
บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 
เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW II สําหรับนกัเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 มีวัตถุประสงคเพื่อ พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรยีนบนเครือขาย 
อินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบ 
รวมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 ศึกษาความกาวหนาทางการเรียน 
กอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนโดยใชบทเรียนบนเครอืขายอินเทอรเน็ต รายวิชาคอมพิวเตอร 
กราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับ 
นักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 และศึกษาความคดิเหน็ของนักเรยีนที่มตีอบทเรียนบนเครือขาย 
อินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบ 
รวมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 

ในการศกึษาคนควาในครั้งนี้ คณะผูศึกษาไดดําเนนิการตามขั้นตอนหลักการพัฒนา 
และออกแบบบทเรียนจากโครงสรางการพัฒนาระบบการสอนแบบ  The Third Dimension of 
ADDIE  Model (Michale Tomas et al., 2001 อางอิงใน เบญญคุณา ไพรพจนารถ, 
สมบูรณ  ทองงาม, สิขรินทร  เฉลมิงาม, 2550 หนา 43 - 44)  ดังนี้ 

1.  การดําเนนิการศกึษาคนควา 
1.1  ขั้นการวิเคราะห (Analysis) 
1.2  ขั้นการออกแบบ (Design) 
1.3  ขั้นการพัฒนา (Development) 
1.4  ขั้นการนําไปใช (Implementation) 
1.5  ขั้นการประเมิน (Evaluation) 

2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
3.  เครื่องมือที่ใชในการศกึษาคนควา 
4.  การเกบ็รวบรวมขอมูล 
5.  การวิเคราะหขอมูล



60 

การดาํเนินการศกึษาคนควา 
ในขั้นตอนการดําเนินการศึกษาคนควา คณะผูศกึษาไดสรางและพัฒนาบทเรียน 

บนเครือขายอินเทอรเน็ต โดยยึดหลกัการสรางและพัฒนาบทเรียนจากโครงสรางการพัฒนา 
ระบบการสอนแบบ ADDIE MODEL (ประภัสสร  ศรีเวียงธวัช, 2549, หนา 27) และการออกแบบ 
รูปแบบการเรยีนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II ยึดหลักและรูปแบบการสอนแบบรวมมือของ 
Robert  Slavin อางอิงใน ศิรสิทธิ์  จําปาขาว (2549, หนา 31) มีขั้นตอนดังนี้ 

1.  ขั้นการวิเคราะห  (Analysis) 
ในขัน้ตอนนี้คณะผูศกึษาไดทําการวเิคราะหเนื้อหาและเอกสารที่เกี่ยวของ ดังนี้ 
1.1  ศึกษารูปแบบการเรียนแบบรวมมือ การศกึษาคนควาในครัง้นี้ คณะผูศึกษาได 

ศึกษาปญหาและรูปแบบการเรียนการสอน เพื่อนํามาแกไขปญหาการเรียนการสอน โดยไดศึกษา 
จากงานวจิัยในประเทศ งานวิจัยตางประเทศและศึกษารปูแบบการเรยีนรูแบบรวมมือ 5 รูปแบบ 
ดังนี้ 

1.1.1  การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์  (Student Teams 
Achievement Division หรือ  STAD) 

1.1.2  การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมแขงขนั (Tem-Games-Tournament 
หรือ TGT) 

1.1.3  การเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II 
1.1.4  การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล (Team- Assisted 

Individualization  หรือ  TAI) 
1.1.5  การเรียนแบบรวมมือแบบผสมผสาน (Cooperative Integrated Reading 

and Composition หรือ CIRC) 
จากรูปแบบที่ไดศึกษาทั้ง 5 รูปแบบ คณะผูศึกษาไดเลือกรปูแบบการเรียนรูแบบรวมมือ 

แบบ JIGSAW II มาใชในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงาน 
กราฟก สําหรับนกัเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 เนื่องจากวิธีนี้เหมาะกับวิชาที่มีการกําหนดจุดประสงค 
ชัดเจน นกัเรยีนไดมีความรับผิดชอบ มีการจูงใจนักเรียนใหรูจักใหกําลังใจซึ่งกนัและกนั และมี 
การชวยเหลือซึ่งกันและกนัในการเรยีนรูเนื้อหาบทเรียน ทาํใหมีความเขาใจในเนื้อหาบทเรยีนเปน 
อยางดี



61 

1.2  วิเคราะหเน้ือหาและเอกสารท่ีเกี่ยวของ 
1.2.1  ศึกษาพระราชบญัญัตกิารศึกษาแหงชาติ พทุธศักราช 2542 
1.2.2  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
1.2.3  ศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 
1.2.4  ศึกษาวิธีการเขียนแผนจัดการเรียนรูสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ 

เทคโนโลยีและวิธีการเขียนแผนจัดการเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II 
1.2.5  ศึกษาวิธีการจัดการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW II มี 5 ขั้นตอน 

ขั้นที่ 1 การเสนอบทเรียนตอทั้งชั้น (Class Presentation) เปนการสอน 
เนื้อหาสาระ ตลอดจนสื่อตาง ๆ ในชั้นเรียนโดยครูเสนอบทเรียนตอทั้งชั้นโดยใชกิจกรรมทีเ่หมาะสม 
กับบทเรียน 

ขั้นที่ 2 การเรียนกลุมยอย (Team Study) หลังจากทีค่รูเสนอเนื้อหาสาระ 
ตลอดจนสื่อตาง ๆ ในชัน้เสร็จแลว ใหทํากิจกรรมกลุมยอย โดยแตละกลุมจะไดรบัหัวขอและเนื้อหา 
ไมเหมือนกนั สมาชิกในกลุมจะตองศกึษาหัวเรื่องของกลุมจนเปนผูเชีย่วชาญ จากนัน้จึงไปศึกษา 
เนื้อหาอ่ืน ๆ กับกลุมอ่ืน ๆ แตละกลุมครบ แลวจึงกลบัมาอธิบายเนื้อหาภายในกลุมของตนเอง 
สวนกลุมของตนเองก็ตองสาธิตอธิบายใหคําปรึกษาในหัวเรื่องเนื้อหาที่ไดรับแกสมาชิกในกลุมอ่ืน ๆ 
ดวย โดยแบงกลุมนักเรียนกลุมละ 4-5 คน 

