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บทคัดย่อ 

            การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์งานวิจัย 1) พัฒนาสื่อดิจิทัลออนไลน์ร่วมกับวิธีการสอนแบบจิ๊กซอร์ ใน
รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  ส  าหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษา ปีที ่ 1 โรงเรียนศรัทธาสมุทร 2) หา
ประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลออนไลน์ร่วมกับวิธีการสอนแบบจิก๊ซอร์ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรยีน
และหลังเรียน ของนักเรียนด้วยสื่อดิจิทัลออนไลน์ร่วมกับวิธีการสอนแบบจิ๊กซอร์ 4) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียน ทีมีต่อสื่อดิจิทัลออนไลน์ร่วมกับวิธีการสอนแบบจิ๊กซอร์ กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 
จ านวน 30 คน คัดเลือกโดยแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ การพัฒนาสื่อดิจิทัลออนไลน์ร่วมกับวิธีการ
สอนแบบจิ๊กซอร์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า t-test Dependent 

ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อดิจิทัลออนไลน์ร่วมกับวิธีการสอนแบบจิ๊กซอร์ ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ ด้านเนื้อหา 

และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.69 , S.D. = 0.46) 2) ประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัล
ออนไลน์ร่วมกับวิธีการสอนแบบจิ๊กซอร์ มีค่าเท่ากับ 72.67/71.89 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที ่ก าหนดไว้คือ 70/70 3) 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดว้ยการพัฒนาสื่อดจิิทัลออนไลน์ร่วมกับวิธีการสอนแบบจิ๊กซอร์สูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจ โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅  = 
4.71, S.D.=0.46) 

 
ค าส าคัญ: สื่อดิจิทัลออนไลน;์ วิธีการสอนแบบ(จิ๊กซอร)์; รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   
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ABSTRACT 
 The purposes of this research were 1) to  development of online digital media via jigsaw 
teaching method in design and technology subjects for grade 7 students at Satthasamut school, 2) 
to find the efficiency of the development of development of online digital media via jigsaw teaching 
method 3) to compare learning achievement before and after learning of students with 
development of online digital media via jigsaw teaching method and 4) study student satisfaction 
with development of online digital media via jigsaw teaching method. The target group is 30 student 
grade 7 students. The tools used in the research are the development of development of online 
digital media via jigsaw teaching method achievement test and satisfaction questionnaires the 
statistics used in the research were mean, percentage, standard deviation and dependent t-test.  
 The research findings showed that 1) The development of online digital media 
combined with jigsaw teaching methods evaluated by content experts and media production 

techniques overall at the highest level (𝑥̅  = 4.69 , S.D. = 0.46) , 2) the efficiency of computer 
assisted instruction was 72.67/71.89  which was higher than the criteria defined is 70/70, 3) the 
students learning the development of development of online digital media via jigsaw teaching 
method achievements with than before learned was significantly at .05 levels and 4) the students 

were satisfied at the highest level (𝑥̅  = 4.71, S.D. = 0.46). 
 
Keywords: Online digital media; jigsaw teaching methods; technology subjects 
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1. บทน า 

 ในปัจจุบันการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีที่เป็นไปอย่างต่อเนื่อง ส าหรับการจัดการเรียนการ
สอนในช้ันเรียนนั้นผู้สอนจ าเป็นต้องคอยติดตามและปรับปรุงการเรียนการสอนให้ทันกับเทคโนโลยีสมัยใหม่อยู่เสมอ 
จากความเข้าใจในคุณสมบัติของเทคโนโลยี หลักและกระบวนการของการเรียนการสอนจะช่วยท าให้สามารถปรับ
การเรียนการสอนในบริบทท่ีเป็นอิเล็กทรอนิกส์ได้อย่างเหมาะสมและก้าวทันเทคโนโลยี จากทิศทางการใช้เทคโนโลยี
เพื่อให้ได้ประโยชน์สูงสุดทางการเรียนรู้ ส าหรับการพัฒนาคุณภาพการศึกษาได้มีการประยุกต์เทคโนโลยีใหม่ๆเข้ามา
ช่วยในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนได้อย่างมีคุณภาพและเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นซึ่งจะเห็นไดว้่า
การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันครูได้เห็นความส าคัญของการน าอินเทอร์เน็ตมาใช้ประกอบการเรียนการสอน 
โดยครูได้น าเอาศักยภาพของอินเทอร์เน็ตมาบูรณาการใช้กับการสอนแบบเดิมท าให้นักเรียนมีความรู้ ที่หลากหลาย
ยิ่งข้ึนนอกจากน้ีนักเรียนควรได้รับการเผยแพร่ข่าวสารเกี่ยวกับเว็บไซต์ที่มีประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอน [1] 

