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ชื่อผลงานวิจัย การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ เรื่อง

About Signs and Symbols โดยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับ

เกมทางภาษา ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2565

ชื่อผู้วิจัย นางสาวนิจวรรณ เทียนทัด

ตําแหน่ง ครูผู้สอนและหัวหน้าแผนกสาขาวิชาภาษาต่างประเทศ

วุฒิการศึกษา ศิลปศาสตร์บัณฑิต มหาวิทยาลัยขอนแก่น และ ประกาศนียบัตรบัณฑิตวิชาชีพครู

สถานศึกษาท่ีสังกัด วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ (R-TEC)

เบอร์โทรศัพท์ 081 – 7151657

ปีท่ีทําวิจัยเสร็จ 2565

ประเภทงานวิจัย วิจัยช้ันเรียน

บทคัดย่อ

รายงานวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

รายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ เรื่อง About Signs and Symbols หลังการจัดกิจกรรมการจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังการจัด

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษา คือนักเรียน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีท่ี 3 ห้อง 4 สาขางานภาษาต่างประเทศ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565

วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ จํานวน 20 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1. แผนการ

จัดการเรียนรู้ 2. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน และ 3. แบบสอบถามความพึงพอใจ

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย , ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ค่าความแตกต่างของคะแนนก่อน

เรียนและหลังเรียน t-test ผลการวิจัยพบว่า

1. การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ เรื่อง About Signs and

Symbols นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกม

ทางภาษา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

2. นักเรียนมีความพึงพอใจเก่ียวกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษสถาน

ประกอบการ เรื่อง About Signs and Symbols นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้การจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( ��= 4.51 )

บทนํา

ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา

การพูดเป็นกระบวนการสร้างและการกระจายความหมายโดยใช้ถ้อยคําและไม่ใช้ถ้อยคําเป็นสัญลักษณ์

ในบริบทต่างๆ การพูดเป็นส่วนสําคัญของการเรียนการสอนภาษาที่สอง แม้ว่าการพูดมีความสําคัญแต่เมื่อหลาย

ปีก่อน การสอนทักษะพูดถูกประเมินค่าต่ําและการสอนภาษานั้นเป็นเพียงการทําแบบฝึกหัดช้า ๆ หรือการ
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ท่องจําบทสนทนาเท่าน้ัน อย่างไรก็ตามโลกปัจจุบันได้กําหนดเป้าหมายของการสอนทักษะการพูดเป็นการ

พัฒนาการสื่อสารของนักเรียน เนื่องจากวิธีการสอนนั้นนักเรียนสามารถแสดงความรู้สึกออกมาเป็นคําพูดได้ ซึ่ง

เป็นการเรียนรู้วิธีการปฏิบัติตนตามกฎระเบียบของสังคมและวัฒนธรรมที่เหมาะสม นักเรียนส่วนใหญ่ถือเอา

ความสามารถในการพูดเป็นเพียงเครื่องวัดความสําเร็จในแง่ความสามารถในการสนทนาโต้ตอบซึ่งเป็นเป้าหมาย

ของภาษา ดังนั้นหากผู้เรียนไม่ได้เรียนรู้ วิธีการพูดหรือไม่ได้รับโอกาสในการพูดในห้องเรียนภาษา นักเรียน

อาจจะไม่มีแรงกระตุ้นและไม่มีความสนใจในการเรียนรู้ใดๆ ในทางตรงกันข้าม หากกิจกรรมถูกนําไปใช้อย่าง

ถูกต้อง นักเรียนได้ฝึกพูดในช้ันเรียนอย่างสนุกสนาน ทําให้ห้องเรียนภาษามีความสนุกสนานและมีชีวิตชีวามาก

ย่ิงขึ้น การสอนการพูด จึงมีความสําคัญต่อการเรียนรู้ภาษาท่ีสอง การที่นักเรียนมีความสามารถใน การสื่อสาร

ภาษาท่ีสองอย่างชัดเจนน้ันให้มีประสิทธิภาพก่อให้เกิดความสําเร็จของนักเรียนในโรงเรียนและความสําเร็จต่อไป

ทุกช่วงชีวิต ดังนั้นจึงจําเป็นท่ีผู้สอนภาษาควรใส่ใจอย่างยิ่งกับการสอนพูดมากกว่า การให้นักเรียนท่องจํา การจัด

สภาพแวดล้อมทางการสื่อสารนั้นมีความหมายมากมายและเกิดข้ึนโดยตรงกับความต้องการของนักเรียน (ราตรี

ศรีสองเมือง, 2562)

ปัจจุบันการเรียนการสอนภาษาอังกฤษจึงเปลี่ยนไปค่อนข้างมาก เพ่ือให้นักเรียน เรียนด้วยความ

สนุกสนานมากข้ึน โดยมีเกม มีเพลง มีอุปกรณ์การเรียนการสอนท่ีทันสมัยมาช่วยในการจัดการเรียนการสอน

ถึงแม้กระน้ันนักเรียนก็ไม่สามารถนําภาษาอังกฤษไปใช้ในสถานการณ์ในสภาพความเป็นจริงได้ ครูจึงจําเป็นต้อง

เลือกกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมทางภาษา หรือกิจกรรมการฝึกพูดให้เหมาะสมกับวัย โดยนําไปเสริมใน

ข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครู การเล่นเกมทางภาษา จะทําให้นักเรียนรู้สึกมีความสนุกสนาน

ยังเป็นการฝึกภาษาได้เป็นอย่างดี การเล่นเกมในช้ันเรียน เป็นการพัฒนาความสามารถในการทํางานร่วมกัน ทํา