ขั้นที่ 3 การทดสอบยอย (Test) โดยผูเรียนแตละคนจะทําแบบทดสอบดวย 
ตนเอง ไมมีการชวยกันเหมือนตอนเรยีนในกลุมยอย ผูเรียนทุกคนจะตองทําคะแนนใหดีที่สุดเทาที่ 
จะทําไดเพื่อจะสามารถใหกลุมบรรลเุปาหมายได ครูตรวจใหคะแนนแบบทดสอบยอย ถาตอบถูก 
ให 1 คะแนน และตอบผดิให 0 คะแนน 

ขั้นที่ 4 รายงานคะแนนความกาวหนาของแตละบุคคล (Individual 
Improvement) โดยคํานวณจากคะแนนของความกาวหนาของสมาชิกแตละคนในกลุมโดยที่แต 
ละคนจะมคีะแนนความรูพื้นฐานไมเทากันโดยครูจะกําหนดคะแนนพืน้ฐานสําหรับแตละคนจาก 
ผลสอบครั้งหลังสุด
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เกณฑการคิดคะแนนพัฒนารายบุคคล (Slavin ,1995 อางอิงใน วัชรา  เลาเรียนดี, 
2545, หนา 196) ดังนี้ 

คะแนนสอบยอย  คะแนนการพัฒนาตนเอง 
ไดคะแนนต่ํากวาคะแนนฐาน มากกวา 10  คะแนน  0  คะแนน 
ไดคะแนนต่ํากวาคะแนนฐาน 1-10  คะแนน  10  คะแนน 
ไดคะแนนเทากับหรือสูงกวาคะแนนฐาน 1-10  คะแนน  20  คะแนน 
ไดคะแนนสูงกวาคะแนนฐานมากกวา 10  คะแนน  30  คะแนน 

ขั้นที่ 5 กลุมที่ไดรับการยกยองหรือยอมรับ (Team Recognition) 
กลุมที่ไดรับการยกยองหรือยอมรับกลุม แตละกลุมจะไดรบัการรับรองหรือไดรับรางวัลตาง ๆ 
ก็ตอเมื่อสามารถทําคะแนนของกลุมไดมากกวาเกณฑที่กาํหนดไว 

เกณฑการกําหนดกลุมรางวัล (Slavin ,1995 อางอิงใน วัชรา  เลาเรียนดี, 2545, 
หนา 196) ดังนี้ 

คะแนนพัฒนาเฉลี่ยของกลุม  ระดับการพัฒนาตนเอง 
ไดคะแนนเฉลีย่ 0-15  กลุมเกง 
ไดคะแนนเฉลีย่ 16-25  กลุมเกงมาก 
ไดคะแนนเฉลีย่ 26-30  กลุมยอดเยี่ยม 
1.3  การวเิคราะหขอมูลดานการพฒันาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

คณะผูศึกษาไดดําเนนิการศกึษาคนควา โดยแบงการวิเคราะหออกเปนประเภท ดังนี้ 
1.3.1  การวิเคราะหขอมูลดานการพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2  เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือโดยใชเทคนิค 
JIGSAW II สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 จากเอกสารและงานวิจยัทีเ่กีย่วของ 

1.3.2  การวิเคราะหผูเรยีน เปนนักเรยีนทีก่ําลังศึกษาอยูในระดบัชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 4 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนพรานกระตายพทิยาคม สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร 
เขต 1 

1.3.3  การวิเคราะหเนื้อหา จากโครงสรางหลักสูตรการศกึษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยแยกเปน 
หนวยการเรียนรู ดงันี้ 

หนวยที่ 1  ความรูพื้นฐานการใชงาน Illustrator CS3 
หนวยที่ 2  การวาดภาพและปรับแตงเครื่องมือ 
หนวยที่ 3  แตงเตมิสีสันใหวัตถุ
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หนวยที่ 4  การจัดการภาพ 
หนวยที่ 5  การใชงานตัวอักษรและขอความ 
หนวยที่ 6  การใชงาน Layer , Filter และ Effect 
หนวยที่ 7  การสรางงานดวย  Illustrator CS3 

1.3.4  การวิเคราะหงานและกจิกรรมการเรียนบนเครือขายอินเตอรเน็ตรายวชิา 
คอมพิวเตอรกราฟก 2  เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรยีนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II 
สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศกึษาปที่ 4 

1.3.5  การวิเคราะหองคประกอบของบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
คณะผูศึกษาไดวิเคราะหจากความตองการตาง ๆ ไดแนวทางการสรางเครื่องมือในการจดัหา 
องคประกอบทีเ่หมาะสม 

1.3.6  วิเคราะหทรัพยากรที่เกี่ยวของ ไดแก เครื่องคอมพิวเตอร Hardware, 
Software, และระบบเครือขายทีจ่ะใชในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนในการวิเคราะหเพื่อหา 
ขอกําหนดในการจดัสรางเว็บเพจบทเรียนนี้ คํานึงถึงเปาหมายจุดประสงคในการจัดทําบทเรียน 
เพื่อสนับสนุนการเรียนในรายวชิาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรือ่งการสรางงานกราฟก 

2.  ขั้นการออกแบบ (Design) 
ขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต รายวชิา 

คอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือโดยใชเทคนิค 
JIGSAW II สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 มีเนื้อหาของบทเรียน 7 หนวยการเรียนรู 
คณะผูศึกษาไดดําเนนิการออกแบบโดยแบงขัน้ตอนของการออกแบบ ดังนี้ 

2.1  การออกแบบรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II 
คณะผูศึกษาไดออกแบบและจัดทําแผนการเรียนรูที่จดัการเรียนการสอน 

แบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II ดังนี้ 
2.1.1  กําหนดวัตถปุระสงคการเรียน จากมาตรฐานการเรียนรูการศกึษา 

