะการท างานเป็นกลุ่ม สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้ สิ่ง
เหล่าน้ีล้วนส่งผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใหสู้งข้ึนและผลการเรียนแบบร่วมมอืมีประโยชน์เพิ่มเติมในเรื่อง
ต่างๆดังต่อไปนี้ (Johnson, Johnson and Holubec, 1994: 1:3-1:4 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี , 
2545) 

1. มีความพยายามที่จะบรรลุเป้าหมายมากข้ึน (Greater efforts to achieve) 
การเรียนแบบร่วมมือช่วยให้ผู้เรียนมีความพยายามที่จะเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมาย เป็นผลท า
ให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนและมีผลงานมากข้ึน การเรียนรู้มีความคงทนมากยิ่งข้ึน 
(Long-term retention) มีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิมีการใช้เวลาอย่างมี
ประสิทธิภาพใช้เหตุผลดีข้ึนและคิดอย่างมีวิจารณญาณมากขึ้น  

2. มีความสัมพันธ์ระหว่างผู้ เรียนดีข้ึน (More positive relationships among 
students) การเรียนแบบร่วมมือช่วยให้ผู้เรียนมีน้ าใจนักกีฬามากยิ่งข้ึน ใส่ใจผู้อื่นมากข้ึน 
เห็นคุณค่าของความแตกต่าง ความหลากหลาย การประสานสัมพันธ์และการรวมกลุ่ม 

3. มีสุขภาพจิตที่ดี (Greater psychological health) การเรียนแบบร่วมมือ ช่วย
ให้ผู้เรียนมีสุขภาพจิตดี มีความรู้สึกที่ดีเกี่ยวกับตนเองและมีความเช่ือมั่น  ในตนเองมากข้ึน
นอกจากนั้นยังช่วยพัฒนาทักษะทางสงัคมและความสามารถในการเผชิญกับความเครียดและ
ความผันแปรต่างๆผลของการเรียนรูแ้บบร่วมมือทั้ง 3 ด้านดังกล่าว แสดงให้เห็นอย่างชัดเจน
ในแผนภาพ ที่ 1 
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ภาพท่ี 1 ผลการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

 
 

  
 
 
 
 
 

 
 
 

       (Johnson, Johnson and Holubec, 1994: 1:3-1:4 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2545) 
 Lam Bick Har (2013) กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนแบบร่วมมือโดยมีทั้งหมด 4 ข้อ
ดังต่อไปนี ้
 1. เป็นการเรียนรู้ส าหรับทุกคนเพราะมีการเรียนรู้ที่มีความหลากหลายส าหรับการท างาน
ร่วมกันทั้งผู้เรียนเก่ง-ปานกลาง-อ่อน ซึ่งจะต้องมีกรพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกันและต้อง 
 2. ยอมรับฟังความคิดเห็นของระหว่างในสมาชิกกลุ่ม แล้วต้องรู้จักช่วยเหลือกันและยอมรับ
ผลของผลงานและสามารถท าให้บรรลุตามเป้าหมาย 
 3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน ผู้เรียนรู้จักเป้าหมายของกลุ่ม มีความรับผดิชอบของแต่ละ
คนในกลุ่ม มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันภายในกลุ่มและรู้จักการน าเสนอข้อมูล รู้จักการอภิปรายข้อมูลกัน
ภายในกลุ่ม 
 4. มีการสื่อสารระหว่างบุคคลได้ง่ายข้ึน มีความเข้าใจความรู้สึกของสมาชิกในกลุ่มระหว่าง
ท างาน รู้จักการแก้ไขปัญหาความขัดแย้งในการเจรจา ซึ่งเป็นการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ได้รับการ
พัฒนาจากการเรียนแบบร่วมมือและผู้เรียนได้รู้จักการจัดการกระบวนการท างานร่วมกัน 
 5. มีสุขภาพจิตที่ดีในการเรียนและมีการนับถือตนเองมากยิ่งข้ึนในการท างานร่วมกัน 

 
2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

  Parsazadeh et al. (2018) ได้ท าการศึกษาเรื่อง กรอบการเรียนรู้บนมือถือแบบร่วมมือและ
โต้ตอบเพื่อพัฒนาการประเมินผลข้อมูลออนไลน์ผลการทดลองแสดงให้เห็นว่าโมบายแอปพลิเคชันมี
ความส าคัญมากข้ึนโดยมีขนาด 1.91 ในการพัฒนาทักษะการประเมินสารสนเทศทางออนไลน์ของ
นักเรียนมากกว่าการเรียนแบบดั้งเดิม ผลการวิจัยน้ีน าไปสู่วรรณคดีที่ยังหลงเหลืออยู่ในบริบทของการ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 42 

เรียนรู้บนมือถือด้วยการระบุคุณลักษณะการประเมินผลการใช้งานและการจดัเตรยีมกรอบส าหรับการ
พัฒนาการเรียนรู้บนมือถือแบบมีร่วมมือและแบบโต้ตอบ  

  Azizan et al. (2018) ได้ท าการศึกษาเรื่อง พัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมและเสริมสร้าง
การเรียนรู้อย่างลึกซึ้งโดยอาศัยการพัฒนาเกมกระดานโดยใช้วิธีการเรียนรู้ร่วมกันในหลักสูตร
วิศวกรรม วัตถุประสงค์เพื่อให้นักศึกษามีความรู้ความสามารถในการท างานเป็นทีมและมีความคิด
สร้างสรรค์เป็นอย่างดีกลยุทธ์หนึ่งที่สามารถน ามาใช้ในการเรียนรู้ด้านวิศวกรรมคือการเรียนรู้ร่วมกัน
การศึกษาน้ีมีจุดมุ่งหมายเพือ่เพิ่มความคิดสร้างสรรค์การเรียนรู้และพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมใน
หมู่นักศึกษาวิศวกรรมเคมีปีที่3โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมกันกลยุทธ์การเรียนรู้ได้รับการน ามาใช้โดย
การสอนให้นักเรียนพัฒนาเกมกระดานและรวบรวมค าถามทางเทคนิคซึ่งเกี่ยวข้องกับการออกแบบ
การเคลื่อนไหวและการออกแบบเครือ่งปฏิกรณ์ (KRD) และอีกสองหลักสตูรเป็นสว่นหนึ่งของโครงการ
บูรณาการ ผลงานจากการส ารวจและการประเมินผลของนักเรียนข้อเสนอแนะว่าแม้ว่าพวกเขาจะ
สนุกกับการท ากิจกรรม แต่ก็เป็นงานที่ท้าทาย ซึ่งท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และท าให้พวกเขาได้รับ
ทักษะในการท างานเป็นทีม 

  López-Mondéjar and Pastor (2017) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะทางสังคม
และอารมณ์ผ่านการเรียนแบบร่วมมือในสภาพแวดล้อมของมหาวิทยาลัย ผลการทดลอง ผลของการ
วิจัยที่ได้จากตัวแปรทางสังคมอารมณ์ที่เกิดจากโครงการเรียนรู้ร่วมกันในห้องเรียนมหาวิทยาลัยซึ่ง
วิธีการแบบนี้มาจากประสบการณ์ของอาจารย์มหาวิทยาลัยพบปัญหาของนักเรียนในการจัดกลุ่ม 
ส าหรับโครงการวิจัยน้ีได้มีการใช้แบบสอบถามแบบ Likert Scale ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่ 103 คน ใน
โรงเรียนเตรียมอนุบาลและประถมศึกษาเพื่อประเมินความเป็นไปได้ในการพฒันานักเรียนทกัษะสังคม
และอารมณ์ เมื่อการวิจัยเสร็จสิ้นลงในห้องเรียนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมผลลัพธ์ที่ได้สะท้อนให้เห็น
ถึงการเอาใจใส่และความยุติธรรมมากข้ึนและท าให้สมาชิกในกลุ่มเกิดความสามัคคีและยอมรับฟัง
ความคิดเห็นของกลุ่มดังนั้นเราสามารถสร้างความสัมพันธ์เชิงบวกระหว่างการใช้วิธีการแบบร่วมมือ
และการปรับปรุงทักษะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียน 

  Nam (2014) ได้ท าการศึกษาเรื่อง ผลกระทบของความไว้วางใจและการโต้เถียงที่สร้างสรรค์
ต่อความส าเร็จและทัศนคติของนักเรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบร่วมกันออนไลน์ผลของการ
ทดลองพบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และทัศนคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ได้รับ
ผลจากการเรียนรู้ร่วมกันผลการวิจัยพบว่าการปรับปรุงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์และ
ทัศนคติทางคณิตศาสตร์ที่ดีข้ึนดังนั้นการเรียนรู้ร่วมกันส่งเสริมผลการเรียนของนักเรียนในวิชา
คณิตศาสตร์ในโรงเรียนมัธยมศึกษาในบังคลาเทศ 

  ชนมน ตั้งพิทักษ์ไกรและเมธินี วงศ์วานิช รัมภกาภรณ์และสุชาวดี เกษมณี (2558) ได้
ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยใช้การเรียนรู้แบบ
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ร่วมมือ(Cooperative Learning) เพื่อเสริมสร้างทักษะการทางานเป็นทีมกลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี (การงานอาชีพ1) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนดอนเมืองทหาร
อากาศบ ารุงกรุงเทพมหานค กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ได้แก่นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 ห้อง ม.1/12 โรงเรียนดอนเมืองทหารอากาศบ ารุงกรุงเทพมหานคร
จานวน 1 ห้องเรียน จานวน 33 คนเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบ
ประเมินกระบวนการทางานกลุ่ม 3) แบบสังเกตพฤติกรรมการทางานกลุ่ม 4) แบบประเมินผลช้ินงาน 
5) แบบประเมินการนาเสนองานและ 6)แบบสะท้อนการเรียนรู้การทางานเป็นทีมวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
ปริมาณโดยการหาค่าร้อยละ (Percentage)และข้อมูลเชิงคุณภาพ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์
เชิงเนื้อหา (Content Analysis) ผลการทดลอง การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 
ส่งผลให้นักเรียนมี ความร่วมมือในการทางานเป็นทีม รู้จักบทบาทหน้าที่และความรับผิดชอบของ
ตนเองท าให้งานประสบความส าเร็จและมีประสิทธิภาพซึ่งแสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Cooperative Learning) สามารถนาไปใช้เพื่อเสริมสร้างทักษะการทางานเป็นทีมของนักเรียนได้ 

  พัชรา พยัคฆา (2557) ได้ท าการศึกษาเรื่อง ผลของการใช้รูปแบบการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดของพิซซินีร่วมกับแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือที่มีต่อความสามารถในการ
แก้ปัญหาและปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ผลของการทดลอง 1. นักเรียน
กลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดของพิซซินีร่วมกับแนวคิดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 2. นักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด
ของพิซซินีร่วมกับแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาสูงกว่า
กลุ่มที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบทั่วไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 3.นักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดของพิซซินีร่วมกับแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือมี
คะแนนเฉลี่ยปฏิสัมพันธ์ทางสังคม สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ร้อยละ 70 4.นักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดของพิซซินีร่วมกับแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
คะแนนเฉลี่ยปฏิสัมพันธ์ทางสังคมสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบทั่วไป อย่างมีนัยส าคัญที่ 0.5  

  จากการศึกษาแนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า การเรียนแบบร่วมมือ ส่งผลให้นักเรียน
มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม รู้จักบทบาทหน้าที่และมีความรับผิดชอบต่อตนเอง เสริมสร้างทักษะการ
ท างานร่วมกัน เพื่อท าให้งานประสบความส าเร็จและประสิทธิภาพตามเป้าหมายของการเรียนแบบ
ร่วมมือ 
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ตอนท่ี 3 เทคนิคจิ๊กซอว์ 
3.1 ความหมายเทคนิคจิ๊กซอว์ 

  Aronson (1978 อ้างถึงใน Slavin et al., 1985)  กล่าวว่า เทคนิคจิ๊กซอว์เป็นการเรียนโดย
มีการแบ่งกลุ่ม 5-6 คน ซึ่งแต่ละคนจะได้รับเนื้อหาที่ไม่เหมือนกันในหัวข้อที่ต้องศึกษาหลังจากนั้น
จะต้องแยกกลุ่มไปอีกกลุ่มหนึ่งซึ่งเรียกว่า“กลุ่มผู้เช่ียวชาญ” คือ คนที่ได้รับเนื้อที่เหมือนกันในแต่ละ
กลุ่มมาศึกษาร่วมกัน จากนั้นกลับกลุ่มเดิมและสอนเพื่อนในกลุ่มและทดสอบความรู้ทั้งหมดแบบ
รายบุคคล 

  กรมวิชาการ (2544) กล่าวว่า เทคนิคจิ๊กซอว์เป็นการจัดการเรียนการสอนที่แบ่งนักเรียนเป็น
กลุ่ม ทุกกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ท ากิจกรรมเดียวกัน โดยครูผู้สอนจะแบ่งเนื้อหาของเรื่องที่จะเรียน
ออกเป็นหัวข้อย่อยเท่ากับจ านวนสมาชิกแต่ละกลุ่มและมอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มค้นคว้าคนละ
หัวข้อโดยให้นักเรียนแต่ละคนจะเป็นผู้เช่ียวชาญเฉพาะเรื่องตนเองได้รับต่างกลุ่มที่ได้รับมอบหมายใน
หัวข้อเดียวกันจะร่วมกันศึกษา จากนั้นจะกลับกลุ่มเดิม เพื่ออธิบายหัวข้อที่ตนศึกษาให้เพื่อนร่วมกลุ่ม
ฟัง เพื่อให้เพื่อนทั้งกลุ่มได้รู้เนื้อหาครบทุกหัวข้อ  

    สุวิทย์ มูลค าและอรทัย มูลค า (2550) กล่าวว่า เทคนิคจิ๊กซอว์เป็นการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ที่ใช้แนวคิดการต่อภาพ โดยแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม ทุกกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ท ากิจกรรม
เดียวกัน ผู้สอนจะแบ่งเนื้อหาของเรื่องที่จะให้เรียนรู้ออกเป็นหัวข้อย่อยเท่ากับจ านวนสมาชิกแต่ละ
กลุ่ม และมอบหมาย ให้ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มศึกษา ค้นคว้าคนละหัวข้อ ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนจะเป็น
ผู้เช่ียวชาญเฉพาะเรื่องที่ตนได้รับมอบหมายให้ศึกษาจากกลุ่มสมาชิกต่างกลุ่มที่ได้รับมอบหมายใน
หัวข้อเดียวกันก็จะท าการศึกษาค้นคว้าร่วมกันจากนั้นผู้เรียนแต่ละคนจะกลับเข้ากลุ่มเดิมของตนเพื่อ
ท าหน้าที่เป็นผู้เช่ียวชาญอธิบายความรู้เนื้อหาสาระที่ตนศึกษาให้เพื่อนร่วมกลุ่มฟังเพื่อให้สมาชิกทั้ง
กลุ่มได้รู้เนื้อหาสาระครบทุกหัวข้อย่อยและเกิดการเรียนรู้เนื้อหาสาระที่ละเรื่อง 

            วงศ์ปกรณ์ พชรธรรมโรจน์ (2551) กล่าวว่า เทคนิคจิ๊กซอว์เป็นการจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนที่แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อยๆ โดยผู้สอนจะก าหนดผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญ (Expert group) และกลุ่มการเรียนรู้ (Learning group) ผู้เรียนในกลุ่มการเรียนรู้เข้า
กลุ่มใหม่เพื่อศึกษาเนื้อหาที่ครูผู้สอนแบ่งไว้โดย เข้ากลุ่มใหม่เป็นกลุ่มเช่ียวชาญ หลังจากที่ได้ศึกษา
เนื้อหาเสร็จแล้วให้กลับเข้าสู่กลุ่มเดิม เพื่อถ่ายทอดเนื้อหาที่ได้ศึกษาให้สมาชิกในกลุ่ม 

            ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2558) กล่าวว่า เทคนิคจิ๊กซอว์เป็นการเรียนแบบร่วมมือโดยที่ผู้เรียนแต่
ละบุคคล ต้องไปศึกษาค้นคว้าในส่วนที่ได้รับมอบหมายแล้วน ากลับมาสอนให้แก่สมาชิกกลุ่มได้เรียนรู้
ภาพรวมทั้งหมด 

        จากความหมาย เทคนิคจิ๊กซอว์ที่กล่าวข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า เทคนิคจิ๊กซอว์เป็นการจัด
กิจกรรมแบ่งกลุ่มละ 4-6 คน โดยครูผู้สอนจะแบ่งเนื้อหาออกเป็นหวัข้อย่อยๆให้เท่ากับจ านวนสมาชิก
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แต่ละกลุ่ม ซึ่งเรียกกลุ่มตนเองว่า กลุ่มบ้าน (Home group) และมอบหมายให้สมาชิกในแต่ละกลุ่มที่
ได้หัวข้อเดียวกันรวมกลุ่มกัน เรียกว่า กลุ่มผู้เช่ียวชาญ (Expert group) เพื่อศึกษา ค้นคว้า ร่วมกัน 
หลังจากนั้นให้กลับกลุ่มเดิม เพื่ออธิบายหัวข้อตนเองให้เพื่อนร่วมกลุ่มฟังได้รู้เนื้อหาครบทุกหัวข้อ 

 
3.2 ความแตกต่างระหว่างจิ๊กซอว์ 1 และจิ๊กซอว์ 2  

   KAGAN (1985) อธิบายว่า จิ๊กซอว์ 2 การพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน ใช้ทรัพยากรน้อยกว่า 
จิ๊กซอว์ 1 จิ๊กซอว์ 2 มีรูปแบบเป็น STAD และ TGT ใช้ทีมละ 4 คน แต่ จิ๊กซอว์ 1 ใช้ทีมละ 5-6 คน 
แล้วจิ๊กซอว์ 2 ขาดทักษะในเรื่องการสร้างทีมเพราะไม่มีความแตกต่างของผู้เรียนซึ่งต่างกับ จิ๊กซอว์ 2
 นาตยา ปิลันธนานนท์ (2543) อธิบายว่า จิ๊กซอว์ 1 มีความยุ่งยากกว่าโดยฝึกให้นักเรียนต้อง
ช่วยเหลือพึ่งพากันมากกว่า จิ๊กซอว์ 2 เพราะในการเรียนแบบ จิ๊กซอว์ 2 ผู้เรียนศึกษาหัวข้อเดียวกัน
จะศึกษาจากเอกสารชุดเดียวกัน เหมือนกันทุกกลุ่ม แต่สาหรับจิ๊กซอว์ 1 นักเรียนจะได้รับเอกสารไม่
เหมือนกัน หรือได้รับเอกสารที่ไม่สมบูรณ์ เพราะฉะนั้นจึงต้องศึกษาร่วมกับเพื่อนต่างกลุ่มที่ศึกษา
หัวข้อเดียวกับตน 

   จากที่กล่าวข้างต้นสามารถสรปุได้ดังนี้  จิ๊กซอว์ 1 มีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและการร่วมงานกบั
ผู้อื่นมากกว่าจิ๊กซอว์ 2 เพราะจิ๊กซอว์ 1 นักเรียนจะได้รับเอกสารไม่เหมือนกัน จึงต้องตั้งใจศึกษา
หัวข้อตนเองร่วมกันกับเพื่อนต่างกลุ่มหรือกลุ่มผู้เช่ียวชาญ เพื่อที่จะกลับมาอธิบายและสอนเพื่อนใน
กลุ่มตนเองที่ปราศจากความรู้ จึงท าให้เกิดการสื่อสารและต้องพึ่งอาศัยกันเป็นอย่างมากในการเรียนรู้
ของจิ๊กซอว์ 1  

 
3.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนของเทคนิคจิ๊กซอว์ 

  Aronson (1978) อธิบายถึงข้ันตอนการจัดการเรียนของเทคนิคจิ๊กซอว์ตามล าดับดังนี้ 
1. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มจิ๊กซอว์ 5-6 คน กลุ่มควรมีความหลากหลายและความสามารถ 
2. เลือกผู้น านักเรียนในแต่ละกลุ่ม ซึ่งจะต้องเลือกนักเรียนที่มีความเป็นผู้ใหญ่ที่สุดในกลุ่ม 
3. แบ่งบทเรียนออกเป็น 5-6 ส่วน  
4. มอบหมายนักเรียนแต่ละคนเพื่อเรียนรู้ส่วนหนึ่งของบทเรียน ตรวจสอบให้แน่ใจว่า

นักเรียนสามารถเข้าถึงได้โดยตรงเฉพาะส่วนของตนเอง 
5. ให้เวลานักเรียนอ่านส่วนของตนเองอย่างน้อย 2 ครั้งและท าความคุ้นเคยกับเนื้อหา                 

ไม่จ าเป็นต้องจดจ าเนื้อหาอย่างแม่นย า 
6. สร้าง กลุ่มผู้เช่ียวชาญ ช่ัวคราว โดยให้นักเรียนที่มีบทเรียนในส่วนเดียวกันของแต่ละกลุ่ม

เข้ากลุ่มเดียวกัน ซึ่งให้นักเรียนในกลุ่มผู้เช่ียวชาญ ศึกษา อภิปรายเกี่ยวกับเนื้อหาหรือบทเรียนของ
ตนเอง  
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7. นักเรียนในกลุ่มผู้เช่ียวชาญกลับกลุ่มจิ๊กซอว์ของตนเอง 
8. นักเรียนแต่ละคนน าเสนอบทเรียนของตนเองให้คนในกลุ่มฟัง และมีการกระตุ้นให้คนใน

กลุ่มตั้งค าถาม 
9. หลังจากนั้นให้แต่ละคนไปสังเกตสมาชิกในกลุ่มที่ก าลังมีปัญหา เช่น สมาชิกบางคนท าตัว

เป็นใหญ่หรือท าตัวแบ่งแยกกะกลุ่มให้เข้าไปแทรกแซงอย่างเหมาะสม แต่สุดท้ายกลุ่มจะออกมาดีถ้า
หัวหน้ากลุ่มเป็นคนรับผิดชอบกับงานนี้ 

10. ประเมินผลโดยการท าแบบทดสอบกับเนื้อหาแบบรายบุคคล 
 
Dwi Sulisworo, Ishafit Kartika Firdausy (2006) อธิบายถึงข้ันตอนการจัดการเรียนของ

เทคนิคจิ๊กซอว์ 8 ข้ันตอนตามล าดับดังนี ้
1. นักเรียนมีการแบ่งกลุ่ม 4-5 คน 
2. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อให้ครูผู้สอนได้ก าหนดกลุ่ม ซึ่งเรียกว่า กลุ่ม

การศึกษา 
3. ครูผู้สอนจะจัดกลุม่การศึกษาโดยการวัดจากคะแนนแบบทดสอบ เพศที่แตกต่างและความ

หลากหลาย 
4. ครูผู้สอนจะมีหัวข้อที่ศึกษา 4-5 ข้อ  
5. กลุ่มการศึกษาจะแบ่งออกไปเป็นกลุ่มย่อยที่หัวข้อตนเองเหมือนกันเพื่อศึกษาหาข้อมูล ซึ่ง