ให้ผ่อนคลายความตึงเครียด และช่วยเสริมสมรรถภาพในการสอนของครู ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ

เรียนการสอนมากข้ึน (สุมัณฑณา ธีรภัคสิริ, 2559)

ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง พบว่านักวิชาการศึกษาหลายท่าน ได้หาวิธีการ

สอนภาษาอังกฤษให้ง่ายต่อความเข้าใจ นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากขึ้น วิธีการสอนโดยการใช้

เกมเป็นวิธีการสอนที่นักเรียนเข้ามามีบทบาทในกิจกรรมการเรียน โดยเฉพาะเกมที่อาศัยเทคนิคการจัดการ

เรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ (JIGSAW) เพราะมีลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบให้เด็กเรียนเก่งและเด็กเรียนอ่อน

อยู่ในกลุ่มที่คละกัน และให้ทุกคนมีบทบาทในกิจกรรม ก็จะเกิดการช่วยเหลือและเรียนรู้ไปด้วยกัน ทําให้ผู้วิจัยมี

ความสนใจเป็นอย่างยิ่งท่ีจะนําเกม มาใช้ในการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน และสร้างแรงจูงใจ

ให้นักเรียนกลับมาสนใจการเรียนพูดภาษาอังกฤษมากข้ึน จึงได้ทํางานวิจัยเรื่องนี้ข้ึน

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ เรื่อง

About Signs and Symbols หลังการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทาง

ภาษา

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์

ร่วมกับเกมทางภาษา
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สมมุติฐานของการวิจัย

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ เร่ือง About Signs and

Symbols หลังการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา หลังเรียน

สูงข้ึนกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

2. นักเรียนมีความพึงพอใจหลังจากการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา

อยู่ในระดับมาก

ขอบเขตของการวิจัย

ขอบเขตด้านเนื้อหา

รายวิชา ภาษาอังกฤษสถานประกอบการ เรื่อง About Signs and Symbols ภาคเรียนที่ 2 ปี

การศึกษา 2565 ซ่ึงมีเนื้อหาดังต่อไปนี้

1. Prohibition Signs

2. Mandatory Signs

3. Warning Signs

4. Fire Safety Signs

5. Emergency Signs

6. Danger Signs

7. General information Signs

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีท่ี 3 ของวิทยาลัยเทคโนโลยีระยอง

บริหารธุรกิจ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จํานวน 143 คน

กลุ่มตัวอย่างที่นํามาวิจัยในคร้ังนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีท่ี 3 ห้อง 4

สาขางานภาษาต่างประเทศ รายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ ท่ีมีคะแนนทดสอบไม่ผ่านเกณฑ์ จํานวน

20 คน ได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจง (random sampling)

ตัวแปรท่ีศึกษา

2.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา

2.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและความพึงพอใจของนักเรียนหลังการเรียนรู้อยู่ใน

ระดับมาก
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กรอบแนวคิดในการวิจัย

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม

นิยามศัพท์เฉพาะ

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่นักเรียนทําได้หลังจากการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา

2. นักเรียน หมายถึง นักเรียนที่กําลังศึกษาอยู่ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีท่ี 3 สาขางาน

ภาษาต่างประเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ

3. กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบจิ๊กซอร์ ( Jigsaw ) กิจกรรมท่ีครูผู้สอนมอบหมายให้สมาชิก

ในกลุ่มแต่ละกลุ่มศึกษาเนื้อหาที่กําหนดให้ สมาชิกแต่ละคนจะถูกกําหนดโดยกลุ่ม ให้ศึกษาเนื้อหาคนละตอนท่ี

แตกต่างกัน ผู้เรียนจะไปทํางานร่วมกับสมาชิกกลุ่มอื่น ๆ ที่ได้รับมอบหมายให้ศึกษาเน้ือหาที่เหมือนกัน หลังจาก

ที่ทุกคนศึกษาเน้ือหานั้นจนเข้าใจแล้ว จึงกลับเข้ากลุ่มเดิม แล้วเล่าเรื่องที่ตนศึกษาให้สมาชิกคนอื่น ๆ ในกลุ่มฟัง

โดยเรียงตามลําดับเรื่องราว เสร็จแล้วให้สมาชิกในกลุ่มคนใดคนหนึ่งสรุปเน้ือหาของสมาชิกทุกคนเข้าด้วยกัน

ครูผู้สอนเตรียมข้อสอบเก่ียวกับบทเรียนนั้นไว้ ทดสอบความเข้าใจเนื้อหาท่ีเรียนในช่วงสุดท้ายของการเรียน

4. ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ความรู้สึกท่ียินยอมและเต็มใจทํา ในการร่วมกิจกรรมจนเกิด

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน และมีความสุขไปด้วยเช่น การอ่านหนังสือด้วยความสนุกสนานและเพลิดเพลิน การ

ร้องรําทําเพลง ร่วมกับคนอื่นด้วยความสนุกสนาน สนุกกับการสนทนา ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งและสนุกกับการเล่น

เกมต่างๆ เป็นต้น

แนวคิดทฤษฎี

แนวคิดและทฤษฎีท่ีใช้เป็นพื้นฐานการวิจัย

1. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 ประเภทวิชาพาณิชยกรรม สาขาวิชาภาษาต่างประเทศ

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2562: 13)

จุดประสงค์รายวิชา

1. เพื่อให้สามารถประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะด้านภาษาและการสื่อสาร ทักษะการคิดและการ