ขั้นพื้นฐาน สาระและมาตรฐานการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
แลวกําหนดวัตถปุระสงคใหมีความสอดคลองกบัเนื้อหา 

2.1.2  กําหนดเนื้อหาบทเรียนและแบบทดสอบ ไดกําหนดเนื้อหาบทเรียนจาก 
มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน  และมาตรฐานชวงชั้นกลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี และจัดทําแบบทดสอบใหครอบคลุมวัตถปุระสงคการเรียนรู
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2.1.3  กําหนดรูปแบบแผนการจัดการเรยีนรูรูปแบบการสอนแบบรวมมือ 
เทคนิค JIGSAW II ไดแก 

ขั้นนํา เปนการเตรียมความพรอมในการเรยีน สรางและกระตุน 
ความสนใจในการเรียน 

ขั้นสอน ครูนําเสนอบทเรียนในชั้นเรียน จัดกิจกรรมใหผูเรียนมีสวนรวม 
ในการเรียนรู มีปฏิสัมพนัธภายในกลุม ชวยเหลือซึ่งกนัและกัน เพื่อทําใหกลุมประสบความสําเร็จ 

ขั้นสรุป ครูและนักเรยีนรวมกนัสรุปความรูที่ไดจากกิจกรรมการเรียน 
และประเมินผลการเรียนรูตามวัตถุประสงค 

2.1.4  จัดทําแผนการจัดการเรียนรูตามหลักการของการจัดการเรียนรู 
แบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II ตามหนวยการเรียนรูที่จัดไว จํานวน 7 แผนการเรียนรู 

2.1.5  นําแผนจัดการเรียนรูเสนอตออาจารยที่ปรึกษาเพื่อขอคําแนะนํา และ 
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง 

2.1.6  ปรับปรุงแผนจัดการเรียนรูตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา และ 
ผูเชี่ยวชาญ 

2.1.7  นําแผนจัดการเรียนรูจํานวน 7 แผนการเรียนรู ไปออกแบบบทเรยีน 
บนเครือขายอินเทอรเน็ต และนําไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป (ภาคผนวกฌ) 

2.2  การออกแบบบทเรียนบนเครือขาย 
2.2.1  ออกแบบบทเรียน 

1)  กําหนดองคประกอบของบทเรียนบนเครือขายดังนี้ 
-  หนาโฮมเพจ 
-  หนาเมนูหลัก 
-  แผนผังเว็บไซต 
-  คําแนะนําการใชบทเรียน 
-  คําอธิบายรายวิชา 
-  วัตถุประสงค 
-  แบบทดสอบกอนเรียน 
-  บทเรียน 
-  แบบทดสอบหลงัเรียน 
-  แหลงศึกษาคนควาเพิ่มเติม 
-  แหลงอางอิง
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-  เว็บบอรด 
-  ขาวประชาสัมพันธ 
-  กลุมที่ไดรับการยกยอง 
-  Search engine 
-  สมุดเยี่ยม 
-  ผูจัดทํา 

2)  ออกแบบลักษณะหนาตาโฮมเพจ ดังนี้ 
ออกแบบสตอร่ีบอรด (Storyboard) แสดงเนื้อหาบทเรียนและวิธีการ 

นําเสนอบทเรียน จัดเตรียมขอมูล ขอความ ภาพ และภาพเคลื่อนไหว ในการออกแบบเว็บเพจ 
3)  สรางและทดสอบเว็บเพจตนแบบ ประกอบดวย ตัวอักษร ขอความ 

การเชื่อมโยง องคประกอบหลกั ๆ เพื่อนําไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถกูตอง 
4)  สรางแบบทดสอบ คณะผูศกึษาไดทําการออกแบบทดสอบให 

ครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงค 
5)  ออกแบบสื่อและกิจกรรม ไดกําหนดสื่อและกิจกรรมการเรียนที่จะทํา 

ใหผูเรยีนไดมีปฏิสัมพนัธกับบทเรียน ผูสอน และระหวางเพื่อน โดยมีแหลงศกึษาคนควาเพิ่มเติม 
ดังนี้ 

-  ดานสื่อ ไดเชื่อมโยงแหลงขอมูลตางๆ บนเครือขายอินเทอรเน็ต 
ใหสะดวกและงายตอการสืบคน 

-  ดานกิจกรรม ใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนและสมาชกิ 
ในกลุม โดยใชอีเมล เว็บบอรด งานทีก่ําหนด แบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรยีน ทั้งนี้ผูเรยีนยัง 
สามารถใชงานเว็บบอรดและคนควาขอมูลตางๆ เพิ่มเติมไดจากเมนูแหลงศึกษาคนควาเพิม่เติม 
ที่คณะผูศกึษาไดสรางขึ้นและจาก Search Engine เว็บไซตที่เกีย่วของ 

คณะผูศึกษาไดทําการออกแบบรูปแบบการเรยีนแบบรวมมอืเทคนิค JIGSAW II และ 
การออกแบบบทเรียนในแตละหนวยการเรียนรู ตามโครงสรางการออกแบบการสอนแบบรวมมือ 
และบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ดังนี้
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JIGSAW II 
MODEL 

ขอความ  ภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว 
วิดีโอ ฯลฯ 

Web board 
กระดานขาว 
E-mail 
Web 

ความคิดเหน็ของ 
ผูเชี่ยวชาญ 

ความคิดเหน็ 

ของผูเรียน 

การเสนอบทเรียนตอทั้งชั้น 
(Class Presentation) 

การเรียนกลุมยอย 
(Team Study) 

การทดสอบยอย 
(Test) 

รายงานคะแนนความกาวหนา 
ของแตละบุคคล 

(Individual Improvement) 

กลุมที่ไดรับการยกยองหรือ 
ยอมรับ (Team Recognition) 

WBI 

ภาพที่ 2  แสดงโครงสรางการออกแบบการสอนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II 
และบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

JIGSAW II Model
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3.  ขั้นการพัฒนา (Development) 
3.1  การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 

เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรยีนแบบรวมมอืเทคนคิ JIGSAW II สําหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 คณะผูศกึษาไดใชเครื่องคอมพิวเตอรและโปรแกรมในการพัฒนาบทเรียน 
บนเครือขายอินเทอรเน็ต ดังนี้ 

3.1.1  เครื่องคอมพิวเตอรแบบประมวลผลระดบัทั่วไป 
3.1.2  โปรแกรมระบบปฏิบัติการ Windows XP 
3.1.3  โปรแกรมสําหรับการสรางเว็บเพจ 

1)  Macromedia Dream weaver 8 
2)  Macromedia Flash 
3)  SwishMax 
4)  Softchalk 
5)  Script Language เชน Java, Java Script 

3.1.4  โปรแกรมตกแตงภาพ  เชน  Adobe Photoshop 
3.1.5  โปรแกรมเว็บบราวเซอร เชน Internet Explorer 

3.2  สรางแบบสอบถามความสอดคลองของเนื้อหากบัวัตถุประสงคสําหรับรูปแบบ 
การเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW  II (ภาคผนวก ช) 

3.3  นําแบบสอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกบัความสอดคลองของเนื้อหากบั 
วัตถุประสงคสําหรบัรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II จากผูเชี่ยวชาญมาวิเคราะห 
หาความสอดคลองของเนื้อหากบัวัตถุประสงค นําไปเขยีนแผนจัดการเรียนรูและสรางแบบทดสอบ 
กอนเรียน - หลังเรียน และแบบทดสอบระหวางเรยีน และออกแบบรูปแบบการเรียนแบบรวมมือ 
เทคนิค JIGSAW II (ภาคผนวก ค) 

3.4  สรางแบบสอบถามความเหมาะสมในการนําเสนอส่ือและกิจกรรมสําหรบั 
รูปแบบการเรยีนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II (ภาคผนวก ช) 

3.5  นําแบบสอบถามความเหมาะสมในการนําเสนอส่ือและกิจกรรมสําหรับ 
รูปแบบการเรยีนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II จากผูเชี่ยวชาญมาวิเคราะหหาความเหมาะสม 
ในการนําเสนอส่ือและกจิกรรมสําหรับรปูแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II นําไป 
ออกแบบบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตและออกแบบกจิกรรมการเรียนรวมมือเทคนคิ 
JIGSAW II (ภาคผนวก ช)
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3.6  การสรางแบบทดสอบความกาวหนาทางการเรียนกอนเรยีนและหลังเรยีน 
และระหวางเรียนรายหนวยการเรยีนรู 

คณะผูศึกษาไดทําการวิเคราะหและสรางแบบทดสอบตามรายละเอียด ดังตอไปนี้ 
3.6.1  ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวังของกลุมสาระเรียนรูการงานอาชพีและ 

เทคโนโลยี 
3.6.2  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลการเรยีนรูแบบอิงเกณฑ 

(บุญชม  ศรีสะอาด, 2543, หนา 36-93) 
3.6.3  วิเคราะหผลการเรยีนรูทีค่าดหวังของเนื้อหาสาระแตละหนวยการเรียนรู 

กําหนดจุดประสงคการเรยีนรูเปนรายขอ 
3.6.4  สรางแบบทดสอบเปนแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยให 

ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคการเรยีนรูแตละหนวยการเรียนรู 
3.6.5  นําแบบทดสอบทีเ่สร็จแลว เสนออาจารยที่ปรึกษาเพื่อพิจารณา 

ความตรงเชงิเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาทีใ่ช นํามาปรับปรุงแกไขแลวนําเสนอให 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความสอดคลองระหวางจุดประสงคการเรียนรู 
กับแบบทดสอบ แลวนําคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) และพิจารณาแบบทดสอบที่มคีา IOC 
ตั้งแต 0.5 ขึ้นไปเปนแบบทดสอบทีม่ีความตรงเชิงเนื้อหาในการวัดตามจดุประสงคการเรียนรู 

3.6.6  นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดสอบกบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 4/2 โรงเรียนพรานกระตายพิทยาคม สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 1 
จํานวน 30 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา นําแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนนแตละขอ 
เพื่อวิเคราะหหาความยาก (P) และหาคาอํานาจจําแนก (R) ตามรายขอ และหาคาความเชื่อมัน่ 
ของแบบทดสอบ โดยใชโปรแกรมสําเร็จรปูในการวิเคราะหขอสอบ เกณฑที่กําหนดคือใชขอสอบ 
ที่มีคาความยากตั้งแต .20 ถึง .80 และคาอํานาจจําแนกตัง้แต 0.2 ขึ้นไป คาความเชื่อมั่นของ 
แบบทดสอบทั้งฉบับมีคาเทากบั .97 (ภาคผนวก ง) 

3.6.7  คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากระหวาง .20 - .80 และคาอํานาจจําแนก 
ตั้งแต 0.2 ขึ้นไป จํานวน 180 ขอ นําไปจัดพิมพแบบทดสอบฉบับจริงในบทเรยีนบนเครือขาย 
อินเทอรเน็ตเพื่อใชในการเกบ็รวบรวมขอมูลตอไป (ภาคผนวก ซ) 

3.7  การประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเนต็รายวิชาคอมพิวเตอร 
กราฟก 2  เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II 
สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศกึษาปที่ 4 โดยแบงผูเชี่ยวชาญ 2 ดาน คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
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จํานวน 3 ทาน และผูเชีย่วชาญดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนครือขายอินเทอรเน็ต 
จํานวน 3 ทาน เพื่อทําการตรวจสอบและแกไข 

3.7.1  การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชา 
คอมพิวเตอรกราฟก 2  เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรยีนแบบรวมมือเทคนิค 
JIGSAW II สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 (ภาคผนวก ช) 

ในการสรางแบบประเมนิคุณภาพบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเน็ต มีขั้นตอน 
การสรางดังนี้ 