 วิธีสอนแบบจิ๊กซอร์ เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือรูปแบบหนึ่ง  มีวิธีการ
หลัก ๆ ได้แก่ การจัดกลุ่ม การศึกษาเนื้อหาสาระ การทดสอบการคิดคะแนนและระบบการให้รางวัล  เพื่อสนอง
วัตถุประสงค์เฉพาะ ซึ่งใช้หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือ 5 ประการ และมีวัตถุประสงค์มุ่งตรงไปในทิศทางเดียวกัน คือ
เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในเรื่องที่ศึกษาอย่างมากที่สุดโดยอาศัยการร่วมมือกันช่วยเหลือกันและแลกเปลี่ยน
ความรู้กันระหว่างกลุ่มผู้เรียนด้วยกันความแตกต่างของรูปแบบแต่ละรูปแบบจะอยู่ท่ีเทคนิคในการศึกษาเนื้อหาสาระ
และวิธีการเสริมแรงและการให้รางวัลเป็นประการส าคัญ [2] 

จากปัญหาและความส าคญัที่ได้กลา่วมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคดิในการพัฒนาสื่อดิจิทลัออนไลน์ร่วมกับ
วิธีการสอนแบบจิ๊กซอร์ ในรายวชิาการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีท่ี 1 โรงเรียน
ศรัทธาสมุทร ที่นักเรยีนสามารถเรียนรูไ้ด้ทุกท่ี ทุกเวลา และส่งเสรมิให้เกิดการเรียนรู้อย่างไร้ขอบเขตจ ากัด ที่
นักเรียนสามารถย้อนกลับมมาทบทวนบทเรียนที่เรียนไปแล้วไดจ้ากที่บ้านหรือเวลาที่ว่างของนักเรียนและไม่จ ากัด
เวลาจนกว่านักเรียนจะเข้าใจเนื้อหาของบทเรียนจากการทีต่นเองตอ้งการทบทวนศึกษาเพิ่มเติมซึ่งจะช่วยพัฒนา
ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้น [3] 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 
 2.1 ค าอธิบายรายวิชาท่ีน ามาใช้ในงานวิจัย  

รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีจุดประสงค์ของบทเรียนการน าไปใช้ทบทวน
ความรู้ก่อนเรียน ค าถามชวนคิด เกร็ดความรู้ สื่อเสริมเพิ่มความรู้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพควร
ใช้ควบคู่กับคู่มือครูรายวิชาขั้นพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชา เรื่องการพัฒนาสื่อดิจิทัลออนไลน์ร่วมกับ
วิธีการสอนแบบ(จิ๊กซอร์)ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี1 สาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียน วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อให้
ผู้เรียนบรรลุตัวช้ีวัดในช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 [4] 
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2.2 การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ 
          2.2.1 ความหมายเทคนิคจิ๊กซอว์ 

ธนิตย์ สุวรรณเจรญิ (2553) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือการจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือ
(Cooperative Learning) หมายถึงกิจกรรมการเรยีนการสอนที่แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุม่ย่อยๆส่งเสริมให้นักเรียน
ท างานร่วมกันโดยในกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน มีการแลกเปลีย่นความคิดเห็น มีการ
ช่วยเหลือพ่ึงพาซึ่งกันและกัน และมีความรับผดิชอบร่วมกัน ทั้งในส่วนตนและส่วนรวม เพื่อให้ตนเองและสมาชิกทุก
คนในกลุ่มประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือมีข้อดีหลายประการ เช่นช่วย
พัฒนาความเชื่อมั่นของนักเรียน, ช่วยพัฒนาความคิดของนักเรยีน, ช่วยยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียน, ช่วยส่งเสริมบรรยากาศในการเรยีน, ส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกัน, ท าให้นักเรียนมีวสิัยทศัน์หรือมุมมอง
กว้างขึ้น, ช่วยการปรับตัวในสังคมดีขึ้น [5] 

