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บทคัดย่อ 
การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนกับหลัง            

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน           
ของนักเรียน หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ดกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนน
เต็ม และ 3) ศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5           
กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ จ านวน 32 คน          
ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วย
เทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ3) แบบสอบถามความพึงพอใจ           
ต่อการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่า
ทีกรณีกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระกัน และการทดสอบทีกรณีกลุ่มตัวอย่างเดียว 

ผลการวิจัยพบว่า 
1. นักเรียนที่ได้ รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ดมีผลสัมฤทธิ์             

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
2. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
3. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด มีความพึงพอใจ 

โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
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Abstract 
 The purposes of this research were to 1) compare the learning achievement of students 
before and after learning management by cooperative learning  Using  jigsaw Puzzle technique 
and QR code 2) compare the learning achievement of students after learning management by 
cooperative learning  with  jigsaw technique and QR code and the criteria at 80 % of total score 
and 3) study the satisfaction of students toward learning in Health and Physical Education subject. 
The samples were 32 Pathomsuksa 5 students of Nakhon Sawan Rajabhat University 
Demonstration School obtained by multi-stage random sampling. The instruments were                  
1) the lesson plans concerning the cooperative learning with jigsaw technique and QR code              
2) the achievement test and 3) the questionnaire concerning the satisfaction toward learning in 
Health and Physical Education subject. Data were analyzed by using mean, standard deviation, t -
test for dependent samples and t - test for one sample.  
The research results were found as follows: 
 1. the students were received the cooperative learning management Using  jigsaw Puzzle 
technique Together With QR code had the Learning achievement after learning higher than before 
statistically significant at the .05 level. 
 2 . the students were received the cooperative learning management Using  jigsaw Puzzle 
technique Together With QR code had the Learning achievement after learning higher than the 
criteria at 80 percent of total score statistically significant at the .05 level. 
 3. the students were received the cooperative learning management Using  jigsaw Puzzle 
technique Together With QR code had the satisfaction learning in Health and Physical Education 
subject of all in the high level.  
 
Keywords : Cooperative Learning/ Jigsaw Technique/ QR Code/ Learning Achievement/ Satisfaction 
 