เรียกกลุ่มว่ากลุ่มผู้เช่ียวชาญ 
6. ฟอรั่มการอภิปรายของกลุ่มผู้เช่ียวชาญประกอบด้วยกลุ่มการศึกษาที่ได้หัวข้อเดียวกันของ

แต่ละกลุ่มมาช่วยกันตอบปัญหาและหาค าตอบที่ครูผู้สอนได้ต้ังประเด็นไว้ให้ 
7. กลุ่มผู้เช่ียวชาญกลับกลุ่มการศึกษาเพื่อน าความรู้ที่ได้จากกลุ่มผู้เช่ียวชาญไปสอนและ

อธิบายให้สมาชิกในกลุ่มฟังจนครบในฟอรั่มการสนทนาและท าแบบฝึกหัดที่จัดเตรียมไว้ 
8. ในข้ันตอนการทดสอบนักเรียนจะได้ท าแบบทดสอบซึ่งจะคลอบคลุมหัวข้อทั้งหมดที่

ครูผู้สอนจัดเตรียมไว้ 
 

Gunter, Estes and Mintz (2007) อธิบายถึงข้ันตอนการจัดการเรียนของเทคนิคจิ๊กซอว์ 7 
ข้ันตอนตามล าดับดังนี้ 

1. ข้ันแนะน าการเรียนของเทคนิคจิ๊กซอว์  
  ครูผูส้อนแนะน าวิธีการเรียนของเทคนิคจิก๊ซอว์ ดังต่อไปนี ้
   - วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ในบทเรียน 
   - ลักษณะการจัดกลุ่ม เช่น จ านวนสมาชิก 
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   - ความแตกต่างระหว่างกลุม่เช่ียวชาญและกลุม่การเรียนรู้ 
   - ก าหนดระยะเวลาส าหรบัปฏิบัตงิานในแต่ละกลุ่ม   
   - แนะน านักเรียนในการศึกษาข้อมลู 
   - มอบหมายงานแก่นักเรียนเมื่อเข้ากลุ่มผู้เช่ียวชาญ 
   - มอบหมายงานกานักเรียนเมื่อเข้ากลุ่มการเรียนรู้ 
   - ก าหนดความรับผิดชอบของรายบุคคล 

2. ข้ันแบ่งกลุ่มนกัเรียนโดยแบง่เป็น 2 กลุ่ม กลุม่ผูเ้ช่ียวชาญ กลุ่มการเรียนรู้ 
 ครูผูส้อนจะต้องแบง่กลุ่มตามผลสัมฤทธ์ิ เพศ เช้ือชาติ และปัจจัยส าคัญอื่น ๆ โดย
เท่าเทียมกัน เพราะเป็นปัจจัยทีจ่ะสง่ผลต่อผลสัมฤทธ์ิและทกัษะทางสังคมของผูเ้รียน ซึง่การ
จัดกลุม่อาจมีการจับฉลากช่ือ ส่วนสูง วันเกิด พี่น้องหรอืสิง่ที่ชอบเหมือนกันเป็นต้น 
3. ข้ันอธิบายภาระหน้าที่งานของกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 

 นักเรียนเข้าสู่กลุ่มผู้เช่ียวชาญ ศึกษาหัวข้อที่ตนเองได้ที่ครูไดม้อบหมายภาระหน้าที่ไปกอ่น
หน้านี้แล้ว จากนั้นนักเรียนจะได้เนื้อหาหัวข้อตนเองที่ครูผูส้อนได้จัดเตรียมไว้ให้ 

4. ข้ันให้กลุ่มผู้เช่ียวชาญได้ศึกษาข้อมูล 
 ครูผู้สอนก าหนดเวลาส าหรับการศึกษาค้นหาข้อมูลของกลุ่มผู้เช่ียวชาญ จากนั้นผู้เรียนตั้ง
ค าถามและหาค าตอบที่ครูผู้สอนตั้งไว้ให้ อภิปรายกันในกลุ่มผู้เช่ียวชาญ เพื่ อสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างความรู้เดิมและความรู้ใหม่ และน าความรู้ที่ได้กลับไปยังกลุ่มการเรียนรูเ้พื่อถ่ายทอดความรู้นัน้
ต่อไป 

5. ข้ันกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญกลับไปสูก่ลุม่การเรียนรู้ของตน 
 กลุ่มผู้เช่ียวชาญกลับไปสู่กลุ่มการเรียนรู้ของตนและอธิบาย บรรยาย สอนสมาชิกภายในกลุ่ม
ตามหัวข้อที่ตนเองศึกษา มีการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของสมาชิกและมีการช่วยเหลือสมาชิก
ภายในกลุ่ม 

6. ข้ันตรวจสอบความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน 
 ครูผู้สอนตรวจสอบความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน โดยการตั้งค าถาม การเขียน
เรียงความ การอภิปราย การมีส่วนร่วมของการท างานและการวัดประเมินผลให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของบทเรียน 

7. ข้ันประเมินผล 
 ครูผู้สอนประเมินผลโดยการท าแบบทดสอบ แบบสังเกตและแบบสอบถามรายบุคคลกับ
ครูผู้สอน 
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ภาพท่ี 2 การจัดกลุม่การเรียนของเทคนิคจิ๊กซอว์ 

 
 
 
 
 
 
 

  
(Gunter, Estes and Mintz (2007) 

ทิศนา แขมมณี (2552) อธิบายข้ันตอนการจัดการเรียนของเทคนิคจิ๊กซอว์ 5 ข้ันตอน
ตามล าดับดังนี้ 

1. จัดผู้เรียนเช้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คนและเรียกกลุ่มนี้ว่า 
กลุ่มบ้านของเรา (Home Group)  

2. สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา ได้รับมอบหมายให้ ศึกษาเนื้อหาสาระคนละ 1 ส่วน 
(เปรียบเสมือนได้ช้ินส่วนของภาพตัดต่อคนละ 1 ช้ิน) และหาค าตอบในประเด็นปัญหาที่ผู้สอน
มอบหมายให้ 

3. สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา แยกย้ายไปรวมกับสมาชิกกลุ่มอื่น ซึ่งได้รับเนื้อหาเดียวกัน ตั้ง
เป็นกลุ่มผู้เช่ียวชาญ (Expert Group) ข้ึนมา และร่วมกันท าความเข้าใจในเนื้อหาสาระนั้นอย่าง
ละเอียด และร่วมกันอภิปรายหาค าตอบประเด็นปัญหาที่ผู้สอนมอบหมายให้ 

4. สมาชิกกลุ่มผู้เช่ียวชาญ กลับไปสู่กลุ่มบ้านของเราแต่ละช่วยสอนเพื่อนในกลุ่มให้เข้าใจใน
สาระที่ตนได้ศึกษาร่วมกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ เช่น สมาชิกทุกคนก็จะได้เรียนรู้ภาพรวมของสาระทั้งหมด 

5. ผู้เรียนทุกคนท าแบบทดสอบ แต่ละคนจะได้คะแนนเป็นรายบุคคล และน าคะแนนของทุก
คนในกลุ่มบ้านของเรามารวมกัน เป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุด ได้รับรางวัล 

 
 สุวิทย์ และ อรทัย มูลค า (2550) อธิบายข้ันตอนการจัดการเรียนของเทคนิคจิ๊กซอว์ 6 
ข้ันตอนตามล าดับดังนี้ 

  1. ข้ันเตรียมเนื้อหา 
  - ผู้สอนจัดเตรียมเนื้อหาสาระหรือเรื่องที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยแบ่งเนื้อหาหรือหัวข้อที่จะ

เรียนออกเป็นหัวข้อย่อยเท่ากับจ านวนสมาชิกแต่ละกลุ่ม เช่น ถ้าขนาดกลุ่มละ 4 คนก็แบ่งเนื้อหา
ออกเป็น 4 ส่วนเป็นต้นการจัดการเรียนของเทคนิคจิ๊กซอว์ หมาะส าหรับใช้จัดการเรียนรู้เนื้อหาสาระ
ที่มีลักษณะดังนี้ 
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   1.1 ใช้ทบทวนเนื้อหาที่เรียนมาแล้วหลาย ๆ หัวข้อ 
   1.2 ใช้จัดการเรียนรู้เนื้อหาความรู้ใหม่ที่สามารถแยกเนื้อหาเป็นตอนย่อย ๆ ได้ ซึ่ง

ตอนย่อยน้ัน ๆ ผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้หรือท าความเข้าใจได้ด้วยตนเอง 
   1.3 ใช้กับเนื้อหาที่ผู้ เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้จากเอกสาร ต ารา บทความ                    

ใบความรู้ ตลอดจนสื่ออื่น ๆ เช่น เทป วีดีทัศน์ อินเตอร์เน็ต เป็นต้น 
2. ข้ันจัดกลุ่มผู้เรียน 

   2.1ผู้สอนจัดแบ่งกลุ่มผู้เรียนให้มีสมาชิกที่มีความสามารถคละกันเป็นกลุ่มพื้นฐาน 
(Home Group) จ านวนสมาชิกในกลุ่มอาจมี 2-6 คน 

   2.2 ผู้สอนแจกเอกสาร อุปกรณ์หรือสื่อการเรียนรู้ให้กลุ่มละ 1 ชุดหรือให้สมาชิกคน
ละ 1 ชุดก็ได้ (ซึ่งทุกกลุ่มจะศึกษาในเรื่องเดียวกัน) 

   2.3 มอบหมายให้สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนรับผิดชอบศึกษา ค้นคว้าเพียงคนละ 1 
ส่วนซึ่งหากผู้สอนแจกเอกสารให้เพียงกลุ่มละ 1 ชุดให้ผู้เรียนแยกเอกสารออกเป็นส่วน ๆ ตามหัวข้อ
ย่อย เช่น แบ่งสมาชิกออกเป็นกลุ่ม ๆ กลุ่มละ 4 คน ควรมอบหมายงานดังนี้ 

    สมาชิกคนที่ 1 ของแต่ละกลุ่มรับผิดชอบอ่าน ศึกษาหรือค้นคว้าเฉพาะหัวข้อย่อยที่ 1 
  สมาชิกคนที่ 2 ของแต่ละกลุ่มรับผิดชอบอา่น ศึกษาหรือค้นคว้าเฉพาะหัวข้อยอ่ยที่ 2 
  สมาชิกคนที่ 3 ของแต่ละกลุ่มรับผิดชอบอ่าน ศึกษาหรือค้นคว้าเฉพาะหัวข้อย่อยที่ 3 
  สมาชิกคนที่ 4 ของแต่ละกลุ่มรับผิดชอบอ่าน ศึกษาหรือค้นคว้าเฉพาะหัวข้อย่อยที่ 4 

  3. ข้ันกลุ่มผู้เช่ียวชาญ (Expert Group) ศึกษา ค้นคว้าการเรียนรู้ 
   3.1 สมาชิกที่ท าหน้าที่ผู้เช่ียวชาญแต่ละคนจะแยกย้ายจากกลุ่มพื้นฐาน (Home 

Group) ไปจับกลุ่มใหม่เพื่อท าการศึกษาเอกสารหรือค้นคว้าเพิ่มเติม ในส่วนที่ตนเองได้รับมอบหมาย 
โดยสมาชิกที่ได้รับมอบหมายให้ศึกษาหัวข้อย่อยเดียวกัน ไปนั่งรวมกลุ่มกัน กลุ่มละ 3-6 คน หรือตาม
จ านวนที่ผู้สอนก าหนด 

   3.2 สมาชิกกลุ่มผู้เช่ียวชาญแต่ละกลุ่มจะอ่านเอกสาร ศึกษา หรือค้นคว้า สรุป
เนื้อหา จัดล าดับข้ันตอนการน าเสนอ และเตรียมน าไปสอนหรือให้ความรู้แก่สมาชิกในกลุ่มพื้นฐาน 
(Home Group) หรือกลุ่มเดิมของตนเองในข้ันน้ีผู้สอนจะต้องดูแลเอาใจใส่เป็นที่ปรึกษาให้ค าแนะน า 
ช่วยเหลือ อย่างใกล้ชิดข้ันสมาชิกกลุ่มผู้เช่ียวชาญเสนอความรู้ผูเ้ช่ียวชาญของแต่ละกลุม่กลบักลุ่มเดิใข
องตนแล้วผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนกันอธิบายให้ความรู้เพื่อนสมาชิกในกลุ่มทีละคนจนครบ มีการซักถาม
ข้อสงสัย ตอบปัญหา ทบทวนให้เกิดความเข้าใจอย่างชัดเจน  

   3.3 ข้ันทดสอบความรู้ ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละคนท าการทดสอบเกี่ยวกับเนื้อหา
ความรู้ที่ครอบคลุมทุกหัวข้อที่ เรียนรู้ แล้วน าคะแนนของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มมารวมกันเป็น
คะแนนกลุ่ม 
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ภาพท่ี 3 แผนภาพข้ันตอนการเรียนของเทคนิคจิ๊กซอว์ 

4. ข้ันมอบรางวัล 
 ผู้สอนมอบรางวัลหรือให้ค าช่ืนชม ชมเชย กลุ่มที่ได้คะแนนรวมสูงสุด ข้ันตอนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ สรุปเป็นแผนภูมิได้ดังนี้ 
 
 
 
 
  

 
 

 
 
 
 
 
 

สุวิทย์ และ อรทัย มูลค า (2550) 
 กรมวิชาการ (2544) อธิบายข้ันตอนการจัดการเรียนของเทคนิคจิ๊กซอว์ 4 ข้ันตอนตามล าดับ
ดังนี ้
 1. แบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คน แต่ละคนจะต้องรับผิดชอบในการศึกษา
ข้อมูลต่าง ๆ มาท าให้ความรู้แก่เพื่อนร่วมกลุ่ม เพื่อให้มีความรู้เกี่ยวกับภาพรวม 
 2. สมาชิกแต่ละคนของทั้ ง 3 กลุ่ม จะมีเวลาเตรียมตัวเพื่อศึกษาเรื่องราวที่ ได้รับ
มอบหมายไป นักเรียนที่ได้หัวข้อเดียวกันจะไปรวมกลุ่มกับสมาชิกของกลุ่มอื่นเพื่อปรึกษากันเกี่ยวกับ
การค้นคว้า 
 3. กลุ่มย่อยที่จัดข้ึนใหม่จะปรึกษาหารือกันเพื่อหาข้อมูลวิธีการรวบรวมข้อมูล วิ ธีการ
น าเสนอข้อมูลให้กับกลุ่มเดิม (กลุ่มในตอนแรก) จนกระทั่งการค้นคว้าเสร็จสิ้นลง จึงกลับเข้ากลุ่มแต่
ละคน แล้วด าเนินการให้ความรู้กับเพื่อน ๆ ในกลุ่ม 
 4. สมาชิกกลุ่มแต่ละคนที่ศึกษาประเด็นเฉพาะเรื่องมาจะได้รับการประเมินผลด้วยวิธีการ
ต่าง ๆ เช่น ตอบค าถามระหว่างการรายงานผลรวมทุกกลุ่มในช้ัน ตอบปากเปล่า เขียนแผนภูมิ แสดง
ความคิดเห็น ฯลฯ ตามที่แต่ละคนไปศึกษาและมีความรู้ความเข้าใจในเรื่อง ๆ นั้น  
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ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2558) อธิบายข้ันตอนการจัดการเรียนของเทคนิคจิ๊กซอว์ 5 ข้ันตอน
ตามล าดับดังนี้ 

1. แนะน าการเรียนแบบจิ๊กซอว์ ด้วยการบอกว่าช้ันเรียนแบง่เป็นกี่กลุม่ กลุม่ละกี่คน สมาชิก
แต่ละคนต้องรับผิดชอบทีจ่ะเรียนเกี่ยวกับหัวข้อที่กลุ่มได้รบัให้มากทีสุ่ด แต่ละกลุม่เป็นผูเ้ช่ียวชาญใน
หัวข้อนั้นมีหน้าทีส่อนกลุ่มอื่น ๆ ด้วย ทุกคนจะได้รับเกรดเปน็รายบุคคล และเป็นกลุม่ 

2. แบ่งกลุ่มให้คละ แล้วให้ตั้งช่ือกลุ่ม เขียนช่ือกลุ่ม และสมาชิกบนป้ายนิเทศผู้สอนแจ้ง
กฎเกณฑ์ที่ต้องปฏิบัติระหว่างการประชุมกลุ่ม เช่น   
  - ห้ามคนใดออกจากลุ่มก่อนที่จะเสรจ็งานกลุ่ม 
  - แต่ละคนในกลุ่มต้องรับผิดชอบที่จะให้สมาชิกทุกคนเข้าใจและท างานให้เสรจ็
สมบรูณ์ 
  - ถ้าผู้เรียนคนใดไม่เข้าใจเรื่องใดต้องขอความช่วยเหลือจากเพื่อนในกลุม่ก่อนทีจ่ะ
ถามผู้สอน 

3. สร้างกลุ่มผู้เช่ียวชาญ (Expert Group) โดยผู้สอนแจกเอกสารหัวข้อต่าง ๆ ซึงภายใน
บรรจุด้วยเนื้อหาและค าถามสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มจะได้รับเอกสารหัวข้อไม่ซ้ ากัน เช่น กลุ่มหนึ่งมี 4 
คน แต่ละคนจะได้คนละหัวข้อ ถ้ามีกลุ่ม 6 กลุ่ม ผู้ต้องเตรียมเอกสาร 6 ชุด ผู้เรียนที่ได้รับหัวข้อ
เดียวกันจะศึกษาเรื่องนั้นด้วยกันเมื่อทกุคนเข้าใจเรื่องที่จะศึกษาชัดเจนแลว้จะเตรียมวางแผนการสอน
เพื่อกลับไปสอนเพื่อนสมาชิกในกลุ่มเดิมของตน (Home group) 

4. ผู้เช่ียวชาญสอนเพื่อนในกลุ่ม สมาชิกกลุ่มกลับมาที่กลุ่มเดิม (Home group) แล้วแต่ละ
คนผลัดกันสอนเรื่องไปศึกษามาตรวจสอบความเข้าใจและช่วยเพื่อนสมาชิกในการเรียนให้เข้าใจทุก
เรื่องอย่างชัดเจน 

5. ประเมินผลและให้คะแนนแต่ละคน ผู้สอนท าการทดสอบนักเรียนแต่ละคนในกลุ่ม เพื่อดู
ว่าต้องสอนเพิ่มเติม และคิดคะแนนกลุ่ม 

 
  นันท์นภัส นิยมทรัพย์ (2560) อธิบายข้ันตอนการจัดการเรียนของเทคนิคจิ๊กซอว์ 7 ข้ันตอน

ตามล าดับดังนี้ 
1. ตัดสินใจเลือกเกณฑ์การจัดกลุ่มที่เหมาะสมกบัเนือ้หา 

 ผู้สอนพิจารณาเนื้อหาและจัดกลุ่มผู้เรียนเช่นการสอนเรื่องวัฒนธรรมอาจใช้เกณฑ์คละ
ภูมิล าเนา การสอนเรื่องหลกัศีลธรรมท าอาจใช้เกณฑ์คละศาสนา การสอนเรื่องกีฬาอาจคละเพศ หรือ
สัดส่วนน้ าหนักหรือส่วนสูง เนื้อหาอื่นโดยทั่วไปอันได้แก่การค านวณในวิชาคณิตศาสตร์ การทดลอง
ทางวิทยาศาสตร์อาจใช้เกณฑ์คละเกรดเฉลี่ยเป็นหลัก ทั้งนี้ควรใช้เกณฑ์อื่นร่วมด้วย เช่น คละเกรด
เฉลี่ยและเพศ หรือในวิชาสังคมเรื่องภูมิศาสตร์อาจใช้เกณฑ์คละเพศเป็นหลัก ร่วมกับพิจารณา 
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ภูมิล าเนาหรือเพศของนักเรียนร่วมด้วย ทั้งนี้ครูต้องเตรียมการโดยส ารวจข้อมูลเบื้องต้นของนักเรียน 
แล้วจัดกลุ่มไว้ล่วงหน้าซึ่งควรมีจ านวนสมาชิก 3-6 คน ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับเนื้อหาด้วย 

  2. แนะน าการด าเนินกิจกรรมแบบจิ๊กซอว์  
  แจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงลกัษณะของการท างานกลุม่ที่สมาชิกต้องรับผิดชอบเนื้อหา 1 เรื่องและ
 เมื่อสมาชิกกลุ่มรวมกันจะมีเนื้อหาครบทุกเรื่องที่ต้องรู้ในกลุ่มจึงจะเป็นบ้านที่สมบูรณ์ แต่ปลายทาง
 ของการเรียนรู้นั้นสมาชิกแต่ละคนต้องรู้เนื้อหาครบทุกเรื่องดังนั้นทุกคนจึงมีหน้าที่ต้องท าให้เพื่อนใน
 กลุ่มรู้ในสิ่งที่ตนเองรู้ เนื่องจากสมาชิกทุกคนมีผลต่อการท าให้กลุ่มมีคะแนนเพิ่มข้ึนหรือลดลงจาก
 คะแนนเฉลี่ยหรือจากการตอบค าถามของสมาชิกแต่ละคน ทุกคนจึงต้องตระหนักว่าคนโอนต้อง
 พยายามให้มากในขณะที่คนเก่งตรงไม่ละทิ้งสมาชิกคนอื่นด้ว 

3.เข้ากลุ่มบ้าน 
จะเอานักเรียนเข้ากลุ่มบ้านที่มีความหลากหลายหรือแตกต่างด้านคุณลักษณะที่ครูได้จัดสรร

ไว้แล้วพร้อมแจ้งหัวข้อเนื้อหาที่เป็นภาพรวมทั้งหมดของการเรียนในครั้งนั้นซึ่งควรจัดหวัข้อของเนื้อหา
ให้พอดีกับจ านวนสมาชิกในกลุ่ม ยกตัวอย่างดังนี้ การสอนเรื่องประเภทของสัตว์ ควรจัดสมาชิกกลุ่ม
ละ 5 คน ตามหัวข้อประเภท ได้แก่ 1.สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม 2.สัตว์ปีก 3.สัตว์เลื้อยคลาน 4. สัตว์ครึ่ง
บกครึ่งน้ า 5.ปลา และการสอนเรื่องลักษณะภูมิประเทศของไทย ควรจัดสมาชิกกลุ่มละ 6 คน ตาม
หัวข้อย่อยแต่ละภาค ได้แก่ 1.ภาคเหนือ 2.ภาคกลาง 3.ภาคอีกสาน 4.ภาคตะวันตก 5.ภาคตะวันออก 
และ 6.ภาคใต้ สรุปหน้าที่รับผิดชอบเนื้อหาของสมาชิกภายในกลุ่มส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา
ครูควรเป็นผู้จัดให้เพื่อกระชับเวลาแล้วคุ้มฉันเรียนส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาหรืออุดมศึกษา
สามารถให้ผู้เรียนจัดสรรกันเองได้ อย่างไรก็ตามบางหัวข้อที่มีความยากง่ายต่างกันอย่างชัดเจนควรใช้
การสุ่ม โดยให้สมาชิกแต่ละกลุ่มนับเลขล าดับก่อนแล้วจึงแจ้งว่าแต่ละหมายเลขคือเนื้อหาใด หรือใช้
วิธีการจับฉลากเนื้อหา เมื่อแบ่งเนื้อหาให้สมาชิกกลุ่มเรียบร้อยแล้ว ครูควรด าเนินการสรุปหน้าที่ของ
นักเรียนแต่ละคนร่วมกันอีกครั้งก่อนด าเนินการข้ันต่อไป โดยใช้การถามถึงผู้รับผิดชอบแต่ละหัวข้อ
แล้วให้นักเรียนยกมือ เช่น 