แก้ปัญหา ทักษะทางสังคมและการดํารงชีวิตในการพัฒนาตนเองและวิชาชีพ

2. เพื่อให้มีความเข้าใจและสามารถประยุกต์ใช้หลักการบริหารและจัดการวิชาชีพ การใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและหลักการงานอาชีพที่สัมพันธ์เก่ียวข้องกับการพัฒนาวิชาชีพภาษาต่างประเทศให้ทัน ต่อการ

เปลี่ยนแปลงและความก้าวหน้าของเศรษฐกิจ สังคมและเทคโนโลยี

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทาง

ภาษา

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

- ความพึงพอใจของนักเรียน

หลังการเรียนรู้
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3. เพื่อให้มีความเข้าใจในหลักการและกระบวนการทํางานในกลุ่มงานพื้นฐานด้านภาษาต่างประเทศ

4. เพื่อให้สามารถสื่อสารทั้งภาษาอังกฤษและภาษาต่างประเทศอื่น ๆ

5. เพื่อให้สามารถปฏิบัติ งานสื่อสารภาษาต่างประเทศในสถานประกอบการและประกอบอาชีพอิสระ

รวมท้ังการใช้ความรู้และทักษะภาษาต่างประเทศเป็นพื้นฐานในการศึกษาต่อในระดับสูงข้ึนได้

6. เพื่อให้สามารถปฏิบัติ งานและดํารงชีวิตโดยประยุกต์ใช้หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง หลักการ

ใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างคุ้มค่า คํานึงถึงความปลอดภัยต่อตนเอง ผู้อ่ืนและการอนุรักษ์

สิ่งแวดล้อม

7. เพื่อให้มี เจตคติท่ีดีต่องานอาชีพ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ซ่ือสัตย์สุจริต มีระเบียบวินัย มีความ

รับผิดชอบต่อสังคม สิ่งแวดล้อม ต่อต้านความรุนแรงและสารเสพติด

2. การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์

Phatthamaaorn, 2558 ได้กล่าวว่า เทคนิคจิ๊กซอว์ เป็นเทคนิคการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อีกรูปแบบ

หนึ่งในการเรียนแบบร่วมมือและเหมาะสําหรับการเรียนเนื้อหาใหม่

ข้ันตอนการการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

1. ครูจัดแบ่งเนื้อหาท่ีจะเรียนเป็นเนื้อหาย่อย ๆ เท่ากับจํานวนสมาชิกในกลุ่มของนักเรียนอาจจัดทําเป็น

บทเรียนหน้าเดียวก็ได้

2. จัดกลุ่มนักเรียน กลุ่มละประมาณ 4 คน โดยให้สมาชิกแต่ละกลุ่มมีความรู้ความสามารถท่ีคละกัน

กลุ่มนี้จะเป็นกลุ่มประจํา

3. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนให้สมาชิกในกลุ่มรับผิดชอบในการศึกษาหัวข้อย่อยของเนื้อหา คน

ละ 1 หัวข้อ ให้เวลาในการอ่านตามความยาวของเนื้อหา แต่ไม่ควรให้เวลามากเกินไป

4. ให้นักเรียนท่ีอ่านหัวข้อเรื่องเดียวกันมารวมเป็นกลุ่มช่ัวคราว หรือกลุ่มผู้ชํานาญเพื่อร่วมกันอภิปราย

ซักถาม และทํากิจกรรมร่วมกันให้มีความรู้ความเข้าใจในหัวข้อเรื่องนั้นท่ีชัดเจนยิ่งข้ึน

นักเรียนกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ วางแผนมอบหมายภารกิจท่ีกลุ่มจะต้องทํา

5. นักเรียนกลุ่มผู้เชี่ยวชาญแยกตัวกลับไปกลุ่มเดิมของตน(กลุ่มประจํา) แล้วผลัดกันอธิบายความรู้ท่ีได้

จากการทํากิจกรรมในหัวข้อ 5 ให้เพื่อนฟัง

6. นักเรียนทุกคนในกลุ่มทําแบบทดสอบย่อยเพื่อวัดความรู้ความเข้าใจทุกหัวข้อย่อย แล้วนําคะแนน

ของสมาชิกกลุ่มแต่ละคนรวมกันเป็นคะแนนของกลุ่ม

7. ประกาศยกย่องชมเชยกลุ่มนักเรียนท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงท่ีสุด ติดประกาศท่ีบอร์ด และบันทึกเป็นสถิติเพื่อ

มอบรางวัลต่อไป

กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบจิ๊กซอร์ ( Jigsaw )

1. การเตรียมสื่อการเรียนการสอน (Preparation Of Materials) ครูสร้างใบงานให้ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน

ของกลุ่ม และสร้างแบบทดสอบย่อยในแต่ละหน่วยการเรียน แต่ถ้ามีหนังสือเรียนอยู่แล้วยิ่งทําให้ง่ายขึ้นได้ โดย

แบ่งเนื้อหาในแต่ละหัวข้อเรื่องท่ีจะสอนเพื่อทําใบงานสําหรับผู้เชี่ยวชาญ ในใบงานควรบอกว่านักเรียนต้องทํา
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อะไร เช่น ให้อ่านหนังสือหน้าอะไร อ่านหัวข้ออะไร จากหนังสือหน้าไหนถึงหน้าไหน หรือให้ดูวิดีทัศน์ หรือให้ลง

มือปฏิบัติการทดลอง พร้อมกับมีคําถามให้ตอบตอนท้ายของกิจกรรมที่ทําด้วย

2. การจัดสมาชิกของกลุ่มและของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Teams And Expert Groups) ครูจะแบ่งนักเรียน

ออกเป็นกลุ่มๆ (Home Groups) แต่ละกลุ่มจะมีผู้เชี่ยวชาญในแต่ละเรื่องตามใบงานท่ีครูสร้างขึ้น ครูแจกใบงาน