ไสว ฟักขาว, 2542 ได้อธิบายความหมายของเทคนิคที่ใช้ในการเรียนแบบร่วมมือแบบ ด้วยเทคนิคเทคนิค
จิ๊กซอว์   ไว้ว่า เป็นวิธีที่เหมาะสมกับการสอนที่มีโจทย์ปัญหา การค านวณ หรือ การฝึกปฏิบัติในห้องปฏิบัติการ เป็น
รูปแบบที่มีการก าหนดสถานการณ์และเงื่อนไขให้นักเรียนท าผลงานเป็นกลุ่ม ให้นักเรี ยนแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
และแบ่งปันเอกสารการแบ่งงานท่ีเหมาะสม และการให้รางวัลกลุ่ม [6] 

สุวิทย์ มูลค า, 2546 ได้ให้รายละเอียดการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรูปแบบร่วมเรียนร่วมรู้แบบ ด้วย
เทคนิคเทคนิคจิ๊กซอว์ เป็นวิธีการที่เหมาะสมกับเนื้อหากิจกรรมการเรียนที่มีล าดับขั้นตอนแน่นอน ผู้เรียนท างาน
ร่วมกันภายในกลุ่มโดยแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบอย่างเด่นชัดเพื่อให้ได้มาซึ่งผลงานกลุ่ม [7] 
 Slavin,  1994 ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ  (Cooperative  learning)  เทคนิคจิ๊กซอว ์ คือ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนได้ เรียนรู้ทั้งด้านวิชาการและทักษะชีวิตไปพร้อม   ๆ  กัน เนื่องจาก
นักเรียนต้องเรียนรู้และท างานร่วมกันเป็นทีม [8]   

2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
เกียรติศักดิ์ ตุ้มคง และ จรินทร อุ่มไกร , 2564 [9]   ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อดิจิทัลออนไลน์

ร่วมกับวิธีการสอนแบบ(จิ๊กซอร์)ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีโดยใช้ Google site พบว่า 1) การพัฒนา

บทเรียนออนไลน์โดยใช้ Google site ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และด้านเทคนิค มีค่า(𝑥̅  = 4.84, S.D. = 
0.16) โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ประสิทธิภาพการพัฒนาสื่อดิจิทัลออนไลน์ร่วมกับวิธีการสอนแบบ (จิ๊กซอว์) 
พบว่ามีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 74.04/73.16 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 70/70 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอง
นักเรียนหลังเรียน มีคะแนนหลังเรียนเพิ่มขึ้นกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ผู้เรียนมีความ

พึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์โดยใช้ Google site มีค่า (𝑥̅  = 4.60, S.D. = 0.32) โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 

3. วิธีการวิจัย 
3.1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามแนว ADDIE Model [10]    

3.1.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis Phase)  



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.สุวรรณภูมิ Print ISSN: 2586-8101 Online ISSN: 2697-6447 
ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 2 (พฤษภาคม 2567 – สิงหาคม 2567)   

  

 

19 

 3.1.1.1 วิเคราะห์ปัญหาจากครูผู้สอน และตัวผู้เรียน เกี่ยวกับพฤติกรรมและความต้องการ ของ
ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี พบว่า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนน้อย สื่อการ
เรียนการ สอนไม่น่าสนใจ ซึ่งท าให้ขาดแรงจูงใจในการเรียน และเกิดปัญหาดังกล่าว  

 3.1.1.2 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีจากแผนการสอนของ
โรงเรียนศรัทธาสมุทร เอกสารต าราต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องรวมถึงวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน  

 3.1.1.3 ศึกษาเครื่องมือต่าง ๆ บน Canva ส าหรับสร้างสื่อดิจิทัลออนไลน์ เพื่อให้ได้บทเรียนที่มี
คุณภาพตรงต่อความต้องการของผู้เรียน  

3.1.2 ขั้นการออกแบบ (Design Phase)  
 3.1.2.1 ออกแบบสื่อดิจิทัลออนไลน์ ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีการจ าแนกบทเรียน

ออกเป็นหน่วย ๆ เพื่อให้ง่ายต่อการศึกษารวมถึงเนื้อหาต้องตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้มีความถูกต้องของข้อมูล  
และเป็นข้อมูลที่ทันสมัย โดยสามารถแบ่งหน่วยได้ทั้งหมด 3 หน่วยการเรียนรู้ดังนี้  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีรอบตัว  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ระบบทางเทคโนโลยี 
 3.1.2.2 ออกแบบโครงสร้างและลักษณะของสื่อดิจิทัลออนไลน์จะต้องค านึงถึง ศักยภาพผู้เรียนที่