   สมาชิกคนที่ 1 รับผิดชอบหัวข้อ สัตว์เลี้ยง ลูกด้วยน้ านม 
   สมาชิกคนที่ 2 รับผิดชอบหัวข้อสัตว์ปี 
   สมาชิกคนที่ 3 รับผิดชอบหัวข้อสัตว์เลื่อยคลาย 
   สมาชิกคนที่ 4 รับผิดชอบหัวข้อสัตว์ครึ่งบกครึ่งน้ า 
   สมาชิกคนที่ 5 รับผิดชอบหัวข้อปลา 

4. กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ  
นักเรียนแยกย้ายไปกลุ่มผู้เช่ียวชาญที่รับผิดชอบเนื้อหาหัวข้อเดียวกันโดยครูต้องจัดเตรียม

กิจกรรมบางอย่างให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาในหัวข้อที่รับผิดชอบด้วยตนเอง เช่น ศึกษาเนื้อหาจากสื่อ
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ค้นคว้าเพื่อท าภาระงานบางอย่าง หาค าตอบ แก้ปริศนา ก าหนดประเด็นให้อภิปรายแลกเปลี่ยน
ความเห็นหรือสรุปข้อมูล ในตอนนี้ครูควรก าหนดหลักฐานการเรียนรู้ให้ชัดเจนว่าสมาชิกในกลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญต้องได้ความรู้อะไรไปบอกสมาชิกกลุ่มบ้าน ทั้งนี้ควรเสริมแรงด้วยคะแนนหรือรางวัลแก่
ผู้เรียน 

5. แลกเปลี่ยนความรู้ในบ้าน   

นักเรียนแยกย้ายจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญกลับมารวมในกลุ่มบ้านและแลกเปลี่ยนความรู้กัน ใน
ข้ันน้ีครูควรแนะน าวิธีการแลกเปลี่ยนหรือถ่ายทอดความรู้เพื่อสอนให้นักเรียนรู้จักการด าเนินงานที่มี
ระบบและใช้เวลาอย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ให้สมาชิกเนื้อหาที่ 1 สัตว์เลี้ยงลูกด้วยน้ านม อธิบายให้
เพื่อนทราบถึง ความหมาย ลักษณะส าคัญ และช่ือของสัตว์เลี้ยงลูกด้วยน้ านม และให้เพื่อนในกลุ่ม
บอกช่ือสัตว์เลี้ยงลูกด้วยน้ านมคนละ 1 ชนิด จากนั้นสมาชิกคนอื่นอธิบายเนื้อหาของตนเองต่อไป
ตามล าดับ พร้อมท าแบบฝึกหัดหรือท าใบงานร่วมกัน ทั้งนี้อาจเป็นการให้นักเ รียนน าความรู้หรือ
ค าตอบที่ได้จากกลุ่มผู้เช่ียวชาญมาตอบในแบบฝึกหัดหรือใบงานของกลุ่มบ้านก็ได้ 

6. รวมคะแนน  
ครูให้นักเรียนสรุปรวมคะแนนสะสมในกลุ่มบ้านโดยครูให้นักเรียนตรวจค าตอบจาก

แบบฝึกหัดหรือใบงานของกลุ่ม หรือของสมาชิกแต่ละคนแล้วหารเฉลี่ยเป็นคะแนนของกลุ่ม บวกรวม
กับคะแนนที่สมาชิกกลุ่มได้จากการท ากิจกรรมในกลุ่มผู้เช่ียวชาญ (ถ้ามี) ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแจ้ง
คะแนนรวมอย่างเป็นทางการเพื่อนักเรียนในห้องจะได้ทราบคะแนนของทุกกลุ่มในห้องเรียน และ
คู่ควรซักเทอมความพึงพอใจที่มีต่อคะแนนหรือผลจากการด าเนินงานของสมาชิกและให้ โอกาส
นักเรียนพูดคุยเกี่ยวกับการปรับปรุงการท างานของตนเองและเพื่อนในกลุ่ม 
ตารางท่ี 4 ตารางสังเคราะห์ข้ันตอนการจัดการเรียนของเทคนิคจิ๊กซอว์ 

ขั้นตอนของเทคนิคจิ๊กซอว ์
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ขั้นแนะน ากจิกรรม   /  /  / / / 

ขั้นแบ่งกลุ่มนักเรยีน / / / / / / / / / 

ขั้นมอบหมายภาระหน้าที ่ / / / / / / / / / 

ขั้นเข้ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญ / / / / / / / / / 

ขั้นกลบัเข้ากลุม่บา้น / / / / / / / / / 

ขั้นประเมินผล / / / / / / / / / 
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 จากที่กล่าวข้างต้น ผู้วิจัยได้มีการสังเคราะห์ข้ันตอนการจัดการเรียนของเทคนิคจิ๊กซอว์ ได้
ดังนี ้

1. ข้ันแนะน ากิจกรรม คือ ผู้สอนแนะน าวิธีการเรียนแบบเทคนิคจิ๊กซอว์โดยบอกลักษณะการ
ท างานกลุ่มและความแตกต่างของกลุ่ม ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเองและกลุ่ม และบอก
กระบวนการข้ันตอนว่าผลลัพธ์ทุกคนในกลุ่มจะต้องได้ความรู้ทุกหัวข้อ 

2. ข้ันแบ่งกลุ่มนักเรียนเรยีน คือ ผู้สอนแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-6 คน โดยมีการ
คละเด็ก เก่ง-กลาง-อ่อน จากเกรดเฉลี่ยและความสามารถของนักเรียน ซึ่งเรียกว่า กลุ่มบ้าน 

3. ข้ันมอบหมายภาระหน้าที่ คือ ผู้สอนมีการมอบหมายความรับผิดชอบภาระหน้าที่ในการ
ท างานโดยมีการแบ่งบทเรียนย่อยๆให้ผู้เรียนเลือกคนละ 1 บทเรียนตามความเหมาะสมของผู้เรียน
หรือผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนกันภายในกลุ่มบ้านของตนเองได้ 

4. ข้ันเข้ากลุ่มผู้ เช่ียวชาญ คือ ผู้สอนอธิบายเข้ากลุ่มผู้ เช่ียวชาญและมีการแบ่งกลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญโดยการเรียกผู้รับผิดชอบของแต่ละหัวข้อมาเข้ากลุ่มใหม่และมีการอธิบายภาระงานและ
แบบฝึกหัดของกลุ่มผู้เช่ียวชาญ ซึ่งผู้เรียนต้องร่วมกันอภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ค้นหาค าตอบ 
ปรึกษากันและสรุปความรู้ ในกลุ่มผู้เช่ียว และมีหลักฐานการเรียนรู้ว่าผู้เรียนในแต่ละบุคคลได้รับ
ความรู้ครบทุกเรื่อง เพื่อน าไปสอนเพื่อนในกลุ่มบ้านของตนเอง 

5. ข้ันกลับเข้ากลุ่มบ้าน คือ ผู้สอนให้ผู้เรียนกลับเข้ากลุ่มบ้านของตนเองและมีการอธิบาย
ภาระหน้าที่ในกลุ่มบ้านว่าผู้เรียนทุกคนจะต้องมีการน าความรู้บทเรียนที่ตนเองได้รับมาถ่ายทอด
ความรู้ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในกลุ่มให้ครบทุกหัวข้อ พร้อมกับผู้เรียนในแต่ละบทเรียนย่อยๆจะต้อง
มีการตั้งค าถามกระตุ้นเพื่อนในกลุ่มและดูแลเพื่อนในกลุ่มที่ไม่เข้าใจในเรื่องๆนั้น และช่วยเหลือกัน
ภายในกลุ่มบ้านในการท าแบบฝึกหัดที่ผู้สอนเตรียมไว้ให้ 

6. ข้ันประเมินผล คือ ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนรายบุคคลที่มีครบทุกบทเรียน 
เพื่อที่จะเป็นการวัดความรู้ผู้เรียนว่าเพื่อนในกลุ่มช่วยเหลือกันมากหรือน้อยและมีความรับผิดชอบต่อ
ตนเองในการน าความรู้มาให้เพื่อนและมีการน าคะแนนรายบุคคลมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่มบ้านของ
ตนเองแล้วครูผู้สอนมีการน ามาเรียงล าดับว่าใครได้ที่เท่าไรเพื่อที่ท าให้ผู้เรียนได้มีความรับผิดชอ บ
ร่วมกันภายในกลุ่มและมีการวัดทักษะการท างานร่วมกัน 
3.4 ประโยชน์ของเทคนิคจิ๊กซอว์ 

Aronson (1978) ได้อธิบายถึงประโยชน์ของเทคนิคจิ๊กซอว์ดังนี้ 
1. ช่วยกระตุ้นให้เกิดการฟัง 
2. ท าให้มีส่วนร่วมและเอาใจใส่สมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม 
3. ท าให้รู้จักการท างานร่วมกันเป็นทีมและบรรลุเป้าหมายร่วมกัน 
4. ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนทุกคนในช้ันเรียน 
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 Shume, Stander, and Sutton-Grier (2016) ได้อธิบายถึงประโยชน์ของเทคนิคจิ๊กซอว์
ดังนี ้

1. ปรับปรุงการเปลี่ยนแปลงของทีมและพลวัตของช้ันเรียนโดยการช่วยสร้างความไว้วางใจ
การสร้างช่องว่างเพื่อความเป็นธรรมและเพื่อให้เกิดความเห็นอกเห็นใจและท าให้เกิดช่องว่างที่
ปลอดภัยในการรับความเสี่ยงทางอารมณ์ 

2. ท าให้นักเรียนสามารถท าความรูจ้ักกันได้ในช้ันเรียนซึง่สามารใหม้ีการโต้ตอบกันได้มากขึ้น 
3. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียนผ่านการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วม

อย่างเท่าเทียมกันของทุกคนในกลุ่มด้วยการให้แต่ละนักเรียนแบ่งปัน "ความช านาญ" หรือการมีส่ว
ร่วมกับกลุ่มจิ๊กซอว์ 

4. ท าให้ผู้เรียนที่ขี้อายหรือเงียบ กล้าที่จะสื่อสารและแสดงออก 
5. ประหยัดเวลาในการเรียนรู้หรือในบทเรียนที่ก าหนดให้ 
 

  Lom (2012) ได้อธิบายถึงประโยชน์ของเทคนิคจิ๊กซอว์ดังนี้  
1. นักเรียนมีความรับผิดชอบในการรบัข้อมลูและถ่ายทอดความรู้ใหม่ ๆ ใหก้ับสมาชิกในกลุ่ม 
2. นักเรียนเป็นผู้ฟังและผู้พูดที่ดีในการท าแบบฝึกหัด 
3. แบบฝึกหัดท าให้นักเรียนสามารถสื่อสารและโต้ตอบกับสมาชิกในกลุ่มได้ 
4. สามารถส่งเสริมทางด้านปฏิสัมพันธ์และกล้าเผชิญหน้ากลับสมาชิกในกลุ่มได้ 

   
สุวิทย์ และ อรทัย มูลค า (2550) ได้อธิบายถึงประโยชน์ของเทคนิคจิ๊กซอว์ดังนี้ 
1. ผู้เรียนมีความเอาใจใส่ รับผิดชอบต่อตัวเองและกลุ่มร่วมกับสมาชิกอื่น 
2. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถต่างกันได้เรียนรู้ร่วมกัน 
3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนผลัดเปลี่ยนกันเป็นผู้น า 
4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกและเรียนรู้ทักษะทางสังคมโดยตรง 
 

 ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2558) ได้อธิบายถึงประโยชน์ของเทคนิคจิ๊กซอว์ดังนี้ 
1.กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความรับผิดชอบมีความตั้งใจศึกษาสาระที่กลุ่มมอบหมายอย่างตั้งใจ 
2. มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ซึ่งเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองและน าไปเผยแพร่สู่กลุ่มเพื่อน 
3. มีการใฝ่รู้ ใฝ่เรียนในงานที่ได้รับมอบหมาย 
นันท์นภัส นิยมทรพัย์ (2560)ได้อธิบายถึงประโยชน์ของเทคนิคจิ๊กซอว์ดังนี ้
1. สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
2. มีความร่วมมือและช่วยเหลือจากเพื่อน  
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3. ได้พัฒนาทักษะทางสังคม เช่น ทักษะการท างานร่วมกับผูอ้ื่น ทักษะการสร้างความสัมพันธ์ 
 
จากที่กล่าวข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ประโยชน์ของเทคนิคจิก๊ซอว์ มีดังนี้ 
1. ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อภาระงานที่ได้รับมอบหมาย 
2. ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกันเป็นทมีและสามารถบรรลุเป้าหมายร่วมกันได้ 
3. ผู้เรียนสามารถช่วยเหลอืซึ่งกันและกันและสามารถยอมรบัฟังความคิดเห็นของผู้อื่นได้ 
4. ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบและกล้าเผชิญหน้ากลบัสมาชิกกลุม่ได้ 
5. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และท างานร่วมกันโดยไม่แบ่งแยกหรือแตกแยก 
6. ผู้เรียนสามารถมีทักษะความเป็นผู้น าได้ 
7. ผู้เรียนสามารถสื่อสารและการฟังได้ดีข้ึน 
8. ผู้เรียนที่ขี้อายและเงียบสามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้ 
9. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้หลาย ๆ บทเรียนในระยะเวลาที่จ ากัดได ้

 
3.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 Imam, Imam, and Ikrar (2017) ได้ท าการศึกษาเรื่องประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้จิ๊ก
ซอว์ด้วยโปรแกรมแฟลชในเรื่องวัสดุเรขาคณิต ผลการทดลองครั้งนี้แสดงให้เห็นว่านักเรียนรู้สึก
สะดวกสบายและสนใจในการเรยีนรูเ้กี่ยวกับรูปทรงเรขาคณิตที่สอนโดยรปูแบบการเรียนรู้จิ๊กซอว์ด้วย
โปรแกรมแฟลชในเรื่องวัสดุเรขาคณิต นอกจากนี้เป็นแรงกระตุ้นมากกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนโดย
ใช้การเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ปกติในการศึกษาวัสดุทางเรขาคณิต แสดงให้เห็นว่าการใช้การเรียนรูปแบบ
จิ๊กซอว์ด้วยโปรแกรมแฟลชสามารถเพิ่มการมีส่วนร่วมของนักเรียนและแรงจูงใจผลการศึกษานี้
ช้ีให้เห็นว่าการเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยแบบจ าลองจิ๊กซอว์แฟลช
ซึ่งแสดงด้วยผลการทดสอบ t = 2,259 กับ df = 38 ข้ึนอยู่กับผลการศึกษา ก็สามารถสรุปได้ว่าการ
เรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ด้วยโปรแกรมแฟลชมีประสิทธิภาพมากกว่ารูปแบบจิ๊กซอว์ปกติ ดังนั้นครูผู้สอน
จ าเป็นต้องพิจารณาการใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ด้วยโปรแกรมแฟลชในการเรียนรู้เรื่องวัสดุ
เรขาคณิต 
 Dat and Ramon (2012)  ได้ท าการศึกษาเรื่องผลของการเรียนรู้จิ๊กซอว์ต่อเจตคติของ
นักเรียนประเทศเวียดนามระดับอุดมศึกษาลก การทดลองมีการเก็บความรู้ทัศนคติของนักเรียนต่อ
การเรียนการสอนแบบนี้เป็นเวลา 6 สัปดาห์และมีการประเมิน ตามที่ระบุไว้ในเอกสารรายงานก่อน
หน้านี้นักเรียนในกลุ่มทดลอง (N = 40) ที่รับรู้ค าแนะน าว่าเป็นการเรียนรู้ร่วมกันมากขึ้นและนักเรียน
เป็นศูนย์กลางมากขึ้นอย่างมีนัยส าคัญมากข้ึนในการปรับปรุงทั้งความส าเร็จและความจ าคงทนที่ได้
นักเรียนในกลุ่มควบคุม (N = 40) บทความนี้ช่วยเพิ่มการวิเคราะห์โดยการตรวจสอบทัศนคติของ
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นักเรียนต่อการเรียนรู้ผ่านการจัดกลุ่มจิ๊กซอว์ ผลการทดลองพบว่านักเรียนทั่วไปในกลุ่มทดลองมีการ
ท างานร่วมกับผู้อื่นเพิ่มมากข้ึนและมีการช่วยเหลือแบ่งแบ่งปันข้อมูลและการสอนคนอื่น ๆ และ
นักเรียนชอบการเรียนรูแ้บบจิ๊กซอว์ ผลการวิจัยเชิงคุณภาพของการศึกษาครั้งนี้ช่วยเพิ่มความเข้าใจใน
การเรียนรู้ด้วยวิธีการและเหตุผลมีส่วนช่วยให้นักเรียนชาวเวียดนามได้รับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
ความจ าคงทนเพิ่มข้ึน 
 Goda, Yamada, Hata, Matsukawa, and Yasunami (2017) ได้ท าการศึกษาผลของการ
เรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ร่วมกับห้องเรียนกลับด้านกับภาษาอังกฤษเป็นความวิตกกังวลในการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ ผลของการทดลองพบว่าความวิตกกังวลเกี่ยวกับการเรียนรู้ของ EFL ที่เกี่ยวข้อง
กับหลักสูตรการเตรียมการแสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยส าคัญหลังจากที่มีการเรียนรู้
ร่วมกันแบบจิ๊กซอว์ร่วมกบัหอ้งเรียนกลบัด้านกับวิชาภาษาอักฤษซึ่งซึ่งท าให้ประสทิธิภาพการท างานดี
ข้ึนและลดความวิตกกังวลในการเรียนรู้ 
 พิมพร พยุหะ (2557) ได้ท าการศึกษาการใช้การอ่านแบบจิ๊กซอว์ เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการอ่านการเขียนสรุปความภาษาอังกฤษและทักษะทางสังคมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผล
ของการทดลองมีกลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 33 คน ที่เรียนวิชา 
ภาษาอังกฤษอ่าน เขียน (อ 31203) โรงเรียนสันป่าตองวิทยาคม อ าเภอสันป่าตอง จังหวัดเชียงใหม่
 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการสอนจ านวน 5 แผน รวม 20 คาบ เครื่องมือที่ใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษแบบประเมิน
ความสามารถในการเขียนสรุปความภาษาอังกฤษ ตลอดจนแบบสังเกตทักษะทางสังคม วิเคราะห์
ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าร้อยละ ผลการวิจัยสรุปได้ว่าความสามารถ
ในการอ่านภาษาอังกฤษของนักเรียนสูงข้ึนหลังการเรียนโดยใช้การอ่านแบบจิ๊กซอว์ความสามารถใน
การเขียนสรุปความภาษาอังกฤษของนักเรียนผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้หลัง การเรียนโดยใช้การอ่าน
แบบจิ๊กซอว์ และทักษะทางสังคมของนักเรียนอยู่ในระดับดีมากหลังการเรียนโดยใช้การอ่านแบบจิ๊ก
ซอว์ 
  พงษ์กรณ์ วีรพิพรรธน์ (2554) ได้ท าการศึกษาผลการใช้รูปแบบจิ๊กซอว์ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนภาษาไทยและทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่นของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 เครื่องมือที่ใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ แบบสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาไทย และแบบประเมินทักษะการ
ท างานร่วมกับผู้อื่น เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองคือ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบจิ๊กซอว์ ใช้
ระยะเวลาในการทดลอง 10 สัปดาห์ ละ 3 คาบ วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยมัชฌิมเลขคณิต ค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบค่า t-test ผลของการทดลอง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบจิ๊กซอว์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาไทยทักษะการท างาน
ร่วมกับผู้อื่นสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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 จากการศึกษาแนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า เทคนิคจิ๊กซอว์ส่งผลให้นักเรียนเกิดผล
สัมฤทธ์ิในการเรียนที่สูงกว่าการเรียนแบบปกติและส่งผลให้นักเรียนเรียนมีทักษะทางสังคม มี
ประสิทธิภาพในการท าร่วมกันกับผู้อื่น  
 
ตอนท่ี 4 การท างานร่วมกัน 
4.1 ทักษะการเรยีนรู้ในศตวรรษท่ี 21  
 Partnership for 21st Century Skills ได้กล่าวถึงทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
  

 
ภาพท่ี 4 กรอบแนวคิดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

1. ผลลัพธ์ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Student Outcome) สาระแกนหลัก/ความรู้
ในวิชาหลักและเนื้อหาประเด็นที่ส าคัญ ส าหรับศตวรรษที่ 21 (Core Subjets and 21 Century 
Learning) เป็นสิ่งส าคัญที่ทุกคนต้องเรียน ได้แก่ ภาษาอังกฤษ การอ่านภาษาของโลก ศิลปะ 
คณิตศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์ การปกครองและหน้าที่พลเมืองดี 
นอกจากนี้สถานศึกษาส่งเสริมความเข้าใจในด้านวิชาการระดับสูงโดยใช้แนวคิดในศตวรรษที่ 21 (21st 
Century themes) ได้แก่ 
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1.1 มีจิตส านึกต่อโลก (Global Awareness) ใช้ทักษะในศตวรรษที่ 21 เพื่อสร้างความเข้าใจ 
มีการเรียนรู้และท างานร่วมกนักับบุคคลทีม่าจากหลากหลายวัฒนธรรม ศาสนา มีความเข้าใจประเทศ
และวัฒนธรรมอื่น ๆ 

1.2 ความรู้ด้านการเงิน เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ (Financial, 
Economic, Business and Entrepreneurial Literacy) มีวิธีการเลือกเศรษฐกิจที่ เหมาะสมกับ
ตนเอง เข้าใจบทบาทของเศรษฐในสังคมและสามารถใช้ทักษะประกอบการเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใน
การท างานและประกอบอาชีพ 

1.3 ความรู้ด้านพลเมือง (Civic Literacy) การมีส่วนร่วมอย่างมีประสิทธิภาพในชีวิตของ 
พลเมืองโดยรู้วิธีการรบัทราบข้อมลูและท าความเข้าใจกับกระบวนการของรฐั ใช้สิทธิและหน้าที่ในการ
เป็นพลเมืองในท้องถ่ิน รัฐ ประเทศและโลก ท าความเข้าใจเกี่ยวกับการตัดสินใจของพลเมืองในระดับ
ท้องถ่ินและโลก 

1.4 ความรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับข้อมูลด้าน
สาธารณสุขข้ันพื้นฐานและสามารถใช้ข้อมูลเหลาน้ันส่งเสรมิสุขภาพ รู้จักการป้องกันและแก้ไข รวมถึง
การใช้ข้อมูลเพื่อตัดสินใจด้านสาธารณสุขให้เหมาะสมมีการติดตามสุขภาพตนเองและครอบครัว ท า
ความเข้าใจประเด็นหรือปัญหาสุขภาพและความปลอดภัยในระดับชาติและโลก 

