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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อศึกษาการทดลองใช้และประเมินผลกิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่ออีดี
แอลทีวีสู่แอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิกซอว์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 2 
กลุ่ม ได้แก่ 1) ครูกลุ่มแกนน า จ านวน 27 คน และ 2) ครูกลุ่มขยายผล จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ คู่มือการประยุกต์ใช้สื่ออีดีแอลทีวีสู่การพัฒนาแอพพลิเคชัน แบบวัดผลการเรียนรู้ แบบประเมิน
ชิ้นงาน แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เข้าอบรมที่มีต่อการประยุกต์ใช้สื่ออีดีแอลทีวีสู่แอพพลิเคชันเพื่อ
การเรียนรูด้้วยเทคนิคจิกซอว์ สถิติที่ใช้ได้แก่ ร้อยละ คา่เฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า   
  1. ผลการอบรมวิทยากรแกนน า พบว่า  1.1 ผลการฝึกปฏิบัติใบงานของผู้เข้าอบรม
กลุ่มแกนน าระหว่างการอบรมการประยุกต์ใช้สื่อ  มีคะแนนของการฝึกปฏิบัติโดยรวมร้อยละ  
96.30 1.2 ผลการประเมินชิ้นงานการพัฒนาแอพพลิเคชันของผู้เข้าอบรมกลุ่มแกนน า  มี
คะแนนประเมินชิ้นงานโดยรวมร้อยละ  91.11 1.3 ผลการทดสอบผลการเรียนรู้ของผู้เข้าอบรม
กลุ่มแกนน าหลังกิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่อ  ผู้เข้าร่วมอบรมมีคะแนนรวมของการท า 
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แบบทดสอบหลังเข้าอบรมรวม  451 คะแนน  คิดเป็นร้อยละ 83.50 และ  1.4 ความพึงพอใจ
ของผู้เข้าอบรมกลุ่มแกนน าที่มีต่อกิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่อ  โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
  2. ผลการอบรมขยายผลสู่โรงเรียน  พบว่า  2.1 ผลการฝึกปฏิบัติใบงานของผู้เข้า
อบรมกลุ่มขยายผลระหว่างกาอบรมการประยุกต์ใช้สื่อ  มีคะแนนของการฝึกปฏิบัติโดยรวมร้อย
ละ  96.53 2.2 ผลการประเมินชิ้นงานการพัฒนาแอพพลิเคชันของผู้เข้าอบรมกลุ่มขยายผล   
คะแนนประเมินชิ้นงานโดยรวมร้อยละ 91.88 2.3 ผลการทดสอบผลการเรียนรู้ของผู้เข้าอบรม
กลุ่มขยายผลหลังกิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่อ  ผู้ เข้าร่วมอบรมมีคะแนนรวมของการท า
แบบทดสอบรวม  492  คะแนน  คิดเป็นร้อยละ 82.00 และ 2.4ความพึงพอใจของผู้เข้าอบรม
กลุ่มขยายผลที่มีต่อกิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่อ  โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 

ค าส าคัญ : กิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่อ, สื่ออีดีแอลทีว,ี แอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้, เทคนิคจ๊ิกซอว์ 
 
ABSTRACT 
 This research aimed to tryout the ways in applying eDLTV media as an 
application for learning by using Jigsaw technique. The sample of this research was 
divided into 2 groups, 1) 27 mainstay teachers and 2) 30 result extension 
teachers.selected by purposive sampling in accordance with the criteria determined as 
follows; 1) they are the secondary school teachers using eDLTV in their teaching 
/learning; 2) they are computer instructors and 3) they are skillful in ICT knowledge. 
The research tools were: a manual for applying eDLTV media in developing application, 
a knowledge test and a questionnaire probing satisfaction of the trainees with the 
training for applying eDLTV media as learning application by using Jigsaw technique. 
The statistics were: Percentage, Mean and Standard Deviation. 
 The research results are as follows.  
  1) According to the results of mainstay teacher training, 1) the average result 
of trainee’s performance in accordance with the worksheet during the media application 
training was 96.30%. 2) The result of tablet computer application development 
assignment evaluation of the trainees in this mainstay teacher group showed the 
average score accounted for 91.11%. 3) The results of learning assessment of the 
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mainstay teachers after their participation in the activity showed the average scores at 
451, accounted for 83.50%. 4) The satisfaction of the training participants in the 
mainstay group towards the activity on average was at the highest level. 
  2) The training results related to the result extension to the schools revealed 
that 1) the results of the trainees in the group of result extension during the training 
showed the average trainee score at 96.53%. 2) The results of the trainee assignment 
evaluation in developing the tablet computer application in this group showed the 
overall score at 91.88%. 3) Based on the result of learning assessment of the result 
extension group’s trainees after activity participation, the trainees’ score was 492, 
accounted for 82.00%. 4) The satisfaction of the trainees in this group towards the 
activity in applying the media on average was at the highest level. 
 
Keywords : Activity for media application, eDLTV media, learning application, Jigsaw technique  
 

บทน า 
 สื่ออีดีแอลทีวี (Electronic  Distance  
Learning Television : eDLTV) ถือว่าเป็น
นวัตกรรมเพื่ อการ เรียนการสอนโดย
โครงการจัดท าเนื้อหาบนระบบอีเลิร์นนิง 
(e-Learning) ของการศึกษาทางไกลผ่าน
ดาวเทียม  เฉลิมพระเกียรติเนื่องในโอกาส
มหามงคลเฉลิมพระชนม์พรรษา  80 
พรรษา  5  ธันวาคม  2550 (โครงการจัดท า
เนื้อหาอีเลิร์นนิง,  2552 : ออนไลน์)  เป็น
โครงการหนึ่งภายใต้ความร่วมมือของ
ส า นั ก ง า นพั ฒน า วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ แ ล ะ
เทคโนโลยีแห่งชาติ  หรือ สวทช.  ร่วมกับ 
มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม  
และโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศตาม

