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บทคัดย่อ 

การวิจัยในครั้ งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนา
บทเรียนบนเครื อข่ ายสั งคมออนไลน์  เ รื่ อ ง  การใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 2) เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับคะแนน
ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ 3) ประเมินทักษะ
ปฏิบัติงานของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
สังคมออนไลน์ และ 4) เปรียบเทียบความคงทนในการ
เรียนรู้กับคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
หลังเรียนผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน
งานวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ท่ี  3 โรงเรียน
ก าแพงแสนวิทยา จั งหวัดนครปฐม ภาคเรียนท่ี 2ปี
การศึกษา 2561 จ านวน 39 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
ได้แก่ บทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และแบบประเมินทักษะปฏิบัติงาน สถิติท่ีใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และ t-test ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนบนเครือข่าย
สังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานท่ี

ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 81.24/82.17 
เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 2) คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ผลการประเมินทักษะ
ปฏิบัติงานคุณภาพของผลงานอยู่ในระดับดี และ 4) ความ
คงทนในการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เมื่ อ เ รียนผ่ านไปแล้ ว 2 สัปดาห์กับคะแนนทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่แตกต่างกัน 

ค าส าคัญ: ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู้ 
บทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์  

Abstract  

The objectives of this research were 1) to 
develop social network lesson on using computer 
to create works at the efficiency 80/80 criteria,       
2) to compare students’ learning achievement test 
score with pre-test score after learning through 
social network lesson, 3) to evaluate performance 
skill after learning through social network lesson, 
and 4) to compare students’ retention after using 
social network lesson with achievement test score 
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after 2 weeks later. The sample group in this 
research were 39 Matthayomsuksa III students of 
Kampaengsaenwittaya School, Nakhon Pathom 
province, in the second semester of 2018 school 
year. The research instruments were social 
network lesson on using computer to create works, 
the achievement test, the performance skill 
evaluation form. The data were analyzed by Mean, 
Standard Deviation, and  t-test. The results were 
as follow: 1) the efficiency of social network lesson 
on Using Computer to Create Works was at 
81.24/82.17 that according to the criteria, 2) the 
students’ learning achievement test score was 
significantly higher than the pre-test score at .05 
level, 3) the students’ performance skill was at 
good level, and 4) the students’ retention after 
using social network lesson with the achievement 
test score after 2 weeks later were not different. 

Keywords: Learning Achievement, Retention, 
Social Network Lesson 

บทน า 

เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network)เป็น
รูปแบบของเว็บไซต์ในการสร้างเครือข่ายสังคมส าหรับ
ผู้ใช้งานอินเตอร์เน็ต ท่ีเชื่อมโยงความสนใจและมีการเขียน
อธิบายความสนใจท่ีสื่อสารกันในลักษณะ Real – time 
สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร การพูดคุยโต้ตอบกัน
ระหว่ างผู้ ส่ งสารและผู้ รั บสาร  การสร้ า งชุมชนบน
อินเตอร์ เน็ตเป็นเครื่องมือส าคัญในการติดต่อสื่อสาร
สามารถท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อการศึกษา ธุรกิจ ความ
บันเทิง เพื่อบอกเล่าเรื่องราว ประสบการณ์ รูปภาพ       วีดิ
ทัศน์ หรือแม้แต่บทความต่าง ๆ เพื่อแบ่งปันไปยังผู้ท่ีอยู่ใน
เครือข่ายของตน เว็บไซต์ ท่ีให้บริการเครือข่ายสังคม
ออ น ไล น์  ( Social Network)  ท่ี คน ไทย ใ ช้ ม าก ท่ี สุ ด 
โดยเฉพาะในกลุ่มวัยเรียนท่ีได้รับความสนใจมากเป็นพิเศษ 
ได้แก่ Twitter, Google+, Facebook, Line, Instagram, 
Youtube เป็นต้น เมื่อพิจารณาจ านวนผู้ใช้โซเชียลมีเดีย 

พบว่า Facebook เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีมีผู้ใช้งาน
มากท่ีสุด และมีความเหมาะสมท่ีครูผู้สอนสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจและเป็น
เทคนิคท่ีจะช่วยให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอีกทางหน่ึง
ด้วย (Roungrong, 2013) 

การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เป็นการน าเครื่องมือ ท่ีมีอยู่บนระบบอินเตอร์ เ น็ตมา
ประยุกต์ ใช้ ให้ เกิดประโยชน์เพื่อ เพิ่มพูนความรู้และ
เสริมสร้างทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับนักเรียนท้ังยังเป็นการลด
ข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานท่ีในการเรียนรู้โดยเครื่องมือ
เหล่าน้ีอยู่บนพื้นฐานของยุคเว็บ 2.0 ท่ีนักเรียนและครู
สามารถมีปฏิสัมพันธ์กันได้อย่างรวดเร็วผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ก่อให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันท้ังยังเป็นการสร้าง
องค์ความรู้ใหม่ท่ีได้จากประสบการณ์ตรงอีกด้วยตัวอย่าง
เครือข่ายสังคมออนไลน์ ท่ีใช้ เป็นเครื่องมือในการจัด        
ก า ร เ รี ย น รู้  ไ ด้ แ ก่  Facebook, Twitter, Web Blog, 
Youtube และ Google Apps เป็นต้นโดยครูต้องเข้าใจ
คุณลักษณะของเครื่องมือแต่ละชนิดเพื่อวางแผนและ
เลือกใช้ได้ตรงกับความต้องการและสอดคล้องกับรูปแบบ
การเรียนรู้ (Roungrong, 2013) จึงเป็นหน้าท่ีของครูท่ีต้อง
แสวงหา กระบวนการ หรือวิ ธีการต่ า ง  ๆ  มาใช้ ใน             
การจัดการเรียนการสอนเพื่อให้มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
โดยอาศัยเทคนิค วิธีการ และนวัตกรรมทางเทคโนโลยี
ทางการศึกษาเข้ามามีส่วนช่วยในการสอนของครูให้เป็นไป
ตามความต้องการ และช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่าง
เป็นระบบ สามารถฝึกฝนทักษะด้วยตนเอง 

จากการท่ีผู้วิจัยเป็นครูสอนรายวิชา เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 3 ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปีการศึกษา 2560 พบว่า        
ร้อยละของนักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียน 3 ขึ้นไป คิดเป็น
ร้อยละ 46.32 ซ่ึงยังเป็นเกณฑ์ที่ต้องปรับปรุงและเมื่อน ามา
พิจารณาพบว่า หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์
ช่วยสร้างชิ้นงาน โดยมีภาระงาน ได้แก่ ผู้เรียนต้องจัดท าสื่อ
ให้ความรู้เรื่องท่ีตนสนใจจากโปรแกรม Adobe Flash CS6 
จ านวน 1 ชิ้นงาน มีผลคะแนนค่อนข้างน้อย จากการ
จัดการเรียนการสอนท่ีใช้การบรรยายและสาธิต พร้อมท้ัง
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นักเรียนลงมือปฏิบัติตาม พบปัญหาท่ีเกิดขึ้นหลายประการ 
สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนเป็นไปได้ช้า 
เน่ืองจากนักเรียนขาดความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งาน
โปรแกรมท่ีต้องมีการใส่ Action Script เพื่อควบคุมการ
ท างาน ประกอบกับนักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้
ไม่เท่ากันเน่ืองจากพื้นฐานทางคอมพิวเตอร์ท่ีแตกต่างกัน 
และขาดสื่อการสอนท่ีนักเรียนสามารถศึกษาได้นอกเวลา
เรียนท าให้ผลงานไม่มีคุณภาพและส่งผลถึงผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน นอกจากน้ีผลการนิเทศการสอนภายใน
สถานศึกษาปีการศึกษา 2560 ยังมีข้อเสนอแนะให้
ครูผู้สอนควรพัฒนาสื่อการสอนท่ีสามารถตอบสนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคลเป็นสื่อเสริมเพื่อให้การจัดการเรียน
การสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ด้วยเหตุน้ี ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะสร้างบทเรียนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้
ตลอดเวลาตามความสะดวกและศึกษาถึงผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ ประกอบกับยังไม่มีการจัดการ
เรียนการสอนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ ในรายวิชา ง
23101 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 3 เรื่อง การ
ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน มาก่อนซ่ึงจะเป็นพื้นฐาน
ในการออกแบบและสร้างบทเรียนบนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.  เพื่อพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับ
คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียน
ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้
คอมพิว เตอร์ ช่ วยสร้ า งชิ้ นงาน ส าหรับนักเรี ยนชั้ น
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 

3. เพื่อประเมินทักษะปฏิบัติงานของนักเรียนท่ี
เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้

คอมพิว เตอร์ ช่ วยสร้ า งชิ้ นงาน ส าหรับนักเรี ยนชั้ น
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 

4. เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู้กับ
คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียน
ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้
คอมพิว เตอร์ ช่ วยสร้ า งชิ้ นงาน ส าหรับนักเรี ยนชั้ น
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ 

