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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนวิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
เพื่อใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

 
รัตนา  ลีรุง่นาวารัตน์1* และ ดวงกมล  โพธิ์นาค2 

 
บทคัดย่อ 

การวิจัยครัง้นี้มีวัตถปุระสงค์ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเพื่อใช้ใน
กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเพื่อใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันผ่านส่ือสังคมออนไลน์ และ 3) 
เพื่ อหาความพึงพอใจของผู้ เรียนในการเรียนการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ เพื่อใช้ ในกิจกรรม 
การเรียนรู้ร่วมกันผ่านส่ือสังคมออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นิสิตที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม
เชิงวัตถุ ในปีการศึกษา 1/2558 จํานวน 34 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นผ่านเฟซบุ๊ก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านทางเว็บไซต์  http://www.exam 
online.in.th และแบบสอบถามความพึงพอใจผ่าน Google Form วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติพื้นฐาน ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างเป็นอิสระกัน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน วัตถุประสงค์บทเรียน เนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านส่ือสังคมออนไลน์ใน
บทเรียน กิจกรรมการเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุผ่านส่ือสังคมออนไลน์อยู่ระดับมาก ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน วิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเพื่อใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันผ่านส่ือสังคมออนไลน์สามารถนําไปใช้ในการเรียน
การสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 
 
คําสําคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน, ส่ือสังคมออนไลน์ 
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The Development of Computer Instruction on Object-Oriented Programming 
Subject Using in The for Collaborative Learning Via Social Media 

 
Rattana  Leerungnavarat1* and Duangkamol  Phonak2 

 
Abstract 

The objectives of  research  were 1) to develop  the Computer-Assisted Instruction (CAI) of  
Object-oriented programming subject  for collaborative  learning  via social media, 2) to compare 
achievement before and after learning by using the Computer-Assisted Instruction (CAI) of  Object-
oriented  programming subject for collaborative  learning via social media, and 3) to find the satisfaction 
after learning by using the Computer-Assisted Instruction (CAI) of Object-oriented  programming subject 
for collaborative learning via social media. The purposive sample were 34 students that register of 
Object-oriented programming subject in semester 1/2558. The instruments of research were CAI in 
Facebook, achievement test in http://www.examonline.in.th and questionnaire with Google Drive. The 
data were analyzed by basic statistic and t-test dependent sample group. The results of research 
included as follows 1) The result of developed Computer-Assisted Instruction (CAI) consisted of pretest, 
lesson objectives, content of the Computer-Assisted Instruction (CAI) through social media, learning 
activities, and posttest 2) The achievement after learning was higher than before learning by using the 
Computer-Assisted Instruction (CAI) of Object-oriented programming subject for collaborative  learning 
via social media at statistically significant level .05, and 3) the learner’s satisfaction after learning by 
using the Computer-Assisted Instruction (CAI) of Object-oriented programming subject for collaborative 
learning via social media was at the high level. Therefore, the Computer-Assisted Instruction (CAI) of 
Object-oriented programming subject for collaborative learning via social media can be applied in 
classroom effectively. 

 
Keywords: the Computer-Assisted Instruction (CAI), Social Media 
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1.  บทนํา 
ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้พัฒนาไปอย่าง