แตกต่างกัน เพื่อให้ผู้เรียนตรงต่อความต้องการและความสามารถของผู้เรียน  และการออกแบบหน้าจอสื่อดิจิทัล
ออนไลน์ควรค านึงถึงหลักของความสวยงาม ในการเลือกใช้สี รูปภาพ ตัวอักษร ให้สอดคล้องกั บ เนื้อหาของสื่อ
ดิจิทัล เพื่อให้เหมาะสมกับตัวผู้เรียน  

 3.1.2.3 ออกแบบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ใน
รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี โดยใช้เนื้อหาจากบทเรียนทั้ง 3 หน่วยโดยเลือกเนื้อหาท่ีมีความสอดคล้อง กับ
แต่ละวัตถุประสงค์ของบทเรียน  

 3.1.2.4 ออกแบบการจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อดิจิทัลออนไลน์ ในรายวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี ในการเรียนการสอน โดยใช้วิธีการท าแบบทดสอบแบบปรนัย จ านวน 30 ข้อ  

 3.1.2.5 ออกแบบสื่อดิจิทัลออนไลน์ให้มีปฏิสัมพันธ์และการเช่ือมโยง พร้อมท้ังออกแบบรูปแบบ
การน าเสนอให้มีความน่าสนใจ  

3.1.3 ขั้นพัฒนาบทเรียน (Development Phase)  
 3.1.3.1 เตรียมการสอน เตรียมข้อความ ภาพนิ่ง เนื้อหาในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

ของนักเรียนช้ัน มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่จะน ามาใช้ในการพัฒนาสื่อดิจิทัลออนไลน์  
 3.1.3.2 น าเสนอข้อความ ภาพนิ่ง เนื้อหา และองค์ประกอบต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับสื่อดิจิทัล

ออนไลน์มาพัฒนาบน Canva  
 3.1.3.3 น าสื ่อดิจิทัลออนไลน์ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ที ่ได้ท าการพัฒนาไป

ประเมินกับผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อประเมินคุณภาพของสื่อดิจิทัลออนไลน์ ในด้านคุณภาพของเนื้อหาและ
ด้านเทคนิคการ ผลิตสื่อ  
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 3.1.3.4 น าสื่อดิจิทัลออนไลน์ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีที่ผ่านการประเมิน คุณภาพ
มาปรับปรุง แก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ และท าการเผยแพร่สื่อดิจิทัลออนไลน์บน Google Classroom 
ผ่าน รหัสช้ันเรียน  xnp36du 
            3.1.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation Phase) 

น าสื่อดิจิทัลออนไลนโ์ดยใช้เทคนคิการเรยีนรู้แบบจิ๊กซอร์ ในรายวชิาการออกแบบและเทคโนโลยี ทีไ่ด้ท า
การก าหนดไว้ โดยท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนศรัทธาสมุทร จ านวน 30 
คน ดังนี ้

                     1) ท าการอธิบายถึงรายละเอียดของการจดัการเรยีนการสอนด้วยสื่อดจิิทัลออนไลน์ 
                     2) ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรยีนเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิก่อนการเรียนรูด้้วยสื่อดิจิทัล

ออนไลน์ตามแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว ้
                     3) น าสื่อดิจิทัลออนไลน์ท่ีผ่านการประเมินคณุภาพโดยผูเ้ชี่ยวชาญ ทางด้าน เทคนิคและ

เนื้อหา น ามาทดลองใช้กับกลุ่มเปา้หมาย เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน และ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน 
โดยที่จะให้กลุ่มผู้เรยีน ได้ศึกษาหาความรูจ้ากสื่อดจิิทัลออนไลนผ์่านเครือข่าย อินเทอร์เน็ตและฝึกทักษะจาก
แบบฝึกหัด 

                    4)ให้ผู้้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดสัมฤทธิ์หลังการเรียนรูด้้วยสื่อดิจิทัลออนไลน์ 
 3.1.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation Phase)  
      3.1.5.1 การหาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลออนไลน์ เพื่อประเมินเนื้อหาของสื่อดิจิทัลจาก

คะแนนระหว่างเรียน และคะแนนหลังเรียนโดยใช้เกณฑ์การประเมิน E1/E2  
      3.1.5.2 การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการน าคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบก่อนเรียน 

และหลังเรียน คะแนนจากแบบฝึกหัดมาใช้ในการหาค่าของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยสื่อดิจิทัลออนไลน์  ในรายวิชา
การออกแบบและเทคโนโลยีมาวิเคราะห์โดยวิธีทางสถิติเพื่อเปรียบเทียบหาค่าผลต่างของ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
โดยการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติที่ .05 