สมมติฐานการวิจัย 

1.  นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน มี
คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าคะแนน
ทดสอบก่อนเรียน 

2. ทักษะปฏิบัติงานของนักเรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนบนเครื อข่ ายสั งคมออนไลน์  เ รื่ อ ง  การใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน อยู่ในระดับดี 

3.  นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน มี
คะแนนทดสอบความคงทนในการเรียนรู้เมื่อเรียนผ่านไป
แล้ว 2 สัปดาห์กับคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไม่แตกต่างกัน 

ขอบเขตการวิจัย 

1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปี ท่ี 3 โรงเรียนก าแพงแสนวิทยา ท่ีก าลังศึกษาอยู่ ใน       
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561จ านวน 5 ห้องเรียนรวม
จ านวน 177 คน 

1.2 กลุ่ มตั วอย่ า ง ท่ี ใช้ ในการวิ จั ย  ได้แก่
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนก าแพงแสนวิทยา 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 ซ่ึงได้มาโดยการสุ่ม      
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวิธีการจับ
สลากมา 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 39 คน 
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2. ตัวจัดกระท าได้แก่ การเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้าง
ชิ้นงาน 

3. ผลตัวจัดกระท าได้แก่ 

3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้าง
ชิ้นงาน 

3.2 ทักษะปฏิ บั ติ ก า ร สร้ า ง ชิ้ น ง านด้ ว ย
บทเรียนบนเครื อข่ ายสั งคมออนไลน์  เ รื่ อ ง  การใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน 

3.3 ความคงทนในการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้าง
ชิ้นงาน 

4. เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ หน่วยการเรียนรู้ 
เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานรายวิชา ง23101 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 3 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ท่ี 3 ตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนก าแพงแสนวิทยา 
พุทธศักราช 2551 ใช้เวลาในการทดลอง 12 คาบ 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. บทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง 
การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ใช้การออกแบบระบบการเรียน
การสอน ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis)  ขั้นการออกแบบ (Design) 
ขั้ น ก า ร พั ฒ น า  ( Development)  ขั้ น ก า ร น า ไ ป ใ ช้  
(Implementation) และขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
และน าแนวทางการจัดการเรียนการสอน 9 ขั้น ของ 
Gagne (1970)น ามาใช้ในขั้นของการออกแบบ (Design) 
น ามาประยุกต์ในการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์  ดังน้ี 

 

1.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 

1.1.1 วิเคราะห์สภาพปัญหาของการเรียน      
การสอนและสภาพแวดล้อมท่ัวไป 

1.1.2 วิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เพ่ือ
ใช้ในการก าหนดภาระงานและกิจกรรมในการเรียนการ
สอน ท่ีต้องการให้เกิดขึ้นภายหลังการจัดการเรียนรู้ 

1.1.3  วิเคราะห์เนื้อหา หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง 
การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน 

1.2 ขั้นการออกแบบ (Design) 

1 . 2 . 1  อ อ ก แ บบ เ น้ื อ ห า  เ รื่ อ ง  ก า ร ใ ช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน  ประกอบด้วย 2 หน่วย       
การเรียนรู้ คือ หน่วยท่ี 1 รู้จักโปรแกรม Adobe Flash 
CS6 และหน่วยที่ 2 การสร้างชิ้นงานด้วยโปรแกรม Adobe  
Flash CS6 

1.2.2 ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1.2.3 ออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ตามแนวคิดของ Gagne (1970)ดังน้ี 

ก.. เ ร่ ง เ ร้ า ค ว ามสน ใจ  ( Gain Attention) 
ออกแบบหน้าปกในกลุ่มของ Facebook ประกอบไปด้วย 
ชื่อเรื่องบทเรียน มีภาพโลโก้โปรแกรม Adobe Flash และ
ภาพพ้ืนหลังเป็นสีฟ้า เพื่อให้ส่ือบทเรียนดูสบายตา 

ข.. บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) 
บทเรียนมีการแจ้งตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้เมื่อ
เรียนครบทุกบทเรียน.และจุดประสงค์ในแต่ละบทเรียนย่อย
เพื่อให้นักเรียนได้ทราบว่าหลังจากการเรียนนักเรียนจะมี
ความรู้ความสามารถเรื่องอะไร 

ค. ทบ ท ว น คว า ม รู้ เ ดิ ม  ( Activate Prior 
Knowledge) ทบทวนความรู้พื้นฐานเพื่อเตรียมความ
พร้อมผู้เรียนในการเข้าสู่เน้ือหาใหม่โดยการทดสอบก่อน
เรียน (Pretest) โดยเป็นข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 
20ข้อ ซ่ึงเป็นการประเมินความรู้ของผู้เรียน และเตรียม
ความพร้อมในการรับเนื้อหาใหม่ 