3.7.2  คณะผูศึกษาไดสรางแบบประเมนิบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปน 
แบบมาตราสวนประมาณคาโดยกําหนดคาคะแนนเปน 5 ระดับ ตามวิธีของ Likert โดยคณะผู 
ศึกษาไดปรับปรุงมาจากแนวคิดของบุญชม ศรีสะอาด (2535, หนา 103) 

3.7.3  นําแบบประเมนิที่สรางเสร็จแลวไปเสนออาจารยทีป่รึกษา เพื่อ 
ตรวจสอบความถูกตอง เนื้อหา ภาษา และผานความเห็นชอบ 

3.7.4  นําแบบประเมนิไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ประเมนิ 
เกี่ยวกบัสวนนําของบทเรยีน สวนบทเรยีนดานเนื้อหาและดานแบบทดสอบและประเมนิผล และ 
ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต จํานวน 3 ทาน ประเมิน 
เกี่ยวกบัสวนนําของบทเรยีน สวนบทเรยีนดานการออกแบบสื่อ สวนการออกแบบปฏิสัมพันธ  และ 
สวนคุณสมบตัิของบทเรียนบนเครือขาย แลวประเมินคุณภาพของบทเรียน ผลการวิเคราะห 
คาเฉลี่ยทีย่อมรับไดตั้งแต 3.50 - 5.00 ขึ้นไป 

3.8  การสรางแบบสอบถามความคิดเหน็ที่มีตอบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2  เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรปูแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค 
JIGSAW II สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 (ภาคผนวก ช) 

ขั้นตอนในการสรางแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอบทเรยีนบนเครือขาย 
อินเทอรเน็ต  มีดังนี้ 

3.8.1  คณะผูศึกษาไดสรางแบบสอบถามความคดิเห็นที่มีตอบทเรียนบน 
เครือขายอินเทอรเน็ต  เปนแบบมาตราสวนประมาณคาโดยกําหนดคาคะแนนเปน 5 ระดับตามวิธี 
ของ Likert โดยปรับปรุงมาจากแนวคิดของบญุชม ศรีสะอาด (2535, หนา 103) 

3.8.2  นําแบบสอบถามความคิดเหน็ที่มีตอบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเน็ตไป 
ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ พิจารณาความเหมาะสมและปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของ 
อาจารยที่ปรึกษา
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3.8.3  นําแบบสอบถามความคิดเหน็ที่มีตอบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
ใหผูเชี่ยวชาญดานหลักสตูรและการสอน  และดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเครือขาย 
อินเทอรเน็ต  ดานละ 3 ทาน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา  การจัดกิจกรรมและกระบวนการเรยีนรู 
ดานกราฟกและการออกแบบ ดานเทคนิค และความเหมาะสมในการใชภาษา โดยกําหนดคะแนน 
ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญ ดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535, หนา 65) 

+1  แทน  มีความคิดเหน็ดวยวาสอดคลองสัมพนัธกัน 
0  แทน  ไมแนใจวามีความสอดคลองสัมพนัธกัน 
-1  แทน  มีความเห็นดวยวาไมสอดคลองสัมพันธกนั 
3.8.4  นําคาดัชนีความสอดคลองที่คํานวณไดมาเปรยีบเทียบกับเกณฑซึ่งมี 

เกณฑในการพิจารณาความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญ ที่มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ที่คํานวณได 
ตั้งแต 0.5 ขึ้นไป แสดงวาแบบสอบถามที่สรางข้ึนมีองคประกอบที่สอดคลองกนั (บญุชม ศรีสะอาด 
, 2535, หนา 65) 

4.  ขั้นการนําไปใช (Implementation) 
การทดลองใชบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต รายวชิาคอมพิวเตอรกราฟก 2 

เรื่องการสรางงานกราฟก  โดยใชรูปแบบการเรยีนรูแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW II สําหรับ 
นักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ในภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2552 กับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 4/1 โรงเรียนพรานกระตายพิทยาคม  สํานักงานเขตพืน้ที่การศกึษากําแพงเพชร เขต 1 
ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 3 กลุม  ดังนี้ 

4.1  ทดลองแบบเดีย่ว (one to one test, 1:1) จํานวน 3 คน โดยใชนักเรยีนเกง 
ปานกลาง ออน อยางละ 1 คน เพื่อตรวจสอบความชัดเจนของเนื้อหา ภาพ ภาพเคลื่อนไหว สี 
ขนาดตัวอักษร การปฏิสัมพันธกับบทเรยีน และแบบทดสอบของบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
พบขอบกพรองในการสรางบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต คือ เมนหูนาหลกัของบทเรียน และ 
เมนูคําแนะนําการใชบทเรียน ยังไมมีการเชื่อมโยง หนวยการเรียนรูที่ 2 หนาเนื้อหาบทเรียนไมมี 
เนื้อหาเรื่อง Scatter brush เมนูหนวยการเรียนรูที่ 7 ไมมีการเชื่อมโยงไปยังหนาเนื้อหาบทเรยีน 
คณะผูศึกษาไดนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขใหมคีวามถูกตองและใหมีความสมบูรณมากขึ้น 

4.2  ทดลองแบบกลุมเล็ก (Small Group Testing, 1:3) จํานวน 9 คน โดยใชกับ 
นักเรยีนเกง ปานกลาง ออน อยางละ 3 คน เพื่อวัดประสทิธิผลของการเปลี่ยนแปลงหลงัจากที่ได 
ปรับปรุงแกไขในกลุมทดลองแบบเดี่ยว พบวา วิดีโอ เสียงบรรยายมีความชดัเจนดี เนื้อหามี 
ความสมบูรณตอเนื่อง การใชสี รูปแบบของตัวอักษร ภาพที่นํามาใชมีความเหมาะสม และยังพบ 
ขอบกพรองบางสวนคือการพิมพเนื้อหาของบทเรยีนบางสวนยังมีพิมพผิด
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คณะผูศึกษาไดทําการตรวจสอบและแกไขบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตใหถูกตอง สมบูรณ 
ครบถวนกอนนําไปทําการทดลองใชในภาคสนามตอไป 