บทน า 
 แนวทางการจัดการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษาในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 มี เป้าหมายที่ เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญโดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายและกระบวน การเรียนรู้                
จากประสบการณ์จริง การปฏิบัติและลงมือท าจริง โดยจะต้องเห็นความส าคัญกับการใช้สื่อการเรียนรู้และเทคนิคการ
สอนที่ หลากหลาย เพื่ อให้ เกิ ดการพัฒนาผู้ เรียนอย่ างแท้ จริง ส า นักมาตรฐานวิชาการและการศึกษา                       
(Office of Academic and Educational Standards, 2008: 11 - 12) เน่ืองจากการจัดการเรียนรู เปนกระบวน
การที่ส าคัญในการน าหลักสูตรสูการปฏิบัติในชั้นเรียนใหผูเรียนมีคุณภาพตามที่หลักสูตรก าหนดและเพื่อให้การจัดการ
เรียนรู้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดยสิ่งที่จะตองค านึงถึงตามองค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนที่มีปัจจัยหลักคือ 
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ผู้เรียน ผู้สอน หลักสูตร วิธีการเรียนการสอน การวัดประเมินผล แต่จากผลการประเมินการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านมาว่า 
การสอนปกติในรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
กลุ่มภาคเหนือ อยู่ในระดับต ่ากว่าเกณฑ์ ดังน้ันการจัดการเรียนรู้ซึ่งจะช่วยพัฒนาศักยภาพการท างานร่วมกันอันเป็น
ทักษะที่ส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการพัฒนาของเด็กในศตวรรษที่ 21 คือการเรียนรู้แบบร่วมมือดังที่ เพ็นนี บุญ
อาษา ประยูร บุญใช้ และภูมิพงศ์ จอมหงส์พิพัฒน์ (Boon-asa, Boonchai and Jomhongbhibhat, 2017: 16)  
ได้กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกัน  โดยที่การเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้ร่วมมือและช่วยเหลือกันในการเรียนรู้ โดยแบ่งผู้เรียนออกเป็น
กลุ่มเล็ก ๆประกอบด้วยสมาชิกที่มีความสามารถแตกต่างกันท างานร่วมกันเพื่อเป้าหมายกลุ่ม สมาชิกจะมีความ
รับผิดชอบร่วมกัน ทั้งในส่วนตนและส่วนรวม มีการฝึกและใช้ทักษะการท างานกลุ่มร่วมกัน ผลงานของกลุ่มขึ้นอยู่กับ
ผลงานของสมาชิกแต่ละบุคคลในกลุ่มและสมาชิกจะได้รับความส าเร็จของการท างานร่วมกัน ซึ่งการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือน้ันมีหลายเทคนิค เช่น การแข่งขันกันเป็นกลุ่มด้วยเกม การแบ่งกลุ่มสัมฤทธิ์ การจัดกลุ่มช่วยรายบุคคล             
การต่อภาพหรือจ๊ิกซอว์ การเรียนแบบร่วมแรงร่วมใจการสืบค้นเป็นกลุ่ม  เป็นต้น โดยที่การเรียนแบบร่วมมือในทุก
รูปแบบจะยึดหลักการเดียวกันและมีวัตถุประสงค์มุ่งตรงไปในทิศทางเดียวกัน ส่วนความแตกต่างของรูปแบบกิจกรรม
การเรียนรู้แต่ละรูปแบบจะอยู่ที่เทคนิควิธีในการศึกษาเน้ือหาสาระ วิธีเสริมแรงและการให้รางวัลเป็นประการส าคัญ 
ทิศนา แขมณี (Khaemmanee, 2021: 265 - 271) ส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์น้ัน เป็น
การจัดกระบวนการเรียนรู้แบบต่อภาพ ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเหมือนกับการอยู่ร่วมกันในสังคม ซึ่ง
การท างานแบบร่วมมือจะสร้างสัมพันธภาพอันดีต่อกันเรียนรู้ซึ่งกันและกัน คิดแก้ปัญหาได้ลงมือกระท าค้นคว้าหา
ความรู้ด้วยตนเองจนเกิดความรู้ ความเข้าใจที่ชัดเจนและสร้างผลงานเป็นความส าเร็จของกลุ่ม ชัยวัฒน์  สุทธิรัตน์ 
(Suthirat, 2021: 190) กล่าวถึงขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ ประกอบด้วย ขั้นตอนที่ 1 
ก าหนดขนาดของกลุ่มโดยจัดผู้เรียนเข้ากลุ่มบ้าน (Home Group) ขั้นตอนที่ 2 ผู้สอนแบ่งหัวข้อย่อย โดยให้ผู้เรียน
แต่ละคนรับผิดชอบเน้ือหาไปศึกษาค้นคว้า ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาค้นคว้าหาความรู้โดย ผู้เรียนที่รับมอบหมายให้ศึกษา
หัวข้อเดียวกันของในแต่ละกลุ่มบ้านมารวมเป็นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Expert Group) ขั้นตอนที่ 4 การถ่ายทอดความรู้ 
โดย หลังจากศึกษาหาความรู้ร่วมกับสมาชิกกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ แล้วสมาชิกแต่ละคนผลัดกันถ่ายทอดความรู้จนสมาชิก
ทุกคนในกลุ่มเข้าใจขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอผลงานและการประเมินผลงานสมาชิกในกลุ่มร่วมกันอภิปรายข้อมูล เพื่อ
ตรวจสอบความรู้ร่วมกัน เพื่อเตรียมน าเสนอผลงานและสุดท้ายผู้สอนกับผู้เรียนร่วมกันประเมินผลการเรียนรู้ของ
สมาชิกแต่ละกลุ่มตามแบบประเมินที่เตรียมไว้กลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุดได้รับรางวัล ทิศนา แขมณี (Khaemmanee, 
2021: 266) นอกจากน้ันการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ยังได้ช่วยให้ผู้เรียนมีความพยายามที่จะ
เรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมายเป็นผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ใช้เหตุผลดีขึ้น มีความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนดีขึ้น
และยังช่วยให้ผู้เรียน มีสุขภาพจิตดีขึ้น มีความรู้สึกที่ดีเกี่ยวกับตนเองและมีความเชื่อมั่นในตนเองมาก ทิศนา แขมณี 
(Khaemmanee, 2021: 101 - 102) ดังน้ันในการการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์จึงส่งผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างมากในขั้นที่ 4 และขั้นที่ 5  อีกทั้งยังสอดคล้องกับการเรียนรู้เน้ือหาวิชาสุขศึกษาที่เป็น
หลักการ 
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 ส าหรับในขั้นตอนที่ 3 ของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ คือ การค้นคว้า หาความรู้น้ัน 
โดยทั่วไปผู้สอนนิยมใช้ใบงาน ใบความรู้ หรือเอกสารอื่น ๆ ให้แก่ผู้เรียน ดังน้ันเพื่อให้ตอบสนองกับความก้าวหน้า
ทางเทคโนโลยี และการสนับสนุนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อและเทคโนโลยีต่าง ๆ ได้กว้างขวางขึ้น จึงควร
ใช้สื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่ทันสมัยและดึงดูดความสนใจมาใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ  ในการเรียนรู้ของผู้ เรียน              
สุภาดา นาคโสมกุล และอัจฉรา ปุราคม (Naksomkul and Purakhom, 2017: 1307) ซึ่งการน าเทคโนโลยีคิวอาร์
โค้ดมาใช้ในขั้นตอนการค้นคว้าหาความรู้ จึงเป็นการผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภท
สมาร์ทโฟน และสื่อสิ่ งพิมพ์  ได้อย่ างลงตัวและ เกิดความสะดวกต่อการเรียนรู้ มีการตอบสนองที่ รวดเร็ว                    
ดังน้ันการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ดที่ดึงดูดใจจึงส่งผลต่อความพึงพอใจต่อการ
เรียนของนักเรียนด้วยเช่นกัน 
 จากความเป็นมาและความส าคัญที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัย จึงมุ่งที่จะศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจต่อการเรียน วิชาสุขศึกษาและ
พลศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เพื่อมุ่ งหวังที่จะส่งเสริมให้ประสิทธิภาพของการเรียนการสอน วิชา         
สุขศึกษา และพลศึกษาดีขึ้น อันจะส่งผลไปยังผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจที่มีต่อ วิชาสุขศึกษาและ           
พลศึกษาให้เพิ่มมากขึ้น 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด 
2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5             