ง. น า เ ส น อ เ น้ื อ ห า ใ ห ม่  ( Present New 
Information) รูปแบบในการน า เสนอเ น้ือหามีหลาย
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ลักษณะ บทเรียนหน่วยท่ี 1 ซ่ึงเน้ือหาอยู่ในรูปเอกสาร
ประกอบ การเรียนในรูปแบบ PDF เลือกใช้ตัวอักษรท่ีอ่าน
ง่าย เลือกใช้ภาพน่ิงท่ีเกี่ยวข้องประกอบการน าเสนอ และ
บทเรียนหน่วยท่ี 2 ซ่ึงอยู่ในรูปของวีดิทัศน์สาธิตขั้นตอน
การสร้างชิ้นงานจากโปรแกรม Adobe Flash CS รวมท้ัง
ให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน เพื่อท าให้ผู้เรียนเข้าใจ
เน้ือหาง่ายขึ้นและท าให้ผู้ เรียนมีความคงทนในการจ า 
(Retention) มากขึ้นอีกด้วย 

จ. ชี้ แ น ะ แ น ว ท า ง ก า ร เ รี ย น รู้  ( Guide 
Learning) แนะน าแหล่งข้อมูลเกี่ยวกับเน้ือหาน้ันๆ เพื่อให้
นักเรียนได้เรียนรู้เพิ่มเติม โดยการสร้างเมนูเชื่อมโยงไปยัง
แหล่งข้อมูลน้ัน ๆ 

ฉ. กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน ( Elicit 
Response) ในการน าเสนอเ น้ือหา จะมีกิจกรรมท่ีให้
นักเรียนได้ท าลงมือปฏิบัติเพื่อให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับ
บทเรียน 

ช. ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) 
โดยนักเรียนทราบผลการมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนทันที 
เช่น มีการตอบกลับของผู้สอน  มีการสรุปผลคะแนน
ทดสอบให้ผู้เรียนทราบโดยทันที 

ซ. ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) 
โดยใช้แบบทดสอบหลังการเรียน โดยเป็นข้อสอบปรนัย 4 
ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 

ฌ. ส่ ง เ ส ริ ม ค ว า ม จ า แ ล ะ ก า ร น า ไ ป ใ ช้  
(Promote Retention and Transfer) เมื่ อผู้ เ รียนเรียน
เน้ือหาจากบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์แล้วผู้เรียน
จะต้องฝึกปฏิบัติตามกิจกรรมท่ีก าหนดในแต่ละบทเรียน 
หลังจากน้ันผู้ เรียนจะต้องปฏิบัติการสร้างชิ้นงานการ
น าเสนอจากโปรแกรม Adobe Flash จ านวน 1 ชิ้นงาน
โดยประยุกต์ใช้ความรู้ที่เรียนมาท้ังหมด 

1.2.4 ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้รวมถึง
การวัดและประเมินผลทางการเรียน 

 

 

 

1.3 ขั้นการพัฒนา (Development) 

1.3.1 เลือกเครื่องมือท่ีใช้ในการสร้างบทเรียน
บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยเลือกใช้ Facebook ซ่ึงเป็น
สื่อสังคมออนไลน์ท่ีได้รับความนิยมมากที่สุด 

1.3.2 น าเ น้ือหาให้ผู้ เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา
ประเมินคุณภาพของเน้ือหาบทเรียน ผลการประเมินด้าน

เนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.53, S.D. = 0.58) 

1.3.3 น ามาพัฒนาเป็นบทเรียนบนเครือข่าย
สังคมออนไลน์เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน 
หลังจากน้ันให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อประเมินคุณภาพพบว่า 

ผลการประเมินด้านสื่ออยู่ ในระดับดีมาก ( x = 4.50,        
S.D. = 0.58) 

1.3.4 น าบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์
มาทดลองใช้ (Try-out) เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
โดยทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีลักษณะ
ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างดังน้ี 

ก. การทดสอบประสิทธิภ าพแบบเดี่ ย ว 
ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีลักษณะ
ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน เป็นนักเรียนเก่ง 1 
คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน พบข้อบกพร่อง คือ 
นักเรียนไม่มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ซ่ึงผู้วิจัยได้ท าการแก้ไข 
โดยจัดท าข้อตกลงในการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์
เพื่อให้ผู้เรียนทราบบทบาทของตน 