รวดเร็ว ทุกคนสามารถเข้าถึงระบบอินเทอร์เน็ตได้ง่าย 
ประกอบกับจํานวนผู้ใช้งานที่มีเพิ่มมากขึ้นทุกวัน ทุก
คนมีอิสระที่จะเข้าไปแบ่งปันความรู้ และเลือกเครื่องมือ
ที่ดีที่ สุด เพื่อนําไปเผยแพร่ความรู้ที่ตัวเองต้องการ
ส่ือสาร และเสนอความคิดใหม่ ๆ ได้โดยไม่ถูกปิดกั้นกับ
การแลกเปล่ียนข้อมูล (Content) จึงมีการนําแนวคิด
การนําส่ือสังคมออนไลน์ มาประยุกต์ใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน ซึ่งเป็นกลยุทธ์ที่สําคัญ เพราะปัจจุบัน 
ส่ือสังคมออนไลน์ได้กลายเป็นเครื่องมือที่สําคัญในการ
สร้างส่ือให้เกิดเป็นเครือข่ายเช่ือมโยงกันในโลกออนไลน์ 
ที่เปิดโอกาสให้ทุกคนสามารถใช้เป็นช่องทางในการ
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างง่าย และสะดวกรวดเร็ว 
ซึ่งจะทําให้เกิดประโยชน์ต่อการจัดการศึกษาเป็นอย่าง
มาก โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายในการซื้อลิขสิทธิ์แต่อย่างใด 
ดังนั้น การนําส่ือสังคมออนไลน์ มาใช้เป็นเครื่องมือส่ือ 
และแหล่งเรียนรู้เพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอนเป็น
การผลักดันให้ครูก้าวทันโลกยุคปัจจุบัน [1] และ
สามารถเข้าถึงเยาวชนยุคใหม่ได้อย่างทันท่วงที ซึ่งจะ
ทําให้เกิดระบบ “ชุมชนแห่งการเรียนรู้” บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ซึ่งจะเห็นได้ว่ามีความพยายามที่จะนํา
เทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามาจัดการเรียนการสอนโดยเฉพาะ
อย่างยิ่งคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต สําหรับการเรียน
การสอนในปัจจุบันส่ือสังคมออนไลน์ เป็นส่ือที่ถูก
ออกแบบมาเพื่อตอบสนองความต้องการทางสังคม เน้น
การโต้ตอบและมีปฏิสัมพันธ์ ระหว่างกันและกัน โดย
อาศัยระบบอินเทอร์เน็ตในการเข้าถึง ซึ่งปัจจุบันมีใช้
มากขึ้น ในกลุ่มของนักศึกษา ดังน้ัน จึงเล็งเห็นว่าควร
ให้นักศึกษา เข้ามาใช้เพื่อให้เกิดประโยชน์ ต่อการ
เรียนรู้ ของนักศึกษา ซึ่งผู้สอน ต้องเป็นตัวแปรสําคัญ 

ในการขับเคล่ือนให้เกิดการใช้ประโยชน์จากส่ือสังคม
นอกจากน้ีส่ือสังคมยังเป็นเครื่องมือที่ทําให้ทุกคน
สามารถมีปากเสียงได้บนโลกออนไลน์ [2]  ซึ่งได้แพร่
ขยายเข้าไปในสถาบันการศึกษาต่าง ๆ เนื่องจาก
นักศึกษาในระดับนี้จะมีความหลากหลายทางด้านอายุ 
การใช้ชีวิต และเวลาในการศึกษาเล่าเรียน ซึ่งมีทั้งการ
เรียนในภาคปกติ และภาคพิเศษ โดยเฉพาะอย่างยิ่งกับ
นักศึกษาภาคพิเศษที่ส่วนใหญ่จะทํางาน และเรียนไป
ด้วย จนทําให้บางครั้งต้องมีการขาดเรียนหรือไม่ก็เข้า
เรียนไม่ทันเวลา ซึ่งส่งผลต่อประสิทธิภาพในการเรียน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ จึงได้กลายมาเป็นส่วนหน่ึงใน
การเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ 
และเพื่ อ ให้ การ เรี ยนการสอนเ ป็นไปได้อย่ า งมี
ประสิทธิภาพมากขึ้นของกระบวนวิชาที่เรียน 

ปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีด้าน
คอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทในด้านการศึกษาเป็น
อย่างมาก โดยนําเอาเทคโนโลยีที่ทันสมัยเข้าช่วย
พัฒนาการจัดการศึกษากันมากย่ิงขึ้น เพื่อให้กิจกรรม
การเรียนการสอนท่ีจัดขึ้นบรรลุวัตถุประสงค์ของ
หลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพอย่างไรก็ตามการ
ดําเนินการจัดการศึกษาทั้งในปัจจุบัน และในอนาคตคง
ปฏิเสธไม่ได้ถึงความจําเป็นต่อการนําเอาเทคโนโลยีมา
ใช้เพื่อดําเนินการจัดการศึกษา โดยปกติเทคโนโลยีจะ
เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน 3 ลักษณะ คือ 

1) การเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี (Learning about 
Technology) ได้แก่ เรียนรู้ระบบการทํางานของ
คอมพิวเตอร์เรียนรู้จนสามารถใช้ระบบคอมพิวเตอร์ได้
ทําระบบข้อมูลสารสนเทศเป็นส่ือสารข้อมูลทางไกล
ผ่าน e-mail และ Internet ได้เป็นต้น 

2) การเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี (Learning by 
Technology) ได้แก่ การเรียนรู้ความใหม่ๆ และฝึก

ความสามารถ ทักษะ บางประการโดยใช้ส่ือเทคโนโลยี
เช่น ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรียนรู้ทักษะใหม่ ๆ 
ทางโทรทัศน์ที่ส่งผ่านดาวเทียม การค้นคว้าเรื่องที่สนใจ
ผ่าน Internet เป็นต้น 

3) การเรียนรู้กับเทคโนโลยี (Learning with 
Technology) ได้แก่ การเรียนรู้ด้วยระบบการส่ือสาร 
2 ทางกับเทคโนโลยี เช่น การฝึกทักษะภาษากับ
โปรแกรมที่ให้ข้อมูลย้อนกลับถึงความถูกต้องการฝึก

การแก้ปัญหากับสถานการณ์จําลอง เป็นต้น [3] การ
เรียนรู้ในลักษณะที่ 2 และ 3 เป็นการเรียนรู้ที่มี
ความสําคัญในการพัฒนาคุณภาพของมนุษย์อย่างมี
คุณค่ามหาศาล  

วิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ส่วนใหญ่รายวิชา
ดังกล่าว มีทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ต้องใช้เวลาใน
การทําความใจหลักการมาก ประกอบกับผู้เรียนส่วน
ใหญ่ขาดทักษะด้านการเขียนโปรแกรมและความเข้าใจ
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ทางการเรียน ผู้เรียนมีความจําเป็นต้องมีความรู้ความ
เข้าใจหลักการเขียนโปรแกรม การคิดวิเคราะห์การ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ จนพัฒนาให้เกิด
ทักษะด้านเขียนโปรแกรม โดยมีการส่งเสริมให้เกิด
ความรู้ความเข้าใจด้านเทคนิคการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ด้วยการให้คําปรึกษาของผู้สอนและผู้รู้มี
ความเชี่ยวชาญ ตัวอย่างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การ
แลกเปล่ียนความคิดเห็น และมีการอภิปรายร่วมกันใน
ชั้นเรียน เพื่อหาแนวทางในการเขียนโปรแกรมร่วมกัน
ได้ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และนําส่ือสังคมออนไลน์เข้ามา
ช่วยในการเรียนจากท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยมีแนวคิด
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และศึกษา
หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 
เพื่อเป็นแนวทางสําหรับการจัดการเรียนการสอน และ
เพื่อให้ผู้ที่สนใจสามารถนําไปปรับปรุงใช้ให้เหมาะสม
กับวิชาที่สอนต่อไป 

 
2.  วัตถุประสงค์ของการวิจยั 

2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
วิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเพื่อใช้ในกิจกรรมการ
เรียนรู้ร่วมกันผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 

2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อน
และหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

2.3 เพื่อหาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 
3.  ขอบเขตการวิจัย 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย 
 3.1.1 ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย คือ นิสิต

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา   
ปีการศึกษา 2558  

 3.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นิสิต
ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ เพื่อ
เป็นกลุ่มทดลองเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนผ่านส่ือสังคมออนไลน์ สาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสน เทศ  คณะวิทยาศาสตร์ และ เทคโนโลยี  

มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ภาคเรียนที่ 
1 ปีการศึกษา 2558 ซึ่งได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 34 คน  

3.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
 3.2.1 ตัวแปรอิสระ  ได้แก่  การเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาการเขียนโปรแกรม
เชิงวัตถุ เพื่อใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันผ่านส่ือ
สังคมออนไลน์ 

 3.2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น และความพึงพอใจของผู้เรียน
หลัง เรี ยนด้ วยบทเรี ยนคอมพิว เตอร์ช่ วยสอนที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

 
4.  วิธกีารวิจยั 

4.1 ศึกษาหลักสูตรและเน้ือหาที่นํามาใช้ในการวิจัย 
วิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ โดยกําหนดขอบเขต
เนื้อหาที่จะทดลอง โดยจากการประเมินเนื้อหาได้
เนื้อหา 9 บทเรียน และผู้วิจัยได้กําหนดขอบเขตการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 4 บทเรียน 
ประกอบด้วย บทเรียนที่ 1 แนะนําภาษาจาวา บทเรียน
ที่ 2 ตัวแปรและชนิดข้อมูล บทเรียนที่ 3 คําส่ังในการ
ควบคุมการทํางาน และบทเรียนที่ 4 แนวคิดการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุ  

4.2 ศึกษาหลักการและวิธีการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ศึกษาการประเมินผลบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการสร้างแบบสอบถาม 
สําหรับวัดความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ และผู้เรียน เพื่อ
ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 
ได้แก่ เฟซบุ๊ก เว็บไซต์ http://www.examonline. 
in.th และ Google Form  

4.3 การสร้างเครื่องมือสําหรับการวิจัยครั้งนี้ ได้แบ่ง
ออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน การสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผู้เรียน การสร้างแบบประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสําหรับผู้เชี่ยวชาญ และการสร้าง
แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนเพื่อส่งเสริม
ความรู้ความเข้าใจ และใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ 
เพื่อสามารถเรียนรู้เพิ่มเติมนอกเหนือเวลาเรียนได้ โดย 
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มีขั้นตอนและวิธีการดังต่อไปนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 ผู้สอนให้คําแนะนําแนวทางการเรียน

ให้กับผู้เรียนในช้ันเรียน 
ขั้นตอนที่ 2 ผู้เรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียนผ่าน

ทางเว็บไซต์ http://www.examonline.in.th [4] ซึ่ง
เป็นแบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก ตอบถูกได้ 1 
คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน จํานวน 30 ข้อ โดยใช้
เวลา 30 นาที 

ขั้นตอนที่ 3 ผู้เรียน เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ซึ่งมีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือใน
การเรียนการสอนเฉพาะบทเรียนที่กําหนดให้เรียน 4 
บทเรียน โดยทําการเรียนผ่านทางเฟซบุ๊ก ซึ่งอาจารย์
ผู้สอนจะนําบทเรียนที่ต้องการให้เรียนผ่านทางเฟซบุ๊ก
โดยการเพิ่มไฟล์วิดีโอที่ได้สร้างขึ้นเพื่อเป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทั้งนี้ ผู้ เรียนสามารถเรียน
ย้อนหลังจากไฟล์วิดีโอ ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยน
ความรู้ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับผู้สอน
และแสดงความคิดเห็น หรือข้อคําถามผ่านทางเฟซบุ๊ก
ได้  

ขั้นตอนที่ 4 ผู้เรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ผ่าน
ทางเว็บไซต์ http://www.examonline.in.th ซึ่งเป็น
ข้อสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน 

ขั้นตอนที่ 5 ผู้เรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ผ่าน Google Form [5] 