ให้ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนในกลุ่ม และให้ผู้เช่ียวชาญแต่ละคนศึกษาใบงานของตนก่อนท่ีจะแยกไปตามกลุ่มของ

ผู้เชี่ยวชาญ (Expert Groups) เพื่อทํางานตามใบงานนั้นๆ เม่ือนักเรียนพร้อมท่ีจะทํากิจกรรม ครูแยกกลุ่ม

นักเรียนใหม่ตามใบงาน กิจกรรมในกลุ่มผู้เช่ียวชาญแต่ละกลุ่มอาจแตกต่างกัน ครูพยายามกระตุ้นให้นักเรียน

ศึกษาหัวข้อตามใบงานที่แตกต่างกัน ดังนั้นใบงานท่ีครูสร้างข้ึนจึงมีความสําคัญมาก เพราะในใบงานจะนําเสนอ

ด้วยกิจกรรมท่ีแตกต่างกัน ซ่ึงผู้เชี่ยวชาญในแต่ละกลุ่มอาจจะลงมือปฏิบัติการทดลองศึกษาเกี่ยวกับสิ่งท่ีได้รับ

มอบหมาย พร้อมกับเตรียมการนําเสนอส่ิงนั้นอย่างส้ันๆ เพื่อว่าเขาจะได้นํากลับไปสอนสมาชิกคนอื่นๆ ในกลุ่มท่ี

ไม่ได้ศึกษาในหัวข้อดังกล่าว

3. การรายงานและการทดสอบย่อย (Reports And Quizzes) เม่ือกลุ่มผู้เชี่ยวชาญแต่ละกลุ่มทํางาน

เสร็จแล้ว ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนก็จะกลับไปยังกลุ่มเดิมของตัวเอง (Home Group) แล้วสอนเรื่องท่ีตัวเองทําให้กับ

สมาชิกคนอ่ืนๆ ในกลุ่ม ครูกระตุ้นให้นักเรียนใช้วิธีการต่างๆ ในการนําเสนอสิ่งที่จะสอน นักเรียนอาจใช้วิธีการ

สาธิต อ่านรายงาน ใช้คอมพิวเตอร์ รูปถ่าย ไดอะแกรม แผนภูมิหรือภาพวาดในการนําเสนอความคิดเห็น ครู

กระตุ้นให้สมาชิกในกลุ่มได้มีการอภิปรายและซักถามปัญหาต่างๆ โดยท่ีสมาชิกแต่ละคนต้องมีความรับผิดชอบ

ในการเรียนรู้แต่ละเรื่องที่ผู้เช่ียวชาญแต่ละคนนําเสนอ

3. ความหมายของเกมทางภาษา

พูนสุข, 2555 ได้กล่าวว่า เกม (Game) เป็นกิจกรรมที่สามารถกระตุ้นผู้เล่นให้เกิดความสนุกสนาน และ

มีความประทับใจได้ไม่น้อยไปกว่าการทํากิจกรรมอื่นๆ ท้ังนี้ข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ของแต่ละกิจกรรม การนําเกม

มาใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้เพื่อเร้าความสนใจให้อยากเรียนรู้ บางครั้งเกมก็เป็นเหมือนประตูท่ีเปิดใจ และ

นําพาให้เกิดการเรียนรู้ไปพร้อมๆกับทัศนคติของผู้เล่น ประโยชน์ของเกมในการสอนฝึกภาษา เพื่อส่งเสริม

ทัศนคติที่ดีต่อการเรียนการรู้ทําให้การเรียนรู้นั้นมีชีวิตชีวา คํากล่าวนี้เป็นท่ียอมรับในวงกว้างไม่เฉพาะในวง

การศึกษาเท่านั้น ดังนั้นเกมจึงถูกนํามาใช้เพ่ือเสริมสร้างองค์วามรู้และปรับทัศนคติของคนหน้างาน นําไปสู่ความ

ร่วมมือ ร่วมใจในการทํากิจกรรมใด กิจกรรมหนึ่ง กระบวนการของเกมแต่ละเกมจะทําให้ผู้กระทําเกิดการ

เปลี่ยนแปลงมากน้อยเพียงใดข้ึนอยู่กับทักษะของผู้นํากิจกรรมเกมนั้นนําไปใช้ให้บรรลุผลของการจัดกิจกรรมเกม

นั้นๆ การใช้เกมประกอบการเรียนการสอน ทําให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์เหมือนจริง มีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน และยัง

ช่วยให้ผู้เรียนได้แสดงออก ดังเช่นการเล่นเกมต่อภาพ สู่การบรรยายภาพ โดยการพูด หรือเขียนก็ตามจากผลการ

สัมภาษณ์ และทําแบบสอบถามหลังการเล่นนํากิจกรรมเกม Jigsaw มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษในช้ันเรียนจํานวน 10 ครั้ง พบว่าผู้เรียนมีความรู้สึกสนุกสนาน และยังกล่าวว่ากิจกรรมเกมสามารถ

ทําให้พวกเขาเข้าใจ ให้ข้อคิดและจดจําการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมเกมทางภาษา และเขาชอบท่ีจะ

เรียนรู้โดยผ่านกิจกรรมเกมมากกว่าการนั่งฟังฉันสอน เพียงฝ่ายเดียวมันทําให้ฉันม่ันใจยิ่งข้ึน ท่ีสําคัญยังทําให้ฉัน
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มีฝันท่ีจะสานต่อเจตนารมย์ที่จะทําให้ผู้เรียนเรียนรู้ภาษาอังกฤษอย่างมีความสุข และได้ฝึกการคิด วิพากษ์ และ