1.5 ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
สิ่งแวดล้อมผลกระทบของสังคมต่อสภาพแวดล้อม สามารถตรวจสอบแล ะวิเคราะห์ประเด็น
สิ่งแวดล้อม และร่วมกันแก้ปัญหาประเด็นเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม 

2. สิ่งแวดล้อมทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and innovation skills) เปนการ
ก าหนดความพรอมของนักเรียนในการเขาสูการท างานซึ่งมีความซับซอนเพิ่มมากขึ้น ได้แก่ 

2.1 ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creative and Innovation) ประกอบด้วย 
  2.1.1 ความคิดสร้างสรรค์ (Think Creative) คือ การสร้างแนวคิดใหม่ที่หลากหลาย 
ที่มีคุณค่า สามารถวิเคราะห์ ประเมินตนเองและปรับปรุงเพื่อพัฒนาตนเอง 
  2.1.2 การท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ (Work Creatively with Others) 
คือ การพัฒนาน าไปประยุกต์ใช้และสื่อสารกับผูอ้ื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ เปิดกว้างและตอบสนองต่อ
มุมมองใหม่ ๆ และมีความหลากหลาย ยอมรับความคิดและข้อเสนอแนะในการท างาน  
  2.1.3 การใช้นวัตกรรม (Implement Innovations) คือ การใช้ความคิดสร้างสรรค์
ในการสร้างนวัตกรรมที่เป็นประโยชน์   

2.2 การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ไขปัญหา Critical Thinking and Problem 
Solving)  
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  2.2.1 ประสิทธิภาพของการใช้เหตุผล (Reason Effectively) คือการใช้รูปแบบเชิง
เหตุผลต่าง ๆ ตามความเหมาะสมของสถานการณ์ 
  2.2.2 การใช้วิธีคิดอย่างเป็นระบบ (Use Systems Thinking) คือการวิเคราะห์ส่วน
ต่างๆไปสู่ผลรวมต่อระบบได้  

2.2.3 ประสิทธิภาพในการตัดสินใจ (Make Judgments and Decisions) คือ การ 
วิเคราะห์ ประเมินหลักฐานสถานการณ์ โดยการวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพื่อให้ ได้ข้อสรุปที่มีความ
น่าเช่ือถือ  

2.2.4 การแก้ปัญหา (Solve Problems) คือการระบุและตั้งค าถามที่ส าคัญและ 
สามารถแก้ไขปัญหาได้ในทางที่ดี 

  2.3 การสื่อสารและการมีส่วนร่วม (Communication and Collaboration)  
   2.3.1 การสื่อสารอย่างชัดเจน (Communication Cearly) คือ มีการสื่อสารด้วย

การพูด การเขียน และอวัจนภาษาในหลายรูปแบบ มีประสิทธิในการฟังในการเข้าใจ ความหมาย 
รวมทั้งเป็นความรู้ ค่านิยม ทัศนคติ สามารถใช้การสื่อสารเพื่อวัตถุประสงค์ต่างๆ มีการใช้สื่อ
เทคโนโลยีหลายด้าน และรู้วิธีการใช้ที่มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และสามารถประเมิลผลได้ รวมถึง
สามารถสื่อสารได้หลากหลายภาษา 

   2.3.2 การท างานร่วมกับผู้อื่น (Collaborate with Others) คือ ความสามารถใน
การท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและเคารพต่อผู้ร่วมงาน มีความยืดหยุ่นและความเต็มใจที่ในการ
ท างานและมีการประนีประนอม เพื่อให้บรรลุเป้าหมายร่วมกันในกลุ่ม มีความรับผิดชอบร่วมกันใน
การท างานและให้ความส าคัญกับสมาชิกแต่ละคนในทีม 

  3. ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ( Information, Media and Technology)
สังคมในยุคศตวรรษที่ 21 อาศัยเต็มไปเทคโนโลยีและสภาพแวดล้อมที่มีสื่อลักษณะต่างๆ รวมไปถึง
การส่งข้อมูลที่มีความรวดเร็ว จึงท าให้พลเมืองในศตวรรษที่ 21 ต้องสามารถมีทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในสื่อเทคโนโลยี 

  3.1ทักษะด้านสารสนเทศ (Information Literacy) 
3.1.1 การเข้าถึงและประเมินสารสนเทศ (Access and Evaluate Information)   

คือ การเข้าถึงสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพในเรื่องของเวลาและแหล่งที่มารวมถึงมีกาประเมิน
สารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณ 

   3.1.2 การใช้และจัดการสารสนเทศ (Use and Manage Information) คือ การใช้
สารสนเทศอย่างสร้างสรรค์และสามารถตอบปัญหา มีการจัดการสารสนเทศได้อย่างต่อเนื่อง รวมถึง
การใช้ความรู้พื้นฐานในของคุณธรรมจริยธรรมและกฎหมายที่เกี่ยวกับสารสนเทศ 

  3.2 ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy) 
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   3.2.1 สามารถวิเคราะห์สื่อ (Analyze Media) คือ เข้าใจถึงวิธีการและผลิตสื่อตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนด สามารถวิเคราะห์วิธีการของสื่อ และมีความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้สื่ออย่างมี
คุณธรรม จริยธรรม รวมถึงกฎหมายที่เกี่ยวกับสื่อ 

   3.2.2 สามารถสร้างผลิตสื่อ (Create Media Products) คือ การเข้าใจและการใช้
เครื่องมือให้เหมาะสม ตามลักษณะของสื่อ และการใช้ประโยชน์ของสื่อในสภาพแวดล้อม วัฒนธรรมที่
หลากหลาย 

   3.3 ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี (ICT (Information, Communications and 
Technology)  

   3.3.1 การใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ (Apply Technology Effectively) 
คือการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือการวิจัย จัดระเบียบประเมินและสื่อสารข้อมูล บนพื้นฐานของ
คุณธรรมจริยธรรมและกฎหมายที่เกี่ยวข้อง 

  4. ทักษะชีวิตและงานอาชีพ (Life and Career Skills) สภาพแวดล้อมในการท างานและการ
ใช้ชีวิตมีความส าคัญมากกว่าทักษะความรู้ในเนื้อหาในปัจจุบันทักษะชีวิตและงานอาชีพมีความ
ซับซ้อนมากข้ึนจึงต้องให้ความส าคัญกับทักษะนี้ 

  4.1 ความยืดหยุ่นและความสามารถในการปรับตัว (Flexibility and Adaptability) 
   4.1.1 การปรับตัวเพื่อการเปลี่ยนแปลง (Adapt to Change) คือการปรับตัวเข้ากับ

บทบาทหน้าที่และความรับผิดชอบของการท างานที่มีการเปลี่ยนแปลงได้ 
   4.1.2 ความยืดหยุ่นในการท างาน (Be Flexible) มีความรู้ความเข้าใจในการหลอม

รวมความคิดที่หลากหลายและสร้างความสมดุลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในการท างานที่มีความ
แตกต่างด้านวัฒนธรรมจึงท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 

   4.2 ริเริ่มและก ากับดูแลตนเอง (Initiative and Self-Direction) 
   4.2.1 การจัดการเป้าหมายและเวลา (Mage Goal and Time) คือการก าหนด
เป้าหมายและความส าเร็จในระยะสั้นหรือระยะยาวในการท างานให้เกิดประสิทธิภาพ 

   4.2.2 การท างานได้อย่างอิสระ (Work Independently) คือ การก าหนด ควบคุม
และจัดล าดับส าคัญของการท างานอย่างอิสระ 

   4.2.3 การเป็นผู้เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (Be Self-Directed Learner) คือการส ารวจ
และการเรียนรู้ด้วยตนเองสู่ความเป็นผู้น าและพัฒนาระดับมืออาชีพ แสดงให้เห็นถึงความมุ่งมั่นการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต และสะท้อนและพัฒนาความก้าวหน้าในอนาคต 

  4.3 ทักษะด้านสังคมและข้ามวัฒนธรรม (Social and Cross-Cultural Skills) 
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   4.3.1 มีปฏิสัมพันธ์อย่างมีประสิทธิภาพกับผู้อื่น ( Internet Effectively with 
others) คือ การมีความรอบรู้ในการฟัง-พูดในโอกาสต่างๆและมีประสิทธิภาพ และสร้างศักยภาพต
ต่อการควบคุมให้เกิดการยอมรับในทางวิชาชีพ 

4.3.2 การสร้างทีมงานที่มีคุณภาพในที่หลายหลาย (Work Effectively in Diverse  
Teams) คือการเคารพและยอมรับในการท างานของทีมงานที่มีความหลากหลายทั้งความคิดเห็น 
สังคมและวัฒนธรรมต่างๆมีการสร้างสรรค์แนวคิดใหม่ๆโดยคิดค้นนวัตกรรมจากกความแตกต่าง  

4.4 ผลผลิตและความรับผิดชอบตรวจสอบได้ (Productivity and Accountability)  
   4.4.1 การจัดการโครงการ (Manage Project) คือมีการก าหนดเป้าหมาย มีการ
วางแผนและมีการจัดล าดับความส าคัญในการบริหารงานตามเป้าหมายและวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  
  4.4.2 การสร้างผลผลิตให้เกิดข้ึน (Produce Results) มีลักษณะดังนี้ 

    1.มีการท างานอย่างมีจริยธรรม 
    2.บริหารเวลาและโครงการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
     3.มีการท างานที่หลากหลาย 
    4.มีส่วนร่วมในการท างาน และมีความน่าเช่ือถือ ตรงต่อเวลา 
    5.น าเสนออย่างมืออาชีพ 
    6.ท างานร่วมกันและให้ความร่วมมืออย่างมีประสิทธิภาพ 
    7.เคารพและช่ืนชมความหลากหลายของที 
   4.5 ภาวะผู้น าและความรับผิดชอบ (Leadership and Responsibility) 
   4.5.1 การเป็นต้นแบบและความสามารถการน าผู้อื่น (Guide and Lead Others) 
คือ การใช้ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ในการท างานและการประสานงานเพื่อพาองค์กรไปสู่เป้าหมาย
ความส าเร็จ มีการยอมรับความสามารถของผู้อื่น และเป็นแบบอย่างในด้าน พฤติกรรมและคุณธรรม
จริยธรรม   

จากทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ข้างต้นมีการให้ความส าคัญในเรื่องของทักษะการ
ท างานร่วมกัน ซึ่งจะเห็นอยู่ใน 2 ทักษะของศตวรรษที่ 21 ที่มีความสอดคล้องกันนั่นก็คือ ทักษะการ
ท างานร่วมกัน และ ทักษะชีวิตและงานอาชีพ ผู้วิจัยจึงมองเห็นความส าคัญของทักษะการท างาน
ร่วมกัน 
 
4.2 ความหมายของการท างานร่วมกัน 
  Laal, Laal, and Kermanshahi (2012) กล่าวว่าทักษะการท างานร่วมกันมีความหมายใน
การเรียนรู้ คือ การพึ่งพงอาศัยซึ่งกันและกัน มีปฏิสัมพันธ์กันที่ดี มีความรับผิดชอบต่อตนเองและ
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สมาชิกในกลุ่มเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย มีทักษะความสัมพันธ์กันระหว่างบุคคลและกลุ่ม มีการ
ประมวลผลการท างานของกลุ่ม 
 Partnership for 21st Century Skills (2015) กล่ าว ว่าทั กษะการท างานร่ วมกั นมี
ความหมายในการเรียนรู้ คือ ความสามารถในการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและเคารพต่อ
ผู้ร่วมงาน มีความยืดหยุ่นและมีความเต็มใจในการประนีประนอม เพื่อให้บรรลุเป้าหมายร่วมกันใน
กลุ่ม มีความรับผิดชอบร่วมกันในการท างานและให้ความส าคัญกับสมาชิกแต่ละคนในทีม 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2557) กล่าวว่าทักษะการท างานร่วมกันมีความหมายในการเรียนรู้  
คือ การท างานร่วมมือกันเพื่อบรรลุเป้าหมายร่วมของกลุ่ม การท างานอย่างฉลาดจนกลุ่มบรรลุผลงาน
ที่ต้องการ มีการยอมรับฟังผู้อื่นและรักษาความเป็นตนเองไว้  
 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การท างานร่วมกัน คือ มีการท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพของแต่ละบุคคลและภายในกลุ่ม มีความรับผิดชอบร่วมกันต่อตนเองและผู้อื่น รู้จักการ
ให้เกียรติและเคารพซึ่งกันและกัน มีความยืดหยุ่นและความเต็มใจในการท างานแล้วรู้จักการ
ประนีประนอม เพื่อให้บรรลุเป้าหมายร่วมกันในการท างาน   
 
4.3 องค์ประกอบของการท างานร่วมกัน  
 Griffin, Care, and McGaw (2012) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบการท างานร่วมกัน ดังนี ้
 1. สามารถสื่อสารและแลกเปลี่ยนความรู้ 
 2. สามารถร่วมมือในการแก้ไขปัญหา 
 3. มีส่วนร่วมและกระตุ้นกันในการท างาน  
 

Partnership for 21st Century Skills (2015) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบการท างานร่วมกัน 
ดังนี ้
 1. สามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและเคารพต่อผูร้่วมงาน 
 2. มีความยืดหยุ่นและเตม็ใจในการประนีประนอมเพือ่ให้บรรลเุป้าหมายร่วมกันในกลุม่ 
 3. มีความรับผิดชอบร่วมกันในการท างานและให้ความส าคัญกับสมาชิกแต่ละคนในทีม 
   
 สุกัญญา งามบรรจง (2559)  ได้กล่าวถึงองค์ประกอบการท างานร่วมกัน ดังนี ้

1.สามารถท างานเป็นทีมอย่างมปีระสทิธิภาพโดยยอมรบัความหลากหลายของ ทีมงาน 
 2. มีความยืดหยุ่นในการท างานร่วมกันและมีความประนปีระนอม 
 3. มีความรับผิดชอบร่วมกันและเห็นคุณค่าของสมาชิกกลุ่ม 
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อัครเดช นีละโยธิน (2559) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบการท างานร่วมกันดังนี ้
 1. สามารถท างานร่วมกัน 
 2. มีความรับผิดชอบร่วมกัน 
 3. มีความยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน 

ญาณี วัฒนากร (2558) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบการท างานร่วมกัน ดังนี ้
 1. มีความยืดหยุ่นการท างาน 
 2. มีความสามารถในการท างาน 
 3. มีความรับผิดชอบร่วมกันในการท างาน 
 
ตารางท่ี 5 ตารางสังเคราะหอ์งค์ประกอบของการท างานร่วมกัน 

 
Partnership for 21st Century Skills (2015), สุกัญญา งามบรรจง (2559), ญาณี วัฒนาการ (2558), วิจารณ์ พานิช (2555)   

  
จากตารางข้างต้นสามารถสรปุได้ว่าองค์ประกอบของการท างานร่วมกันสามารถแบ่งออกเป็น 

3 องค์ประกอบได้แก่  1. ความท างานอย่างมีประสิทธิภาพ 2. ความยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน               
3. ความรับผิดชอบร่วมกัน ซึ่งผู้วิจัยได้น าองค์ประกอบทั้ง 3 องค์ประกอบมาเป็นตัวช้ีวัดในการท างาน
ร่วมกันและผู้วิจัยได้มีการศึกษานิยามตัวช้ีวัดทั้ง 3 ตัวช้ีวัดเพื่อที่จะน ามาเป็นพฤติกรรมบ่งช้ีในแต่ละ
องค์ประกอบดังต่อไปนี ้
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 1. การท างานอย่างมปีระสิทธิภาพ 
 Partnership for 21st Century Skills (2015) ได้กล่าวไว้ว่า การท างานอย่างมี
ประสิทธิภาพ คือ การยอมรบัและมองเห็นคุณค่าในการท างานที่มีความหลากหลายทั้งด้านวัฒนธรรม 
สังคม ท าใหเ้กิดความสร้างสรรค์และนวัตกรรม เพื่อพฒันาและบรรลุในการท างาน 
 สุกัญญา งามบรรจง (2559) ได้กล่าวไว้ว่า การท างานอย่างมีประสทธิภาพ คือ การยอมรับ
ความคิด ความแตกต่างและความสามารถที่หลากหลายเพื่อน าไปสู่ประสิทธิผลของทีม 
 อัคระเดช นีละโยธิน (2559) ได้กล่าวไว้ว่า การท างานอย่างมีประสิทธิภาพ คือ การท างาน
ร่วมกันในกลุ่มและมีการเคารพและการยอมรับสมาชิกในกลุ่ม 
 ญาณี วัฒนากร (2558) ได้กล่าวไว้ว่า การท างานอย่างมีประสิทธิภาพ คือ การที่มีบุคคล
ยอมรับ และมองเห็นคุณค่าในการท างานกับบุคคลอื่นที่มีความหลากหลายและสามารถท างานได้
อย่างมีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จ 
 วิจารณ์ พานิช (2555) ได้กล่าวไว้ว่า การท างานอย่างมีประสิทธิภาพ คือ การท างานร่วมกัน
อย่างมีประสิทธิภาพและมีการเคารพให้เกียรติทีมงานที่มีความหลากหลายเพื่อบรรลุเป้าหมาย 
 จากนิยามข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปความหมายของ การท างานอย่างมีประสิทธิภาพ คือ 
การท างานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อให้บรรลุเป้าหมายในการท างานโดยมีการยอมรับความคิด 
ความแตกต่าง ความหลากหลายของสมาชิกในทีม ซึ่งท าให้ผู้วิจัยได้ก าหนดพฤติกรรมบ่งช้ีในการ
ท างานอย่างมีประสิทธิภาพ คือ การยอมรับความหลากหลายทั้งการฟัง การคิดของสมาชิกกลุ่มในการ
ท างานร่วมกันจนบรรลุเป้าหมาย และ การมองเห็นคุณค่าของสมาชิกกลุ่มในการท างาน 

2. การยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน 
 Partnership for 21st Century Skills (2015) ได้กล่าวไว้ว่า การยืดหยุ่นในการท างาน
ร่วมกัน คือ การท างานร่วมกันจากบุคคลที่มีความหลากหลายเช้ือชาติ วัฒนธรรม จนท าให้เกิดการ
ปรับตัวและการเข้าใจบคุคลอื่นทางความคิดและการวิจารณ์ที่หลากหลายในการท างานร่วมกันและท า
ให้เกิดการบรรลุเป้าหมายความส าเร็จในการท างาน 
 สุกัญญา งามบรรจง (2559) ได้กล่าวไว้ว่า การยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน คือ การท างานที่
ได้รับมอบหมายและสามารถรักษาหน้าที่ไว้ได้ตามที่ก าหนด มีความรับผิดชอบและมีภาวะเป็นผู้น า
ร่วมกัน ท าให้สมาชิกได้แสดงจุดแข็งของตน 
 อัคระเดช นีละโยธิน (2559) ได้กล่าวไว้ว่า การยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน คือ การท างาน
ร่วมกันและมีการแสดงพฤติกรรมในเชิงปรับตัว และมีความเต็มใจ ความประนีนอมต่อการท างาน
ร่วมกันของสมาชิกกลุ่ม 
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 ญาณี วัฒนากร (2558) ได้กล่าวไว้ว่า การยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน คือ สมาชิกในกลุ่ม
สามารถปรับตัว เปลี่ยนแปลง ในสถานการณ์ที่มีการเปลี่ยนแปลง และเกิดการเต็มใจช่วยเหลือในการ
ท างานจนประสบความส าเร็จ 
 วิจารณ์ พานิช (2555) ได้กล่าวไว้ว่า การยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน คือ การเอาความ
คิดเห็นและความเช่ือที่แตกต่างหลากหลายของทีมงาน มาท าความเข้าใจและปรับตัวเข้ากับบทบาท
ต่างๆที่ได้รับงานมอบหมายที่เปลี่ยนแปลงไปตามบริบท และสามารถจัดการเชิงบวกต่อค าชม ค า
ต าหนิ และความผิดพลาดได้จนบรรลุเป้าหมายในการท างานร่วมกัน 
 จากนิยามข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปความหมายของ การยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน คือ 
การท างานร่วมกันที่หลากหลายและสามารถปรบัตัวได้ทุกสถานการณ์เมือ่ได้รับมอบหมายภาระหน้าที่
ในการท างานและมีความเข้าใจประนีประนอมต่อสมาชิกในกลุ่มหรือเมื่อเกิดความผิดพลาด ค าต าหนิ 
หรือค าชม จะต้องคิดเชิงบวก เพื่อให้บรรลุเป้าหมายในการท างาน ซึ่งท าให้ผู้วิจัยได้ก าหนดพฤติกรรม
บ่งช้ีในการยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน ได้แก่ 1.การปรับตัวในการท างานหลากหลายที่ได้รับ
มอบหมายให้บรรลุเป้าหมาย 2. การประนีประนอมในการท างานร่วมกัน 

3. ความรับผิดชอบร่วมกัน 
 Partnership for 21st Century Skills (2015) ได้กล่าวไว้ว่า ความรับผิดชอบร่วมกัน คือ 
การให้สมาชิกในกลุ่มร่วมกันท างานและมีความรับผิดชอบร่วมกันในการท างานในกิจกรรมการเรียนรู้
หรือภาระหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายในการท างานเพื่อให้บรรลุเป้าหมายในการท างาน 
 สุกัญญา งามบรรจง (2559) ได้กล่าวไว้ว่า ความรับผิดชอบร่วมกัน คือ การยอมรับผลทั้งที่ดี
และไม่ดีในกิจการที่ตนได้ท าลงไปหรือที่อยู่ในความดูแลของตน 
 ญาณี วัฒนาการ (2558)    ได้กล่าวไว้ว่า ความรับผิดชอบร่วมกัน คือ การปฏิบัติหน้าที่ที่
ได้รับมอบหมายด้วยความพยายามให้เกิดผลส าเร็จอย่างเต็มความสามารถ มีการยอมรับใน
ความสามารถที่แตกต่างระหว่างบุคคลที่ท างานร่วมกัน และพร้อมยอมรับผลที่เกิดข้ึน ทั้งด้านดีและไม่
ดี และพร้อมที่จะปรับปรุงแก้ไขให้ดีข้ึน 
 วิจารณ์ พานิช (2555)   ได้กล่าวไว้ว่า ความรับผิดชอบร่วมกัน คือ การแสดงความ
รับผิดชอบการท างานร่วมกับสมาชิกในทีมและเห็นคุณค่าบทบาทของผู้ร่วมทีมคนอื่นๆ  
 จากนิยามข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปความหมายของ ความรับผิดชอบร่วมกัน คือการยอมรับ
ผลของการท างานร่วมกันของความสามารถที่แตกต่างระหว่างบุคคลที่ท างานร่วมกัน ทั้งดีและไม่ดีที่
ตนได้ท าลงไปหรือความดูแลของตน ซึ่งท าให้ผู้วิจัยได้ก าหนดพฤติกรรมบ่งช้ีในความรับผิดชอบร่วมกัน 
ได้แก่ สามารถยอมรับผลของการท างานร่วมกันที่ตนได้ท าลงไปในด้านดีและไม่ดี 
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ตารางท่ี 6 ผลของการศึกษานิยามตัวบ่งช้ีของและพฤติกรรมบ่งช้ีของการท างานร่วมกัน 
ตัวบ่งชี้ในการท างานร่วมกัน พฤติกรรมบ่งชี ้
1. การท างานอย่างมปีระสิทธิภาพ - การยอมรบัความหลากหลายทั้งการฟงั ความคิดเห็น