4.4 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ซึ่งกลุ่มทดลองเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
โดยการเรียนผ่านส่ือสังคมออนไลน์ ได้มาด้วยวิธีการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) เป็นกลุ่ม
นิสิตที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
ในปีการศึกษา 1/2558 จํานวน 34 คน ที่ทดลองเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิว เตอร์ช่ วยสอน  ซึ่ งมีการทํา
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน หลังจากนั้น 
ผู้วิจัยได้นําผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้ เรียนต่อไป และผู้เรียนทําแบบ 
สอบถามความพึงพอใจ และนําผลที่ได้จากการทํา
แบบสอบถามความพึงพอใจไปวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหา
ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อไป แสดงดังรูปที่ 1 

 
รูปที่ 1 ขั้นตอนการดําเนินการทดลอง 

 และเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

4.5 ประเ มินหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเ พ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อน
และหลังการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านส่ือ
สังคมออนไลน์ วิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุที่
พัฒนาขึ้น โดยใช้สถิติวิเคราะห์ t-test 

4.6 หาค่าเฉ ล่ีย  และส่วนเบี่ ยง เบนมาตรฐาน 
คะแนนความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการเรียนการสอนผ่านส่ือ
สังคมออนไลน์ โดยนําค่าเฉล่ีย ( x ) ของระดับความ 
พึงพอใจของผู้เรียนเปรียบเทียบกับเกณฑ์การแปล
ความหมายของค่าเฉลี่ยคะแนนท่ีกําหนด ดังนี้ [6] 
      ค่าเฉลี่ย             ความหมาย 
 4.51 - 5.00    ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
 3.51 - 4.50 ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 2.51 - 3.50 ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
 1.51 - 2.50 ความพึงพอใจอยู่ในระดับนอ้ย 
 1.00 –1.50 ความพึงพอใจอยู่ในระดับนอ้ยที่สุด 

ผู้สอนให้คําแนะนําและแนวทางการเรียน 

ผู้เรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน ผ่านทางเว็บไซต์ 
http://www.examonline.in.th 

ผู้เรียนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
4 บทเรียน ผ่านทางเฟซบุ๊ก 

เรียนครบทุก
บทเรียน

ครบ
ผู้เรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ผ่านทางเว็บไซต์ 

http://www.examonline.in.th 

ผู้เรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจ  
ผ่าน Google Form 

นําข้อมูลไปวิเคราะห์ 

ไม่ครบ 
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5.  ผลการวิจยั 
5.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

วิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ พบว่าระดับคุณภาพของ
บทเรียนตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ เม่ือพิจารณา
จําแนกออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาบทเรียน จัดอยู่
ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 และด้านส่ือการ
สอน อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.57 แสดงให้
เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ีมีคุณภาพอยู่ใน
เกณฑ์คุณภาพที่ดี สามารถนําไปใช้เป็นบทเรียนผ่านทาง
เฟซบุ๊กและนําไปใช้ในการทดลองได้ ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งการ
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็น 5 ส่วน ได้แก่ 1) 
ผู้สอน มีบทบาทในการชี้แนะการเรียนการสอน คอยตอบ
ข้อซักถามของผู้เรยีน 2) ผู้เรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
3) ผู้เรียน เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่าน
ส่ือสังคมออนไลน์ในบทเรียนที่กําหนด 4) เมื่อเรียนครบ
ทุกบทเรียนแล้วทําแบบทดสอบหลังเรียน 5) ทํา
แบบสอบถามความพึงพอใจ ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน วิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ดังรูปที่ 3 

 
รูปที่ 3 การเข้าสู่เนื้อหาบทเรียนในแต่ละบทเรยีน 
 จากรูปที่ 3 แสดงการเข้าสู่เน้ือหาบทเรียน โดย

บทที่ 1 แนะนําภาษาจาวา บทที่ 2 ชนิดข้อมูลและตัว
แปร บทที่ 3 คําส่ังในการควบคุมการทํางานของ
โปรแกรม และบทที่ 4 แนวคิดการเขียนโปรแกรมวัตถุ 