      3.1.5.3 การหาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อดิจิทัลออนไลน์โดยน าค่าการ ประเมินจาก
ผู้เรียนมาวิเคราะห์โดยวิธีทางสถิติ หาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
3.2 เคร่ืองมือการวิจัย 

3.2.1 สื่อดิจิทัลออนไลน์ ในรายวชิาการออกแบบและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
3.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 3 เรื่อง รวม 30 ข้อ ใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
3.2.3 แบบประเมินบทเรียนส าหรบัผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา 
3.2.4 แบบประเมินบทเรียนส าหรบัผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคนิค 
3.2.5 แบบทดสอบจ านวน 30 ข้อ 
3.2.6 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนศรัทธาสมุทร ท่ีมีต่อการพัฒนา

สื่อดิจิทัลออนไลนร์่วมกับวิธีการสอนแบบ(จิ๊กซอร์) 
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3.3. ประชากร 
ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนศรัทธาสมุทร 

จ านวนทั้งสิ้น 300 คน  
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนศรัทธาสมุทร 

จ านวนทั้งสิ้น 30 คน โดยเลือกแบบเจาะจง 
 
3.4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถติิ (Dependent 
t-test) โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน [11]  ดังนี ้
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสดุ 
 

4. ผลการวิจัย 
4.1. ผลการพัฒนาสื่อดิจิทัลออนไลน์ โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนศรัทธาสมุทร 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาและหาประสิทธิภาพสื่อดิจิทัลออนไลน์ โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์  
 วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนศรัทธาสมุทร ตามขั้นตอนการ
ด าเนินการวิจัย ดังภาพที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 

     

ภาพที่ 1 แสดงผลการพัฒนาสื่อดจิิทัลออนไลน ์

จากภาพท่ี 1 สื่อดิจิทัลออนไลน์ประกอบด้วย สื่อดิจิทัลออนไลน์, แบบทดสอบก่อนเรียนในรายวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี, ภาพหน่วยการเรียนรู้ และแบบทดสอบหลังเรียนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
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 ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาสื่อดิจิทัลออนไลน์น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพของเนื้อหา
และเทคนิค จากนั้นน าผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรปุผลดัง
แสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินสื่อดิจทิัลออนไลน์โดยผู้เชี่ยวชาญดา้นเนือ้หาและเทคนิควิธีการ 

รายการ 𝑥̅  S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ผลการประเมินด้านเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 4.76 0.44 มากที่สุด 

2. ผลการประเมินด้านเทคนิคโดยผู้เชี่ยวชาญ 4.63 0.49 มากที่สุด 
โดยรวม 4.69 0.46 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 1 ผลการประเมินสื่อดิจิทัลออนไลน์โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน พบว่า มีคุณภาพด้าน
เนื้อหา และ คุณภาพด้านเทคนิค มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.69 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.46  (𝑥̅  = 4.69 , S.D. = 0.46) 
4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลออนไลน ์

ผู้วิจัยด าเนินการหาประสทิธิภาพที่ได้จากแบบทดสอบท้ายบทเรียนในแตล่ะบทของสื่อดิจทิัลออนไลน์ และ
แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน โดยสรุปผลดังแสดงในตารางที่ 2  
ตารางที ่2 ประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลออนไลน์ท่ีพัฒนาขึ้น 

รายการ คะแนนเต็มของแบบทดสอบ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 

1. คะแนนสอบระหว่างเรียน (E1) 30 21.57 72.67 

2. คะแนนสอบหลังเรียน (E2) 30 21.23 71.89 

จากตารางที ่2 พบว่าสื่อดิจิทัลออนไลน์ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ E1/E2 มีค่าเท่ากับ 72.67/71.89 แสดง

ว่า สื่อดิจิทัลออนไลน์ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดคือ 70/70 ซึ่งแสดงว่าสื่อดิจทิัลออนไลน์นี้

สามารถน าไปใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนได้ 

 
4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

ผู้วิจัยน าคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน และการท าแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะห์ เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างโดยท าการทดสอบค่า t-test แบบ dependent แสดงดังตารางที่ 3 
ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนด้วยสื่อดิจิทลัออนไลน์ 

รายการ จ านวนผู้เรียน (คน) 𝑥̅  S.D. df T ค านวณ Tตาราง sig 

1. ก่อนเรียน 30 14.70 3.72 29 8.44 2.04 0.00 

2. หลังเรียน 30 21.80 2.68 

 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากตารางที ่3 พบว่านักเรียนมคีะแนนเฉลี่ย 𝑥̅  ก่อนเรียนเท่ากับ 14.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