4.3  ทดลองแบบกลุมใหญ (Large Group Testing, 1:10) จํานวน 30 คน โดยใช 
นักเรยีนเกง ปานกลาง ออน เพื่อหาประสทิธิผลของการเปลี่ยนแปลงหลังจากที่ไดปรับปรุงแกไข 
จากกลุมเล็ก โดยใหนักเรยีนไดเรียนรูจากหนวยการเรียนรูที่ 1 จนถึงหนวยการเรียนรูที่ 7 
ตามลําดับหนวยการเรยีนรู เมื่อเรียนจบแตละหนวยการเรยีนรูใหนักเรียนทําแบบทดสอบประจํา 
หนวยการเรียนรูนั้นทุกหนวยการเรียนรู  เมื่อเรียนครบทัง้ 7 หนวยการเรยีนรูแลว ใหนักเรียนทํา 
แบบทดสอบหลังเรียน นําคาคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรยีน ไดคา 
ประสิทธิภาพของบทเรยีนเทากบั 85.24/85.50 ซึ่งสูงกวาเกณฑประสิทธิภาพ 85/85และให 
นักเรยีนทําแบบสอบถามความคิดเหน็ที่มีตอบทเรยีนบนเครือขายแลวนํามาวิเคราะหหาคาเฉลี่ย 
มีคาเทากบั 4.48  ระดับความพึงพอใจอยูในระดับมาก (ภาคผนวก จ) 

4.4  การทดลองใชบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต ขั้นตอนทดลองใชบทเรยีน 
บนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2  เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรปูแบบ 
การเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 4 มีวัตถุประสงค 
เพื่อหาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรยีนที่เรียนจากบทเรียนบนเครือขายอินเตอรเน็ต 
วิธีการดําเนนิการทดลองมีขัน้ตอน ดังนี้ 

1.  ขั้นเตรียมการ 
1.1 ดําเนินการแบงนักเรียนเปนกลุม เพื่อเรียนบทเรียนบนเครือขาย 

อินเทอรเน็ต รายวชิาคอมพิวเตอรกราฟก 2  เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียน 
แบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยแบงนักเรียนที่เรยีนเกง 
ปานกลาง และนกัเรียนทีเ่รียนออน ไดจากการนําคะแนนรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 1 
ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 มาเรียงลําดับจากสงูไปหาต่ํา หลังจากนัน้แบงนกัเรยีน 
เปนกลุมยอยสมาชิกในกลุมมทีั้งนกัเรียนเกง ปานกลาง และออน โดยใหนกัเรยีนเกงเปนหัวหนา 
กลุม แลวใหนกัเรยีนทีเ่รียนปานกลาง และนักเรียนที่เรยีนออนเขากลุม ดังตาราง 2
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ตาราง  2  แสดงการแบงกลุมนักเรียนในการเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4/3 โดยใชคะแนนสอบปลายภาคเรียนท่ี 1 
รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 1 ปการศกึษา 2552 

กลุมที่ 1  กลุมที่ 2  กลุมที่ 3  กลุมที่ 4  กลุมที่ 5  กลุมที่ 6  กลุมที่ 7  กลุมที่ 8 

86  86  84  84  84  84  83  83 

82  82  81  81  81  81  80  80 

80  79  79  78  77  77  77  76 

76  75  75  75  74  74  73  72 

70  69  68  68  67  66  66  65 

1.2  ดําเนนิการสอนตามขัน้ตอนการเรยีนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW II โดยใช 
บทเรียนบนเครือขายอินเตอรเน็ต นกัเรยีนจะศกึษาบทเรยีนทีละหนวยการเรียนรู  ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การเสนอบทเรียนตอทั้งชัน้ (Class Presentation) ไดแก 
1.1  ขั้นนํา แจงวัตถปุระสงคการเรียน ทบทวนความรูพืน้ฐาน 
1.2.  ขั้นสอน  ไดแก  เสนอเนือ้หาใหมโดยการเรียนบนเครือขาย 

อินเทอรเน็ต เชื่อมโยงความคิดโดยสื่อรปูธรรม ผูเรยีนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน เนนกจิกรรม 
ที่หลากหลาย และกระตุนใหสามารถปฏิบัติได 

ขั้นที่ 2 การเรียนกลุมยอย (Team Study) แบงนักเรยีนเปนกลุม กลุมละ 
4-5 คน แบบคละความสามารถ แตละกลุมประกอบดวยนกัเรียนที่ เกง ปานกลาง และออนคละกัน 
แตละคนในกลุมจะไดรับหัวขอและเนื้อหาไมเหมือนกัน แตละคนจะตองศึกษาเรื่องที่ตนเองไดรับ 
มอบหมายจนเปนผูเชี่ยวชาญ โดยเขาศึกษาเว็บเพจบทเรียนบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
มีการพึ่งพาอาศัยกัน  เนนการรวมมือกนัเรยีนรูและทักษะการทํางานกลุม 

ขั้นที่ 3  การทดสอบยอย (Test) นักเรียนเขาไปทําแบบทดสอบยอยของ 
หนวยการเรียนรู โดยแตละคนจะทําแบบทดสอบดวยตนเอง ไมมีการชวยเหลือกนัในกลุมยอย 
เพื่อเปนการประเมินความเขาใจในบทเรียนสมาชกิแตละคนตองทําคะแนนใหดทีี่สุดเทาทีจ่ะทําได 
เพื่อใหกลุมบรรลุเปาหมายได
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ขั้นที่ 4  รายงานคะแนนความกาวหนาของแตละบุคคล (Individual 
Improvement) คิดคะแนนความกาวหนาของแตละคนจากการทําแบบทดสอบ โดยนําคะแนนที่ได 
แตละคนทําแบบทดสอบไดคิดเปน 30 คะแนน แลวนําไปเปรียบเทียบกับฐานคะแนนของแตละคน 
คิดเปนคะแนนความกาวหนาตามเกณฑที่ตั้งไว แลวนําคะแนนความกาวหนาแตละคนกลับกลุม 
เดิม และรวมเปนคะแนนเฉลีย่ของกลุมโดยนําจํานวนคนในกลุมหารผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
คะแนนที่ไดเปนคะแนนเฉลี่ยของกลุม และคะแนนของกลุมคือคะแนนความกาวหนาของสมาชิก 
แตละคนในกลุม 