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ดกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5         

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
  การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละ
ความสามารถ (เก่ง - กลาง - อ่อน) กลุ่มละ 4 คน เรียกว่ากลุ่มบ้านของเรา (Home Group) โดยที่สมาชิกได้รับ
มอบหมายให้ศึกษาเน้ือหาสาระคนละ 1 ส่วน (เปรียบเสมือนได้ชิ้นส่วนภาพตัดต่อคนละ 1 ชิ้น) และหาค าตอบ          
ในประเด็นปัญหาที่ผู้สอนมอบหมายให้ สมาชิกแยกย้ายไปรวมกับสมาชิกกลุ่มอื่น ซึ่งได้รับเน้ือหาเดียวกันต้ังเป็นกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญ (Expert Group) ขึ้นมาและร่วมกันท าความเข้าใจในเน้ือหาสาระน้ันอย่าละเอียด และร่วมกันอภิปรายหา
ค าตอบประเด็นปัญหาที่ผู้สอนมอบหมายให้ สมาชิกกลุ่มผู้เชี่ยวชาญกลับไปสู่กลุ่มแต่ละคนช่วยสอนเพื่อนในกลุ่มให้ 
เข้าใจในสาระที่ตนได้ศึกษาร่วมกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ เช่นน้ี สมาชิกทุกคนก็จะได้เรียนรู้ภาพรวมของสาระทั้งหมด ผู้เรียน
ทุกคนท าแบบทดสอบ แต่ละคนจะได้คะแนนเป็นรายบุคคลและน าคะแนนของทุกคนในกลุ่มบ้านของเรามารวมกัน 
(หรือหาค่าเฉลี่ย) เป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุดได้รับรางวัล ทิศนา แขมมณี (Khaemmanee, 2021: 266) 
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 คิวอาร์โค้ด คือ เทคโนโลยีที่ช่วยให้นักเรียนเข้าถึงเน้ือหาตามหลักสูตรได้อย่ างสะดวก สามารถเชื่อมโยงกับ
เน้ือหาในบทเรียนด้วยข้อมูลรูปแบบต่างๆ ทั้ง ภาพน่ิง ตัวอักษร แผนภูมิ สไลด์ และวิดีโอ ได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งจะช่วยให้
กระบวนการเรียนรู้ง่าย นอกจากน้ันคิวอาร์โค้ดยังสามารถเชื่อมโยงกับเอกสารการท างานร่วมกันของแต่ละกลุ่มได้ 
นักเรียนจะสามารถเข้าถึงเอกสารการท างานร่วมกันของกลุ่มและท าภารกิจร่วมกันได้ (Educause, 2022: Online) 
จากหลักการแนวคิดดังกล่าว ผู้วิจัยจึงก าหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย ดังภาพที่ 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ กลุ่มภาคเหนือ 
สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565  กลุ่มภาคเหนือ 
จ านวน 5 โรงเรียน ประกอบด้วย 15 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 525 คน   
 2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5/1 โรง เรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์        
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวนนักเรียน 32 คน ที่ได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage 
Random Sampling) โดยด าเนินการ ดังน้ี 
  2.1 จัดท าสลากรายชื่อโรงเรียน 5 โรงเรียน แล้วท าการจับสลากได้โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย      
ราชภัฏนครสวรรค์ มีจ านวน 2 ห้องเรียน 
  2.2 จากน้ันท าการจับสลากเพื่อสุ่มห้องเรียนมา 1 ห้อง ได้ห้องที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปีที่  5/1                
จ านวนนักเรียน 32 คน  
 
 
 

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค 
จ๊ิกซอว์ ร่วมกับคิวอาร์โค้ด 
ข้ันน า  
ข้ันสอน ประกอบด้วย 6 ข้ันตอน 
ขั้นตอนที่ 1 จัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม  
ขั้นตอนที่ 2 มอบหมายงาน 
ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาค้นคว้าเน้ือหาความรู้  
               ผ่านการสแกนคิวอาร์โค้ด 
ขั้นตอนที่ 4 การถ่ายทอดความรู้ 
ขั้นตอนที่ 5 การทดสอบความรู้และมอบรางวัล 
ข้ันสรุป 