กล้าหาญกล้าพูด กล้าวิเคราะห์ วิจารณ์ ซ่ึงเป็นพัฒนาการกระบวนการคิดท่ีดีได้

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ธัชพล ทีดี, 2560 ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement) หมายถึง ระดับความสําเร็จท่ีได้

จากความสามารถทางร่างกาย หรือสมอง ซ่ึงอาจพิจารณาได้จากคะแนนท่ีกําหนดให้ หรือคะแนนท่ีได้จากงานท่ี

ผู้สอนมอบให้ หรือทั้งสององค์ประกอบท่ีมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผล

คะแนนหลังการเรียนท่ีสูงข้ึนจากคะแนนทดสอบก่อนการเรียน

ความหมายของผลสัมฤทธ์ิ (Achievement) ว่าหมายถึง ความสําเร็จ (Accomplishment) ความ

คล่องแคล่ว ความชํานาญ ในการใช้ทักษะหรือการประยุกต์ใช้ความรู้ต่างๆ ส่วนผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน

(Academic Achievement) หมายถึงความรู้หรือทักษะอันเกิดจากการเรียนรู้ในวิชาต่างๆ ท่ีได้เรียนมาแล้ว ซ่ึง

ได้จากผลการทดสอบของครูผู้สอน หรือผู้รับผิดชอบในการสอนหรือทั้งสองอย่างรวมกัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ได้แก่ ความรู้ความสามารถในการท่ีจะพยายามเข้าถึงความรู้ หรือทักษะซ่ึงเกิดจากการกระทําท่ีประสานกันต้อง

อาศัยความพยายามอย่างมาก ท้ังองค์ประกอบทางด้านที่เก่ียวข้องกับสติปัญญา และองค์ประกอบท่ีใช้สถิติ

ปัญญา แสดงออกในรูปของความสําเร็จ ซ่ึงสามารถสังเกตและวัดได้ด้วยเครื่องมือทางจิตวิทยาหรือแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ท่ัวไป ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ยังหมายรวมไปถึง ความรู้หรือทักษะท่ีต้องใช้สติปัญญาและ

สมรรถภาพทางสมองที่ได้รับมาจากการสั่งสอน แสดงออกมาในรูปความสําเร็จสามารถ วัดได้โดยการแสดงออก

มาทั้ง 3 ด้าน คือพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย ด้านทักษะพิสัย และใช้แบบทดสอบความสามารถในการเรียนรู้เก่ียวกับ

เนื้อหาวิชาที่เรียน

5. แนวคิดและทฤษฎีความพึงพอใจ

ประกายดาว ดํารงพันธ,์ 2536 ได้กล่าวว่าแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ ว่าความพึงพอใจเป็นความรู้สึก

สองแบบของมนุษย์ คือ ความรู้สึกทางบวกและความรู้สึกทางลบ ความรู้สึกทางบวกเป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นแล้ว

จะทําให้เกิดความสุข ความสุขนี้เป็นความรู้สึกท่ีแตกต่างจากความรู้สึกทางบวกอื่นๆ กล่าวคือ เป็นความรู้สึกท่ีมี

ระบบย้อนกลับความสุขสามารถทําให้เกิดความรู้สึกทางบวกเพิ่มข้ึนได้อีกดังนั้นจะเห็นได้ว่าความสุขเป็น

ความรู้สึกที่สลับซับซ้อน และความสุขนี้จะมีผลต่อบุคคลมากกว่าความรู้สึกในทางบวกอื่นๆ สําหรับแนวคิดความ

พึงพอใจ มีส่วนเก่ียวข้องกับความต้องการของมนุษย์ กล่าวคือ ความพึงพอใจจะเกิดข้ึนได้ก็ต่อเมื่อความต้องการ

ของมนุษย์ได้รับการตอบสนอง ซ่ึงมนุษย์ไม่ว่าอยู่ในท่ีใด ย่อมมีความต้องการขั้นพ้ืนฐานไม่ต่างกัน ความพึงพอใจ

เป็นปฏิกิริยาด้านความรู้สึกต่อสิ่งเร้าหรือสิ่งกระตุ้นท่ีแสดงผลออกมาในลักษณะของผลลัพธ์สุดท้ายขอ6

กระบวนการประเมิน โดยบ่งบอกทิศทางของ ผลการประเมินว่าเป็นไปในลักษณะทิศทางบวกหรือทิศทางลบ

หรือไม่มีปฏิกิริยาคือเฉยๆ ต่อสิ่งเร้าหรือสิ่งที่มากระตุ้น

สิ่งจูงใจที่ใช้เป็นเครื่องมือกระตุ้นให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ มีด้วยกัน 4 ประการ คือ

1.สิ่งจูงใจที่เป็นวัตถุ (material inducement) ได้แก่ เงิน สิ่งของ หรือสภาวะทางกายท่ีให้แก่ผู้

ประกอบกิจกรรมต่างๆ
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2.สภาพทางกายที่พึงปรารถนา (desirable physical condition ) คือ สิ่งแวดล้อมในการประกอบ

กิจกรรมต่างๆ ซ่ึงเป็นส่ิงสําคัญอย่างหนึ่งอันก่อให้เกิดความสุขทางกาย

3.ผลประโยชน์ทางอุดมคติ (ideal benefaction) หมายถึง สิ่งต่างๆท่ีสนองความต้องการของบุคคล

4.ผลประโยชน์ทางสังคม (association attractiveness) หมายถึง ความสัมพันธ์ฉันท์มิตรกับผู้ร่วม