ของสมาชิกกลุ่มในการท างานร่วมกันจนบรรลเุป้าหมาย 
- การมองเห็นคุณค่าของสมาชิกกลุม่ในการท างาน 

2. การยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน - การปรับตัวในการท างานหลากหลายที่ได้รบั
มอบหมายใหบ้รรลเุป้าหมาย 
- การประนปีระนอมในการท างานร่วมกัน  

3. ความรับผิดชอบร่วมกัน - สามารถยอมรบัผลของการท างานร่วมกันที่ตนได้ท าลง
ไปในด้านดีและไม่ด ี

Partnership for 21st Century Skills (2015), สุกัญญา งามบรรจง (2559), ญาณี วัฒนาการ (2558), วิจารณ์ พานิช (2555)   
 

4.4 การประเมินการท างานร่วมกัน 
 Laal, Naseri et al. (2013) ได้กล่าวว่า การประเมินการท างานร่วมกัน เป็นการประเมินผล
แบบกลุ่มและประเมินผลแบบรายบุคคลเพื่อท าให้เห็นพฤติกรรมในการท างานร่วมอย่างชัดเจน 
 ทิศนา แขมมณี (2545) ได้กล่าวว่า การประเมินการท างานร่วมกัน เป็นการสังเกตพฤติกรรม
ของผู้เรียนรวมทั้งการวิเคราะห์และประเมินพฤติกรรมแต่ละพฤติกรรมซึ่งผู้ประเมินจ าเป็นต้องมี
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับพฤติกรรมการท างานกลุ่มของผู้ เรียนและครูจ าเป็นต้องจัดรายการ
พฤติกรรมที่ต้องการประเมินและจัดท าแบบสังเกตการณ์หรือแบบบันทึกพฤติกรรมและก าหนดเกณฑ์
การประเมิน 

จากข้างต้น ผู้วิจัยได้มีสรุปว่าการประเมินการท างานร่วมกัน คือ การสังเกตพฤติกรรมของ
ผู้เรียนและมีประเมินพฤติกรรมของผู้เรียนในการท างานร่วมกันแบบรายบุคคล 

 
4.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

  Khalil and Ebner (2017) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือสื่อสารทางอิเล็กทรอนิกส์ใน
กิจกรรมกลุ่มออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน วัตถุประสงค์ของการศึกษาครั้งนี้ คือเพื่อ
ศึกษาผลของการใช้เครื่องมือสื่อสารซิงโครนัสและอะซิงโครนัสในกิจกรรมกลุ่มออนไลน์เพื่อพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน การศึกษาเชิงทดลองใช้กับกลุ่มนักศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ในมหาวิทยาลัย 
Mansoura กลุ่มตัวอย่างได้รับการศึกษาโดยใช้เครื่องมือสื่อสารแบบซิงโครนัสและกลุ่มอื่น ๆ ศึกษา
โดยใช้เครื่องมือสื่อสารแบบอะซิงโครนัส ผลการวิจัยพบว่าเครื่องมือสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์มีผลต่อการ
พัฒนาทักษะในการท างานร่วมกัน คือเครื่องมือสื่อสารแบบซิงโครนัสมีประโยชน์มากกว่าเครื่องมือ
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สื่อสารแบบอะซิงโครนัสเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ร่วมกันในกิจกรรมกลุ่มออนไลน์ความหมายของ
ข้อค้นพบนี้น าเสนอการสนับสนุนเครื่องมือสื่อสารแบบซิงโครนัสในกิจกรรมกลุ่มออนไลน์เพื่อพัฒนา
ทักษะในการท างานร่วมกัน 
 ศิริพล แสนบุญส่งและ สมคิด แซ่หลี (2560) ได้ศึกษาเกี่ยวกับผลการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน โดยใช้กระบวนการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ และทักษะ
การท างานร่วมกันเป็นทีมของนักศึกษาคณะครุศาสตร์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ผลการทดลอง
พบว่าผลการประเมินผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียนหลังเรียนมีคุณภาพโดยภาพ รวมอยู่ในระดับมาก        

(x ̅= 4.04, S.D. = 0.69) ผลการประเมินทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของผู้เรียนมีคุณภาพ

โดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.19, S.D. = 0.74) 3) ผลงานสร้างสรรค์และทักษะการท างานร่วมกัน
เป็นทีมของผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนที่ออกแบบข้ึนมีความสัมพันธ์กันในทางบวกที่
ระดับค่อนข้างสูงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน โดยใช้กระบวนการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานเพือ่ส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์และ

ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ =  4.61, S.D. = 0.58) 
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บทที่ 3 
วิธีการด าเนนิการวิจัย 

 การวิจัยเรื่องผลของการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อ
การท างานร่วมกันของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริม
การศึกษาเอกชน ในเขตกรุงเทพมหานคร ระเบียบวิจัยที่ใช้ ได้แก่ การวิจัยเชิงทดลอง โดยมี วิธีการ
ด าเนินการวิจัยดังนี้  
3.1 แบบแผนการวิจัย 
 แผนการวิจัยแบบ กึ่งการทดลอง (Quasi-Experimental Design)  โดยทดลองกับนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล รวมจ านวนทั้งสิ้น 40 คน 
  E1 B1 X1 A1 
  E2 B2 X2 A2 
   

E1  กลุ่มทดลองที่ 1 
  E2 กลุ่มทดลองที่ 2 
  B1 การท างานร่วมกันกอ่นเรียนกลุ่มทดลองที่ 1 
  B2 การท างานร่วมกันกอ่นเรียนกลุ่มทดลองที่ 2 
  X1  เทคนิคจิ๊กซอว์ 
  X2   โมบายแอปพลเิคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 
  A1 การท างานร่วมกันหลงัเรียนกลุ่มทดลองที่ 1 
  A2 การท างานร่วมกันหลงัเรียนกลุ่มทดลองที่ 2 
 
3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 
 1.ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 2.กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคปลาย ปีการศึกษา 
2561 จ านวน 40 คน โรงเรียนเซนต์คาเบรียล กรุงเทพมหานคร โดยมีขั้นตอนในการเลือกดังนี้ 
  2.1 วิธีการเลือกโรงเรียนโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจงตามคุณสมบัติดังนี้ 
   1. โรงเรียนที่นักเรียนมีความพร้อมในด้านเครื่องมือมีโทรศัพท์ที่สามารถ
เช่ือมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   2. โรงเรียนที่นักเรียนมีทักษะในการใช้โทรศัพท์  
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    3. โรงเรียนที่มีสภาพแวดล้อมอ านวยต่อด้านเทคโนโลยีและมีอินเทอร์เน็ตที่
เอื้ออ านวยต่อการจัดการ 
   4. โรงเรียนที่มีความสมัครใจและยินดีให้เข้าร่วมในการทดลอง 
 2.2 วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดย
จับสลากเพื่อคัดผู้เรียน 2 ห้องโดยมีการแบ่งกลุ่มเป็นกลุ่มทดลองที่ 1 เทคนิคจิ๊กซอว์ จ านวน 20 คน 
และ กลุ่มทดลองที่ 2 โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ จ านวน 20 คน 
 
3.3 การสร้างเครื่องมือในการวิจัย  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จัดแบ่งประเภทของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยออกเป็น 
2 ประเภท ได้แก่ เครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการทดลอง และ เครื่องมือวิจัยที่ ใช้ในการเก็บข้อมูล มี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
3.3.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับ 

เทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกนัและแผนการจดัการเรียนรูเ้ทคนิคจิ๊กซอว์ รายวิชาคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยมีช่ัวโมงเรียนจ านวน 2 ช่ัวโมง/สัปดาห์ รวมเวลาใน
การทดลองทั้งหมด 10 สัปดาห์ โดยมีรายละเอียดในการสร้างดังนี้ 

1. ศึกษาแนวคิด หลักการ จากเอกสารที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการสอนแบบ 
ร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์และโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อน ามาประยุกต์ใช้ในการสอนส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 

2. ศึกษาเนื้อหาและเอกสารที่เกี่ยวข้องกับรายวิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับ 
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 

3. วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี และ เนื้อหา องค์ประกอบสภาพแวดล้อมของการจัดการเรียน
การสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์  เพื่อศึกษาและน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบแผนการจัดการ
เรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์  
ตารางท่ี 7 รายละเอียดหน่วยการเรียนรู้ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 

ชื่อหน่วยการเรียนรู ้ หัวข้อ 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
เครือข่ายคอมพิวเตอร ์

1. ความหมาย ข้อดีและข้อเสียของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
2. ประเภทของเครือข่ายคอมพิวเตอร ์
3. โครงสร้างเครือข่ายคอมพิวเตอร ์
4. ส่วนประกอบเครือข่ายคอมพิวเตอร ์
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4. ก าหนดเนื้อหา จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และออกแบบข้ันตอนการ 
จัดการเรียนรู้โดยใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกัน 
และการจัดการเรียนรู้เทคนิคจิ๊กซอว์ 
   5. ด าเนินการออกแบบและสร้างแผนการจัดการเรยีนรู้โมบายแอปพลิเคชัน
เพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกัน และแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิคจิ๊ก
ซอว์ 
   6. น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกัน และแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิคจิ๊กซอว์ เสนอให้
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องและแก้ไขข้อบกพร่องด้านเนื้อหา 
และการใช้ส านวนภาษา จากนน้ันน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
   7. น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกันและแผนการสอนเทคนิคจิ๊กซอว์ เสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านเนื้อหาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ จ านวน 3 ท่าน ตรวจความ
เหมาะสม และความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์ เนื้อหา สาระการเรียนรู้ ข้ันตอนการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้และการวัดและประเมินผล โดยพิจารณาค่าความสอดคล้องที่ได้จาก
ผู้ทรงคุณวุฒิและน ามาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะที่ได้รับ ซึ่งคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา
หรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ มีดังนี้ 
   - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับรายวิชาคอมพิวเตอร์ ในระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น ไม่ต่ ากว่า 5 ป ี

โดยผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาความสอดคล้องรายละเอียดในแผนการจัดการเรียนรู้กับหัวข้อราย
ประเมินตามแบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจดัการเรียนรู ้โดยใช้สูตรการค านวณหาค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างค าถามกับเนื้อหา (Index of consistency: IOC) ดังนี้ (ศิริชัย กาญจนวาสี,2543)   

 
   IOC   =  

 R  คือ คะแนนผลการตัดสินของผู้ทรงคุณวุฒ ิ
+1 คือ มีความสอดคล้องกัน 
 0 คือ ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกัน 
-1 คือ ไม่มีความสอดคล้องกัน 
 N คือ จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
โดยถือเกณฑ์ IOC ตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไป จึงยอบรับว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้จัดท าข้ึนมีความ

เหมาะสมที่จะน าไปใช้ได้ 
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 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกัน IOC เท่ากับ 0.94 สามารถสรุปได้ว่าแบบ
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการ
ท างานร่วมกัน มีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้จริง และ
ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะและการปรับปรุงดังนี้ 

1. กิจกรรมได้ให้นักเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเสริมการท างานร่วมกันรวมถึงการยอมรับ
ความคิดเห็นข้อผู้อื่น 

2. เพิ่มเติมในเรื่องของข้ันแนะน าควรตั้งกฎกติกาในการเรียนรู้ในห้องเรียนเรื่องของการใช้โม
บายแอปพลิเคชันไม่เล่นอย่างอื่นในตอนท ากิจกรรมและผลการตรวจสอบความสอดคล้องของ
แผนการจัดการเรียนรู้เทคนิคจิ๊กซอว์ IOC เท่ากับ 0.86 สามารถสรุปได้ว่าแบบแผนการจัดการเรียนรู้
เทคนิคจิ๊กซอว์ มีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้จริง และ
ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะและการปรับปรุงในเรื่องของการสังเกตและการตรวจสอบของการ
ท างานร่วมกันในขณะท างานกลุ่ม 

 8. น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิค
จิ๊กซอว์และแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิคจิ๊กซอว์มาปรับปรุงแก้ไขเพิ่มเติมตามค าแนะน าของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ ให้มีความถูกต้อง ครบถ้วน สมบูรณ์ที่สุด 

 9. น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิค
จิ๊กซอว์และแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิคจิ๊กซอว์ ที่ปรับปรุงแก้ไขเพิ่มเติมตามค าแนะน าของ
ผู้ทรงคุณวุฒิเหมาะมสมไปใช้ในการวิจัยต่อ 

3.3.2 โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกบัเทคนิคจิ๊กซอว์ 
  3.3.2.1 ศึกษาเอกสาร แนวคิดหลักการ ข้ันตอนในการสร้างและการออกแบบโม
บายแอปพลิเคชันเพือ่การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิก๊ซอว์ 

 3.3.2.2 วิเคราะห์ผู้เรียน เนื้อหา วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้และคุณสมบัติของโม
บายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษารว่มกับเทคนิคจิ๊กซอว์เพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน 

  1. ผู้วิจัยวิเคราะห์ผู้เรียนเกี่ยวกับระบบปฏิบัติการโทรศัพท์มือถือทีผู่้เรียนใช้
ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล ปีการศึกษา 2561 มีผู้เรียนจ านวน 190 คน 
ร้อยละ 82.63 ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และ ร้อยละ 17.37 ใช้ระบบปฏิบัติการ IOS  

  2. ผู้ วิจัยวิเคราะห์ เนื้อหา วัตถุประสงค์ แนวคิดและหลักการเรียนรู้
คุณสมบัติของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ ให้มีความสอดคล้องกับ
แผนการจัดการเรียนรู้และวัตถุประสงค์ของบทเรียน คุณสมบัติของ โมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
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ภาพท่ี 5 Wireframe โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 

การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่ส่งผลต่อการท างานร่วมกัน ผู้วิจัยจึงได้น าคุณสมบัติของโมบาย
แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่ส่งผลต่อการท างานร่วมกัน ดังนี้ 1. กระดาน  
ไวท์บอร์ดเสมือนจริง 2. สามารถแบ่งปันผลงาน 3. การติดต่อสื่อสารเป็นกลุ่ม  4. การจัดการกลุ่ม 
5. การเพิ่มบันทึกช่วยจ าและข้อคิดเห็น 6. Quick Response Code 

 3.3.2.3 ออกแบบและสร้างโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์
โดยใช้ระบบ Andriods แบบ Native apps และมีการออกแบบภายในโมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ในเรื่องของการจัดการกลุ่มโดยการสุ่มการจับกลุ่มโดยแบ่งเป็น เก่ง-
กลาง-อ่อน โดยอัตโนมัติและได้น าโครงร่างการสร้างโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาจากนั้นเสนอ
ให้อาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องและแก้ไขจากนั้นน ามาปรับปรุงและแก้ไข
ตามค าแนะน าโดยโครงร่างเป็นดังต่อไปนี้ และสามารถดูได้เพิ่มเติมจากภาคผนวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

         
 3.3.2.4 น าโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ เสนอให้

ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสมของ
วัตถุประสงค์ เนื้อหา การออกแบบหน้าจอและการออกแบบการเรียนการสอน จากนั้นน ามาปรับปรุง
ตามค าแนะน า ซึ่งคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
เกี่ยวข้องกับการท างานร่วมกัน มีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่ง ดังนี้ 
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 - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับด้านเทคโนโลยีสื่อสารและการศึกษาไม่ต่ ากว่า 
5 ป ี

การตรวจสอบความเหมาะสมของโมบายแอปพลิชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ มีมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ (Best,1981) ดังนี้ 

 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยสุด 
ผลการตรวจสอบความเหมาะสมของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊ก

ซอว์มีค่า 4.50 สามารถสรุปได้ ว่ามีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด และผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้
ข้อเสนอแนะและการปรับปรุงดังนี้ 

  1. เพิ่มในเรื่องของคู่มือในการใช้งานของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ร่วมกับเทคนิคจิกซอว์ เพื่อให้ผู้เรียนใช้งานได้ง่ายและเข้าใจข้ึน 
   2. เพิ่มช่องทางในการติดต่อครูผูส้อน 

  3. เพิ่มช่องทางในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในห้องเรียนโดยการลิงค์ภายนอก
ไป Facebook  

  4. การออกแบบหน้าโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊ก
ซอว์มีความน่าสนใจ เหมาะสมตามกิจกรรมการเรียนการสอนและผู้เรียน 

 3.3.2.5 น าโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิกซอว์ปรับปรุงตาม
ผู้ทรงคุณวุฒิให้เหมาะสมและน าไปวิจัย  
 

3.4 เครื่องมือวิจัยท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล 
 3.4.1 แบบวัดการท างานร่วมกัน 
 ผู้วิจัยได้มีการท าแบบวัดการท างานร่วมกันดังต่อไปนี้ 
  3.4.1.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับตัวบ่งช้ี และ พฤติกรรมตัวบ่งช้ี ของการท างาน
ร่วมกัน ได้แก่ นิยาม/ ตัวช้ีวัด จากเอกสาร หนังสือและงานวิจัยต่างๆ เพื่อวิเคราะห์ตัวช้ีวัด และ
พฤติกรรมบ่งช้ีของการท างานร่วมกัน 
  3.4.1.2 ก าหนดตัวช้ีวัด / พฤติกรรมบ่งช้ีของการท างานร่วมกัน เพื่อเป็นเกณฑ์ใน
การวัดการท างานร่วมกัน ตัวช้ีวัดในการท างานร่วมกัน ประกอบด้วย 
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  1. การท างานอย่างมีประสิทธิภาพ พฤติกรรมบ่งช้ี ได้แก่ การยอมความหลากหลาย
ในการรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่มจนบรรลุเป้าหมาย การมองเห็นคุณค่าของสมาชิกกลุ่มใน
การท างาน 
  2. การยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน พฤติกรรมบ่งช้ี ได้แก่ การปรับตัวในการท างาน
ที่หลากหลายที่ได้รับมอบหมายให้บรรลุเป้าหมาย การประนีประนอมในการท างานร่วมกัน  
  3. ความรับผิดชอบร่วมกัน พฤติกรรมบ่งช้ี ได้แก่ การยอมรับผลทั้งดีและไม่ดีของ
การท างานร่วมกันที่ตนได้ท าลงไปหรือที่อยู่ในการดูแลตน 
  4. ด าเนินการสร้างแบบวัดการท างานร่วมมือ โดยการสร้างเกณฑ์การประเมินแบบ
วัดการท างานร่วมกัน รูปแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) ทั้งหมด 5 ระดับ โดยก าหนดระดับที่ 
5 หมายถึง ปฏิบัติจริงทั้งหมด ระดับที่ 4 หมายถึง ปฏิบัติจริงส่วนใหญ่ ระดับที่ 3 หมายถึง ปฏิบัติจริง
เพียงครึ่งหนึ่ง ระดับที่ 2 หมายถึง ปฏิบัติจริงเพียงบางส่วน และ ระดับที่ 1 หมายถึง ไม่ได้ปฏิบัติจริง  
ซึ่งมีข้อค าถามทั้งหมด 30 ข้อ แบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ 15 ข้อ  
ด้านการยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน 8 ข้อ ด้านความรับผิดชอบ 6 ข้อ  
  5. น าแบบวัดการท างานร่วมกันที่สร้างข้ึน เสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาหรือ
กิจกรรมการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้องกับการท างานร่วมกัน จ านวน 5 ท่านตรวจสอบความตรงของ
เนื้อหาในข้อค าถามกับตัวช้ีวัด / พฤติกรรมบ่งช้ีการท างานร่วมกัน ( Index of consistency: IOC) 
โดยพิจารณาค่าความสอดคล้องที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิและน ามาปรับตามข้อเสนอแนะที่ได้รับ ซึ่ง
คุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้องกับการท างาน
ร่วมกัน มีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่ง ดังนี้ 
 - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับการท างานร่วมกัน ไม่ต่ ากว่า 5 ป ี
 - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์มีผลงานเกี่ยวกับการท างานร่วมกัน ไม่ต่ ากว่า 5 ป ี
 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแบบวัดการท างานร่วมกันมีค่า IOC เท่ากับ 0.91 
สามารถสรุปได้ว่าแบบวัดการท างานร่วมกันมีความเหมาะสมและสามารถน าไปเก็บรวมรวมข้อมูลได้ 
และผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะและการปรับปรุงดังนี้ 
 -  ปรับข้อค าถามและปรับภาษาเพื่อให้เข้าใจได้ง่าย ดังนี้ 
  - ระยะเวลาที่ก าหนด ให้ปรับเป็น เป้าหมาย   
  -  ไม่ใช่กิริยาที่ไม่ดี ให้ปรับเป็น ไม่แสดงค าพูด ท่าทาง  
           - ปรับค านิยามพฤติกรรมบ่งช้ีด้านที่ 5 การยอมรับผลทั้งดีและไม่ดีของการท างานร่วมกันที่
ตนท าลงไป ปรับเป็น สามารถยอมรับผลของการท างานร่วมกันที่ตนได้ท าลงไปในด้านดีและไม่ดี 
  6. น าแบบวัดการท างานร่วมกันที่ สร้างข้ึนมาปรับปรุงตามค าแนะน าของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ และน าไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่จะศึกษา และน ามา
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วิเคราะห์คุณภาพของแบบวัดการท างานร่วมกนัเพื่อหาค่าความเที่ยง (Reliability) ด้วยค่าสัมประสิทธ์ิ
แอลฟาของครอนบาค ซึ่งผลการวิเคราะห์ค่าความเที่ยงด้วยค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาครอนบาคมีค่า
ความเที่ยงเท่ากับ 0.90 
  7. น าแบบวัดการท างานร่วมกันที่วิเคราะห์คุณภาพแล้วไปใช้ในการเก็บรวมบรวม
ข้อมูลในการทดลองต่อไป 
 3.4.2 แบบสังเกตพฤติกรรม 
     3.4.2.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับแนวคิด หลักการ และแบบสังเกตการท างานร่วมกัน
จากเอกสาร หนังสือ และงานวิจัยต่างๆ จากนั้นรวบรวมข้อมูลเพื่อเป็นแนวทางในการก าหนด
พฤติกรรมการเรียนรู้ที่ใช้ในการสังเกตระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยมีความสอดคล้องกับตัวช้ีวัดใน
การท างานร่วมกัน 
     3.4.2.2 สร้างแบบสังเกตพฤติกรรม โดยสร้างเป็นเกณฑ์การประเมินแบบรูบริค (Rubric 
Score) ทั้งหมด 5 ระดับ โดยก าหนดระดับที่ 5 หมายถึง พฤติกรรมของผู้เรียนปฏิบัติจริงทั้งหมด 
ระดับที่ 4 หมายถึง พฤติกรรมของผู้เรียนปฏิบัติจริงส่วนใหญ่ ระดับที่ 3 หมายถึง พฤติกรรมของ
ผู้เรียนปฏิบัติจริงเพียงครึ่งหนึ่ง ระดับที่ 2 หมายถึง พฤติกรรมของผู้เรียนปฏิบัติจริงเพียงบางส่วน 
และ ระดับที่ 1 หมายถึง พฤติกรรมของผู้เรียนไม่ได้ปฏิบัติจริง  ซึ่งมีรายการสังเกตพฤติกรรมทั้งหมด 
30 ข้อ แบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ 15 ข้อ  ด้านการยืดหยุ่นในการ
ท างานร่วมกัน 8 ข้อ ด้านความรับผิดชอบ 6 ข้อ  
     3.4.2.3 น าไปเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความเหมาะสม ความ
ถูกต้อง การใช้ภาษาและปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
    3.4.2.4 น าแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ที่สร้างข้ึนไปตรวจสอบความสอดคล้องของ
เกณฑ์การประเมินแบบสั งเกตพฤติกรรม ( Index of consistenc: IOC) โดยไปน าเสนอให้
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 5 ท่าน จากนั้นน าไปปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ
ของผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิด้านการประเมินผล มีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่ง ดังต่อไปนี้ 
 - เป็นผู้มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับการวัดและการประเมินผลไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
 - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับด้านเทคโนโลยีสื่อสารและการศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ป ี
 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานร่วมกันมีค่า IOC 
เท่ากับ 0.87 สามารถสรุปได้ว่าแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานร่วมกันมีความเหมาะสมและสามารถ
น าไปเก็บรวมรวมข้อมูลได้ และผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะและการปรับปรุงดังนี้ 
 -  ปรับข้อค าถามและปรับภาษาเพื่อให้เข้าใจได้ง่าย ดังนี้ 
  - ระยะเวลาที่ก าหนด ให้ปรับเป็น เป้าหมาย   
  - ไม่ใช่กิริยาที่ไม่ดี ให้ปรับเป็น ไม่แสดงค าพูด ท่าทาง  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 77 