   
- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
- ความพึงพอใจต่อการเรียน 

วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
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เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยมีดังต่อไปน้ี  

  1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ดวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา               
เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต จ านวน 6 แผน ๆ ละ 2 ชั่วโมง คือ 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องยาน่ารู้  
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องผลกระทบของการใช้ยา  
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องสารเสพติด  
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่องผลกระทบของสารเสพติด  
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่องการหลีกเลี่ยงสารเสพติด  
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่องอิทธิพลของสื่อโฆษณา   
          ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามขั้นตอนดังน้ี 

1.1 ท าการวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้และเวลาที่ 
ใช้ในการสอน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 สาระที่ 5 ความปลอดภัยในชีวิต 
มาตรฐาน พ 5.1 ป้องกันและหลีกเลี่ยง ปัจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพ อุบัติเหตุ การใช้ยา สารเสพติด  

1.2 จากน้ันท าการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย  1) ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้                 
2) มาตรฐานการจัดการเรียนรู้และตัวชี้วัด 3) สาระการเรียนรู้ 4) สาระส าคัญ 5) จุดประสงค์การเรียนรู้ 6) กิจกรรม
การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด7) สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 8) การวัดและประเมินผล 
จากน้ันได้น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม จ านวน 3 ท่าน โดยใช้แบบประเมินแบบมาตรประมาณค่า 5 

ระดับ ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้พบว่ามีความเหมาะสมมากที่สุด (  = 4.88, S.D. = 0.30) โดยมีเกณฑ์            
การประเมินดังน้ี คือ  
  ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก 
  ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย  
  ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อยที่สุด  
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิตของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 1 ฉบับ เป็นแบบทดสอบประเภทปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ             
โดยมีขั้นตอนการสร้างและการหาคุณภาพดังน้ี 
      2.1 ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์หลักสูตร ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ แล้วท าตารางวิเคราะห์ข้อสอบ        
เพื่อเป็นแนวทางการเขียนข้อสอบตามที่ก าหนดไว้ โดยเขียนจ านวนข้อสอบมากกว่าจ านวนที่ ต้องการ 40 ข้อ            
เพื่อที่หลังจากน าไปวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบรายข้อเรียบร้อยแล้วจะตัดข้อที่มีคุณภาพไม่เข้าเกณฑ์ออกจน
เหลือจ านวนข้อสอบที่ต้องการใช้จริง 
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      2.2 น าข้อสอบไปหาค่าความตรงเชิงเน้ือหาโดยการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (Index of Item Objective Congruence : IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่าค่า 
IOC มีค่าระหว่าง 0.33 - 1.00 ผู้วิจัยจึงตัดข้อที่มีค่าต ่ากว่า 0.50 ออก จ านวน 2 ข้อ คงเหลือข้อสอบที่มีความตรงเชิง
เน้ือหาจ านวน 38 ข้อ 
      2.3 จากน้ันน าข้อสอบที่ มีความตรงเชิงเน้ือหาตามเกณฑ์ที่ ก าหนดไปทดสอบกับนักเรียน             
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม ที่ได้เรียนเรื่องความปลอดภัยในชีวิต น้ีไป
แล้ว และไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน เพื่อวิเคราะห์ค่าความยาก (P) และค่าอ านาจจ าแนก (B) พบว่า ข้อสอบมีค่า
ความยาก ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.20 ขึ้นไป จากน้ันผู้วิจัยท าการคัดเลือกข้อสอบที่จะ
น าไปใช้ โดยคัดเลือกข้อที่มีค่าความความยากระหว่าง 0.30 - 0.67 ซึ่งเป็นข้อสอบยากระดับปานกลาง และค่าอ านาจ
จ าแนกต้ังแต่ 0.30 ขึ้นไป รวมข้อสอบที่มีเกณฑ์คุณภาพตามที่ก าหนดจ านวน 30 ข้อ เพื่อน าไปวิเคราะห์หาความ
เชื่อมั่น ของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
     2.4 น าแบบทดสอบที่มีข้อสอบจ านวน 30 ข้อ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5/2 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ที่ได้เรียนเรื่องความปลอดภัยในชีวิต น้ีไปแล้วและไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง             
จ านวน 30 คน และไม่เคยท าข้อสอบน้ีมาก่อน เพื่อไม่ให้เกิดการจ าข้อสอบ ในการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นแบบอิง
เกณฑ์ของโลเวทท์ (Lovett Method) พบว่า แบบทดสอบมค่ีาความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.92 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง ความปลอดภัยในชีวิต               
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 20 ข้อ โดยมีขั้นตอนการสร้างและการหาคุณภาพดังน้ี 
     3.1 ผู้วิจัยท าการร่างข้อค าถามความพึงพอใจ ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ด้าน คือ ด้านเน้ือหา            
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านสื่อการสอน ด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 28 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยออกเกิน
กว่าที่ต้องการใช้จริงคือ 8 ข้อ โดยก าหนดรูปแบบเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
  3.2 น าข้อค าถามแบบสอบถามความพึงพอใจไปหาค่าความตรงเชิงเน้ือหาโดยการวิเคราะห์หาค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับความตรงเชิง เน้ือหา (Index of Item Objective Congruence : IOC)        
โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่าข้อสอบมีค่า IOC ระหว่าง 0.67 - 1.00 
     3.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจจ านวน 28 ข้อไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม จ านวน 40 คน ที่เคยได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค
จ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ดมาแล้ว และไม่ใช่กลุ่ม ตัวอย่าง เพื่อวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก (B) โดยใช้วิธีการหา                   
ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สันเป็นรายข้อ พบว่า มีข้อค าถามจ านวน 8 ข้อ ที่มีค่าอ านาจจ าแนกต ่ า                       
ผู้วิจัยจึงคัดเลือกข้อสอบจ านวน 20 ข้อ ที่มีค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.50 - 0.82 ซึ่งมีอ านาจจ าแนกระดับปานกลาง
จนถึงระดับสูง  
      3.4. จากน้ันน าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์
ร่วมกับคิวอาร์โค้ด ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
จ านวน 30 คน ที่เคยได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ดมาแล้วและไม่ใช่กลุ่ม
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ตัวอย่าง เพื่อวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น โดยวิธีสัมประสิทธิ์อัลฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
พบว่า มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.94 
  