กิจกรรม อันจะทําให้เกิดความผูกพัน ความพึงพอใจและ สภาพการร่วมกัน อันเป็นความพึงพอใจของบุคคลใน

ด้านสังคมหรือความม่ันคงในสังคม ซ่ึงจะทําให้รู้สึกมีหลักประกันและมีความม่ันคงในการประกอบกิจกรรม

6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง

ชรินรัตน์ แดงนา. (2564). ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพ่ือการจับใจความ

โดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดไร่ขิงวิทยา จังหวัดนครปฐม ผลการวิจัย

พบว่า 1. ผลสัมฤทธิ์ทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพ่ือการจับใจความโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 3 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 2. ผลสัมฤทธิ์ทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพ่ือการจับใจความโดยใช้

เทคนิคจิ๊กซอว์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .01

ธิดา เจตนา. (2561). ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเขียนภาษาอังกฤษ โดยใช้เทคนิค

จิ๊กซอว์ (Jigsaw) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนหาดใหญ่วิทยาลัยสมบูรณ์กุลกันยา จังหวัดสงขลา

ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาอังกฤษ โดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) หลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี ระดับ .05 2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw)อยู่ในระดับมาก

กานต์ธีรา พนาศรีงาม. (2561). ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้ แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค

จิ๊กซอว์ (Jigsaw) ท่ีมีต่อทักษะการอ่านภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาลวัดมณี

ไพรสณฑ์ จังหวัดตาก ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน

พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2. ผลการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างหลังเรียนกับเกณฑ์ ร้อยละ 70 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ คิดเป็นร้อยละ 80.23 3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ โดยภาพรวมอยู่ใน ระดับมาก (= 3.52)

สุชาดา ทองแดง. (2559). ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจในการ

สอนทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่ม

ร่วมมือ เทคนิคจิกซอว์ (Jigsaw) กับการสอนตามคู่มือครูผู้สอน โรงเรียนอนุบาลสุขสวัสดิ์ จังหวัดสมุทรปราการ

ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการเรียนรู้ในการสอนทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี4

โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิกซอว์(Jigsaw) สูงกว่าการสอนตามคู่มือครูกันอย่าง มีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ 0.05 2. ระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี4 ท่ีมีต่อการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิก

ซอว์ (Jigsaw) สูงกว่าการสอนตามคู่มือครูอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
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ชัชชญา คอร์เรีย. (2559). ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ด้านการอ่านภาษาอังกฤษ

และความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ท่ี 1 ระหว่างการสอนโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ และ

เทคนิคการสอนอ่านตามปกติ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์มีผลการเรียนรู้สูง

กว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยเทคนิคการสอนอ่านตามปกติ โดยมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ เม่ือ

เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ด้านการอ่านภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการ สอนโดยใช้

เทคนิคจิ๊กซอว์และการสอนโดยใช้เทคนิคการสอนอ่านตามปกติพบว่า นักเรียนมีผลการเรียนรู้ด้านการอ่าน

ภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และเม่ือเปรียบเทียบผลความพึง

พอใจของนักเรียนท้ังสองกลุ่มพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนโดย ใช้เทคนิคจิ๊กซอว์มีความพึงพอใจสูงกว่า

นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยเทคนิคการสอนอ่านตามปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

ระเบียบวิธีวิจัย

ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีท่ี 3 ของวิทยาลัยเทคโนโลยีระยอง

บริหารธุรกิจ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จํานวน 143 คน

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีท่ี 3 ห้อง 4 สาขางาน

ภาษาต่างประเทศ ท่ีลงทะเบียนเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ ท่ีมีผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์

จํานวน 20 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (random sampling)

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้

1. แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชา ภาษาอังกฤษสถานประกอบการ

2. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน จํานวน 1 ชุด มี 20 ข้อ

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนหลังโดยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกม

ทางภาษา

การเก็บรวบรวมข้อมูล

ผู้วิจัยมีการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีข้ันตอนการดําเนินการดังนี้

การวิจัยคร้ังนี้ เป็นการวิจัยเชิงการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยมี แผนการทดลอง

เป็น แบบกลุ่มเดียวสอบก่อนและสอบหลัง (One Group Pretest-Posttest Design) มีขั้นตอน ดังต่อไปนี้

1.ชี้แจงกระบวนการจัดการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา รายวิชาภาษาอังกฤษ

สถานประกอบการ อธิบายกิจกรรมตามขั้นตอน จุดประสงค์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนเพ่ือผู้เรียนจะได้เข้าใจในการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้การสอนแบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา

2. ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pretest) รายวิชา

ภาษาอังกฤษสถานประกอบการ ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน จํานวน 20 ข้อ แล้วบันทึกผล การสอบไว้เป็นคะแนนก่อนเรียน

3. ดําเนินการทดลอง โดยสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทาง

ภาษา ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จํานวน 8 ชั่วโมง
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4. เม่ือสิ้นสุดการทดลอง จึงให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ทําการทดสอบหลังเรียน (Posttest) กลุ่มตัวอย่าง

โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ จํานวน 20 ข้อ ซ่ึงเป็น

ฉบับเดียวกันกับที่ใช้ทดสอบก่อนเรียนแล้ว บันทึกผลไว้เป็นคะแนนหลังเรียน

5. นําคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนจากการทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไป

วิเคราะห์หาค่าเฉล่ียทางสถิติ เพื่อสรุปผล

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

การวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าสถิติ

1. ค่าเฉลี่ย (Mean)

2. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

3. ค่า t-test

4. ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

ตารางท่ี 1 ผลของคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จากการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค

จิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา

คนที่ คะแนนทดสอบ

ก่อนเรียน

(20คะแนน)