พระราชด าริในสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา
ฯ สยามบรมราชกุมารี  เพื่อให้ครูผู้สอนทั้ง
ในเขตเมืองและในชนบทน าเนื้อหาการ
เรียนการสอนผ่านระบบอีเลิร์นนิ่ง  ภายใต้
ระบบการจัดการ  อีดีแอลสแควร์ (eDL-
Square v.1)  ที่เผยแพร่  ถ่ายทอด  ไปยัง
โรงเรียนและสถานศึกษาทั่วประเทศทั้งใน
รู ป แ บ บ อ อ น ไ ล น์   ผ่ า น เ ว็ บ ไ ซ ต์  
www.edltv.thai.net  และเผยแพร่แบบ
ออฟไลน์ด้วยฮาร์ดดิสก์ขนาด 1-2 เทรา
ไบต์ ที่บรรจุสื่อการเรียนการสอนไว้โดย
ความร่วมมือกับมหาวิทยาลัยราชภัฏที่มี
เครือข่ายครอบคลุมทุกภูมิภาคเพื่อให้
ส ามารถน า สื่ อ ไปประยุ กต์ ใ ช้ ใ ห้ เ กิ ด
ประโยชน์สูงสุดในการเรียนการสอน  และ
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การเรียนรู้ของเยาวชนไทย (วรปภา อารี
ราษฎร์ และคณะ. 2557:8)  ปัจจุบันสื่ออีดี
แอลทีวีมีสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้  
4  ระดับ  ได้แก่  ระดับปฐมวัย  ระดับ
ประถมศึกษา  ระดับมัธยมศึกษา  และ
ระดั บอาชี วศึ กษา   ประกอบด้ วยสื่ อ 
อิเล็กทรอนิกส์  รวมทั้งสิ้น  73,367 เรื่อง  
อีกทั้งเป็นการรวบรวมสื่ออิเล็กทรอนิกส์  6  
ชนิด  ได้แก่  แผนการสอน  วีดิทัศน์การ
สอน งานน าเสนอ ใบงาน ใบความรู้ และ
แบบทดสอบ (วรปภา  อารีราษฎร์ และ
คณะ. 2557: 132) 
 โ ร ง เ รี ย น โ ค ร ง ก า ร เ ทค โน โ ล ยี
สารสนเทศเพื่อการศึกษาของโรงเรียนใน
ชนบท หรือโรงเรียน ทสรช. สังกัดส านัก
บริหารงานการศึกษาพิเศษ  เป็นโรงเรียน
ชนบทห่างไกล ขาดแคลนครู เป็นโรงเรียน
ในกลุ่มที่ได้รับแจกสื่ออีดีแอลทีวี  (eDLTV) 
ส าหรับการเรียนการสอนตามโครงการ
เทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชด าริ 
สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรม
ราชกุมารีและแท็บเล็ตส าหรับนักเรียนตาม
โครงการภาครัฐ ได้แก่ นโยบายภาครัฐ
โครงการแท็บเล็ตเพื่อการศึกษาไทย (One 
Tablet Per Child) ในปี พ.ศ. 2555 รัฐบาล
โดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐานหรือ สพฐ.กระทรวงศึกษาธิการได้
มอบคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตให้นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ทั่วประเทศ และ สพฐ.

ยังได้ด าเนินการพัฒนาเครื่องมือการสร้าง
แอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้  เพื่อให้ครู
น ามาเป็นเครื่องมือในการพัฒนาเนื้อหา 
จัดท าเป็นแอพพลิเคชันตามที่ครูต้องการ
โดยจัดอบรมครูทั่วประเทศ จากเครื่องมือ
การพัฒนา แอพพลิเคชันที่ สพฐ.พัฒนาขึ้น
ผ่ า น เ ว็ บ ไ ซ ต์ www.otpcappcon.com 
(ส านักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพื้นฐาน. 
2557) 
 โรง เ รียน ทสรช.  ส่ วนใหญ่ เป็น
โรงเรียนประจ าอยู่ต่างจังหวัดในชนบทที่
ห่างไกล (ส านักงานบริหารการศึกษาพิเศษ, 
2556) จึงท าให้ครูจากโรงเรียน ทสรช. ไม่
สะดวกในการเดินทางเข้ารับการอบรม 
ดังนั้นการใช้เทคนิคจิกซอว์จึงเป็นเทคนิคที่
เหมาะสม ส าหรับการอบรมเพื่อพัฒนาครู
ของโรงเรียน ทสรช.โดยร่วมกับเครือข่าย
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  การ
ด าเนินการอบรมครูของโรงเรียน ทสรช. 
โดยจัดอบรมครูแกนน า ที่มาจากแต่ละ
โรงเรียนในระยะแรก และให้ครูแกนน าที่
ผ่านการอบรมขยายผลการอบรมไปยังครู
ในโรงเรียน ทสรช.จากผลการวิจัยของ (นิ
รุต ถึงนาค. 2553: 5) ได้น าเทคนิคจิกซอว์ 
มาใช้เป็นเครื่องมือในการอบรบ พบว่า 
เทคนิคจิกซอว์ เป็นวิธีการที่เหมาะสมใน
การน ามาใช้ในการสร้างกระบวนการเรียนรู้ 
ซึ่งนอกจากจะส่งผลให้บุคลากรมีสมรรถนะ
ในการท างานแล้วยังแก้ปัญหาข้อจ ากัดเรื่อง
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เวลาส าหรับการเดินทางไปฝึกอบรมที่
ก ร ะทบกั บกา รท า ง านขอ งบุ ค ล าก ร
ประจ าการ ท าให้ประหยัดงบประมาณ และ
ที่ส าคัญที่สุดคือสามารถสร้างบรรยากาศ
การท างานที่ช่วยเหลือกันและกันในการ
ท างานให้มีประสิทธิภาพ อันจะก่อให้เกิด
ความเป็นองค์กรแห่งการท างาน  ที่ดีต่อไป 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1  องค์ประกอบแนวทางและกิจกรรมทางการประยุกต์ใช้สื่ออีดีแอลทีวีสู่แอพพลิเคชัน 
          เพื่อการเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิกซอว์  ที่มา  ฐิติมา  ผ่องแผ้วและคณะ ( 2557: 123 ) 

 
จากรูปที่ 1  ฐิติมา  ผ่องแผ้ว  และ

คณะ (2557: 123) ได้เสนอแนวทางการ
ประยุกต์ใช้สื่ออีดีแอลทีวีสู่แอพพลิเคชันเพื่อ
การเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิกซอว์  ด าเนินการ
โดยสังเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญ  จ านวน  12  
คน ประกอบด้วย องค์ประกอบแนวทางการ
ประยุกต์ใช้สื่ออีดีแอลทีวีสู่แอพพลิเคชันเพื่อ
การเรียนรู้ด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ ประกอบด้วย 