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนการวิจัย โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
 1. เตรียมห้องเรยีนและเคร่ืองมือในการทดลอง ซึ่งจัดให้เรียนแบบกลุ่ม และมีสมาร์ทโฟนให้มีความพร้อม ใน
การใช้งานอินเทอร์เน็ต  
 2. เตรียมผู้เรียน โดยแบ่งกลุ่มนักเรียน เก่ ง ปานกลาง อ่อน เท่า ๆ กันออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน 
แบ่งกลุ่มโดยใช้วิธีการแบ่งกลุ่มจากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ซึ่งประกอบด้วย 
นักเรียนที่เรียน เก่ง 2 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 2 คน 
 3. ให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
(Pretest) เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต จ านวน 30 ข้อ แล้วบันทึกผลการสอบไว้เป็นคะแนนก่อนเรียน 
 4. ด าเนินการทดลอง โดยสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ ร่วมกับคิวอาร์โค้ด 
จ านวน 6 แผน โดยใช้เวลาในการทดลอง 6 สัปดาห์ ๆ ละ 1 วัน ๆ ละ 2 ชั่วโมง  รวมทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง โดยเริ่ม          
การทดลองในวันที่ 1  กุมภาพันธ์ 2566 
 5. เมื่อสิ้นสุดการทดลองในวันที่ 8 มีนาคม 2566 จึงให้กลุ่มตัวอย่างท าการทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดย
ใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต จ านวน 30 ข้อ ซึ่งเป็นฉบับเดียวกับที่ใช้ทดสอบ
ก่อนเรียน แล้วบันทึกผลการสอนไว้เป็นคะแนนหลังเรียนและให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อ
การเรยีนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา  
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัยดังน้ี 
 1.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ก่อนและหลังจากการจัดการเรียนรู้
แบบกลุ่มร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ดที่มีต่อวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5 โดยการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน ใช้สูตรการหาค่าที  กรณี กลุ่ม ตัวอย่าง                        
ไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent Samples t - test) 
 2.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5              
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ดกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม          
โดยการทดสอบค่าทีแบบกลุ่มเดียว (One sample t - test) 
 3.  การศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนสุข ศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5               

ที่ ไ ด้ รั บก าร จัดการ เรียน รู้แบ บ ร่วมมื อ ด้วย เท คนิค จ๊ิกซอ ว์ ร่ วมกับ คิวอา ร์โค้ด โดยการห าค่ าเฉ ลี่ ย  ( )                        
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
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ผลการวิจัย 
ตอนท่ี 1  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปี

ท่ี 5 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด 
ตารางท่ี 1 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษา            
ปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด 

กลุ่ม n คะแนนเต็ม  S.D. t 
กลุ่มทดลอง 

ก่อนเรียน 

หลังเรียน 

 
32 
32 

 
30 
30 

 
19.71 
25.43 

 
2.76 
0.98 

 
12.59* 

 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
จากตารางท่ี 1 พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคเทคนิค

จ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน ( ) เท่ากับ 19.71 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 