คะแนนทดสอบ

หลังเรียน

(20คะแนน)

ผลต่าง

(D)

คะแนนความก้าวหน้า

(D2)

1 7 11 4 16

2 7 12 5 25

3 8 12 4 16

4 8 11 3 9

5 9 13 4 16

6 7 12 5 25

7 8 13 5 25

8 7 12 5 25

9 7 11 4 16

10 8 15 7 49

11 7 12 5 25

12 8 14 6 36

13 7 13 6 36

14 7 15 8 64

15 8 12 4 16
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คนที่ คะแนนทดสอบ

ก่อนเรียน

(20คะแนน)

คะแนนทดสอบ

หลังเรียน

(20คะแนน)

ผลต่าง

(D)

คะแนนความก้าวหน้า

(D2)

16 7 12 5 25

17 8 13 5 25

18 7 12 5 25

19 7 12 5 25

20 7 13 6 36

รวม 149 250 101 535

x� 7.47 12.57 5.05 9.97

S.D 0.37 1.25 1.14 0.81

จากตารางท่ี 1 พบว่านักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ

เรื่อง About Signs and Symbols โดยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา คะแนน

ก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ย (Mean) เท่ากับ 7.47 คะแนนหลังเรียน มีค่าเฉลี่ย (Mean) เท่ากับ 12.57 คะแนนก่อน

เรียน มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) เท่ากับ 0.37 คะแนนหลังเรียน มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)

เท่ากับ 1.25

ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

จากตารางท่ี 2 พบว่านักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ

เรื่อง About Signs and Symbols โดยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา คะแนน

จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 37.25 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 62.50 คะแนนก่อน

เรียน มีค่าเฉลี่ย (Mean) เท่ากับ 7.47 คะแนนหลังเรียน มีค่าเฉลี่ย (Mean) เท่ากับ 12.57 คะแนนก่อนเรียน มี

คะแนน จํานวน คะแนน

เต็ม

ค่าเฉลี่ย

ร้อยละ

�� S.D df t stat Sig.

ก่อนเรียน 20 20 37.25 7.47 0.37 18 19.35 .000*

หลังเรียน 20 20 62.50 12.57 1.25



12

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) เท่ากับ 0.37 คะแนนหลังเรียน มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) เท่ากับ 1.25

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ เรื่อง About

Signs and Symbols โดยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน

จากตารางท่ี 4-3 พบว่า โดยภาพรวมเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษสถาน

ประกอบการ เรื่อง About Signs and Symbols โดยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทาง

ภาษา เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน นักเรียนมีความพึงพอใจมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (�� = 4.51, S.D

= 0.07) โดยจําแนกดังนี้ อันดับท่ี 1 ได้แก่ ทําความเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายข้ึน มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (�� =

4.70, S.D = 0.65) อันดับท่ี 2 ได้แก่ นักเรียนพอใจในผลงานท่ีร่วมกันทําในกลุ่มและเนื้อหาท่ีเรียนสามารถนําไป

ปรับใช้ได้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (�� = 4.65, S.D = 0.58 ) อันดับท่ี 3 ได้แก่ ฝึกให้นักเรียนกล้าคิดและ

ข้อ หัวข้อ

ระดับความคิดเห็น

x�
S.D

ระดับ

ความพึง

พอใจ

อันดับ

5 4 3 2 1

1

ด้านเนื้อหาสาระการเรียนรู้

ทําความเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายข้ึน 16 2 2 - - 4.70 0.65 มากท่ีสุด 1

2 นักเรียนพอใจในผลงานท่ีร่วมกันทําใน

กลุ่ม

14 5 1 - - 4.65 0.58 มากท่ีสุด 2

3 เนื้อหาท่ีเรียนสามารถนําไปปรับใช้ได้ 15 3 2 - - 4.65 0.67 มากท่ีสุด 3

4

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน

ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างอิสระ 10 6 4 - - 4.30 0.80 มาก 9

5 มีความพึงพอใจในกิจกรรมที่ได้ทํา 11 5 4 - - 4.35 0.81 มาก 8

6 มีความอยากเรียนภาษาอังกฤษมากขึ้น 12 6 2 - - 4.50 0.68 มาก 5

7

ด้านการวัดและประเมินผล

ฝึกให้นักเรียนกล้าคิดและตัดสินใจ 13 5 2 - - 4.55 0.68 มากท่ีสุด 4

8 ยอมรับในการประเมินการปฏิบัติกิจกรรม 10 9 1 - - 4.45 0.60 มาก 6

9 วิธีการประเมินผล มีความเหมาะสม 12 5 3 - - 4.45 0.75 มาก 7

รวม 4.51 0.07 มากท่ีสุด
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ตัดสินใจ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (�� = 4.55, S.D = 0.68) และอันดับสุดท้าย ได้แก่ ส่งเสริมการเรียนรู้

ด้วยตนเองอย่างอิสระ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (�� = 4.30, S.D = 0.80)

ตารางท่ี 4 แสดงการหาค่าความเท่ียงตรงของเนื้อหา IOC จากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 คน เกี่ยวกับ

แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องรายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ เรื่อง About Signs and

Symbols โดยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา

ข้อสอบข้อที่ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ค่า IOC ผลการประเมิน