ข. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ทดลอง
ใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับ
กลุ่มตัวอย่าง ท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลองประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 
จ านวน 9 คน เป็นนักเรียนเก่ง 3 คน ปานกลาง 3 คน และ
อ่อน 3 คน พบข้อบกพร่อง คือ ลักษณะการเขียนโพสต์
เน้ือหาหรือการโพสสื่อการเรียนใน Facebook หากมีผู้เรียน
มาแสดงความคิดเห็นโพสต์จะเลื่อนขึ้นลงโดยไม่ เรียง
ตามล าดับการโพสต์ ท าให้ต้องมีการใส่ล าดับขั้นตอนของวีดิ
ทัศน์สาธิตการสร้างชิ้นงานจากโปรแกรม Adobe Flash CS6 
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ค. การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม น า
บทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีผ่านการทดลองครั้งท่ี 
2 ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 30 
คน โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน หลังจากน้ัน
ท าการศึกษาจากบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง 
การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน และปฏิบัติทักษะ แล้ว
น าผลจากการท าปฏิบัติชิ้นงานมาประเมินผล และท าการ
ทดสอบหลังเรียน เมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการ ผู้วิจัยน าข้อมูล
มาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน  (E1/E2) ซ่ึง
ผู้วิจัยได้ตั้งเกณฑ์ไว้ 80/80 ผลท่ีได้เท่ากับ  81.24/ 82.17 
ได้ตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ สามารถน าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้
เพื่อน าไปทดสอบหาสมมติฐานต่อไป 

1.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 

น าบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีได้
ปรับปรุงแก้ไขและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไป
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างและจัดการเรียนการสอนตามแผนการ
จัดการเรียนรู้  ใช้เวลาในการทดลองจ านวน 12 คาบ 

1.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 

หลังจากได้น าบทเรียนบนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างแล้วจึงมีการเก็บข้อมูลเพื่อ
น ามาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทน
ในการเรียนรู้ต่อไป 

2.  แบบทดสอบ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วย
สร้างชิ้นงาน 

2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และผลการเรียนรู้กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

2.2 สร้างตารางวิเคราะห์คุณสมบัติข้อสอบ 
(Table of Test Specifications) เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์
ช่วยสร้างชิ้นงาน 

2.3 สร้ างแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จ านวน 50 ข้อ ท่ีสอดคล้องกับจุดประสงค์        
การเรียนรู้ 

2.4 น าแบบทดสอบไปเสนอผู้ เ ชี่ ยวชาญ
จ านวน 3 คน เพื่อประเมินความสอดคล้องของข้อค าถาม
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

2.5 น าแบบทดสอบท่ีผ่านการประเมินความ
สอดคล้องจ านวน48ข้อ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 30 คน ท่ีเคยศึกษาเนื้อหามาแล้ว 

2.6 น าคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบไป
วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) 

2.7 คัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าความยากง่ายอยู่
ในช่วงระหว่าง 0.20 - 0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 
0.25 ขึ้นไปน ามาใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนจ านวน 20 ข้อ 

2.8 วิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) 
ด้วยวิธีการของ Kuder – Richardson โดยใช้สูตร KR20  
พบว่า แบบทดสอบมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.82 

2.9 น าแบบทดสอบท่ีมีคุณภาพไปใช้ในการ
ทดลอง โดยจัดท าแบบทดสอบเป็น 2 ชุด เพื่อใช้ เป็น
แบบทดสอบก่อนการเรียนและแบบทดสอบหลังการเรียน 
และแบบทดสอบวัดความคงทนเมื่อเรียนผ่านไปแล้ว 2 
สัปดาห ์ซ่ึงการสลับข้อค าถามและตัวเลือก 

3.  แบบประเมินทักษะปฏิบัติงานจากการเรียน
ด้วยบทเรียนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้
คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงาน ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 

3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินทักษะ
ปฏิบัติงาน และศึกษาคุณลักษณะท่ีใช้วัดพฤติกรรมด้าน
ทักษะของนักเรียน โดยใช้เครื่องมือวัดพฤติกรรมแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า ก าหนดภาระงานได้แก่ ผู้เรียนต้อง
สร้างงานน าเสนอจากโปรแกรม Adobe Flash ในเรื่องท่ี
ตนเองสนใจจ านวน 1 ชิ้นงาน 

3.2 สร้างแบบประเมินทักษะปฏิบัติงานให้
สอดคล้องกับเน้ือหาและภาระงานท่ีก าหนดไว้ เกณฑ์การ
ให้คะแนนแบบประเมินทักษะปฏิบัติงาน แบ่งออกเป็น 3 
ระดับ ได้แก่ 