ขั้นที่ 5 กลุมที่ไดรับการยกยองหรือยอมรับ (Team Recognition) ครูประกาศ 
คะแนนของกลุมแตละกลุมและยกยองเปนกลุมเกง เกงมาก และยอดเยีย่ม ที่หนาหลกัของบทเรียน 
บนเครือขายอินเทอรเน็ต เมนูกลุมที่ไดรับการยกยอง ปายนิเทศ  และสรุปความรูที่ไดจากการเรียน 
ดวยบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

เมื่อนักเรียนศึกษาบทเรยีนหนวยที่ 1  จบแลวศึกษาหนวยการเรียนรูตอไปตามขัน้ตอน 
การเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II จนครบทุกหนวยการเรียนรู 

จากขั้นตอนการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW  II โดยใชบทเรียนบนเครือขายอินเตอรเนต็ 
สรุปรูปแบบการจดักจิกรรมการสอนการสอนได ดังนี้
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1. นักเรียนแตละกลุมศึกษาบทเรียนบนเครือขายตามที่กําหนด 
และตรวจคําตอบ 

2. นักเรียนตองพึ่งพาอาศัยกัน เนนการรวมมือกันเรียนรู 
และทักษะการทํางานกลุม 

1. เพ่ือประเมินความเขาใจในบทเรียนของสมาชิกแตละคน 

2. นักเรียนไมสามารถชวยเหลือกันได 

1. เพ่ือสงเสริมการแขงขันกับตนเอง 
2. เพ่ือใหสมาชิกแตละคนชวยใหประสบผลสําเร็จเทากัน 
3. เพ่ือพัฒนาความมั่นใจและเหน็คุณคาของตัวเอง 

1. กลุมยอดเย่ียม 
2. กลุมเกงมาก 
3. กลุมเกง 

แจงจุดประสงคของบทเรียน 

ทบทวนความรูพื้นฐานดวยบทเรียนบนเครือขาย ขั้นนํา 

ขั้นสอน 

1. เสนอเนื้อหาใหม 

2. เนนใหผูเรียนหาคําตอบเองจากบทเรียนบนเครือขาย 

3. เชื่อมโยงความคิดโดยใชสื่อรูปธรรม 

4. ใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรียนกลุมยอย 

การทดสอบยอย 

รายงานคะแนนความกาวหนา 
ของแตละบุคคล 

กลุมท่ีไดรับการยกยอง 
หรือยอมรับ 

เรียนหนวยตอไป 

ขั้นสรุป 

1. กระตุนใหผูเรียนสามารถสรุปบทเรียนดวยตนเอง 

2. ครูคอยแกไขและชี้แนะ 

การเสนอบทเรียนตอท้ังชั้น 

ภาพ 3  รูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชการเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II
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5.  ขั้นการประเมิน (Evaluation) 
5.1  นําบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 

เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรยีนรูแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW II สําหรับนกัเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่ผานการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ไปใชกับ 
กลุมตัวอยาง จัดกิจกรรมการเรียนโดยใชบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเน็ต ทดสอบกอนเรียน 
หลังเรียน และแบบทดสอบรายหนวยการเรียนรู 

5.2  นําแบบทดสอบกอนเรียน - หลังเรียน และแบบทดสอบรายหนวยการเรียนรู 
ที่ไดจากกลุมตัวอยางมาตรวจสอบใหคะแนน แลวนํามาหาคาความกาวหนาทางการเรียนเพื่อ 
ประเมินผลการเรียนรูของกลุมตัวอยาง 

5.3  ใหนักเรยีนทําแบบสอบถามความคดิเห็นที่มตีอบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2  เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรยีนแบบรวมมือเทคนิค 
JIGSAW II สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 แลวศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีตอ 
บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต นําผลการทดลองมาปรับปรุงบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเนต็ 

จากขั้นตอนการดําเนินการศกึษาคนควาดังกลาว สามารถออกแบบการสรางและพัฒนา 
บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต และการออกแบบการเรยีนรูแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW II 
ดังผังโครงสรางขั้นตอนการดําเนนิงานดงันี้
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ปรับปรุง 

ปรับปรุง 

กําหนดปญหา 

- วิเคราะหเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
- วิเคราะหรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมอืเทคนคิ JIGSAW  II 
- วิเคราะหองคประกอบของบทเรียน 
- วิเคราะหเน้ือหา วิเคราะหงาน /กิจกรรม 

ออกแบบบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
หนาจอ, การปฏิสัมพันธ, การเชือ่มโยง 

ออกแบบประเมินคุณภาพบทเรียน 
ออกแบบประเมินความคิดเห็น ฯ 

ออกแบบทดสอบกอนเรียน หลังเรียน ระหวางเรียน 

สราง / พัฒนาบทเรียน 
บนเครือขายอินเทอรเน็ต 

สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียน ฯ 
สรางแบบประเมินความคดิเห็น ฯ 

สรางทดสอบกอนเรียน หลังเรียน ระหวางเรียน 

ประเมินคุณภาพบทเรียน 
บนเครือขายโดยผูเชี่ยวชาญ 
ประกอบดวยดานเน้ือหา 
ดานหลักสูตรและการสอนและ 
ดานการออกแบบและพัฒนา 

บทเรียน 

ทดลองใชบทเรียน 

ประเมินคุณภาพโดย 
ผูเชี่ยวชาญและความ 

คิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอ 
บทเรียนบนเครือขาย 

เผยแพรผลงาน 

(1:1)  3 คน 
(1:3)  9 คน 
(1:10) 30 คน 

ออกแบบการเรียนการเรียนรูแบบ 
รวมมือเทคนิค JIGSAW  II  (กําหนด 
จุดประสงค, ส่ือและกิจกรรม, เน้ือหา) 