     3.4.2.5 น าแบบสังเกตพฤติกรรมที่ได้ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิและ
น าไปใช้ในงานวิจัยต่อไป 
 3.4.3 แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับ 
เทคนิคจิ๊กซอว์ท่ีมีต่อการท างานร่วมกัน 
     3.4.3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับแนวคิด หลักการ แบบสอบถามความพึงพอใจในการ
จัดการเรียนรู้ จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและรวบรวมข้อมูลเพื่อเป็นแนวทางในการก าหนด
ประเด็นและข้อค าถามในการสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ 
     3.4.3.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งแบงออกเป็น 2 ตอน 
ได้แก่ ตอนที่ 1 1.1) ด้านการออกแบบหน้าจอและการท างาน 1.2) การจัดการเรียนการสอนในช้ัน
เรียน 1.3) กระบวนการเรียนการสอนส่งเสริมต่อการท างานร่วมกัน รูปแบบมาตรประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ และตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะของผู้เรยีนที่มีต่อการจดัการเรียนรูรู้ปแบบค าถาม
ปลายเปิด 
     3.4.3.3 น าไปเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความเหมาะสม ความ
ถูกต้อง การใช้ภาษาและปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
     3.4.3.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้พัฒนาข้ึนไปตรวจสอบความ
สอดคล้องของเกณฑ์การประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจ ( Index of consistency: IOC)  โดย
น าไปเสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดและประเมินผล ด้านการจัดการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ 
หรือด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ หรือด้านการใช้โมบายเพื่อ
การศึกษา จ านวน 3 ท่านจากนั้นน าไปปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัด
และประเมินผล ด้านการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ หรือด้านกิจกรรมการเรียนการสอน
ในรายวิชาคอมพิวเตอร์หรือด้านการใช้โมบายเพื่อการศึกษา มีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่ง ดังนี้ 
 - เป็นผู้มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับการวัดและประเมินผลไม่ต่ ากว่า 5 ป ี
 - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ป ี
 - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนหรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ 
ระดับช้ันมัธยมศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ป ี
 - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ป ี
 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ มีค่า IOC เท่ากับ 0.99
สามารถสรุปได้ว่าแบบสอบถามความพึงพอใจมคีวามเหมาะสมและสามารถน าไปเก็บรวมรวมข้อมลูได้ 
และผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะและการปรับปรุงดังนี้ 
  - นักเรียนมีความเข้าใจง่ายต่อการเรียน ปรับเป็น ครูมีวิธีการประเมินที่เหมาะสม 
  - ปรับหัวข้อการจัดการเรียน เป็น การจัดการเรียนในช้ันเรียน 
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    3.4.3.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้โมบายแอปพลเิคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับ
เทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกันที่ได้ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิและน าไปใช้
งานวิจัยต่อไป 
3.5 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองกับนักเรียนที่เป็น
กลุ่มตัวอย่าง โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 3.5.1 ข้ันเตรียมการ 
  1. ผู้วิจัยศึกษาหนังสือ ต ารา เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 
  2. ผู้วิจัยด าเนินการสร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมบายแอปพลิเค
ชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ รายวิชาคอมพิวเตอร์ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
  3. ผู้วิจัยเตรียมเอกสารและเครื่องมือที่ใช้ในแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียน
กลุ่มตัวอย่าง 
 3.5.2 ข้ันด าเนินการทดลอง 
  1. ผู้สอนแนะน าวิธีการเรียนโดยใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิค
จิ๊กซอว์ 
  2. ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินการท าแบบวัดการท างานร่วมกันก่อนเรียน 60 นาที 
  3. ด าเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ โดยผู้เรียนกลุ่มทดลอง
ที่ 2 ที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊ก
ซอว์และส าหรับผู้เรียนกลุ่มทดลองที่ 1 เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้เทคนิคจิ๊กซอว์ ในระหว่าง
การท าการจัดการเรียนการสอนผู้สอนจะเป็นผู้เก็บข้อมูลโดยการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนทั้งกลุ่ม
ทดลองที่ 1 และกลุ่มทดลองที่ 2  
ตารางท่ี 8 รายละเอียดเนื้อหาที่น ามาใช้ในการทดลอง 
สัปดาห์

ที่ 
ช่ัวโมง ช่ือหน่วยการเรียนรู ้ หัวข้อ 

ข้ันตอนการเรียนของ 
เทคนิคจิ๊กซอว์ 

1 2 

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
เครือข่ายคอมพิวเตอร ์

1. ความหมาย ข้อดีและ
ข้อเสียของเครอืข่าย
คอมพิวเตอร ์
2. ประเภทของเครือข่าย
คอมพิวเตอร ์

ข้ันแนะน ากิจกรรม 

2 2 ข้ันแบ่งกลุม่นักเรียน 

3 2 
ข้ันมอบหมาย
ภาระหน้าที ่
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สัปดาห์
ที่ 

ช่ัวโมง ช่ือหน่วยการเรียนรู ้ หัวข้อ 
ข้ันตอนการเรียนของ 

เทคนิคจิ๊กซอว์ 

4-6 6 3. โครงสร้างเครือข่าย
คอมพิวเตอร ์
4. ส่วนประกอบเครือข่าย
คอมพิวเตอร ์
 

ข้ันกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 

7-9 6 
ข้ันกลับเข้ากลุม่บ้าน 

10 2 
ข้ันประเมินผล 

 
 4. ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินการท าแบบวัดการท างานร่วมกันหลังเรียนแบบรายบุคคล 
 5. ผู้เรียนด าเนินการท าแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกัน 
 3.5.3 ข้ันหลังทดลอง 
 ผู้วิจัยน าผลการท าแบบวัดการท างานร่วมกนัก่อนและหลงัเรียน และน าแบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียนรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจในในการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับ
เทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกันมาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
 
3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยครัง้นี้ ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมลูด้วยวิธีการทางสถิติ ดังนี้  
 3.6.1 ทดสอบประสิทธิภาพของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์โดย

การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 3.6.2 ทดสอบค่า t แบบกลุ่มทดลองที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent t-test) โดยการ

วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย (x̅) ผลของการ
ท างานร่วมกันก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองที่ 2 ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
 3.6.3 ทดสอบค่า t ระหว่างกลุ่มทดลองที่  1 และกลุ่มทดลองที่  2 แบบอิสระต่อกัน 

( Independent t-test)  โดยก าร วิ เค ร าะห์ ค่ า เฉลี่ ย  ( x̅)  ส่ วน เบี่ ย ง เบ น ม าต รฐาน  (S.D. )  

เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย (x̅) ผลของการท างานร่วมกันหลังเรียนที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

 3.6.4 วิเคราะห์แบบสังเกตพฤติกรรมของกลุ่มทดลองที่ 2  โดยการใช้ค่าสถิติเฉลี่ย (x̅) และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)   
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 3.6.5 วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกันของผู้เรียนกลุ่มทดลอง ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  ในการวิเคราะห์ใช้ไม่อิสระต่อกัน (Dependent t-test) และมีการ                
วิเคราะห์ข้อค าถามส าหรับปลายเปิด  
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยเรื่อง “ผลการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการ
ท างานร่วมกันส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น” โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้ คือ  
 1. เพื่อพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ส าหรับมัธยมศึกษา
ตอนต้น 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลของการท างานร่วมกันก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มที่เรียนรู้ด้วย
การใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์  
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลของการท างานร่วมกันหลังเรียนของกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยการใช้ โมบาย
แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์กับกลุ่มที่ใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ 
 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 
  ผู้วิจัยน าข้อมูลมาวิเคราะห์และน าเสนอข้อมูลดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ส าหรับ
มัธยมศึกษาตอนต้น 
 ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างานร่วมกันก่อนและหลังเรียนของ
ผู้เรียนกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 
 ตอนที่  3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างานร่วมกันหลังเรียนของกลุ่มที่
เรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์และกลุ่มที่ใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ 
 ตอนที่  4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุม่ทีเ่รียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาร่วมกบัเทคนิคจิ๊กซอว์ 
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ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ส าหรับ
มัธยมศึกษาตอนต้น 
 ผู้วิจัยได้มีการวิเคราะห์ประสทิธิภาพของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊ก
ซอว์จากค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่าน ซึ่งผลวิเคราะห์ข้อมูลแสดง
ในตารางที่ 9  
ตารางท่ี 9 ผลวิเคราะห์ข้อมูลวิเคราะห์ประสิทธิภาพของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับ
เทคนิคจิ๊กซอว์ 

  
จากตารางที่ 9 เมื่อพิจารณาผลการประเมินประสิทธิภาพโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา

ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ ในภาพรวมของผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่านพบว่าอยู่ในระดับมากที่สุด (X̅ = 4.50 , 
S.D. = 0.53) เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยรายด้านของค าถาม พบว่า ด้านการออกแบบหน้าจอมีค่าเฉลีย่มาก

ที่สุด (X̅ = 4.67 , S.D. = 0.43) รองลงมา คือ ด้านการท างาน (X̅ = 4.44 , S.D. = 0.58) และ ด้าน

การรองรับกระบวนการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมต่อการท างานร่วมกัน (X̅ = 4.40 , S.D. = 0.58) 
 
ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างานร่วมกันก่อนและหลังเรียนของผู้เรียน
กลุ่มท่ีเรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ตามสมมติฐานขอ้
ท่ี 1  
2.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างานร่วมกันก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มท่ี
เรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานทักษะการท างาน
ร่วมกันก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ แบบไม่อิสระต่อกัน (Dependent t-test) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที ่.05    
ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงในตารางที่ 10 

รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 
1. ด้านการออกแบบหน้าจอ 4.67 0.43 มากที่สุด 

2. ด้านการท างาน 4.44 0.58 มาก 

3. ด้านการรองรบักระบวนการเรียนการสอนเพื่อ
ส่งเสริมต่อการท างานร่วมกัน 

4.40 0.58 
 

มาก 

ค่าเฉลีย่รวม 4.50 0.53 มากท่ีสุด 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 83 

ตารางท่ี 10 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าคะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานร่วมกันก่อนและ
หลงัเรียนของกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลเิคชันเพือ่การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 
คะแนนแบบวัดการ

ท างานร่วมกัน 
Mean S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 4.10 .54 -3.012 .007* 
หลังเรียน 4.51 .23 
*p< .05  
 จากตารางที่  10  เมื่อพิจารณาโดยรวม พบว่า หลังเรียนมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.51 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ .23  ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียนและแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05  
2.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างานร่วมกันก่อนและหลังเรียนของผูเ้รียนกลุม่ท่ี
ใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานทักษะการท างาน
ร่วมกันก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มที่ใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ แบบไม่อิสระต่อกัน (Dependent t-test) 
ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงในตารางที่ 11 
 
ตารางท่ี 11 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าคะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานร่วมกันก่อนและ
หลงัเรียนของกลุ่มเทคนิคจิ๊กซอว์ 
คะแนนแบบวัดการ

ท างานร่วมกัน 
Mean S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 4.01 .51 -2.260 .036* 
หลังเรียน 4.32 .23 
*p< .05  
 จากตารางที่  11  เมื่อพิจารณาโดยรวม พบว่า หลังเรียนมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.32 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ .23  ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียนและแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05  
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2.3 ผลการวิเคราะห์แบบสังเกตของผู้เรียนกลุ่มท่ีเรียนรู้ดว้ยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาร่วมกบัเทคนิคจิ๊กซอว์ 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานร่วมกันของกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยการใช้ โมบาย
แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์โดยมีข้อมูลของคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน โดยมีการแปลความหมายของระดับคะแนนเฉลี่ยดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00   หมายถึง  มากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49   หมายถึง  มาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49  หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49  หมายถึง  น้อย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49  หมายถึง  น้อยที่สุด 
 

ตารางท่ี 12 ค่าคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบสังเกตพฤติกรรมของกลุ่มที่
เรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 
 รายการประเมิน mean S.D. แปลผล 
ด้านท่ี  1 การท างานอย่างมีประสิทธิภาพ 

พฤติกรรมบ่งชี้ด้านท่ี  1 การยอมรับความหลากหลาย การฟัง ความคิดเห็นของสมาชิกกลุ่มในการท างานร่วมกัน
จนบรรลุเป้าหมาย     
1.1 ผู้เรียนยอมรับการแสดงความคิดเห็นของเพื่อนกลุ่มตนเอง 4.75 0.67 มากที่สุด 

1.2 ผู้เรียนยอมรับกฎกติกาในการท างานร่วมกันของกลุ่ม 4.68 0.31 มากที่สุด 

1.3 ผู้เรียนยอมรับการแสดงความคิดเห็นต่างกลุ่ม 4.55 0.69 มากที่สุด 

1.4 ผู้เรียนยอมรับสมาชิกกลุ่มที่มาจากการคละกลุ่มได้ 4.48 0.60 มาก 
1.5 ผู้เรียนเข้าใจบทบาทในการท างานร่วมกันกับเพื่อนต่าง

กลุ่ม 
4.45 0.22 มาก 

1.6 ผู้เรียนรับฟังสิ่งที่เพื่อนแนะน าและน าความรู้ไปใช้ได้ 4.43 0.49 มาก 
1.7 ผู้เรียนสามารถปรับตัวในการท างานกับเพื่อนต่างกลุ่มได้

ส าเร็จตามเป้าหมาย 
4.38 0.22 มาก 

1.8 ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกับเพื่อนต่างกลุ่มได้ส าเร็จตาม
เป้าหมาย 

4.13 0.44 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.48 0.47 มาก 

พฤติกรรมบ่งชี้ด้านท่ี 2 การมองเห็นคุณค่าของสมาชิกกลุ่มในการท างาน 

1.9 ผู้เรียนเข้าใจและยอมรับความสามารถของสมาชิกในกลุ่ม 4.63 0.64 มากที่สุด 
1.10 ผู้เรียนเข้าใจและยอมรับความสามารถของเพื่อนต่างกลุ่ม 4.40 0.22 มาก 

1.11 ผู้เรียนไม่แสดงค าพูด ท่าทาง ต่อเพื่อนในขณะที่อธิบายให้ 4.38 0.55 มาก 
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 รายการประเมิน mean S.D. แปลผล 

เพื่อนฟัง 

1.12 ผู้เรียนไม่แสดงค าพูด ท่าทาง ต่อเพื่อนขณะที่เพื่อนซักถาม 4.30 0.67 มาก 
1.13 ผู้เรียนแสดงความรู้สึกต่อเพื่อนต่างกลุ่มในเชิงบวก 4.18 0.45 มาก 

1.14 ผู้เรียนให้ก าลังใจเพื่อนเม่ือเพื่อนรู้สึกท้อถอย 4.03 0.55 มาก 

1.15 ผู้เรียนค่อยๆอธิบายความรู้ให้เพื่อนฟังจนเพื่อนเข้าใจ 3.95 0.52 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.26 0.52 มาก 

ค่าเฉลี่ยรายด้าน 4.38 0.49 มาก 

ด้านท่ี  2 การยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน 

พฤติกรรมบ่งชี้ด้านท่ี  3 การปรับตัวในการท างานท่ีหลากหลายท่ีได้รับมอบหมายให้บรรลุเป้าหมาย 
2.1 ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกับเพื่อนต่างกลุ่มได้ส าเร็จตาม

ระยะเวลาที่ก าหนด 
4.53 0.41 มากที่สุด 

2.2 ผู้เรียนสามารถท างานให้บรรลุเป้าหมายได้ตามระยะเวลา
ที่ก าหนด 

4.43 0.63 มาก 

2.3  ผู้เรียนสามารถตอบค าถามที่มีความคิดที่แตกต่างได้ 4.25 0.47 มาก 

2.4 ผู้เรียนมีความเข้าใจและรับฟังความคิดเห็นที่แตกต่างของ
เพื่อนต่างกลุ่ม 

4.18 0.49 มาก 

2.5 ผู้เรียนสามารถอธิบายให้เพื่อนแต่ละคนเข้าใจได้ 4.10 0.50 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.26 0.51 มาก 

พฤติกรรมบ่งชี้ด้านท่ี  4 การประนีประนอมในการท างานร่วมกัน 
2.6 ผู้เรียนใช้ค าพูดที่สุภาพขณะที่มีปัญหาในการท างานกลุ่ม 4.45 0.51 มาก 

2.7 ผู้เรียนมีการแสดงออกในการท างานต่อเพื่อนต่างกลุ่มด้วย
กริยาที่เหมาะสม 

4.45 0.54 มาก 

2.8 ผู้เรียนใช้ค าพูดในการท างานรักษาน้ าใจเพื่อนต่างกลุ่ม 4.38 0.58 มาก 

2.9 ผู้เรียนสามารถควบคุมอารมณ์ในขณะท างาน 4.18 0.47 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.36 0.52 มาก 

ค่าเฉลี่ยรายด้าน 4.30 0.51 มาก 
ด้านท่ี  3 ความรับผิดชอบร่วมกัน 

พฤติกรรมบ่งชี้ด้านท่ี  5 สามารถยอมรับผลของการท างานร่วมกันท่ีตนได้ท าลงไปในด้านดี    และไม่ดี 

3.1 ผู้เรียนสามารถตอบค าถามของที่เพื่อนถามได้ถูกต้อง 4.40 0.64 มาก 

3.2 ผู้เรียนเข้าใจบทบาทภาระหน้าที่ของตนเองในการท างาน
ร่วมกันของกลุ่ม 

4.33 0.52 มาก 

3.3 ผู้เรียนสามารถท าให้กลุ่มบรรลุเป้าหมายได้ 4.33 0.52 มาก 

3.4 ผู้เรียนแนะน าบทเรียนของตนเองและสามารถน าไปสอน 4.08 0.63 มาก 
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 รายการประเมิน mean S.D. แปลผล 

เพื่อนได้ 

3.5 ผู้เรียนสามารถอธิบายความรู้ที่ตนเองได้รับมอบหมายได้
ครบถ้วน 

4.05 0.58 มาก 

3.6 ผู้เรียนศึกษาบทเรียนของตนเองที่ได้รับมอบหมายได้ตาม
เป้าหมาย 

3.88 0.58 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.15 0.59 มาก 

ค่าเฉลี่ยรายด้าน 4.15 0.59 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมด้านท้ังหมด 4.31 0.52 มาก 

 
จากตารางที่ 12  เมื่อพิจารณาภาพรวมพบว่าแบบสังเกตพฤติกรรมของกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยการ

ใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์อยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.31 , S.D. = 

0.51) โดยด้านท างานอย่างมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด  (X̅ = 4.38 , S.D. = 0.49) รองลงมา

ด้านการยืดหยุ่นในการท างานร่วมกัน (X̅ = 4.30 , S.D. = 0.51 ) และด้านความรับผิดชอบร่วมกัน  

(X̅ = 4.15 , S.D. = 0.59) ตามล าดับ  
 
ตอนท่ี 3 ผลการเปรยีบเทียบคะแนนเฉลีย่ทักษะการท างานร่วมกันหลังเรียนของกลุ่มท่ีเรยีนรู้ด้วย
การใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิก๊ซอว์และกลุ่มท่ีใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ตาม
สมมติฐานข้อท่ี 2  
 จากการศึกษาผู้วิจัยพบว่าทักษะการท างานร่วมกันก่อนเรียนของกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยการใช้     
โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์และกลุ่มที่ใข้เทคนิคจิ๊กซอว์ไม่มีความ
แตกต่างกัน ผู้วิจัยจึงได้น าไปทดลองต่อไป 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานทักษะวัดการ
ท างานร่วมกันของกลุ่มทดลองที่เรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊ก
ซอว์และกลุ่มที่ใช้เทคนิคจิ๊กซอว์หลังการทดลองแบบอิสระต่อกัน (Independent Sample T-test ที่
ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงในตารางที่ 13   
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ตารางท่ี 13 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างานร่วมกันของกลุ่ม
ทดลองที่เรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์และกลุ่มที่ใช้
เทคนิคจิ๊กซอว์หลังเรียน 
คะแนนแบบวัดการ

ท างานร่วมกัน 
Mean S.D. t Sig. 