5 องค์ประกอบ คือ 1) นโยบายและ
หลักการที่เกี่ยวข้อง มี 4 รายการ 2) 
หน่วยงานสนับสนุน มี 5 หน่วยงาน 3) การ
ประยุกต์ ใช้สื่ อ โดยเทคนิค จ๊ิกซอว์และ
กระบวนการแบบ PAOR 4) เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารที่ใช้เป็นเครื่องมือ 
การอบรมกลุ่ มแกนน า  กลุ่ มขยายผล 
ทีมงานวิทยากรและผู้วิจัย และ 5) ตัวชี้วัด
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กิจกรรม โดยครูสามารถประยุกต์สื่ออีดีแอล
ทีวีสู่แอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  และกิจกรรมการประยุกต์ใช้
สื่ออีดีแอลทีวีสู่แอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้
ด้วยเทคนิคจิกซอว์ ประกอบด้วยกิจกรรม 
4 ระยะ คือ ระยะที่ 1 วางแผนการจัด
กิจกรรม ระยะที่ 2 อบรมครูแกนน า ระยะที่ 
3 ขยายผลการอบรม ระยะที่ 4 สะท้อนผล
กิจกรรม เป็นแนวทางที่ผู้วิจัยได้สังเคราะห์
จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง น าสู่
การก าหนดองค์ประกอบของแนวทางและ
ประเมินความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ  
 ผู้วิจัยได้น าองค์ประกอบของแนวทาง
มาเป็นกรอบในการพัฒนากิจกรรมการ
ประยุกต์ใช้สื่อเพื่ออบรมครู ตามบริบทของ
กลุ่ มตั วอย่ า ง  โดยด า เนิ นการพัฒนา
กิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่อพร้อมเครื่องมือ
ของกิจกรรม หลังจากนั้นน ากิจกรรมและ
เครื่องมือปรึกษาผู้ทรงคุณวุฒิและประเมิน
โดยผู้เชี่ยวชาญ  เป้าหมายเพื่อน าไปเป็น
เครื่องมือทดลองใช้ในการอบรมต่อไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เ พื่ อ ศึ ก ษ า ก า ร ท ด ล อ ง ใ ช้ แ ล ะ
ประเมินผลกิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่ออีดี
แอลทีวีสู่แอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วย
เทคนิคจิกซอว์ 
 
 

วิธีด าเนินงานวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากรเป็น ครูผู้สอนโรงเรียนที่
ร่วมในโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ
การศึกษาของโรงเรียนในชนบท (ทสรช.) 
สังกัดส านักบริหารงานการศึกษาพิเศษ  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน  9  
โรงเรียน   
  การวิจัย แบ่งกลุ่มตัวอย่างตาม
ขั้นตอนการอบรม 2 ขั้น ดังนี ้
  ขั้นที่  1 กลุ่มตัวอย่าง เป็น
ครูผู้สอนมัธยมศึกษาที่น าสื่ออีดีแอลทีวีไป
ใช้ในการจัดการเรียนการสอน ในโรงเรียน 
ทสรช. โดยเลือกครูผู้สอนโรงเรียนละ  3  
คน จาก  9  โรงเรียน รวมทั้งสิ้นจ านวน 27  
คน เป็นผู้สมัครใจเข้าร่วมกิจกรรมและตาม
เกณฑ์ที่ก าหนด คือ 1) ครูผู้สอน
มัธยมศึกษาที่ใช้สื่ออีดีแอลทีวีในการเรียน
การสอน  2)  ครูผู้สอนคอมพิวเตอร์  3)  
ครูผู้สอนท่ีมีความรู้ด้านไอซีที   
  ขั้นที่ 2 กลุ่มตัวอย่าง  เป็น
ครูผู้สอนมัธยมศึกษาที่น าสื่ออีดีแอลทีวีไป
ใช้ในการจัดการเรียนการสอน ในโรงเรียน 
ทสรช. เป็นผู้สมัครใจเข้าร่วมกิจกรรม  
โรงเรียนที่เข้าร่วม  3  โรงเรียนๆ ละ  10  
คน รวมทั้งหมด  30  คน  พร้อมวิทยากร
กลุ่ ม แ กนน าที่ ไ ด้ ผ่ า น ก า ร อบ รม   3  
โรงเรียนๆ ละ 3  คน รวมท้ังหมด  9  คน  
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. คู่มือการประยุกต์ใช้สื่ออีดีแอลทีวี
สู่การพัฒนาแอพพลิเคชัน เนื้อหาในคู่มือ
ประกอบด้วย  4  หน่วย  ได้แก่ หน่วยที่ 1 
ค ว า ม ส า คั ญ ข อ ง ก า ร อ บ ร ม ค รู ก า ร
ประยุกต์ใช้สื่ออีดีแอลทีวีสู่การพัฒนาแอพ
พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้  หน่วยที่ 2 การ
ประยุกต์ใช้สื่ออีดีแอลทีวีสู่การพัฒนาแอพ
พลิเคชัน  หน่วยที่ 3 การสร้างแอพพลิเค
ชันเพื่อการเรียนรู้   และหน่วยที่  4 การ
วางแผนขยายผลการอบรม  จุดประสงค์
การเรียนรู้ จ านวน 15 ข้อ เป็นจุดประสงค์
ด้านความรู้ความเข้าใจ จ านวน 8 ข้อ และ
จุดประสงค์ด้านทักษะการปฏิบัติ จ านวน 7 
ข้อ  สามารถเรียนรู้และฝึกปฏิบัติจาก
กิจกรรมหรือใบงานในแต่ละหน่วยการ
เรียนรู้  ใช้เวลาอบรมวันละ 6 ชั่วโมง  3 วัน  
รวมจ านวน  18  ชั่วโมง  
 2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 
ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก  จ านวน 20 ข้อ  มี
ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง  0.48 ถึง 0.71  
มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.36 ถึง 
0.57  และมีค่าความเชื่อม่ันทั้งฉบับ  (KR-
20) อยู่ท่ี  0.73 
 3. ใบงานฝึกปฏิบัติ  จ านวน  6  ใบ
งาน  ในนี้เก็บคะแนน 6  ใบงาน  คือใบงาน
ที่ 1-6  ได้แก่  ใบงานที่ 1  การสมัครเป็น
สมาชิกในระบบการสร้างแอพพลิเคชัน ใบ
งานที่ 2 การประยุกต์ใช้สื่ออีดีแอลทีวีสู่แอพ

พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้  ใบงานที่ 3  การ
ออกแบบแอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้  ใบ
งานที่  4  การสร้างแอพพลิเคชัน  Easy 
eBook,  แอพพลิเคชัน Quiz, แอพพลิเคชัน 
Line Matching (Relative) และแอพพลิเค
ชัน Guess From Picture (Choice) ใบงาน
ที่  5 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่าน  Facebook  
และใบงานที่ 6 การวางแผนขยายผล 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้
เข้ารับการอบรม  เป็นแบบมาตราส่วน
ประเมินค่า (rating scale) 5 ระดับ  จ านวน  
25  ข้อ  มีค่าความเชื่อม่ันทั้งฉบับอยู่ที่ 
0.89 
 
การด าเนินการวิจัย 
 ก า รทดลอ ง ใ ช้ แ ล ะปร ะ เ มิ นผล
กิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่ออีดีแอลทีวีสู่แอพ
พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิกซอว์ มี
ขั้นตอนการด าเนินงาน  2  ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่1 อบรมครูแกนน าโรงเรียน
(ทสรช.) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน  
9  โรงเรียน จัดกิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่อฯ 
ตามแนวปฏิบัติการพัฒนาครูที่โรงเรียน
ก าหนดโดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
 กลุ่มพื้นฐานรอบที่ 1 (Home Group) 
  1) วิทยากรชี้แจงข้อตกลง
เบื้องต้นต่อผู้เข้าอบรมกลุ่มแกนน า  
  2) ผู้เข้าอบรมท าแบบวัดความรู้
ก่อนอบรม เป็นรายบุคคล 
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  3) ผู้เข้าอบรมเข้ากลุ่มพื้นฐาน
รอบที่ 1 (Home Group) เรียนรู้ร่วมกัน ท า
ความ เข้าใจต่อเนื้อหาสื่ออีดีแอลทีวี และ
การพัฒนาแอพพลิเคชัน  เลือกเรื่องจากสื่อ
อี ดี แอลที วี จ านวน  1 เ รื่ อ ง  น าสู่ ก า ร
ออกแบบ ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ ด้าน
เนื้อหา ด้านแบบทดสอบ และด้านเกมเพื่อ
การเรียนรู้ จากนั้นน าไปสู่การพัฒนาแอพ
พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
  4) ทีมวิทยากรและผู้ช่วยวิทยากร
ตรวจสอบความสมบูรณ์ ของการออกแบบ  
หลังจากนั้นแบ่งงานรับผิดชอบของแต่ละ
คนในแต่ละด้านที่ได้ออกแบบเพื่อน าไปสู่
การพัฒนาแอพพลิเคชันต่อไป 
 กลุ่มเชี่ยวชาญ (Expert Group) 
  1) แบ่งคนรับผิดชอบในแต่ละด้าน
ที่ได้ออกแบบจากกลุ่มพื้นฐานรอบที่ 1 เพื่อ
น าไปสู่การพัฒนาแอพพลิเคชันเป็น  3 
กลุ่ม คือ กลุ่มสร้างแอพพลิเคชันเนื้อหา 
กลุ่มสร้างแอพพลิเคชันแบบทดสอบ และ
กลุ่มสร้างแอพพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้
โดยครูแต่ละโรงเรียนที่เข้ารับการอบรม จะ
ได้รับมอบหมายให้สร้างแอพพลิเคชันในแต่
ละด้าน เม่ือครูเข้ากลุ่มจะร่วมกับสมาชิกที่
ท ากิจกรรมด้านเดียวกัน ปรึกษาหารือเพื่อ
พัฒนาแอพพลิเคชันตามที่ได้รับมอบหมาย 
 2) วิทยากรประจ ากลุ่มท าการ
ประเมินและปรับปรุงชิ้นงาน  

 กลุ่มพื้นฐานรอบที่ 2 (The Second 
Home Groups) 
  1) กลุ่มพื้นฐานรอบที่ 2 (The 
Second Home Groups) เป็นการเข้าร่วม
กลุ่มที่มาจากโรงเรียนเดียวกันหลังจากที่ได้
น างานที่ได้รับมอบหมายไปพัฒนาและผ่าน
การประเมินแล้ว หลังจากนั้นสมาชิกจะ
น ามาแอพพลิเคชันที่พัฒนามารวมเป็นแอพ
พลิเคชันเมนู  
  2) ทีมวิทยากรและผู้ช่วยวิทยากร 
ตรวจสอบความถูกต้องและน าขึ้นสู่ระบบ
เพื่ อการ เผยแพร่ โดยแอพพลิ เคชันที่
สมบูรณ์จะประกอบด้วย 3 รายการ คือ 
เนื้อหา แบบทดสอบ และเกมเพื่อการ
เรียนรู้ 
  3) ครูที่มาจากโรงเรียนเดียวกัน 
จะท าการวางแผนการอบรมและมอบหมาย
หน้าที่แต่ละคนเพื่อน าไปสู่การขยายผลการ
อบรมที่โรงเรียนของตัวเอง พร้อมน าเสนอ
ชิ้ น ง านแล ะแผนการขยายผล   เพื่ อ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ให้ข้อเสนอแนะ   
ผ่านทางเครือข่ายสังคมออนไลน์เฟซบุ๊ก 
  4) ผู้เข้าอบรมท าแบบวัดความรู้
หลังอบรม เป็นรายบุคคล 
  5) สอบถามความพึงพอใจผู้เข้า
รั บ ก า ร อ บ ร ม ก ลุ่ ม แ ก น น า ที่ มี ต่ อ
กระบวนการอบรมการประยุกต์ใช้สื่ออีดี
แอลทีวีสู่แอพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วย
เทคนิคจิกซอว์ 
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 ขั้นตอนที่ 2  ขยายผลการอบรมจาก
กลุ่มแกนน า ครูกลุ่มแกนน าน าแผนที่วางไว้
ขยายผลสู่ครูในโรงเรียน โดยครูแกนน าแต่
ละคนจะมีบทบาทหน้าที่ในการเป็นวิทยากร
การอบรมตามเนื้อหาที่ก าหนดตามแผน
โดยครูกลุ่มแกนน า 10 โรงเรียน โรงเรียน
ละ 3 คน อบรมครูที่โรงเรียนอย่างน้อย 10  
คน โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้  
  1) วิทยากรชี้แจงการด าเนินงาน 
ข้อตกลงเบื้องต้น  
  2) ทดสอบแบบวัดความรู้ก่อน 
การอบรม 
  3) ด าเนินการทดลองตามแผน ที่
ครูกลุ่มแกนน าโรงเรียนละ 3 คนได้วางแผน
ไว้ โดยครูกลุ่มแกนน าแต่ละคนรับผิดชอบ
อบรมตามหัวข้อที่ก าหนดตามแผนการ
ประยุกต์สื่ออีดีแอลทีวี สู่แอพพลิเคชันเพื่อ
การเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิกซอว์  ขยายผล
อย่างน้อยโรงเรียนละ 10  คน  
  4) ทีมวิทยากรและผู้ช่วยวิทยากร 
ตรวจสอบความถูกต้องและน าขึ้นสู่ระบบ
เพื่ อการ เผยแพร่ โดยแอพพลิ เคชันที่
สมบูรณ์จะประกอบด้วย 3 รายการ คือ 