เขียนแผนจดัการเรียนแบบรวมมือ 
เทคนิค JIGSAW  II 

- แบบสอบถามความสอดคลองระหวางเน้ือหากบัจดุประสงค 
­ สอบถามผูเชี่ยวชาญความเหมาะสมในการนําเสนอส่ือและกจิกรรม 

ภาพ 4  โครงสรางการดาํเนินงานการพัฒนาบทเรียนตามหลักการพัฒนาระบบการสอน
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ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.  ประชากร 

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนพรานกระตายพิทยาคม สํานกังาน 
เขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 218 คน 

2.  กลุมตัวอยาง 
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4/3 โรงเรียนพรานกระตายพิทยาคม สํานกังาน 

เขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 40 คน 
ซึ่งกลุมตัวอยางไดมาจากการสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) (บุญชม  ศรีสะอาด, 
2545, หนา 44) 

เคร่ืองมือท่ีใชในการศกึษาคนควา 
เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล  มีดังนี้ 
1.  บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงาน 

กราฟก โดยใชรูปแบบการเรยีนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษา 
ปที่ 4 (http://www.illustratorwbi.com) 

2.  แบบประเมินบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเน็ตสําหรบัผูเชี่ยวชาญและผูเรียน 
เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 
เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW ll สําหรับ 
นักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

3.  แบบสอบถามความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรูสําหรับรูปแบบ 
การเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II 

4.  แบบสอบถามความเหมาะสมการนําเสนอส่ือและกจิกรรมโดยใชรูปแบบการเรียน 
แบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II 

5.  แบบทดสอบวัดความกาวหนากอนเรียน - หลังเรียนและระหวางเรียน เพื่อหา 
ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน 

6.  แบบสอบถามความคิดเหน็ของนักเรียนที่มีตอบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเนต็ 
รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ 
JIGSAW ll สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4
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N 
X ∑ 

การเกบ็รวบรวมขอมลู 
ในการศกึษาคร้ังนี้ คณะผูศกึษาไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
1.  ขอหนังสือจากบณัฑิตวทิยาลัยนเรศวร เพื่อนําไปประกอบการขอความรวมมือใน 

การติดตอกับผูเชีย่วชาญ 
2.  นําหนังสือไปติดตอขอความรวมมือกับผูเชีย่วชาญ เพื่อขอความอนุเคราะหใน 

การตอบแบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนบนเครอืขายอินเทอรเน็ต 
3.  ดําเนินการเกบ็รวบรวมขอมูล 
4.  ตรวจสอบความสมบูรณของขอมูลทีเ่ก็บรวมรวบมา 
5.  นําขอมูลไปดําเนินการวิเคราะหขอมูล 

การวเิคราะหขอมูล 
การวิเคราะหขอมูล คณะผูศึกษาไดใชสถติิในวเิคราะหขอมูลดังนี้ 
1.  คาสถิติพื้นฐาน ใชหาคาเฉลี่ยและสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของแบบประเมนิคุณภาพ 

บทเรียน แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรยีนที่มีตอบทเรียน และแบบสอบถามความเหมาะสม 
ในการนําเสนอส่ือและกจิกรรมสําหรับรปูแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II ไดแก 

1.1  คาเฉลี่ย (X )  (บญุชม ศรีสะอาด, 2535, หนา 65)  หาไดจากสูตร 

เมื่อ  X  แทน  คาเฉลี่ย 

∑ X  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
N  แทน  จํานวนคนทั้งหมด 

การแปลความหมายของคาเฉลี่ย (X ) โดยเทียบเกณฑ 
4.51 - 5.00  หมายถึง  มากที่สุด 
3.51 - 4.50  หมายถึง  มาก 
2.51 - 3.50  หมายถึง  ปานกลาง 
1.51 - 2.50  หมายถึง  นอย 
1.00 - 1.50  หมายถึง  นอยที่สุด 

X  =
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1.2  สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.)  (เกษม สาหรายทิพย, 2543, หนา 224-227) 
หาไดจากสูตร 

S.D.  =  N∑ X 2 -  (∑ X) 2 

N(N-1) 

เมื่อ  S.D.  แทน  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
∑ X 2  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกาํลังสอง 
(∑ X) 2  แทน  ผลรวมคะแนนทั้งหมดยกกําลังสอง 
N  แทน  จํานวนคนทัง้หมด 

2.  การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 
2.1  การหาคาความเที่ยง โดยใชดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับ 

วัตถุประสงคการเรียน (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535, หนา 65) 

IOC     =  Σ R 

IOC  =  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกบัวัตถุประสงคการเรียน 
Σ R      =  ผลรวมของคะแนนการพจิารณาของผูเชีย่วชาญทั้งหมด 
N  =  จํานวนผูเชี่ยวชาญทัง้หมด 

3.  การหาความกาวหนาทางการเรียน (ศิรสิทธิ์  จําปาขาว, 2549, หนา 64) 

ความกาวหนาทางการเรยีน = คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน - คะแนนเฉลี่ยกอนเรยีน 

N
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4.  การหาคาประสิทธิภาพของบทเรยีนตามเกณฑมาตรฐาน E 1 /E 2  (มนตชัย  เทียนทอง, 
2545, หนา 80-81)  โดยใชสูตร 

A 
N 
x ∑ 

เมื่อ  E 1  แทน  คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดจากการทําแบบทดสอบ 
ระหวางเรียนในบทเรียน 

∑x  แทน  คะแนนรวมของคะแนนการทําแบบทดสอบระหวางเรียน 
ในทุกบทเรียน 

A  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียนในบทเรียน 
ทุกบทเรยีน 

N  แทน  จํานวนผูเรียนทั้งหมด 

และ  B 
N 
y ∑ 

เมื่อ  E 2  แทน  คะแนนเฉลี่ยของของผูเรยีนทั้งหมดจากการทําแบบทดสอบ 
หลังเรียนในบทเรียน 

∑ y  แทน  คะแนนรวมของคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรยีน 
B  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรยีน 
N  แทน  จํานวนผูเรยีนทัง้หมด 

X  100 E 1 = 

E 2  =  X  100