กลุ่มทดลองที่ 1 4.32 .23 -2.545 .015* 
กลุ่มทดลองที่ 2 4.51 .23 
*P< .05 

 จากตารางที่ 13 เมื่อพิจารณาโดยรวม พบว่าหลังเรียน ผู้เรียนกลุ่มทดลองที่ 2 โมบายแอป
พลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ มีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานทักษะการ
ท างานร่วมกันสูงกว่ากลุ่มทดลองที่ 1 เทคนิคจิ๊กซอว์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
ตอนท่ี 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มท่ีเรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลของคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมีการแปลความหมาย
ของระดับคะแนนเฉลี่ยดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00   หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49   หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับมาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับน้อย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
 

ตารางท่ี 14 ค่าคะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความพึงพอใจของกลุ่มที่เรียนรู้
ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 
รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 

การออกหน้าจอและการท างาน 
1. ด้านการออกแบบหน้าจอ 

1.1 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.50 0.69 มากที่สุด 

1.2 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.45 0.60 มาก 
1.3 ความเหมาะสมขององค์ประกอบหน้าจอ 4.40 0.50 มาก 

1.4 สีพื้นหลังมีความเหมาะสม 4.05 0.51 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.35 0.58 มาก 
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รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 

2. ด้านการท างาน 

2.1 การใช้ไอคอนที่เข้าใจได้ง่าย 4.45 0.60 มาก 
2.2 ระบบน าทางสามารถเข้าถึงได้ง่ายและ

เชื่อมโยงไปส่วนต่างๆได้อย่างไม่สับสน 
4.45 0.51 มาก 

2.3 ความเหมาะสมในการเข้าหน้าล็อกอิน (log 
in)  

4.35 0.67 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.42 0.60 มาก 

การจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน 
ขั้นท่ี 1 แนะน ากิจกรรม 

1.1 ครูแจ้งเก่ียวกับวิธีการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค
จ๊ิกซอว์เข้าใจง่าย 

4.40 0.75 มาก 

1.2 ครูอธิบายเก่ียวกับการท างานกลุ่มและความ
แตกต่างของกลุ่มเข้าใจง่าย 

4.35 0.49 มาก 

ขั้นท่ี 2 แบ่งกลุ่มนักเรียน 

2.1  ครูมีการแบ่งกลุ่มนักเรียนอย่างไม่ล าเอียง 4.25 0.64 มาก 
2.2 ครูมีการอธิบายเก่ียวกับการแบ่งกลุ่มในการ

ท างาน 
4.05 0.76 มาก 

ขั้นท่ี 3 มอบหมายภาระหน้าท่ี 
3.1 ครูมีการอธิบายเก่ียวกับภาระหน้าที่ชัดเจน  4.25 0.55 มาก 

ขั้นท่ี 4 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 

4.1 ครูมีการช่วยเหลือในการท ากิจกรรม 4.50 0.69 มากที่สุด 

4.2 ครูมีการอธิบายรายละเอียดในการเข้ากลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญ 
เข้าใจง่าย 

4.30 0.66 มาก 

ขั้นท่ี 5 กลับเข้ากลุ่มบ้าน 
5.1 ครูมีการอธิบายรายละเอียดในการเข้ากลุ่ม

บ้าน 
เข้าใจง่าย 

4.75 0.44 มากที่สุด 

5.2 ครูมีความใส่ใจ ให้ความช่วยเหลือนักเรียนใน
ตอน 
ท ากิจกรรม 

4.60 0.50 มากที่สุด 

ขั้นท่ี 6 ประเมินผล 

6.1  ครูมีวิธีการประเมินที่เหมาะสม 4.70 0.47 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.42 0.60 มาก 

กระบวนการเรียนการสอนส่งเสริมต่อการท างานร่วมกัน 
1. โมบายแอปพลิชันเพื่อการศึกษาฯ สามารถท า

ให้ผู้เรียนมี 
ความรับผิดชอบร่วมกันในการท างานกลุ่ม 

4.55 0.76 มากที่สุด 

2. โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาฯเหมาะสม
กับการ 
จัดการเรียนสอน 

4.50 0.51 มากที่สุด 

3. โมบายแอปพลิชันเพื่อการศึกษาฯ สามารถท า
ให้นักเรียน 
ยอมรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกกลุ่มได้จน
บรรลุ 
เป้าหมาย 

4.50 0.69 มากที่สุด 

4. โมบายแอปพลิชันเพื่อการศึกษาฯ สามารถท า
ให้ผู้เรียน 
ปรับตัวในการท างานกลุ่มที่หลากหลายได้ตาม
ภาระงาน 
ที่รับได้บรรลุเป้าหมาย 

4.45 0.51 มาก 

5. โมบายแอปพลิชันเพื่อการศึกษาฯ สามารถท า
ให้นักเรียน 
มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 

4.40 0.68 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.48 0.63 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมท้ังหมด 4.42 0.60 มาก 
 

  จากตารางที่ 14  เมื่อพิจารณาภาพรวมพบว่าความพึงพอใจของกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยการใช้โม

บายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษารว่มกับเทคนิคจิ๊กซอว์อยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.42 , S.D. = 0.60) โดย

กระบวนการเรียนการสอนส่งเสริมต่อการท างานร่วมกันอยู่ในระดับมากที่สุด  (X̅ = 4.48 , S.D. = 

0.63) รองลงมาด้านการท างานและด้านจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน(X̅ = 4.42 , S.D. = 0.60) 

ด้านการออกแบบหน้าจอ(X̅ = 4.35 , S.D. = 0.58) ตามล าดับ และพบว่าข้อค าถามครูมีการอธิบาย

รายละเอียดในการเข้ากลุ่มบ้านเข้าใจง่ายอยู่ในระดับมากที่สุด(X̅ = 4.75 , S.D. = 0.44)  

 รองลงมาครูมีวิธีการประเมินที่เหมาะสม(X̅ = 4.70 , S.D. = 0.47) และครูมีความใส่ใจให้

ความช่วยเหลือนักเรียนในตอนท ากิจกรรม(X̅ = 4.60 , S.D. = 0.50) ตามล าดับ 
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 ผู้วิจัยยังพบว่าตอนที่  2 ข้อเสนอแนะของแบบความพึงพอใจมผีู้เรียนได้มีการให้ข้อเสนอแนะ
ดังนี ้
 “โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาสามารถน าความรู้มาแบ่งปันและ 
            สามารถท างานเป็นกลุ่ม” 
   ความคิดเห็นของนักเรียนคนที่ 5  
 “โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาสามารถคุยกับเพื่อนๆและได้ 
  ท างานร่วมกันสร้างสามัคคีและง่ายต่อการเข้าถึงเพียงแค่มีโทรศ้พท์ ” 
   ความคิดเห็นของนักเรียนคนที่ 11  
 “โมบายแอปพลิเคชันสามารถให้ได้รู้จักการวางแผนให้ท างานที่ได้ 
   รับมอบหมายส าเร็จและกระตุ้นให้มีความพร้อมในการเรียน 
   และมีความสนุกสนาน” 
   ความคิดเห็นของนักเรียนคนที่  16 
 “โมบายแอปพลิเคชันสามารถส่งเสริมการท างานร่วมกันท าให้พวก 
   ผมรู้จักการท างานร่วมกันและแบ่งงานกันท า” 
   ความคิดเห็นของนักเรียนคนที่ 18 
 “โมบายแอปพลิเคชันเป็นแอปที่สามารถเข้าถึงทุกคนและน าความรู้ต่างๆ 
   มาแบ่งปันกันภายในกลุ่ม ง่ายต่อการติดต่อครูผู้สอน” 
   ความคิดเห็นของนักเรียนคนที่ 20 
ผู้วิจัยสามารถสรุปข้อเสนอแนะของผู้เรียนได้ดังต่อไปนี้ 
1. โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาสามารถน าความรู้มาแบ่งปันกัน    3  คน 
2. โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาส่งเสริมการท างานร่วมกันและแบ่งงานกันท า 4  คน 
3. โมบายแอปพลิเคชันสามารถให้ได้รู้จักการวางแผนให้ท างานที่ได้รับมอบหมายส าเร็จ 2  คน  
4. โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาสามารถพูดคุยกับเพื่อนๆและสร้างความสามัคคี 3  คน   
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่อง “ผลการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการ
ท างานร่วมกันส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น” มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 
 1. เพื่อพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ส าหรับมัธยมศึกษา
ตอนต้น 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลของการท างานร่วมกันก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มที่เรียนรู้ด้วย
การใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์  
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลของการท างานร่วมกันหลังเรียนของกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยการใช้โมบาย
แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์กับกลุ่มที่ใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ 
 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 
 และมีสมมติฐานในการท าวิจัยดังนี้    
 1. ผู้เรียนกลุ่มที่เรียนด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์มี
คะแนนทักษะการท างานร่วมกันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05   
 2. ผู้เรียนกลุ่มที่เรียนด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์มี
คะแนนทักษะการท างานร่วมกันหลังเรียนสูงกว่าผู้เรียนกลุ่มที่ใช้เทคนิคจิ๊กซอว์อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ .05    
 กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยโดยเลือกนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  2 ภาคเรียนที่  2 ปี
การศึกษา 2561 จ านวน 40 คน โรงเรียนเซนต์คาเบรยีล กรุงเทพมหานคร การทดลองมี 2 กลุ่ม กลุ่ม
ทดลองที่ 1  เทคนิคจิ๊กซอว์  จ านวน 20 คน กลุ่มทดลองที่ 2 โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อกาท างานร่วมกัน จ านวน  20 คน และด าเนินกิจกรรมการเรียนทั้งสิ้น 
รวม 10 สัปดาห์ จ านวน 20 ช่ัวโมง เก็บรวมรวมข้อมูลการท างานร่วมกันระหว่างการใช้เทคนิคจิ๊ก
ซอว์และการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกันโดย

การใช้แบบวัดทักษะการท างานร่วมกัน ซึ่งผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติโดยใช้ค่าเฉลี่ย( X̅ ) ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และใช้สถิติ Independent T-test ในการเปรียบเทียบผลแบบวัดก่อน
เรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่ 1 เทคนิคจิ๊กซอว์ และกลุ่มทดลองที่ 2 โมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกัน และใช้สถิติ Dependent t-test ในการ
เรียนเปรียบเทียบก่อนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่ใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับ
เทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกันสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
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5.1 สรุปผลการวิจัย 
 ผลการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกัน
ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้ 
 1. ผลการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ส าหรับมัธยมศึกษา

ตอนต้นภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  (X̅ = 4.50 , S.D. = 0.53) 
 2. ผู้เรียนกลุ่มที่เรียนด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์มี
คะแนนทักษะการท างานร่วมกันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
 3. ผู้เรียนกลุ่มที่เรียนด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์มี
คะแนนทักษะการท างานร่วมกันหลังเรียนสูงกว่าผู้เรียนกลุ่มที่ใช้เทคนิคจิ๊กซอว์อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ .05    
 3. ผู้เรียนกลุ่มที่เรยีนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มี

ต่อการท างานร่วมกันมีความพึงพอใจภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.42 , S.D. = 0.60) 
 
5.2 อภิปรายผล  
 จากผลการวิจัย เรื่อง ผลการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มี
ต่อการท างานร่วมกันส าหรับนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1. ผลการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ส าหรับมัธยม 

ศึกษาตอนต้นภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  (X̅ = 4.50 , S.D. = 0.53)  
 เนื่องจากผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาและออกแบบโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับ
เทคนิคจิ๊กซอว์โดยมี 5 ข้ันตอน ได้แก่ 1) ข้ันการวิเคราะห์ 2) ข้ันการออกแบบ 3) ข้ันการพัฒนา 4) 
ข้ันการน าไปใช้ 5) ข้ันการประเมินผล และปรับปรุงตามข้อแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ โดยในโมบาย
แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์มีคุณสมบัติดังต่อไปนี้ 1) กระดานไวท์บอร์ดเสมือน
จริง 2) สามารถแบ่งปันผลงาน 3) การติดต่อสื่อสารเป็นกลุ่ม 4) การจัดการกลุ่ม 5) การเพิ่มบันทึก
ช่วยจ าและข้อคิดเห็น 6) Quick Response Code ซึ่งในโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับ
เทคนิคจิ๊กซอว์จะอ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนการสอนและดึงดูดความสนใจต่อการเรียนรู้
รวมถึงสามารถท าให้ผู้เรียนมีการท างานร่วมกัน ซึ่งสอดคล้องกับ Hung, Lam, Wong,and Chan 
(2015) ได้กล่าวว่า โมบายแอปพลิเคชันท าให้ผู้เรียนเกิดความสะดวกในการใช้งานและการเข้าถึง 
สามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีกับการเรียนของตนเอง 
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 2. ผู้เรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์
มีคะแนนทักษะการท างานร่วมกันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 ซึ่ง
เป็นไปตามสมมติฐานวิจัยข้อท่ี 1  
 เมื่อพบว่าคะแนนทักษะการท างานร่วมกันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เนื่องจากผู้เรียนกลุ่ม
ทดลองดังกล่าวได้ใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์โดยที่เทคนิคจิ๊กซอว์ 
พบว่าผู้เรียนใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ในการท างานร่วมกันกับ
สมาชิกภายในกลุ่ม ซึ่งส่งผลให้ผู้ เรียนเกิดทักษะการท างานร่วมกัน เนื่องจากผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นในการท างานมากข้ึน โดยพบว่าผู้เรียนได้ด าเนินกิจกรรมอย่างเพลิดเพลิน สนุกสนานต่อ
การเรียนรู้ผ่านโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ ซึ่งผู้เรียนได้มีการค้นหา
ความรู้ สนทนากับสมาชิกในกลุ่ม มีการท างานอย่างจริงจัง รวมถึงมีการสอบถามผู้สอนในการท า
กิจกรรม ท าให้เห็นว่าผู้เรียนมีความรักต่อการท ากิจกรรมกลุ่มในห้องเรียนผ่านโมบายแอปพลิเคชัน
เพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ ซึ่งสอดคล้องกับแนวความคิดของ Parsazadeh, Ali, and 
Rezaei (2018) ที่กล่าวว่า โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาเป็นเครื่องมือทางการเรียนรู้ที่สนับสนุน
ต่อความกระตือรือร้นต่อการท างาน และนอกจากนี้ยังพบว่าผู้เรียนมีการยอมรับความหลากหลายต่อ
การท างานร่วมกันจนบรรลุเป้าหมาย โดยพบจากการท างานร่วมกันกับสมาชิกในกลุ่มซึ่งได้เห็นถึงจุด
แข็ง จุดอ่อน รวมถึงความสามารถของสมาชิกในกลุ่มบ้านและกลุ่มผู้เช่ียวชาญ ที่ให้สมาชิกในกลุ่มที่มี
ความสามารถน้อยกว่าได้มีโอกาสเลือกหัวข้อในการเรียนรู้ก่อน ซึ่งไม่มีปัญหาต่อสมาชิกกลุ่มที่มี
ความสามารถมากกว่าและมีการตั้งกติกาต่อการท างานร่วมกันของกลุ่มตนเองเพื่อเป็นแนวปฏิบัติต่อ
การท ากิจกรรมซึ่งสมาชิกกลุ่มทุกคนจะมีสิทธิตั้งกติกาและสมาชิกทุกคนต้องยอมรับกติกาการท างาน
ร่วมกัน มีการช่วยเหลือกันในการท างาน ยอมรับสิ่งต่างๆของสมาชิกได้และทุกคนมีความรับผิดชอบ
และบรรลุเป้าหมายต่อการท างานกลุ่มและตนเอง ทั้งนี้จากการมีความรับผิดชอบและบรรลุเป้าหมาย
ต่อการท างานกลุ่มและตนเอง ท าให้ผู้เรียนมีความสามัคคี มีการรู้จักแบ่งเวลาในการท างาน รู้จัก
เคารพผู้อื่น โดยผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นต่อการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับ
เทคนิคจิ๊กซอว์ว่า 
  “การใช้โมบายแอปพลิเคชันเข้าถึงข้อมูลของเพือ่นง่ายข้ึน 
  และร่วมสรปุข้อมลูกันได้ง่าย” 
      ความคิดเห็นของนักเรียนคนที่ 9 
 
  “โมบายแอปพลิเคชันสามารถคุยกันเพื่อนๆและได้ท างานร่วมกัน  
  สร้างความสามัคคีและง่ายต่อการเข้าถึง” 
      ความคิดเห็นของนักเรียนคนที่ 11 
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  “โมบายแอปพลิเคชันท าใหรู้้จกัการวางแผนในการท างานที่ได้ 
  รับมอบหมายใหเ้สร็จทันเวลาและกระตุ้นใหม้ีความพรอ้ม 
  ในการเรียนและสนุกสนาน” 
      ความคิดเห็นของนักเรียนคนที่ 16 
   
  “โมบายแอปพลิเคชันท าใหผ้มรู้จกัการท างานร่วมกัน การแบ่งงานกันท า” 
      ความคิดเห็นของนักเรียนคนที่ 18 
 
 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Lijanporn and Khlaisang (2015) ได้ศึกษาการพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสาร
เคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ได้พบว่าการใช้ โมบายแอป
พลิเคชันในการจัดการเรียนสอนเกิดการกระตุ้นและให้ประสบการณ์  การให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ 
การให้ผลสะท้อนกลับ และการประเมินผลซึ่งตรงกับความคิดเห็นของผู้เรียน 
 
 3. ผู้เรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์
มีคะแนนทักษะการท างานร่วมกันหลังเรียนสูงกว่าผู้เรียนกลุ่มเทคนิคจิ๊กซอว์อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ี .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานวิจัยข้อท่ี 2 
 จากคะแนนทักษะการท างานร่วมกันของผู้เรียนกลุ่มทดลองที่ 1 เทคนิคจิ๊กซอว์ และผู้เรียน
กลุ่มทดลองที่ 2 โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกบัเทคนิคจิ๊กซอว์ พบว่าทั้ง 2 กลุ่มการทดลอง
มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05  เนื่องจากเทคนิคจิ๊กซอว์ส่งเสริม
ทักษะการท างานร่วมกัน ในการพึ่งพาอาศัย ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น 
ยอมรับความหลากหลายในความสามารถของผู้อื่น รวมถึงความรับผิดชอบ ภาระหน้าที่ที่ ได้รับ
มอบหมายในการท างานร่วมกันตามข้ันตอนของกิจกรรมเทคนิคจิ๊กซอว์ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
Aronson (1978) ได้กล่าวว่าประโยชน์ของเทคนิคจิ๊กซอว์ช่วยกระตุ้นให้เกิดการฟัง ให้มีส่วนร่วมและ
ยอมรับสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม รู้จักการท างานเป็นทีมและบรรลุเป้าหมายร่วมกัน รวมถึงการท าให้
เกิดปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนทุกคนในช้ันเรียน ทั้งนี้พิจารณาทั้ง 2 กลุ่มการทดลองพบว่ากลุ่มโมบาย
แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์มีคะแนนทักษะการท างานร่วมกันหลังเรียนสูงกว่า
กลุ่มเทคนิคจิ๊กซอว์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 เนื่องจากกลุ่มโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการท างานและการท างานร่วมกันมากยิ่ งข้ึน
จากการน าโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษามาใช้ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ ซึ่งมีคุณสมบัติในการใช้งาน
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คือ กระดานไวท์บอร์ดเสมือนจริง (Virtual Whiteboard) สามารถแบ่งปันผลงาน (Share Your 
Porject) การติดต่อสื่อสารเป็นกลุ่ม (Group Chat) การจัดการกลุ่ม (Group Management) การ
เพิ่มบันทึกช่วยจ าและข้อคิดเห็น (Add little memos and comments)  Quick Response Code 
(OR Code) โดยบูรณาการกับเทคนิคจิกซอว์ ได้ดังนี้  ในข้ันตอนที่ 2  ข้ันแบ่งกลุ่มนักเรียน ได้มีการ
ใช้คุณสมบัติในการจัดการกลุ่ม ผ่านโมบายแอปพลเิคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์จากเกรด
เฉลี่ยของผู้เรียนในแต่ละคน  ซึ่งท าให้สะดวกต่อการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนและได้ผู้เรียน
จากการคละกลุ่มความสามารถได้ง่ายอีกด้วย เนื่องจากโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับ
เทคนิคจิ๊กซอว์มีเกณฑ์การจบักลุ่มของผู้เรียนได้โดย ผู้เรียนต้องคละความสามารถกันแบ่งเป็นกลุ่มเก่ง 
ปานกลาง อ่อน ซึ่งตรงกับแนวความคิดของ ทิศนา แขมมณี (2550) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้ที่คละ
ความสามารถกันจะช่วยให้ผู้เรียนช่วยเหลือพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกันไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม  ใน
ข้ันตอนที่ 3 ข้ันมอบหมายภาระหน้าที่  ได้มีการใช้คุณสมบัติในการจัดการกลุ่ม ในการด าเนินกิจกรรม
จากการจับกลุ่มและให้ผู้เรียนได้ศึกษาความสามารถของสมาชิกในกลุ่มแต่ละคน เพื่อให้เลือกหัวข้อ
ตามความสามารถและการยอมรับของกลุ่มว่าจะให้ผู้เรียนในกลุ่มตนเองได้ศึกษาหัวข้อใดโดยเลือกได้
เพียงครั้งเดียว พร้อมกับการสร้างกฎกติกาในการท างานร่วมกันของกลุ่มและปฏิบัติตามกติกาที่สร้าง
ข้ึนมา ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น รู้จักเคารพตนเอง มีปฏิสัมพันธ์ระหว่า ง
สมาชิกในกลุ่ม และมีความรับผิดชอบต่อการเลือกหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
ของ วงศ์ปรณ์ พชรธรรมโรจน์ (2551) ได้กล่าวว่า สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มมีความแตกต่างกัน ทั้งใน
ด้านความรู้ ความสามารถทางการเรียน ความแตกต่างทางครอบครัว ซึ่งผู้เรียนต้องมีปฏิสั มพันธ์
ร่วมกัน ช่วยเหลือกัน มีความรับผิดชอบในงานที่ตนเองได้รับและงานกลุ่มที่ต้องท าร่วมกัน ยอมรับซึ่ง
กันและกัน เพื่อให้บรรลุเป้าหมายในการท างานร่วมกัน ในข้ันตอนที่ 4 ข้ันกลุ่มผู้เช่ียวชาญ ได้มีการใช้
คุณสมบัติในการจัดการกลุ่ม และมีการใช้ Quick Response Code ในการด าเนินกิจกรรมการศึกษา
หัวข้อที่ตนเองได้รับมอบหมายโดยน าช้ินส่วน QR CODE ในกลุ่มผู้เช่ียวชาญมาเช่ือมต่อกันเพื่อศึกษา
หัวข้อตนเอง ซึ่งท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจต่อการท างานในกลุ่มและศึกษาหัวข้อของตนเองสอดคล้องกับ
วิจัยของ Rikala, J., & Kankaanranta, M. (2014) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วย
การเรียนรู้ด้วย QR CODE ได้พบว่าเป็นการสร้างแรงบนัดาลใจและมแีรงจงูใจต่อผู้เรียนต่อการท างาน
ร่วมกัน นอกจากนี้ยังมีการใช้คุณสมบัติกระดานไวท์บอร์ดเสมือนจริง การสนทนาแบบกลุ่ม และการ
แชร์ผลงาน ท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ในการท างานร่วมกันมากยิ่งข้ึน แล้วรู้จักการยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น ยอมรับความหลากหลายของสมาชิกในกลุ่ม มีความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อื่น 
เข้าถึงงานได้ตลอดเวลา รวมถึงการมองเห็นคุณค่าของสมาชิกในกลุ่มอีกด้วย ซึ่งตรงกับแนวคิด 
Albayrak (2012) ได้กล่าวว่าการใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบออนไลน์จะช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความกระตือรือร้นและเกิดปฏิสัมพันธ์ในการท างานร่วมกับผู้อื่น ในข้ันที่ 5 ข้ันกลับเข้ากลุ่มบ้าน ใช้
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คุณสมบัติ กระดานไวท์บอร์ดเสมือนจริง  การสนทนาแบบกลุ่ม และการแชร์ผลงาน ซึ่งในข้ันน้ีผู้เรียน
จะต้องน าความรู้ที่เพื่อนสอนมาช่วยกันระดมสมองผ่าน กระดานไวท์บอร์ดเสมือนจริง ท าให้เห็นถึง
ความรับผิดชอบของแต่ละบุคคลได้ไปศึกษาในกลุ่มผู้เช่ียวชาญว่าสามารถถ่ายทอดความรู้และน า
ความรู้มาใช้ในการด าเนินกิจกรรม และท าให้เห็นถึงการสนทนาผ่านโมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Reychav and Wu (2016) ที่พบว่า โม
บายแอปพลิเคชันท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ในการถ่ายทอดความรู้และการสนทนาผ่านโมบายแอป
พลิเคชัน 
 ทั้งนี้จากการสังเกตพฤติกรรมการท างานร่วมกันกลุ่มทดลองที่ใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกัน พบว่าผู้เรียนศึกษาบทเรียนของตนเองที่
ได้รับมอบหมายได้ตามเป้าหมายและผู้เรียนค่อยๆอธิบายความรู้ให้เพื่อนฟังจนเพื่อนเข้าใจ อยู่ใ น
ระดับที่น้อยสุดจากการสังเกตพฤติกรรม เนื่องจากผู้เรียนบางคนยังขาดความรับผิดชอบในหน้าที่ของ
ตนเองในเรื่องการบังคับตนเองให้กลุ่มสู่เป้าหมายและขาดการถ่ายทอดความรู้ และพบว่าผู้เรียนมีการ
ยอมรับกติกาในการท างานร่วมกันของกลุ่มจากโมบายแอปพลิเคชันที่มีคุณสมบัติในการสร้างกติกาใน
การท างานร่วมกันและท าให้เข้าใจและยอมรับความสามาชิกของเพื่อนในกลุ่มได้ สามารถท างาน
ร่วมกับเพื่อนต่างกลุ่มได้ส าเร็จตามระยะเวลาที่ก าหนด เนื่องจากโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์สามารถเข้าถึงได้ง่ายและใช้งานได้ง่าย ซึ่งสอดคล้องกับงาน วิจัยของ Hung, 
Lam, Wong, and Chan (2015) ได้พบว่าโมบายแอปพลิเคชันท าให้ผู้เรียนเกิดความสะดวกในการใช้
งานและการเข้าถึง ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์กับการเรียนของตนเอง  
 