 
รูปที่ 4 การนําเสนอเน้ือหา 

จากรูปที่ 4 แสดงการนําเสนอเนื้อหา โดยมีข้อความ
บรรยาย พร้อมคําอธิบายการสอนโดยผู้สอน และการ
นําสรุปเนื้อหา ภาพเคล่ือนไหว โดยเม่ือผู้เรียน เรียนจบ
ในแต่ละบทเรียนจะมีบทสรุป 

ดังนั้น ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน วัตถุประสงค์
บทเรียน เนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านส่ือ
สังคมออนไลน์ในบทเรียน กิจกรรมการเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน 

5.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนและหลังการใช้บทเรียนเม่ือผู้เรียนเรียนครบทุก
บทเรียนแล้ว โดยผู้เรียนจํานวน 34 คน มีจํานวน
ข้อสอบทั้งหมด 30 ข้อ คะแนนเต็ม 30 คะแนน นําผล
ที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และทําการทดสอบสมมติฐานโดยใช้สูตร t-test แบบ 
Dependent ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน x  S.D. t 

ก่อนเรียน 17.55 4.63 13.42* 
หลังเรียน 23.03 3.39 

* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 , df = 33 
 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนครั้งนี้

มีความแตกต่างกันของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน
ด้วยค่าที (t-test) โดยค่าเฉล่ียของคะแนนหลังเรียน
เท่ากับ 23.03 ซึ่งมีค่าสูงกว่าค่าเฉล่ียของคะแนนก่อน
เรียน ที่มีค่าเท่ากับ 17.55 และค่า t-test ที่คํานวณได้ 
มีค่าเท่ากับ 13.42 ซึ่งมีค่าสูงกว่าค่า t-critical (จาก
ตาราง) ซึ่งมีค่าเท่ากับ 1.69 ดังนั้นสรุปได้ว่าผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของ ผู้ เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

5.3 ผลการหาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
เพื่อใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการสอน ผลปรากฏ
ดังนี้ 
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ตารางที่ 2 ผลการหาความพึงพอใจของผู้เรียน 
รายการประเมิน x  S.D. ระดับ

1.  ผู้เรียนได้รับความรู้เพ่ิมขึ้น 4.12 0.64 มาก 
2.  ผู้เรียนมีความสุขกับการ

เรียนรู้ร่วมกันผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ 

4.22 0.64 มาก 

3.  ผู้เรียนเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ร่วมกันผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ได้มากขึ้น 

4.22 0.54 มาก 

4.  ผู้เรียนก้าวทันเทคโนโลยีท่ี
เปลี่ยนแปลงไปได้มากขึ้น 

4.17 
 

0.72 
 

มาก 
 

5.  ผู้เรียนรู้จักเทคโนโลยีใหม่ ๆ 
มากขึ้น 

3.92 0.67 มาก 

6.  ผู้เรียนมีความสามารถในการ
รวบรวมข้อมูลมากข้ึน 

4.17 0.76 มาก 

7.  ผู้เรียนสามารถค้นคว้าหา
ข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้บน
อินเทอร์เน็ตได้ดีย่ิงขึ้น 

4.12 
 

0.69 
 

มาก 
 

8.  ผู้เรียนสามารถหาคําตอบใน
ประเด็นท่ีต้องการได้ 

3.92 
 

0.57 
 

มาก 

9.  ผู้เรียนต้องการให้มีการ
จัดการเรียนการสอน โดยใช้
สื่อสังคมออนไลน์ในรายวิชา
อ่ืน ๆ 

4.32 
 

0.68 
 

มาก 

10. ผู้เรียนต้องการให้มีการ
จัดการเรียนการสอน โดยใช้
สื่อสังคมออนไลน์ในรายวิชา
นี้อีก 

4.27 
 

0.57 
 
 

 

มาก 
 
 