2.76 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ( ) เท่ากับ 25.43 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.98 ค่า t เท่ากับ 
12.59 ซึ่ งน้อยกว่าน ัย ส าค ัญ ท างส ถ ิต ิที ่ 0 .0 5  แสด งว ่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  ที่ ได้ รับการจัด                      
การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 ตอนท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียน                   
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ดกับเกณฑ์           
ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม ดังตารางที่ 2 
ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค       
จ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ดกับเกณฑ์ร้อยละ 80 

n คะแนนเต็ม คะแนนเกณฑ์  S.D. t 

32 30 24 25.43 0.98 8.28* 
 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 จากตารางท่ี 2 พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์
ร่วมกับคิวอาร์โค้ด มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 25.43 คะแนน และคะแนนเกณฑ์ร้อยละ 80 
เท่ากับ 24 คะแนน ค่า t  เท่ากับ 8.28 หมายความว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้         
แบบร่วมมือด้วย จ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ดมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม                
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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 ตอนท่ี 3  ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด  
ตารางท่ี 3 แสดงผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด 

ข้อที ่ รายการ  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านเนื้อหา 

1 เน้ือหาที่เรียนเข้าใจง่าย 4.48 0.50 มาก 
2 เน้ือหาเรียนง่าย 4.42 0.57 มาก 
3 เน้ือหามีความชัดเจน 4.79 0.37 มากที่สุด 
4 เน้ือหาเรียนแล้วสนุก 4.64 0.48 มากที่สุด 
5 เน้ือหาเป็นเรื่องที่นักเรียนสนใจ 4.79 0.42 มากที่สุด 

รวมเฉลีย่ด้านเนื้อหา 4.35 0.48 มากที่สุด 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

6 นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมร่วมกันระหว่างเรียน 4.45 0.56 มาก 
7 นักเรียนสนใจท ากิจกรรมระหว่างเรียน 4.73 0.48 มาก 
8 นักเรียนได้พูดคุยกับเพ่ือนระหว่างท ากิจกรรม 4.48 0.55 มาก 
9 นักเรียนสนุกสนานที่ได้ท ากิจกรรม 4.55 0.56 มากที่สดุ 
10 นักเรียนท ากิจกรรมได้ตามล าดับขั้นตอน 4.94 0.42 มาก 

รวมเฉลีย่ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.63 0.54 มากที่สุด 
ด้านสื่อการสอน 
11 นักเรียนชอบใช้คิวอาร์โค้ด 4.58 0.49 มากที่สุด 
12 คิวอาร์โค้ดท าให้นักเรียนได้ไปสู่บทเรียนเร็วขึ้น  4.79 0.50 มากที่สุด 
13 คิวอาร์โค้ดท าให้ได้บทเรียนที่หลากหลายรูปแบบได้แก่ 

ตัวหนังสือ รูปภาพ วิดีโอ 
4.76 0.51 มากที่สุด 

14 คิวอาร์โค้ดท าให้นักเรียนได้ข้อมูลที่มากขึ้น 4.88 0.50 มากที่สุด 
15 คิวอาร์โค้ดท าให้นักเรียนมีบทเรยีนที่น่าสนใจ 4.91 0.56 มากที่สุด 

รวมเฉลีย่ด้านสื่อการสอน 4.78 0.51 มากที่สุด 

ด้านการวัดและประเมินผล 
16 นักเรียนชอบการท าแบบทดสอบผ่านการใช้แอฟพลิเคชัน 4.45 0.59 มาก 
17 นักเรียนพอใจกับวิธีการสอบผ่านคิวอาร์โค้ดที่หลากหลาย 4.91 0.64 มากที่สุด 
18 นักเรยีนพอใจกับคะแนนทีไ่ด้ 4.61 0.57 มากที่สุด 
19 นักเรียนภาคภูมิใจคะแนนของกลุ่มในการแข่งขัน 4.67 0.71 มากที่สุด 
20 นักเรียนภาคภูมิใจกับรางวัลทีไ่ด้รับจากการแข่งขัน 4.79 0.59 มากที่สุด 

รวมเฉลีย่ด้านการวัดและประเมินผล 4.69 0.63 มากที่สุด 

รวมเฉลีย่ทุกด้าน 4.70 0.56 มากที่สุด 
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จากตารางท่ี 3 พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

ด้วย เทคนิคจ๊ิกซอว์ ร่วมกับ คิวอาร์โค้ด  โดยรวม ทุ ก ด้ านอยู่ ในระ ดับ  ม ากที่ สุ ด (  = 4.7 , S.D. = 0.56 )                

เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด คือ ด้านสื่อการสอน  (  = 4.78, S.D. = 0.51) 

รองลงมา คือ ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน (  = 4.63, S.D. = 0.54) และด้านเน้ือหา (  = 4.62, S.D. = 0.48) 
ตามล าดับ 

 
สรุปผลการวิจัย   
 1.  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2.  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 
 3.  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด 
มีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาอยู่ในระดับมากที่สุด 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการวิจัยที่พบ ผู้วิจัยสามารถน าเสนอประเด็นที่น ามาอภิปรายได้ ดังน้ี 
 1.  นักเรียนที่ ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด  มีผลสัมฤทธิ์                  