3     หมายถึง    คุณภาพระดับดี 
2     หมายถึง    คุณภาพระดับพอใช้ 
1     หมายถึง    คุณภาพระดับปรับปรุง 

การแปลความหมาย การจัดล าดับค่าเฉลี่ย 3 
ระดับ ดังน้ี 
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คะแนนเฉลี่ยระหว่าง  2.51 - 3.00  หมายถึง   
ระดับคุณภาพดี 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง  1.51 - 2.50  หมายถึง   
ระดับคุณภาพพอใช้ 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง  1.00 - 1.50  หมายถึง   
ระดับคุณภาพปรับปรุง 

3.3 น าแบบประเมินทักษะปฏิบัติงานไปให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องของเน้ือหา และ
เกณฑ์การให้คะแนน เพื่อเสนอแนะและปรับแก้ไข 

3.4น าแบบประเมินทักษะปฏิบัติงานมาใช้ใน
การประเมินผลของผู้เรียน โดยผู้สอนเป็นผู้ประเมิน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้น าข้อมูลท่ีได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมา
วิเคราะห์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปโดยวิธีการทางสถิติ  ดังน้ี 

1. วิเคราะห์การประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 

โดยหาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( x ) ค่าความ
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

2. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้าง
ชิ้นงาน ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 

3. เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับ
คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยการทดสอบค่าที ( t-test) 

4. ประเมินทักษะปฏิบัติงานของนักเรียนท่ีเรียน
ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยใช้ค่าเฉลี่ย       

( x ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

5. เปรียบเทียบคะแนนคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับ
ความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยการทดสอบค่าที (t-test) 

ผลการศึกษา 

จากการวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้าง
ชิ้นงาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัย
สรุปไดด้ังน้ี 

 

ตารางที่ 1  แสดงการหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน  
(n=39) 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 
คะแนนแบบฝึกหัด 35 28.43 81.24 
คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 20 16.43 82.17 

 

จากตารางท่ี 1 พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน มีประสิทธิภาพ 
เท่ากับ 81.24/82.17 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีผู้วิจัยก าหนดไว้ แสดงว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใช้เป็นสื่อ
การเรียนการสอนได้ 
 

ตารางที่ 2  แสดงการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับคะแนนทดสอบหลังเรียน 
(n=39) 

คะแนน x  S.D. t P 
ทดสอบก่อนเรียน 6.72 2.44 

21.80 .000* 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 16.15 1.29 

*มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

จากตารางท่ี 2  พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ( x =16.15, S.D.= 1.29) ซ่ึง        

สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบก่อนเรียน ( x =6.72, S.D.= 2.44)  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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ตารางที่ 3  แสดงผลการประเมินทักษะปฏิบัติงานของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน  เรียงตามล าดับคุณภาพ 

(n= 39) 
รายการ x  S.D. ระดับคุณภาพ 

1.แทรกรูปภาพประกอบเน้ือหาได้สอดคล้อง 
และจัดวางได้เหมาะสม 

2.87 0.34 ดี 

2. ปุ่มและการเชื่อมโยง 2.82 0.39 ดี 
3. ก าหนดเน้ือหาครอบคลุมเรื่องที่จะศึกษา 2.72 0.46 ดี 
4. ข้อความและการปรับแต่งเหมาะสม 2.69 0.47 ดี 
5. ความสมบูรณ์และสวยงามของผลงาน 2.59 0.50 ดี 
6. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 2.41 0.50 พอใช้ 
7. ผลงานเสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 1.87 0.34 พอใช้ 

ค่าเฉลี่ยรวม 2.57 0.51 ดี 
 

จากตารางท่ี 3  พบว่า ผลการประเมินทักษะปฏิบัติงานของนักเรียน โดยภาพรวมคุณภาพของผลงานอยู่ในระดับดี 
ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 2.57  คะแนน  
 

ตารางที่ 4  แสดงการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับคะแนนทดสอบความคงทนเมื่อผ่านไปแล้ว 2 
สัปดาห์ 

(n=39) 
คะแนน x  S.D. t P 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 16.15 1.29 
1.39 .173 

คะแนนความคงทน 16.38 1.02 
 

จากตารางท่ี 4  พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบความคงทนในการเรียนรู้เมื่อเรียนผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ 

( x = 16.38, S.D. = 1.02)  กับคะแนนเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ( x = 16.15, S.D. = 1.29) ไม่แตกต่างกัน 
แสดงว่า ผู้เรียนมีความคงทนในการเรียนรู้เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว้ 
 

อภิปรายผล 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความคงทนในการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ท่ี 3มีประเด็นส าคัญท่ีน ามา
อภิปรายผล ดังน้ี 