 
11. ผู้เรียนมีความพึงพอใจ

โดยรวมท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

4.27 0.62 มาก 

ภาพรวม 4.15 0.65 มาก 
 
 จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่
ผู้เรียนได้ทดลองเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเพื่อใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.15 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.65 ส่วนใหญ่มี
ความพึงพอใจต่อการกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันผ่านส่ือ
สังคมออนไลน์อยู่ในระดับมาก 

6.  อภิปรายผล 
การวิจัยครั้ งนี้ สามารถอภิปรายผลการวิจัยที่

เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อน
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อาจ
เนื่องมาจากประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

6.1 การเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนผ่านส่ือสังคมออนไลน์ มีส่วนกระตุ้นให้ผู้เรียน
มีความตั้ ง ใจและสนใจเรียน  การจัดทําบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเน้นจุดสําคัญการนําเสนอเนื้อหา
ในแบบของข้อความ แบบภาพเคล่ือนไหวผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ ซึ่งทําให้ช่วยเสริมความรู้ความเข้าใจแก่ผู้เรียน
ได้มากขึ้น เนื่องจากผู้เรียนสามารถศึกษาได้ทุกที่ ทุก
เวลา สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้บรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ เมื่อพิจารณาคะแนนเฉล่ียหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนผ่านส่ือสังคมออนไลน์ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 นั้น สอดคล้องกับมนต์ชัย [7] ได้กล่าวไว้ว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถตอบสนองการ
เรียนรู้ ในลักษณะต่าง  ๆ  ที่จะนําไป สู่การพัฒนา
ความสามารถทางด้านสติปัญญาของแต่ละคนได้อย่าง
เต็มที่เพื่อนําเสนอเนื้อหาความรู้ และจัดกิจกรรม การ
เรียนการสอนอย่างมีแบบแผนตามวัตถุประสงค์ของ
บทเรียน ทําให้การนําเสนอองค์ความรู้เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ และตอบสนองผู้เรียนได้ดี ส่งผลให้การ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น สอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของพงศ์ธนัช [8] ได้ทําการพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือผ่านสังคมเครือข่าย
เฟสบุ๊ค สามารถใช้เป็นช่องทางในการเรียนรู ้แบบ
ร ่วมม ือ โดย เก ิดก ิจกรรมใน  3  ล ักษณะค ือ  ( 1 ) 
กิจกรรมการขอความช่วยเหลือ ปรึกษาหารือ สมาชิก
มีการตอบสนอง ร้อยละ 94.59 (2) กิจกรรมการแจ้ง
ข่าวสารต่าง ๆ สมาชิกมีการรับรู้ ร้อยละ 95 และ(3) 
กิจกรรมการแบ่งป ัน  และนําไฟล ์ต ่าง  ๆ  ในกลุ ่ม
เฟสบุ๊ค สมาชิกได้ใช้ประโยชน์ร้อยละ 93.88 และ
เทพยพงษ์ [9] ได้เปรียบเทียบความสามารถทางการใช้
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เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนักศึกษาที่
เรียนด้วยอีเลิร์นนิงแบบเรียนรู้ร่วมกันผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ก่อนและหลังเรียน พบว่าหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
7.  ข้อเสนอแนะ 

การวิจัยนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 
7.1 การจัดกิจกรรมการเรียนผ่านส่ือสังคมออนไลน์ที่

ตอบสนองการเรียนรู้ต้องมีการจัดกิจกรรมที่หลากหลาย 
และต้องคํานึงถึงขั้นตอนการจัดกิจกรรม ผู้สอนต้อง
เตรียมการจัดการเรียนการสอนให้พร้อม ก่อนที่จะนําใช้
ในการเรียนการสอน 

7.2 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรมี
การส่งเสริมให้จัดทําในรายวิชาอื่น ๆ ให้มากขึ้น  
 
8.  กิตติกรรมประกาศ 

การทําวิจัยครั้งนี้สําเร็จลุล่วงด้วยดี ผู้วิจัยขอขอบคุณ
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ที่อนุมัติทุน
วิจัยในครั้งนี้ 
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