เท่ากับ 3.72 และคะแนนเฉลี่ย 𝑥̅  หลังเรียนเท่ากับ 21.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 3.13 และ ค่า t ที่

ได้จากการค านวณเท่ากับ 8.44 มากกว่า ค่า t ที่ได้จาก ตาราง คือ 2.04 สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติทีร่ะดับ.05 

4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อสื่อดิจิทลัออนไลน์ 
ผู้วิจัยได้ท าการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากเรียนด้วยสื่อดิจิทัลออนไลน์ที ่พัฒนาขึ้น  

ดังภาพในตารางที่ 4 
ตารางที่ 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อดิจทิัลออนไลน์ 

รายการ 𝑥̅  S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ภาษาท่ีใช้ในสื่อเข้าใจง่าย 4.37 0.56 ระดับมาก 

2. รูปแบบตัวอักษรที่ใช้มีความสวยงาม 4.47 0.63 ระดับมาก 
3. ปริมาณเนื้อหาในแต่ละหน่วยมคีวามเหมาะสม 4.73 0.45 ระดับมากที่สุด 
4. นักเรียนสามารถท าความเข้าใจในเนื้อหาไดด้้วยตนเอง 4.60 0.50 ระดับมากที่สุด 
5. แบบของตัวอักษรที่ใช้ในสื่อมีความเหมาะสม 4.40 0.50 ระดับมาก 
6. สีของตัวอักษรที่ใช้ในสื่อมีความเหมาะสม อ่านง่าย สบายตา 4.57 0.50 ระดับมากที่สุด 
7. ภาพกราฟฟิกในสื่อมีความเหมาะสมกับอุปกรณ์พกพา 4.47 0.51 ระดับมาก 
8. สื่อดิจิทัลออนไลน์ ให้ความรูเ้กีย่วกับเนื้อหาได้เช่นเดียวกับเรียน
จากครูผูส้อน 

4.40 0.50 ระดับมาก 

9. สื่อดิจิทัลออนไลน์ ท าให้สามารถศึกษาบทเรียนได้ทุกท่ี 4.63 0.56 ระดับมากที่สุด 
โดยรวม 4.71 0.46 ระดับมากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4 ผลการประเมินความพึงพอใจหหลังการใช้สื่อดิจิทลัออนไลน์พบว่า ความพึงพอใจของ

นักเรียนท่ีมีต่อสื่อดิจิทลัออนไลนม์คี่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) เท่ากับ 4.71 และมสีว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.46 ซึ่ง
ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมาก 

 
5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย 

 ผลการประเมินสื่อดิจิทัลออนไลน์โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน พบว่า มีคุณภาพด้านเนื้อหา และ
คุณภาพด้านเทคนิคของสื่อดิจิทัลออนไลน์มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.71 ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46  (𝑥̅  = 4.71 , S.D. = 0.46) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ [12]   ได้วิจัยศึกษาเรื่อง 
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านผ่านคลาวด์เลิร์นนิงเพื่อเสริมสร้างทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี 
ส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครู ผลการวิจัยพบว่า สื่อดิจิทัลออนไลน์ที่สร้างขึ้นด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคอยู่ในระดับ
มากที่สุด  
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 ผลการวิเคราะห์ผลการหาประสิทธิภาพสื ่อการเรียนการสอนด้วยสื ่อดิจิทัลออนไลน์ พบว่า มี
ประสิทธิภาพ E1/E2 ค่าเท่ากับ 71.89/72.67 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ [13]  พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนมีค่าสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังเรียนสื่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนดิจิทัลออนไลน์ โดยใช้
เทคนิคกาเรียนรู้แบบจิ๊กซอร์ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี พบว่า การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน มีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 14.70คะแนน และ 21.80 คะแนน ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบ ระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน 
พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของของ ปิยะนุช เจียมจันทร์ (2561) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังมีค่าสูงมากกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 นักเรียนมีความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนดิจิทัลออนไลน์ โดยใช้

เทคนิคการเร ียนร ู ้แบบจิ ๊กซอร ์) ว ิชาว ิทยาการออกแบบและเทคโนโลยี โดยรวมอยู ่ในระดับมาก (𝑥̅  = 
4.84,S.D.=0.39) สอดคล้องกับ [14] ได้ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนดิจิทัลอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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