เนื้อหา แบบทดสอบ และเกมเพื่อการ
เรียนรู้ 
  5) ทดสอบแบบวัดความรูห้ลังการ
อบรม 
  6) น าเสนอชิ้นงาน  แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น ให้ข้อเสนอแนะ ผ่านทาง
เครือข่ายสังคมออนไลน์เฟซบุ๊ค 
  7)  หาความพึงพอใจของกลุ่ม
ขยายผลที่มีต่อกิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่อ
ประยุกต์สื่ออีดีแอลทีวี สู่แอพพลิเคชันเพื่อ
การเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิกซอว์ 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 สถิติพื้นฐานที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 
ผลการวิจัย 
 1.  ผลการอบรมครูแกนน า 
  1.1 ผลการฝึกปฏิบัติใบงาน  
ระหว่างการอบรม วัดจากแบบประเมิน
จ านวน  6 ชุด  ชุดละ  5  คะแนน  รวมทั้งสิ้น  
30  คะแนน จ านวน 27  คน วิเคราะห์และ
สรุปผลการปฏิบัติ  แสดงดังตาราง 1 
 

 
 
 
 
 
 



         วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม                        283                        ปีที่ 10  ฉบับพิเศษ กันยายน พ.ศ. 2559 

              Journal of Education, Mahasarakham University                                   Volume 10 Special Edition September 2016 

 

ตาราง 1  ผลการฝึกปฏิบัติใบงานของผู้เข้าอบรมระหว่างการอบรมการประยุกต์ใช้สื่อ 
 

แบบ
ประเมิน
การฝึก
ปฏิบัติ 

จ า 
นวน 

คะแนนการฝึกปฏิบัติ 
ร้อยละของ
คะแนนการ
ฝึกปฏิบัติ 

5  คะแนน 4  คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 
จ า 
นวน 

ร้อย 
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย 
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย
ละ 

ใบงาน
ที่ 1 

27 
2 

7.4
1 25 92.59 

0 0 0 0 0 0 
98.52 

ใบงาน
ที่ 2 

27 
7 

25.
93 20 74.07 

0 0 0 0 0 0 
94.81 

ใบงาน
ที่ 3 

27 
4 

14.
81 23 85.19 

0 0 0 0 0 0 
97.04 

ใบงาน
ที่ 4 

27 
9 

33.
33 18 66.67 

0 0 0 0 0 0 
93.33 

ใบงาน
ที่ 5 

27 
3 

11.
11 24 88.89 

0 0 0 0 0 0 
97.78 

ใบงาน
ที่ 6 

27 
5 

18.
52 22 81.48 

0 0 0 0 0 0 
96.30 

โดยรวม 96.29 
  
 จากตาราง 1  ผลการฝึกปฏิบัติใบ
ง านขอ งผู้ เ ข้ า อบรม ในกิ จก ร รมกา ร
ประยุกต์ใช้สื่อ  มีคะแนนของการฝึกปฏิบัติ
โดยรวมร้อยละ  96.29  เม่ือพิจารณาใบ
งานการฝึกปฏิบัติมากที่สุด  3  อันดับแรก 
คือใบงานที่  1  ใบงานที่  5 และ  ใบงานที่  
3 ส่วนใบงานการฝึกปฏิบัติน้อยที่สุด คือ   
ใบงานที่  4  

  1.2 การประเมินชิ้นงานการ
พัฒนาแอพพลิเคชันของผู้เข้าอบรมกลุ่ม
แกนน า พบว่า โรงเรียนละ  1  ชิ้นงาน รวม
ทั้งหมด  9  ชิ้นงาน  ประเมินโดยวิทยากร
และผู้ช่วยวิทยากร  วิเคราะห์และสรุปผล
การประเมินช้ินงาน แสดงดังตาราง 2 
 
 
 



         วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม                        284                        ปีที่ 10  ฉบับพิเศษ กันยายน พ.ศ. 2559 

              Journal of Education, Mahasarakham University                                   Volume 10 Special Edition September 2016 

 

ตาราง  2  ผลการประเมินชิ้นงานการพัฒนาแอพพลิเคชันของผู้เข้าอบรมกลุ่มแกนน า 
 

แบบ
ประเมิน
ชิ้นงาน 

คะแนนประเมินช้ินงาน 
ร้อยละของ
คะแนน
ชิ้นงาน 

5  คะแนน 4  คะแนน 3  คะแนน 2  คะแนน 1  คะแนน 
จ า 
นวน 

ร้อย 
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย 
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย 
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย 
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย 
ละ 

1.การ
ออกแบบ
น าเสนอ
และเนื้อหา 

9 
42.8

6 
9 

57.1
4 

0 0 0 0 0 0 88.57 

2.การ
ออกแบบ
แอพพลิเค
ชันเพื่อการ
เรียนรู้ 

9 
58.3

3 
9 

41.6
7 

0 0 0 0 0 0 91.67 

3.เทคนิค
และการใช้
งาน 

9 
71.1

1 
9 

28.8
9 

0 0 0 0 0 0 94.22 

โดยรวม 91.11 
  
 จากตาราง 2  ผลการประเมินชิ้นงาน
ของผู้เข้าอบรมกลุ่มแกนน าในกิจกรรมการ
ประยุกต์ใช้สื่ออีดีแอลทีวีสู่แอพพลิเคชันเพื่อ
การเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิกซอว์  มีคะแนน
ประเมินชิ้นงานโดยรวมร้อยละ  91.11 เม่ือ
พิจารณาคะแนนการประเมินชิ้นงานเป็น
รายด้านเรียงจากมากไปหาน้อย  คือ ด้าน
เทคนิคและการใช้งาน ด้านการออกแบบ

แอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ และ  ด้านการ
ออกแบบน าเสนอและเนื้อหา   
  1.3 ผลการวัดความรู้ของผู้เข้า
อบรม กลุ่มแกนน าด้วยแบบทดสอบวัด
ความรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  จ านวน  20  ข้อ  
ด าเนินการทดสอบหลังการเข้าร่วมกิจกรรม
การประยุกต์ใช้สื่อ จากนั้นน าผลจากการวัด
ความรู้มาตรวจให้คะแนน  วิเคราะห์และ
สรุปผล  แสดงดังตารางที่ 3 
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ตารางที่  3  การวัดความรู้ของผู้เข้าอบรม 
 

การทดสอบ คะแนนเต็ม รวมคะแนน 
ร้อยละของ

คะแนนวัดความรู้
หลังอบรม 

แบบทดสอบวัดความรู้
หลังอบรม 

20 451 83.50 

 
 จากตารางที่  3  ผลการวัดความรู้ของผู้
เข้าอบรมกลุ่มแกนน าหลังการเข้าร่วมกิจกรรม
การประยุกต์ใช้สื่อ ผู้เข้าร่วมอบรมมีคะแนน
รวมของการท าแบบทดสอบหลังเข้าอบรมรวม 
451 คะแนน  คิดเป็นร้อยละ   83.50 
  1.4  ความพึงพอใจของผู้เข้ารับ
การอบรมกลุ่มแกนน าหลังสิ้นสุดการอบรม  
โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อ
กิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่ออีดีแอลทีวีสู่แอพ 

พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิกซอว์ 
แสดงดังตาราง  4 
 
 
 
 
 
 

 

ตาราง  4  ความพึงพอใจของผู้เข้าอบรมกลุ่มแกนน าที่มีต่อกิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่อ 
 

รายการความคิดเห็น  SD. 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
1.  ด้านกระบวนการ 4.70 0.46 มากที่สุด 
2. ด้านวิทยากร 4.63 0.48 มากที่สุด 
3. ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 4.87 0.34 มากที่สุด 
4. ด้านกิจกรรมและเทคนิคการอบรม 4.83 0.38 มากที่สุด 
5. ด้านประโยชน์ที่ได้จากการอบรม 4.90 0.31 มากที่สุด 

โดยรวม 4.79 0.41 มากที่สุด 
 


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 จากตารางที่ 4  ผลความพึงพอใจ
ของผู้เข้าอบรมกลุ่มแกนน าที่มีต่อกิจกรรม
การประยุกต์ใช้สื่อ  โดยรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด  (X = 4.79, S.D.= 0.41)  และเม่ือ
พิจารณาค่าเฉลี่ยรายด้านมากที่สุด  3  
อันดับแรก  คือ  ด้านประโยชน์ที่ได้จากการ
อบรม    (X = 4.90, S.D.= 0.31)  ด้านสิ่ง
อ านวยความสะดวก  (X = 4.87, S.D.= 
0.34)   และด้านกิจกรรมและเทคนิคการ

อบรม (X = 4.83, S.D.= 0.38) ส่วน
ค่าเฉลี่ยรายด้านน้อยท่ีสุด คือ  ด้าน
วิทยากร(X = 4.63, S.D.= 0.48) 
 2.  ผลการขยายผลของกลุ่มแกนน า 
  2.1 ผลการฝึกปฏิบัติใบงาน  
ระหว่างการอบรม วัดจากแบบประเมิน
จ านวน  5 ชุด  ชุดละ  5  คะแนน  รวมทั้งสิ้น  
25  คะแนน จ านวน 30  คน วิเคราะห์และ
สรุปผลการปฏิบัติ  แสดงดังตาราง 5

 
ตาราง 5  ผลการฝึกปฏิบัติใบงานของผู้เข้าอบรมกลุ่มขยายผลระหว่างการอบรมการประยุกต์    
             ใช้สื่อ 
  

แบบ
ประเมินการ
ฝึกปฏิบัติ 

จ า 
นวน 

คะแนนการฝึกปฏิบัติ 
ร้อยละของ
คะแนนการ
ฝึกปฏิบัติ 

5  คะแนน 4  คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

จ า 
นวน 

ร้อย 
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย 
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย
ละ 

ใบงานที่ 
1 

30 
28 

93.3
3 2 6.67 

0 0 0 0 0 0 
98.67 

ใบงานที่ 
2 

30 
23 

76.6
7 7 

23.3
3 

0 0 0 0 0 0 
95.33 

ใบงานที่ 
3 

30 
26 

86.6
7 4 

13.3
3 

0 0 0 0 0 0 
97.33 

ใบงานที่ 
4 

30 
21 

70.0
0 9 

30.0
0 

0 0 0 0 0 0 
94.00 

ใบงานที่ 
5 

30 
27 

90.0
0 3 

10.0
0 

0 0 0 0 0 0 
98.00 

โดยรวม 96.67 
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 จากตารางที่ 5  ผลการฝึกปฏิบัติใบ
ง านขอ งผู้ เ ข้ า อบรม ในกิ จก ร รมกา ร
ประยุกต์ใช้สื่อ  มีคะแนนของการฝึกปฏิบัติ
โดยรวมร้อยละ  96.67  เม่ือพิจารณาใบ
งานการฝึกปฏิบัติมากที่สุด  3  อันดับแรก 
คือใบงานที่  1  ใบงานที่  5 และ  ใบงานที่  
3 ส่วนใบงานการฝึกปฏิบัติน้อยที่สุด คือ  
ใบงานที่  4  
  2.2 ผลการประเมินชิ้นงานการ
พัฒนาแอพพลิเคชันของผู้เข้าอบรมกลุ่ม

ขยายผลจากแกนน า คนละ  1  ชิ้นงาน 
รวมทั้งหมด  30  ชิ้นงาน  ประเมินโดย
วิทยากรและผู้ช่วยวิทยากร วิเคราะห์และ
ส รุ ป ผ ล ก า ร ป ร ะ เ มิ น ชิ้ น ง า น              
แสดงดังตาราง 6 
 
 
 

 