ทางการเรียนวิชาสุข ศึกษาและพลศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี นัยส า คัญทางสถิ ติที่ ระ ดั บ .05                
เมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน เท่ากับ 19.71 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ 25.43 ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะ         
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ด เป็นการฝึกให้นักเรียนทุกคนได้มี ส่วนร่วมใน การ
ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองได้แลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกันระหว่างกลุ่มและภายในกลุ่ม เป็นการฝึกทักษะทางด้าน
สังคม ส่งเส ริมให้ผู้ เ รียนมีความ รับผิดชอบต่อตนเองและต่อกลุ่ม  ส ร้างความภาคภูมิ ใจและความเชื่อมั่ น                     
ในตนเองกล้าคิดกล้าตัดสินใจกล้าแสดงออกเพราะทุกคนจะได้ เป็นผู้ เชี่ยวชาญทุกคนและการเรียนรู้เทคนิค         
แบบจ๊ิกซอว์น้ี ยังมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาที่เน้นให้ผู้เรียนได้ช่วยเหลือกันร่วมกันคิดแก้ปัญหาได้
ลงมื อกระท า ค้นหาความ รู้ด้วยตนเอง จนเกิดความ รู้ คว าม เข้าใจที่ ชัด เจนและการสร้างสรรค์ผลงาน                       
เป็นความส าเ ร็จของกลุ่ม  (Suthirat, 2021: 190) นอกจากน้ันยังมีการน า เทคโนโลยี คิวอาร์โค้ด เข้ามาช่วย                     
เพื่อการศึกษาแล้ว พบว่า ผู้ เรียนรู้จักและคุ้นเคยกับนวัตกรรมคิวอาร์โค้ดเป็นอย่างดีและสามารถใช้คิวอาร์โค้ด             
เพื่อการเรียนได้และส่งผลเชิงบวกต่อการเรียนรู้ (Durak, Ozkeskin and Ataizi, 2016: 42 - 58) สอดคล้องกับ
งานวิ จัย ของ จุ รี รัต น์  มาทบรรเทา (Madbuntao, 2019) ที่ท าการเป รียบ เทียบผลสัมฤทธิ์ท างการเรียน                            
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการสอนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์            
กับการสอนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม พบว่า นักเรียน มีคะแนนผลสัมฤทธิ์
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หลั ง เรียนสู งก ว่าก่ อน เรียนอย่ า งมี นั ย ส า คัญ ทางสถิ ติที่ ร ะ ดับ  .05  นอกจาก น้ัน ว ริษ า ท รัพ ย์ ส า ราญ                         
(Subsumran, 2022) ได้ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับอินโฟกราฟิกที่ มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาออกแบบและเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 1  
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกุลธิดา ขันทอง 
(Khanthong, 2020) ที่ท าการวิจัยเกี่ยวกับการใช้ QR Code จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5E 
เร่ือง รู้เท่าทันสังคมออนไลน์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่  5 ที่ เรียนโดยการใช้  QR Code จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5E                    
เรื่อง รู้เท่าทันสังคมออนไลน์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2.  ผลการวิจัยที่พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิก
ซอว์ ร่วมกับ คิวอาร์โค้ด  มีผลสัมฤทธิ์ท างการเรียนหลั งเรียนสูงกว่า เกณ ฑ์ ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม                          
อาจเน่ืองมาจากในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ได้ช่วยให้ผู้เรียนมีความพยายามที่จะเรียนรู้           
ให้บรรลุเป้าหมายเป็นผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ใช้เหตุผลดีขึ้น มีความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนดีขึ้น           
และยังช่วยให้ผู้ เรียนมีสุขภาพจิตดีขึ้ น มีความรู้สึกที่ ดีเกี่ยวกับตนเองและมีความเชื่อมั่นในตนเองมากขึ้น               
ทิศนา  แขมมณี (Khaemmanee, 2021: 101 - 102) จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์         
ที่ก าหนดไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ สูไวบ๊ะ  สุวรรณก าพฤกษ์ เอมอร  สิทธิรักษ์ และจุติพร อัศวโสวรรณ 
(Suwankumpruke, Sittiruk and Assawasowan, 2019: 105) ที่ท า การศึกษาผลสัมฤทธิ์  และความพึงพอใจ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้เทคนิคจ๊ิกซอว์พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยเทคนิคจ๊ิกซอว์ สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้           
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  นอกจากน้ัน
นักเรียนยังมีความพึงพอใจทางการเรียนคณิตศาสตร์ในระดับมากที่สุด 