5.3 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
 1. จากผลวิจัยพบว่าผู้เรียนกลุ่มที่เรียนด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับ
เทคนิคจิ๊กซอว์มีคะแนนทักษะการท างานร่วมกันหลังเรียนสูงกว่าผู้เรียนกลุ่มเทคนิคจิ๊กซอว์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ท าให้เห็นว่าการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์
ส่งผลให้เกิดทักษะการท างานร่วมกันสูงกว่าการใช้เทคนิคจิ๊กซอว์เพียงอย่างเดียว เนื่องจากมีแรงจูงใจ
และการกระตุ้นในการท างานจึงท าให้เกิดทักษะการท างานร่วมกันที่สูงกว่า  
 2. การใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ ผู้สอนต้องเตรียมตัวศึกษา
คู่มือการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์และทราบถึงบทบาทของผู้สอน 
ผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพในการเรียน 
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ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1. การวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษาตัวแปร ทักษะการท างานร่วมกัน แต่ผู้วิจัยพบว่ามีตัวแปรอื่นที่
น่าสนใจ ในการวิจัยครั้งต่อไปควรศึกษาตัวแปร เช่น ทักษะกระบวนการท างานกลุ่ม ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ เป็นต้น 
 2. ควรมีการศึกษาวิจัยและเทคนิคการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโมบายแอปพลิเคชัน
ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ ในระดับการศึกษาอื่นๆ เช่น ระดับประถมศึกษา ระดับอาชีวศึกษา หรือ
ระดับอุดมศึกษาโดยน ารูปแบบกิจกรรมที่ผู้วิจัยได้น าเสนอใช้เป็นแนวทาง โดยครูจะต้องพิจารณาให้
เหมาะสมกับโอกาส ความพร้อม และวุฒิภาวะของผู้เรียน 
 3. การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ครั้งนี้เป็นต้นแบบของ
นวัตกรรมที่สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในระบบ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ  
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รายนามผู้ทรงคณุวุฒ ิ
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านแผนการจัดการเรยีนรู ้

1) ครูนฤมล นิลพันธ์    ครูวิทยฐานะช านาญการ  
โรงเรียนศรีอยุธยา ในพระอุปถัมภ์ฯ 

2) ครูกรรฐวรรณ   จันทร์เปรมปร ี   ครู 
โรงเรียนศรีอยุธยา ในพระอุปถัมภ์ฯ 

3) ครูณัฐฐาน์    นิธิภัทร์มณีโชค   หัวหน้ากลุ่มสาระการงานอาชีพและ
      เทคโนโลย ี

       โรงเรียนเซนต์คาเบรียล  
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกบัเทคนิคจิ๊กซอว์ 

1) รองศาสตราจารย์ ดร.ณัฐพล ร าไพ   หัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยี 
      การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
2) รองศาสตราจารย์ ดร.เขมณัฏฐ์  มิ่งศิริธรรม  ส านักเทคโนโลยกีารศึกษา  

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
3) ดร. ไพฑูรย ์ ศรีฟ้า    อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลย ี

      การศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์
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      การศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์

3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กาญจนา ภัทราวิวัฒน ์ อาจารยป์ระจ าสถาบันวิจัย 
      พฤติกรรมศาสตร ์

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
4) ดร. นรินธน์    นนทมาลย์    อาจารยป์ระจ า สาขาวิชาเทคโนโลยี

      ทางการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา 
5) ครูสมคิด วังจ านนท ์   หัวหน้าฝ่ายวัดและประเมินผล 

โรงเรียนเซนต์คาเบรียล 
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ผู้ทรงคุณวุฒิด้านแบบสอบถามความพึงพอใจ 
1) รองศาสตราจารย์ ดร.ณัฐพล ร าไพ   หัวหน้าภาควิชาเทคโนโลย ี

      การศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์

2) รองศาสตราจารย์ ดร.เขมณัฏฐ์  มิ่งศิริธรรม  ส านักเทคโนโลยกีารศึกษา  
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กาญจนา ภัทราวิวัฒน์ อาจารยป์ระจ าสถาบันวิจัย 
      พฤติกรรมศาสตร ์

มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊ก
ซอว์ท่ีมีต่อการท างานร่วมกัน 
2. แบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเค
ชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ท่ีมีต่อการท างานร่วมกัน 
3. ตัวอย่างแบบวัดการท างานร่วมกัน 
4. ตัวอย่างแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานร่วมกัน 
5. ตัวอย่างแบบความพึงพอใจการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศกึษาร่วมกับเทคนิคจิ๊ก
ซอว์ท่ีมีต่อการท างานร่วมกันส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
6. แบบประเมินคุณภาพของโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ท่ีมี
ต่อการท างานร่วมกันส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
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แบบประเมนิดัชนีความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชนัเพ่ือ
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ท่ีมีต่อการท างานร่วมกันส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
ชื่อหัววิทยานิพนธ์ ผลการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกัน 

ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น               
EFFECTS OF USING MOBILE APPLICATION FOR EDUCATION WITH JIGSAW 
TECHNIQUE ON COLLABORATION OF LOWER SECONDARY SCHOOL STUDENTS 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์   รองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 
ผู้วิจัย           นายนพดล แสงทอง 
           นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต  
           ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
           คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
วัตถุประสงค์การประเมิน 
 เพื่อประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้ โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์ที่ มีต่อการท างานร่วมกันส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ตามความคิดเห็นของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ และน าผลที่ได้จากการประเมินไปปรับปรุงก่อนน าไปใช้ในการเรียนการสอนจริง 
ค าชี้แจง 
 ขอให้ท่านพิจารณาตามความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้ โมบายแอปพลิเคชันเพื่อ

การศึกษาร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกันส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โดยท าเครื่องหมาย √  
ลงในช่องความคิดเห็น ซ่ึงมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังน้ี 
  +1 หมายถึง  แน่ใจว่ามีความเหมาะสมของการจัดกิจกรรมด้วยการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกัน 
     0 หมายถึง ไม่แนใจความเหมาะสมของการจัดกิจกรรมด้วยการใช้ โมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์ที่มีต่อการท างานร่วมกัน 
   -1 หมายถึง แน่ใจว่าไม่มีความเหมาะสมของการจัดกิจกรรมด้วยการใช้ โมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาร่วมกับเทคนิคจ๊ิกซอว์ที่มีต่อกาท างานร่วมกัน 
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ชื่อผู้เชี่ยวชาญ……………………………………………………………………………………………………………………… 
ต าแหน่ง……………………………………………………………………………………………………………………………… 
สถานที่ท างาน……………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ประเด็นการประเมิน ความ
เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  

1.กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนและสาระการเรียนรู้     

2.ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   2.1 ขั้นแบ่งกลุ่มส่งเสริมให้นักเรียนยอมรับความคิดเห็นของเพื่อน     

   2.2 ขั้นมอบหมายภาระหน้าที่ส่งเสริมให้นักเรียนเห็นคุณค่าของสมาชิกกลุ่ม     
   2.3  ขั้นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญส่งเสริมให้นักเรียนยอมรับฟังความคิดเห็นของกลุ่ม
และมีความยืดหยุ่นในการท างานรวมถึงการพึ่งพาอาศัยสมาชิกในกลุ่ม 

    

   2.4 ขั้นกลับเข้ากลุ่มบ้านส่งเสริมให้นักเรียนยอมรับความหลากหลายในการ
ท างานและมีความหยืดหยุ่นในการท างานรวมถึงการประนีประนอมและเห็น
คุณค่าของสมาชิกในกลุ่ม 

    

   2.5 ขั้นประเมินผลส่งเสริมให้นักเรียนรับผิดชอบร่วมกับผู้อ่ืนได้ให้ส าเร็จตาม
เป้าหมาย 

    

   2.6 กิจกรรมแต่ละขั้นตอนมีความต่อเน่ืองกัน     

3. เน้ือหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้     
4. สื่อและเทคโนโลยีที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 4.1 ส่งเสริมให้นักเรียนมีการท างานร่วมกันผ่านโมบายแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษา 

    

 4.2 ส่งเสริมให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กันในการท างานร่วมกันในกิจกรรม     
5. เวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมมีความเหมาะสม     

6. การประเมินผลผู้เรียนมีความเหมาะสม     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
                  ลงช่ือ ……………………………………………..………… 
             ( …………………………………………..………… ) 
         ผู้ประเมิน 
 ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้อัน
เป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งน้ีเป็นอย่างมาก 
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ตัวอย่างแบบวัดการท างานร่วมกันส าหรับนักเรียนประเมินตนเอง 
 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ช่ือ.………………..……………………………………………นามสกลุ………………………………………..…………………… 
ช้ัน.………..……………………………………………………เลขที่….……………………………………………………………… 
 
ตอนท่ี 2 แบบวัดการท างานร่วมกันส าหรับนักเรียนประเมินตนเอง 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย √ ลงใน        ที่ตรงกับระดับการปฏิบัติของตนเองมากที่สุด 
  ระดับ 5  หมายถึง  ปฏิบัติจริงทั้งหมด 
  ระดับ 4   หมายถึง  ปฏิบัติจริงส่วนใหญ่ 
  ระดับ 3   หมายถึง  ปฏิบัติจริงเพียงครึ่งหนึ่ง 
  ระดับ 2  หมายถึง  ปฏิบัติจริงเพียงบางส่วน 
  ระดับ 1  หมายถึง  ไม่ได้ปฏิบัติจริงเลย 

ข้อท่ี พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับการปฏิบัติ 

5 4 3 2 1 
ด้านท่ี 1 การท างานอย่างมีประสิทธิภาพ 
พฤติกรรมบ่งชี้ด้านท่ี 1 การยอมรับความหลากหลาย การฟัง ความคิดเห็นของสมาชิกกลุ่มในการ
ท างานร่วมกันจนบรรลุเป้าหมาย 

1 ฉันยอมรับกฏกติกาในการท างานร่วมกันของกลุ่ม      
2 ฉันยอมรับสมาชิกกลุ่มที่มาจากการคละกลุ่มได้      
3 ฉันเข้าใจบทบาทในการท างานร่วมกันกับเพื่อนต่างกลุ่ม      
4 ฉันยอมรับการแสดงความคิดเห็นที่ได้จากเพื่อนต่างกลุ่ม      
5 ฉันสามารถท างานร่วมกับเพื่อนต่างกลุ่มได้ส าเร็จตามเป้าหมาย      
6 ฉันรับฟังสิ่งที่เพื่อนแนะน าและน าความรู้ไปใช้ได้      
7 ฉันยอมรับการแสดงความคิดเห็นของเพื่อนกลุ่มตนเอง      

8 
ฉันสามารถปรับตัวในการท างานกับเพื่อนต่างกลุ่มได้ส าเร็จตาม
เป้าหมาย 

     

พฤติกรรมบ่งชี้ด้านท่ี 2 การมองเห็นคุณค่าของสมาชิกกลุ่มในการท างาน 
9 ฉันเข้าใจและยอมรับความสามารถของสมาชิกในกลุ่ม      
10 ฉันให้ก าลังใจเพื่อนเมื่อเพื่อนรู้สึกท้อถอย      
11 ฉันเข้าใจและยอมรับความสามารถของเพื่อนต่างกลุ่ม      
12 ฉันแสดงความรู้สึกต่อเพื่อนต่างกลุ่มในเชิงบวก      
13 ฉันไม่ใช้กิริยาที่ไม่ดีต่อเพื่อนขณะที่เพื่อนซักถาม      
14 ฉันไม่ใช้กิริยาที่ไม่ดีต่อเพื่อนในขณะที่อธิบายให้เพื่อนฟัง      
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ตัวอย่างแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานร่วมกัน 
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ตัวอย่างแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาร่วมกับเทคนิค
จิ๊กซอว์ท่ีมีต่อการท างานร่วมกันส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องตรงตามความเป็นจรงิที่ตรงตนเองมากที่สุด  
เกณฑ์การประเมิน แบ่งออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
  ระดับ 5  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด 
  ระดับ 4   หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับมาก 
  ระดับ 3   หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
  ระดับ 2  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับน้อย 
  ระดับ 1  หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
 

ข้อท่ี รายการประเมิน 
ระดับความเห็น 
5 4 3 2 1 

การออกหน้าจอและการท างาน 
1.ด้านการออกแบบหน้าจอ 

1.1 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
1.2 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
1.3 สีพื้นหลังมีความเหมาะสม      
1.4 ความเหมาะสมขององค์ประกอบหน้าจอ      

2. ด้านการท างาน 

2.1 
ความเหมาะสมในการเข้าหน้าล็อกอิน (log 
in)  

     

2.2 การใช้ไอคอนที่เข้าใจได้ง่าย      

2.3 
ระบบน าทางสามารถเข้าถึงได้ง่ายและ
เชื่อมโยงไปส่วนต่างๆได้อย่างไม่สับสน 

     

 
 
ข้อเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................  
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แบบประเมินคุณภาพของโมบายแอปพลเิคชันเพือ่การศึกษาร่วมกับเทคนคิจ๊ิกซอว์ 
ที่มีต่อการท างานร่วมกันส าหรบันักเรียนมัธยมศกึษาตอนตน้ 

 
ชื่อหัววิทยานิพนธ์ ผลการใช้โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่มีต่อการ 
     ท างานร่วมกันส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
     EFFECTS OF USING MOBILE APPLICATION FOR EDUCATION WITH  
     JIGSAW TECHNIQUE ON COLLABORATION OF LOWER SECONDARY  
     SCHOOL  STUDENTS 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์   รองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 
ผู้วิจัย           นายนพดล แสงทอง 
           นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต  
           ภาควิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
           คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
วัตถุประสงค์การประเมิน 
 เพื่อประเมินความเหมาะสมของโมบายแอปพลิเคชันเพือ่การศึกษาร่วมกบัเทคนิคจิ๊กซอว์ทีม่ี
ต่อการท างานร่วมกันส าหรับนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ตามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ และน า
ผลที่ได้จากการประเมินไปปรับปรงุก่อนน าไปใช้ในการเรียนการสอนจริง 
 
ค าชี้แจง 
 ขอให้ท่านพิจารณาความเหมาะสมของโมบายแอปพลิเคชันฯ โดยท าเครื่องหมาย √  ลงใน
ช่องความคิดเห็น ซึ่งมีเกณฑ์ในการพจิารณา ดังนี ้
   5 หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
   4 หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
   3 หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
   2 หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 
   1 หมายถึง  เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด  
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ชื่อผู้เชี่ยวชาญ……………………………………………………………………………………………………………………… 
ต าแหน่ง……………………………………………………………………………………………………………………………… 
สถานที่ท างาน………………………………………………………………………………………………………………………  

 
ประเด็นการประเมิน ระดับความ

คิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 

การออกหน้าจอและการท างาน 

1.ด้านการออกแบบหนา้จอ 

1.1 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม       

1.2 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม       

1.3 สีพื้นหลังมีความเหมาะสม       

1.4 ความเหมาะสมขององค์ประกอบหน้าจอ       

2. ด้านการท างาน 

2.1 ความเหมาะสมในการเข้าหน้าล็อกอิน (log in)        

2.2 การใช้ไอคอนที่เข้าใจได้ง่าย       

2.3 ระบบน าทางสามารถเข้าถึงได้ง่ายและเช่ือมโยงไปส่วนต่างๆได้อย่างไม่สับสน       

การรองรับกระบวนการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมต่อการท างานร่วมกัน 

1. โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาฯ สามารถจัด กิจกรรมสอดคล้องกับกิจกรรม
การเรียนการสอนได้  

      

2. โมบายแอปพลิชันเพื่อการศึกษาฯ สามารถท าให้ผู้เรียนยอมรับฟังความคิดเห็น
ของสมาชิกกลุ่มได้จนบรรลุเป้าหมาย 

      

3. โมบายแอปพลิชันเพื่อการศึกษาฯ สามารถท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน       

4. โมบายแอปพลิชันเพื่อการศึกษาฯ สามารถท าให้ผู้เรียนปรับตัวในการท างานกลุ่ม
ที่หลากหลายได้ตามภาระงานที่รับได้บรรลุเป้าหมาย 

      

5. โมบายแอปพลิชันเพื่อการศึกษาฯ สามารถท าให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบร่วมกัน
ในการท างานกลุ่ม 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
      ลงช่ือ ……………………………………….………… 
                  
                      (……………………………………………………) 
          ผู้ประเมิน 
 ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของโมบายแอป
พลิเคชันเพื่อการศึกษาฯ อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
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ภาคผนวก ค 

Wireframe Application for Education 
with Jigsaw Technique 
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ภาคผนวก ง 

คู่มือการใช้ Application for Education 
with Jigsaw Technique 
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คู่มือการใช้โมบายแอปพลเิคชนัเพือ่การศกึษาร่วมกบัเทคนิคจ๊ิกซอว์ที่มีต่อการท างาน

ร่วมกันส าหรบันกัเรียนมัธยมศกึษาตอนตน้ 
 

1. สมัครสมาชิกเพือ่เข้าสูร่ะบบโดยท่านจ าเป็นต้องกรอกข้อมูลให้ครบถ้วน ตามที่ได้เห็นดังภาพ โดย
ช่ือผู้ใช้ต้องอยู่ในรปูแบบของอเีมล    
 
 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. ให้ท่านเข้าสูร่ะบบด้วย ผู้ใช้และรหสัผ่านที่ใช้สมัครไปก่อนหน้านี้ 
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3. เมื่อเข้ามาจะพบห้องเรียนใหท้่านเลือกห้องเรียนของตัวเองเพื่อเข้าสู่ข้ันตอนถัดไป โดยจะเลือกได้
เพียงครัง้เดียวเท่านั้น โปรดตรวจสอบให้ดีก่อนยืนยัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. หน้า Dashboard เป็นหน้าหลักที่ใช้เข้าสู่โหมดต่างๆของโมบายแอปพลเิคชัน Jigsaw 
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5. ข้ันตอนแรกให้ท่าน เข้ากลุ่ม Home โดยส่วนน้ีจะเป็นกลุม่แรกทีจ่ะเข้าได้เมื่อครผููส้อนได้ท าการ
แบ่งกลุ่มแล้ว และเมื่อท่านเข้าไปภายในกลุม่ท่านจะสามารถ เพิ่มกติกา โน๊ต แชท ระดมสมองกับ
เพื่อนๆภายในกลุ่มได้อย่างเพลิดเพลิน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. เลือกหัวข้อที่สนใจที่ต้องการเข้าร่วม โดยหัวข้อนีจ้ะเป็นหวัข้อที่มีการระดมสมองจากกลุม่ Home 
โดยเลือกตามความถนัด โดยสามารถเลอืกได้เพียง 1 ครั้ง และได้ 1 หัวข้อเท่านั้นไม่สามารถกลับมา
เลือกใหม่ได้ 
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7. เมื่อเลือกหัวข้อเสรจ็ท่านจะเข้าสู่ กลุ่มผู้เช่ียวชาญ สามารถแชท โน๊ต และระดมสมองกับเพื่อนๆที่มี
ความสนใจในหัวข้อเดียวกันได ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8. หน้า Brainstorm หรือ การระดมสมองตามหัวข้อที่ครูผูส้อนก าหนดให้ เพื่อหาข้อสรุปถูกต้อง
ตามที่ครูผูส้อนต้ังค าถามได้ 
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9. ข้อมูลส่วนตัวของท่านที่ได้มาตั้งแต่การสมัครสมาชิก และข้อมูลอื่นๆภายในกลุ่มของท่านในหน้านี้
สามารถแก้ไข ข้อดี ข้อเสีย ของท่านได ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10. ช่องทางการติดต่อครูผูส้อน โดยท่านสามารถสแกน QRcode เพื่อค้นหา Line id และน าไปใช้
เพิ่มเพื่อนและติดต่อครผูู้สอนได้เมื่อมปีัญหา 
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11. ใช้ QRcode ที่ครูผู้สอนเตรียมใหส้แกนเพื่อไปที่ไฟล์ที่ใช้ในการเรียนรู้จากทาง Online  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
12. Facebook Community เป็นกลุ่มที่ท่านสามารถแบง่ปันความรู้ซึง่กันและกันได้ 
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ภาคผนวก จ 

ภาพการท ากิจกรรม 
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ประวัต ิผ ู้เข ีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายนพดล แสงทอง 
วัน เดือน ปี เกิด 15 ตุลาคม 2534 
สถานท่ีเกิด จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา ระดับปรญิญาตรี สาขาธุรกิจและคอมพิวเตอร์ศึกษา   

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์
ท่ีอยู่ปัจจุบัน 42/87 หมู่บ้านพาร์คราชาวดี ถนนพระรามที่ 2 แขวงบางมด เขตจอมทอง 

กรุงเทพมหานคร 10150   
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