ตารางที่  6  ผลการประเมินช้ินงานการพัฒนาแอพพลิเคชันของผู้เข้าอบรมกลุ่มขยายผล  
  

แบบ
ประเมิน
ชิ้นงาน 

คะแนนประเมินช้ินงาน 
ร้อยละของ
คะแนน
ชิ้นงาน 

5  คะแนน 4  คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

จ า 
นวน 

ร้อย 
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย 
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย
ละ 

จ า 
นวน 

ร้อย
ละ 

1.การ
ออกแบบ
น าเสนอและ
เนื้อหา 

30 59.05 30 40.95 0 0 0 0 0 0 91.81 

2.การ
ออกแบบ
แอพพลิเค
ชันเพื่อการ
เรียนรู ้

30 55.83 30 44.17 0 0 0 0 0 0 91.17 

3.เทคนิค
และการใช้
งาน 

30 62.67 30 37.33 0 0 0 0 0 0 94.67 

โดยรวม 91.11 
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 จากตาราง 6  ผลการประเมินชิ้นงาน
ของผู้เข้าอบรมกลุ่มขยายผลในกิจกรรมการ
ประยุกต์ใช้สื่ออีดีแอลทีวีสู่แอพพลิเคชันเพื่อ
การเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิกซอว์  มีคะแนน
ประเมินช้ินงานโดยรวมร้อยละ  91.11  เม่ือ
พิจารณาคะแนนการประเมินชิ้นงานเป็น
รายด้านเรียงจากมากไปหาน้อย  คือ ด้าน
เทคนิคและการใช้งาน ด้านการออกแบบ
น าเสนอและเนื้อหา  และด้านการออกแบบ
แอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้  

  2.3 ผลการวัดความรู้ของผู้เข้า
อบรม กลุ่มขยายผลด้วยแบบทดสอบวัด
ความรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  จ านวน  20  ข้อ  
ด าเนินการทดสอบหลังการเข้าร่วมกิจกรรม
การประยุกต์ใช้สื่อ จากนั้นน าผลจากการวัด
ความรู้มาตรวจให้คะแนน  วิเคราะห์และ
สรุปผล  แสดงดังตารางที่ 7 

 
 
 
 

ตาราง  7  การวัดความรู้ของผู้เข้าอบรมกลุ่มขยายผล 
 

การทดสอบ คะแนนเต็ม รวมคะแนน 
ร้อยละของ

คะแนนวัดความรู้
หลังอบรม 

แบบทดสอบวัดความรู้
หลังอบรม 

20 492 82.00 

 
 จากตารางที่  7  ผลการวัดความรู้
ของผู้เข้าอบรมกลุ่มขยายผลหลังการเข้า
ร่วมกิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่อ ผู้เข้าร่วม
อบรมมีคะแนนรวมของการท าแบบทดสอบ
หลังเข้าอบรมรวม  492 คะแนน  คิดเป็น
ร้อยละ   82.00 
 2.4  ความพึงพอใจของผู้เข้ารับการ
อบรมกลุ่มขยายผลหลังสิ้นสุดการอบรม  โดย
ใช้ แบบสอบถามความพึ งพอใจที่ มี ต่ อ

กิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่ออีดีแอลทีวีสู่แอพ
พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิกซอว์ 
แสดงดังตาราง  8 
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ตาราง  8  ความพึงพอใจของผู้เข้าอบรมกลุ่มขยายผลที่มีต่อกิจกรรมการประยุกต์ใช้สื่อ 
 

รายการความคิดเห็น  SD. 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
1.  ด้านกระบวนการ 4.63 0.48 มากที่สุด 
2. ด้านวิทยากร 4.53 0.50 มากที่สุด 
3. ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 4.87 0.34 มากที่สุด 
4. ด้านกิจกรรมและเทคนิคการอบรม 4.88 0.33 มากที่สุด 
5. ด้านประโยชน์ที่ได้จากการอบรม 4.83 0.37 มากที่สุด 

โดยรวม 4.75 0.43 มากที่สุด 
 
 จากตาราง 8  ผลความพึงพอใจของ
ผู้เข้าอบรมกลุ่มขยายผลที่มีต่อกิจกรรมการ
ประยุกต์ใช้สื่อ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
(X = 4.75, S.D.= 0.43)  และเม่ือพิจารณา
ค่าเฉลี่ยรายด้านที่มากที่สุด  3  อันดับแรก  
คือ  ด้านกิจกรรมและเทคนิคการอบรม (X

= 4.88, S.D.= 0.33)  ด้านสิ่งอ านวยความ
สะดวก  (X = 4.87, S.D.= 0.34)   และ 
ด้านประโยชน์ท่ีได้จากการอบรม  (X = 
4.83, S.D.= 0.37) ส่วนค่าเฉลี่ยรายด้าน
น้อยที่สุด คือ  ด้านวิทยากร  (X = 4.53, 
S.D.= 0.50) 
 
อภิปรายผล 
 1)  ผลการอบรมวิทยากรแกนน า 
พบว่า 
  1.1 ผลการฝึกปฏิบัติใบงานของผู้
เข้าอบรมกลุ่มแกนน าระหว่างการอบรมการ

ประยุกต์ใช้สื่อ  มีคะแนนของการฝึกปฏิบัติ
โดยรวมร้อยละ  96.30 
  1.2 ผลการประเมินชิ้นงานการ
พัฒนาแอพพลิเคชันของผู้เข้าอบรมกลุ่ม
แกนน า  มีคะแนนประเมินชิ้นงานโดยรวม
ร้อยละ  91.11 
  1.3 ผลการทดสอบผลการเรียนรู้
ของผู้เข้าอบรมกลุ่มแกนน าหลังกิจกรรม
การประยุกต์ ใช้สื่ อ   ผู้ เข้ าร่วมอบรมมี
คะแนนรวมของการท าแบบทดสอบหลังเข้า
อบรมรวม  451 คะแนน  คิดเป็นร้อยละ   
83.50 
 1.4 ความพึงพอใจของผู้เข้าอบรม
กลุ่มแกนน าที่มีต่อกิจกรรมการประยุกต์ใช้
สื่อ  โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
 2. ผลการอบรมขยายผลสู่โรงเรียน  
พบว่า 