1.  ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่าย
สังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานท่ี
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 81.24/82.17 
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

เน่ืองจากในขั้นตอนของการออกแบบบทเรียน 
ผู้วิจัยได้น ากระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน 
ADDIE Modelร่วมกับออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ตามแนวคิดของ Gagne (1970) ในขั้นตอนของ
การพัฒนายังมีการตรวจสอบคุณภาพจากคณะกรรมการท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญ มีการปรับปรุงแก้ไข
ตามค าแนะน าเพื่อให้บทเรียนมีความสมบูรณ์ และน า
บทเรียนมัลติมีเดียออนไลน์ไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 ครั้ ง  ได้แก่  1)  การทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบ
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กลุ่ม และ 3) การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม แล้วน ามา
พัฒนาปรับปรุงก่อนน าไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง
ตามท่ี Brahmawong (2013) ได้กล่าวว่าการทดลองหา
ประสิทธิภาพของสื่อจะต้องน าสื่อไปทดลองใช้ (Try Out) 
เพื่อปรับปรุงแก้ไขแล้วน าไปทดลองสอนจริง (Trial Run) 
หรือใช้สอนในชั้นเรียนตามปกติ 

2.  นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานมี
คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าคะแนน
ทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ มีความรู้และเข้าใจในเน้ือหาท่ี
เรียนมากยิ่งขึ้น เน่ืองจากบทเรียนสามารถน าเสนอเน้ือหา 
และวีดิทัศน์ โดยนักเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาในแต่ละ
หน่วยบทเรียน หรือจะเลือกเรียนซ้ าเพื่อทบทวนได้เกิด
กระบวนการเรียนรู้นอกห้องเรียนและไม่มีข้อจ ากัดด้าน
เวลาอันเป็นลักษณะส าคัญของการเรียนแบบออนไลน์ซ่ึง
สอดคล้องกับแนวคิดของ Laohajaratsang (2002) ผู้วิจัย
สร้างสื่อท่ีมีสีสันสดใสน่าสนใจเพื่อเป็นการสร้างแรงจูงใจ
และกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ นอกจากนี้นักเรียนยังได้ลงมือ
ปฏิบัติการสร้างชิ้นงานอันเป็นการฝึกทักษะประสบการณ์
จริงในการน าความรู้มาใช้ย่อมท าให้สามารถจดจ าเน้ือหา
ความรู้ น้ันได้แม่นย ายิ่งขึ้นนอกจากน้ีผู้เรียนยังสามารถ
แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยผ่านทางช่องสนทนา 
จึงส่งผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นซ่ึงสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Cain (2010) ท่ีกล่าวว่า การใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ท าให้ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันมาก
ขึ้น รวมท้ังเปิดโอกาสให้แสดงความคิดเห็นช่วยให้การเรียน
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากน้ีสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Vigromsakunwong (2017)  ท่ี ศึกษาการพัฒนา
บทเรียนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ตามทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้ ด้ วยตนเอง โดยการสร้ างสรร ค์ชิ้ นงาน วิ ชา
คอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษาและอบรม ส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึง

ชี้ให้เห็นว่า เครือข่ายทางสังคมช่วยให้ผู้ใช้มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนท่ีดีกว่าระบบเดิม 

3. ผลการประเมินทักษะปฏิบัติงานของนักเรียนท่ี
เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานโดยภาพรวมคุณภาพของ
ผลงานอยู่ในระดับดีเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว้ 

ท้ังน้ีเน่ืองจากสื่อสังคมช่วยให้นักเรียนเข้าถึงข้อมูล
และแบ่งปันข้อมูลได้ง่าย (Devis , 2012) และลดปัญหา
นัก เ รี ย น ไม่ ก ล้ า ถามครู ในชั้ น เ รี ยน  ( Safran, 2010) 
นอกจากน้ียังสอดคล้องกับแนวคิดของ Laohajaratsang 
(2002) ลักษณะของบทเรียนท่ีมีการน าเสนอเน้ือหาโดยใช้
ประโยชน์จากสื่อประสม (Multimedia) และช่วยให้ผู้เรียน
สามารถ เรี ยนรู้ ไ ด้ ต ามจั งหวะของตน ( Self-paced 
Learning)  รวมท้ังมีการก าหนดภาระงานในการวัด
ประเมินผลภาคปฏิบัติท่ีมีเกณฑ์การให้คะแนนสอดคล้อง
กับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 ท่ีได้ก าหนดให้มาตรฐานและตัวชี้วัดเป็นเป้าหมาย
ปลายทางในการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงลักษณะของพฤติกรรม
ของตัวชี้วัดแต่ละตัว สามารถแบ่งได้ออกเป็น 3 ประเภท 
คือ ความรู้  (Knowledge) คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
(Attribute) และทักษะกระบวนการ (Process & skill) ซ่ึง
ตัวชี้ วัด ท่ีบ่งบอกลักษณะของพฤติกรรมท่ีเป็นทักษะ
กระบวนการ จะต้องใช้การประเมินภาคปฏิบัติในการ
ตรวจสอบคุณภาพของผู้เรียนตามตัวชี้วัดดังกล่าว 

4. ความคงทนในการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้าง
ชิ้นงาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เมื่อเรียนผ่านไป
แล้ว 2 สัปดาห์กับคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไม่แตกต่างกันแสดงว่านักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้
เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

ท้ังน้ีเน่ืองจากบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นท าให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้ความเข้าใจสามารถจดจ าเนื้อหาได้นาน 

ผู้เรียนได้ผ่านการฝึกทักษะปฏิบัติการในการสร้าง
ชิ้นงานซ่ึงเป็นปัจจัยท่ีส่งเสริมให้เกิดทักษะท่ีคงทนมาก
ยิ่งขึ้น ซ่ึงสอดคล้องกับ Lhasuvong (1985) ท่ีกล่าวถึง
วิธีการวัดความคงทนว่า การท่ีผู้เรียนได้ฝึกซ้ าๆหลายครั้ง 
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จะท าให้สามารถเรียนรู้ได้เร็วขึ้นกว่าเดิมจาการเรียนซ้ า 
(Relearning) ดังน้ัน ความรู้ท่ีผู้เรียนได้รับจากการเรียนจะ
เกิดความคงทนมากขึ้น และการศึกษาทบทวนสิ่งท่ีจ าได้อยู่
แล้วซ้ าอีกจะช่วยให้เกิดความจ าถาวรมากยิ่งขึ้นจากการฝึก
ทักษะ (Wichawut, 1977) ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ
Rungraung (2014) ท่ีว่า ความคงทนในการเรียนรู้ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีจัดกระบวนการเรียนรู้โดย
ใช้ผังกราฟิกกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม  มี ผลสั มฤทธิ์ ท า งการ เ รี ยนหลั งการจั ด
กระบวนการเรียนรู้ และหลังการจัดกระบวนการเรียนรู้ผ่าน
ไป 2 สัปดาห์ไม่แตกต่างกัน 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. การเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ เป็นลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเองแต่ผู้สอนควรมี
การเสริมแรงและสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ ส่งเสริมให้
ผู้เรียนรับผิดชอบตนเองในการท ากิจกรรมแต่ละหน่วย 
นอกจากน้ีควรมีความรู้และทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์
และระบบอินเทอร์เน็ต เพราะถ้าหากเกิดปัญหาขึ้นใน
ระหว่างเรียนจะสามารถช่วยเหลือผู้เรียนได้ 

2.  การเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ควรดูแลเรื่อง ระบบอินเตอร์เน็ตให้มีความพร้อม
อยู่เสมอ เพื่อหลีกเลี่ยงความล่าช้าในการดาวน์โหลดข้อมูล
ท่ีมีท้ังภาพ เสียง และวีดิทัศน์เพื่อความสะดวกและรวดเร็ว
ในการเข้าไปใช้งานบทเรียน 

3.  ก า รน า เ ค รื อ ข่ า ย สั ง คมออน ไล น์ เ ข้ า ม า
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนจะต้องค านึงถึง
ระดับวัยของผู้เรียนว่ามีความรับผิดชอบในการเรียนและ
การท ากิจกรรมมากเพียงพอ จึงจะท าให้การเรียนประสบ
ความส าเร็จ 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับการสร้างบทเรียนบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ในเน้ือหาอื่นๆ ท่ีเหมาะสมกับการ
เรียนออนไลน์ หรือระดับชั้นของนักเรียนเพื่อเป็นการ

พัฒนาสื่อการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพให้มีจ านวน
มากยิ่งขึ้น 

 

2. ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้รูปแบบอื่นๆ ท่ีสามารถน าบทเรียนบนเครือข่าย
สังคมออนไลน์เข้าไปประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนได้ 
เช่น การเรียนแบบร่วมมือ การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เป็นต้น 

3. ควรมีการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์อื่น ๆ ท่ี
เหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์เข้ามา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อเป็นการกระตุ้น
จูงใจและสร้างแรงเสริมให้กับผู้เรียน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการเรียนรู้ให้มากขึ้น 
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