1 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้

2 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้

3 0 +1 +1 0.66 ใช้ได้

4 0 +1 +1 0.66 ใช้ได้

5 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้

6 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้

7 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้

8 +1 +1 0 0.66 ใช้ได้

9 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้

10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้

11 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้

12 +1 +1 0 0.66 ใช้ได้

13 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้

14 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้

15 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้

16 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้

17 0 +1 +1 0.66 ใช้ได้

18 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้

19 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้

20 0 +1 +1 0.66 ใช้ได้

ค่าเฉลี่ยรวม 0.81 ใช้ได้

จากตารางท่ี 4 แสดงถึงการหาค่าความเท่ียงตรงของเนื้อหา IOC สรุปได้ว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเรื่องแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องรายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ เรื่อง About

Signs and Symbols โดยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา มีความเท่ียงตรงชอง

เนื้อหาเท่ากับ 0.81 สามารถนําไปใช้ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างได้
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สรุปอภิปรายข้อเสนอแนะ

สรุป

การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ เรื่อง About Signs and

Symbols โดยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพ ชั้นปีท่ี 3 สาขางานภาษาต่างประเทศ การหาค่าความเท่ียงตรงของเนื้อหา IOC ของแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง About Signs and Symbols โดยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับ

เกมทางภาษา มีความเท่ียงตรงของเนื้อหาเท่ากับ 0.81 นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊ก

ซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา รายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ มีคะแนนจากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน มี

ค่าเฉลี่ยร้อยละ 37.25 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 62.50 คะแนนก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ย (Mean) เท่ากับ 7.47

คะแนนหลังเรียน มีค่าเฉลี่ย (Mean) เท่ากับ 12.57 คะแนนก่อนเรียน มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) เท่ากับ

0.37 คะแนนหลังเรียน มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) เท่ากับ 1.25 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้

ความพึงพอใจของนักเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ เรื่อง About Signs and Symbols

โดยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน นักเรียนมี

ความพึงพอใจมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (�� = 4.51, S.D = 0.07) โดยจําแนกดังนี้ อันดับท่ี 1 ได้แก่ ทํา

ความเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายข้ึน มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (�� = 4.70, S.D = 0.65) อันดับท่ี 2 ได้แก่ นักเรียน

พอใจในผลงานท่ีร่วมกันทําในกลุ่มและเนื้อหาท่ีเรียนสามารถนําไปปรับใช้ได้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด(�� =

4.65, S.D = 0.58 ) อันดับท่ี 3 ได้แก่ ฝึกให้นักเรียนกล้าคิดและตัดสินใจ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (�� =

4.55, S.D = 0.68) และอันดับสุดท้าย ได้แก่ ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างอิสระ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก

ท่ีสุด (�� = 4.30, S.D = 0.80)

อภิปรายผลการวิจัย

การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษสถานประกอบการ เรื่อง About Signs and

Symbols โดยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพ ชั้นปีท่ี 3 สาขางานภาษาต่างประเทศ สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 ซ่ึงตรงกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ เนื่องจากแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพดี การจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนนักเรียนได้ปฏิบัติด้วยตนเอง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผ่านการหาคุณภาพอยู่ใน

ระดับ 0.81 สามารถนําไปใช้ทดสอบได้ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนใน

ชั้นเรียนมากข้ึน ส่งเสริมให้นักเรียนท่ีมีความสามารถต่างกันเรียนรู้ร่วมกันได้ ส่งเสริมให้นักเรียนผลัดกันเป็นผู้นํา
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ส่งเสริมให้นักเรียนมีความเอาใจใส่ รับผิดชอบต่องานของตนเองและงานของกลุ่มร่วมกับสมาชิกคนอ่ืน สุดท้าย

ยังสามารถส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกทักษะสังคมโดยตรงอีกด้วย ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ กานต์ธีรา พนาศรี

งาม. (2561). ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้ แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) ท่ีมีต่อ

ทักษะการอ่านภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาลวัดมณีไพรสณฑ์ จังหวัดตาก

ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนระหว่างหลังเรียนกับเกณฑ์ ร้อยละ 70 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า

เกณฑ์ คิดเป็นร้อยละ 80.23 3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิ๊ก

ซอว์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x�= 3.52)

2. นักเรียนมีความพึงพอใจมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( x�= 4.51 ) เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ร่วมกับเกมทางภาษา นักเรียนมีความพึงพอใจในบรรยากาศท่ีเป็นกันเอง มีความสนใจใน

การทํากิจกรรมกลุ่ม การจัดกิจกรรมมีข้ันตอนและกิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม มีความ

สนุกสนานเพลิดเพลินในการจัดกิจกรรมต่างๆ ผู้เรียนมีความตั้งใจและสนใจในการเรียนเป็นอย่างดี มีความรู้สึก

ชอบวิชาภาษาอังกฤษมากขึ้น ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของธิดา เจตนา. (2561). ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาอังกฤษ โดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน

หาดใหญ่วิทยาลัยสมบูรณ์กุลกันยา จังหวัดสงขลา ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาอังกฤษ

โดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี ระดับ .05 2. นักเรียนมี

ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw)อยู่ในระดับมาก

ข้อเสนอแนะ

1.1 ผู้สอนควรสนับสนุนและส่งเสริมให้ผู้เรียนแต่ละคนมีอิสระในการคิดเสนอความคิดเห็น

รวมท้ังมีส่วนร่วมในการทํางานกลุ่ม ร่วมมือช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน

1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี ผู้วิจัยสร้างขึ้น สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ และในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆหรือระดับชั้นอื่นต่อไป

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

2.1 ควรมีการศึกษาถึงตัวแปรอื่นเพ่ิมเติมท่ีอาจมีผลต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิ๊ก

ซอว์ เช่น เพศ อายุของนักเรียน เป็นต้น

2.2 ควรมีการศึกษาความคงทนในการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้

เทคนิคจิ๊กซอว์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศและในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น
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