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  2.1 ผลการฝึกปฏิบัติใบงานของผู้
เข้าอบรมกลุ่มขยายผลระหว่างกาอบรมการ
ประยุกต์ใช้สื่อ  มีคะแนนของการฝึกปฏิบัติ
โดยรวมร้อยละ  96.53 
  2.2 ผลการประเมินชิ้นงานการ
พัฒนาแอพพลิเคชันของผู้เข้าอบรมกลุ่ม
ขยายผล   คะแนนประเมินชิ้นงานโดยรวม
ร้อยละ  91.88 
  2.3  ผลการทดสอบผลการเรียนรู้
ของผู้เข้าอบรมกลุ่มขยายผลหลังกิจกรรม
การประยุกต์ ใช้สื่ อ   ผู้ เข้ าร่วมอบรมมี
คะแนนรวมของการท าแบบทดสอบรวม  
492  คะแนน  คิดเป็นร้อยละ  82.00  
  2.4 ความพึงพอใจของผู้เข้าอบรม
กลุ่มขยายผลที่มีต่อกิจกรรมการประยุกต์ใช้
สื่อ  โดยรวมอยู่ ในระดับมากที่สุด   ซึ่ ง
สอดคล้องกับงานวิจัยธวัชชัย  สหพงษ์  
(2556 : 175-176)  ได้ศึกษารูปแบบการ
ส่งเสริมครูพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ภายใต้
โครงการอีดีแอลทีวี ด้านความรู้ ครูที่เข้า
อบรมด้วยรูปแบบการส่งเสริมครูมีคะแนน
เฉลี่ยหลังการอบรมสูงกว่าคะแนนเฉลี่ย
ก่อนการอบรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  ด้านทักษะ สื่อทั้ง 3 ชนิดที่ครู
พัฒนาขึ้นมีคุณภาพในระดับมาก ถึง มาก
ที่สุด และ ด้านเจตคติ  ความพึงพอใจของ
ครูที่มีต่อรูปแบบอยู่ในระดับมากที่สุด และ
การที่ได้น ากระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิค
จิกซอว์มาเป็นกรอบในการพัฒนาแนว

ทางการประยุกต์ใช้สื่อและกิจกรรมของ
แนวทาง ซึ่งเทคนิคจิกซอว์จึงเป็นเทคนิคที่
เหมาะสมสาหรับการอบรมเพื่อพัฒนาครู
ของโรงเรียน ทสรช. โดยได้รับความร่วมมือ
จากมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามใน
การด า เนินการอบรมครูของโรงเรียน 
ทสรช. เพื่อพัฒนาครูแกนน า ที่มาจากแต่
ละโรงเรียนในระยะแรก และให้ครูแกนนาที่
ผ่านการอบรม ขยายผลการอบรมไปยังครู
ในโรงเรียนของตนเอง นอกจากนี้กิจกรรม
การประยุกต์ใช้สื่อที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีการ
พัฒนากิจกรรมที่ประกอบด้วยใบเนื้อหา ใบ
งาน แบบฝึกหัดและแบบทดสอบเพื่อใช้เป็น
เครื่องมือในกิจกรรมซึ่งได้ผ่านการประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญและผ่านการทดลองใช้จน
สามา รถน า มา ใ ช้ ใ นกิ จ ก ร รม ได้  ซึ่ ง
สอดคล้องกับ นิรุต ถึงนาค (2553 : 5)  ที่
ได้น าเทคนิคจ๊ิกซอว์ มาใช้เป็นเครื่องมือใน
การอบรม พบว่า เทคนิค จ๊ิกซอว์  เป็น
วิธีการที่เหมาะสมในการน ามาใช้ในการ
สร้างกระบวนการเรียนรู้ ในองค์กร ซึ่ ง
นอกจากจะส่งผลให้บุคลากรมีสมรรถนะใน
การท างานแล้ว ยังแก้ไขปัญหาข้อจ ากัด
เรื่องเวลาสาหรับการเดินทางไปฝึกอบรมที่
กระทบกับการท างานของบุคลากรประจา
การ ท าให้ประหยัดงบประมาณ และที่
ส าคัญคือสามารถสร้างบรรยากาศการ
ท างานที่ช่วยเหลือกันและกันในการท างาน
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ให้มีประสิทธิภาพ อันจะก่อให้เกิดความเป็น
องค์กรแห่งการท างานที่ดีต่อไป 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1.  ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 
  1.1  ครูแกนน าที่เข้าร่วมกิจกรรม
ควรเป็นครูที่มีพื้นฐานด้านคอมพิวเตอร์
พอสมควร  เนื่องจากการจัดกิจกรรมมีเวลา
น้อย  ครูจึงควรได้รับความรู้ในส่วนของ
กิจกรรมเพื่อประสิทธิภาพในการขยายผล
ต่อไป 
  1.2  ในการจัดกิจกรรมควรมี
ร ะ บ บ เ ค รื อ ข่ า ย อิ น เ ต อ ร์ เ น ต ที่ มี
ประสิทธิภาพเพื่อรองรับการสร้างแอพลิเค
ชันที่ สพฐ. ได้พัฒนาขึ้น 
 2.  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้ง
ต่อไป 
  2.1 จากการทดลองใช้กิจกรรม
การประยุกต์ใช้สื่ออีดีแอลทีวีสู่แอพพลิเคชัน

เพื่อการเรียนรู้ของครูที่น าสื่ออีดีแอลทีวีไป
ใ ช้ ใ นก า ร เ รี ย นก า รส อน  พบว่ า  สื่ อ
อิเล็กทรอนิกส์ในระบบอีดีแอลสแคว์  เป็น
สื่อหลากหลากและครอบคลุมทุกสาระการ
เรียนรู้ การน ามาใช้ในการสร้างสื่อสู่ จัดการ
เรียนการสอน  ครูจะต้องรู้จักเลือกและมี
ความรู้ เกี่ยวกับสื่ออีดีแอลทีวี   และต้อง
ประยุกต์ให้เหมาะสมกับเนื้อหา  และระดับ
ของผู้เรียน เพื่อสร้างแอพลิเคชันให้ตรง
ตามความต้องการของผู้สอน  
  2.2  งานวิจัยครั้งน้ีเป็นการศึกษา
กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นโรงเรียน ทสรช. 
สังกัดส านักบริหารงานการศึกษาพิเศษ  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  จากประโยชน์ท่ี
ได้รับและการยอมรับของผู้เข้ารับการอบรม  
จึงควรมีการวิจัยพัฒนาต่อยอดให้
ครอบคลุมโรงเรียนในสังกัดอื่นเพื่อเป็นการ
ขยายผลการสร้างสื่อแอพพลิเคชันที่เพิ่มขึ้น
ของครูผู้สอน
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