และการที่น าเอาคุณสมบัติต่าง ๆ ของนวัตกรรมคิวอาร์โค้ดไปปรับใช้ในการเรียนการสอนด้วยตนเอง           
โดยใช้สรุปบทเรียนให้กับผู้ เ รียนได้โดยการอัพ โหลดลงในสื่ออินเทอร์เน็ต แล้วน ายูอา ร์แอลสร้างเป็นโค้ด                  
ลงในแบบเรียน การที่ครูให้ข้อเสนอแนะแก่ผู้เรียนได้อย่างทันที และการติดต่อสื่อสารผ่านนวัตกรรมคิวอาร์โค้ดสามารถ
สร้างความไว้วางใจซึ่งกันและกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียนได้ ธนะวัฒน์  วรรณประภา (Wannaphapha, 2017:              
8 - 20) จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้เช่นเดียวกัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ  
ขวัญจุฑา ค าบันลือ วิวัฒน์  มีสุวรรณ์ และพิชญาภา  ยวงสร้อย (Kambanlue, Meesuwan and Yuangsoi, 2017: 
184) ที่ท าการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ดเพื่อส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับศูนย์รวบรวมสายพันธุ์กล้วยเฉลิม
พระเกียรติ จังหวัดก าแพงเพชร พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของการท าแบบทดสอบหลังการใช้เทคโนโลยี
คิวอาร์โค้ดกับเกณฑ์ร้อยละ 80 น้ันสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3.  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับ          
คิวอาร์โค้ด มีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณา      
เป็นรายข้อพบว่าข้อที่นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 2 ล าดับแรก คือ นักเรียนท ากิจกรรมได้ตามล าดับขั้นตอน            
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(  = 4.94, S.D. = 0.42)  และคิวอาร์โค้ดท าให้ นักเรียนมีบทเรียนที่น่าสนใจ (  = 4.91, S.D. = 0.56) ซึ่งอาจ
เน่ืองมาจากการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีลักษณะที่เอื้อ ต่อการเรียนรู้ของผู้ เ รียน กล่าวคือ1) การเรียนรู้                 
แบบร่วมมือช่วยให้ผู้เรียนมีความพยายามที่จะเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมาย เป็นผลท าให้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น         
มีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 2) การเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยให้ผู้เรียนมีน ้าใจนักกีฬามากขึ้น ใส่ใจในผู้อื่น
มากขึ้นเห็นคุณค่าของความแตกต่าง ความหลากหลาย การประสานสัมพันธ์และการรวมกลุ่ม และ 3) การเรียนรู้แบบ
ร่วมมือช่วยให้ผู้เรียน มีสุขภาพจิตดีขึ้น มีความรู้สึกที่ดีเกี่ยวกับตนเองและมีความเชื่อมั่นในตนเองมากขึ้น นอกจากน้ัน 
ยังช่วยพัฒนาทักษะทางสังคมและความสามารถในการเผชิญกับความเครียดและความผันแปรต่าง ๆ ทิศนา  แขมมณี 
(Khaemmanee, 2021: 101 - 102) จึงท าให้ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด นอกจากน้ันคิวอาร์โค้ด 
ยังช่วยให้นักเรียนเข้าถึงเน้ือหาตามหลักสูตรได้อย่างรวดเร็วและสะดวกสบาย สามารถเชื่อมโยงกับเน้ือหาในบทเรียน
ด้วยข้อมูลรูปแบบต่าง ๆ ทั้ง ภาพน่ิง ตัวอักษร แผนภูมิ สไลด์ และวิดีโอได้ สามารถน านักเรียนไปยังเว็บไซต์ที่จะใช้ใน
ห้องเรียนได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งจะช่วยให้กระบวนการเรียนรู้ง่ายขึ้น (Educause, 2022)  
 
ข้อเสนอแนะ  
 1.  ข้อเสนอแนะท่ัวไป  
  1.1 ระหว่างการจัดการเรียนรู้ในขั้นตอนที่ 3 การมอบหมายให้ นักเรียนท าการศึกษา ค้นคว้า           
ผ่านคิวอาร์โค้ดน้ัน ควรตรวจสอบสมาร์ทโฟนและสัญญาณอินเทอร์เน็ตของนักเรียนให้พร้อมใช้งานได้ตลอดเวลา          
ที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  1.2 ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้พบว่า การท ากิจกรรมด้วยแอปพลิเคชันอื่น ๆ ท าให้นักเรียน
กระตือรือร้นอย่างยิ่ง ดังน้ันจึงควรใช้แอปพลิเคชันอื่นมาใช้ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย  
 2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป  
  2.1  ในระหว่างการท ากิจกรรมการเรียนรู้ ร่วมกับ คิวอาร์โค้ด  ท าให้ นัก เรียนกระตือ รือ ร้น                   

และท ากิจกรรมอย่างสนุกสนาน ดังน้ัน จึงควรวิจัยผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับ          

แอปพลิเคชันอื่น ๆ ร่วมด้วย 

  2.2 ในระหว่างการด าเนินการทดลองน้ันพบว่า นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท างานกลุ่มร่วมกัน

ให้ประสบความส าเร็จ เพื่อที่ จะได้คะแนนมากที่สุด ดังน้ัน  จึงควรศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ               

ด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ร่วมกับคิวอาร์โค้ดที่มีต่อทักษะในการท างานร่วมกัน และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
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