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บทคัดยอ

การเสริมสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาหลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมโดยการจัดการเรียนรู
แบบรวมมือรวมกับเครือขายสังคมออนไลนเปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผล
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรูกอนเรียนกับหลังเรียน และ
เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร การศึกษา
วิจัยคร้ังน้ีใชเน้ือหาวิชาหลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม ตามหลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต 
สาขาวิชาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี ในหนวยการเขียนผังงานโปรแกรม กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักศึกษา 
สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม ที่ลงทะเบียนเรียนหลักการออกแบบและ
พัฒนาโปรแกรม ภาคเรียนท่ี 1 ประจําปการศึกษา 2560 จํานวน 21 คน เคร่ืองมือท่ีใชจะรูปแบบของวงจร 
PAOR ตามแนวคิดของ Kemmis and McTaggart และใชสังคมออนไลน เชน Facebook และ 
kahoot เปนตน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลใชคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ Wilcoxon 
Signed-Rank Test ผลการวิจัยพบวา คาคะแนนเฉล่ียของนักศึกษากอนเรียนมีคาเฉล่ีย 14.62 สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 1.71 สวนหลังจากท่ีไดเรียนแลวทําแบบทดสอบหลังเรียนพบวานักศึกษาท้ังหมดไดคะแนนสูงข้ึน 
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โดยมีคาคะแนนเฉลี่ย 30.19 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบ
คะแนนทดสอบความรูกอนเรียนกับหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญท่ี p < 0.05 และเม่ือเปรียบเทียบ
แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะพบวาหลังเรียนมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากกวากอนเรียน 
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Abstract

Enhancing achievement motivation in learning program design and development based on 
cooperative learning with online social networks is an action research which aims at studying 
the results of learning activity development, comparing scores of pre and post - tests and 
comparing the achievement motivation of students in the Computer Engineering Department. 
The research applied the principles of program design and development of creating 
programming fl owchart according to the curriculum of the Bachelor of Science in Industrial 
Education Program in Computer and Technology. The samples used in the research were 
21 students in the computer engineering department, the faculty of industrial education, 
who enrolled in the program design and development course in the fi rst semester of 
academic year 2017. The research tools were PAOR cycle according to the concept of 
Kemmis and McTaggart and online social networks such as Facebook and Kahoot. 
The statistical tools used in data analysis were mean, standard deviation and Wilcoxon 
signed-rank test. The results of the research found that the mean of the students’ pre-test 
scores was 14.62 and the standard deviation was 1.71. All students had higher scores in the 
post-test with a mean of 30.19 and a standard deviation of 0.52 had a total score of 40. 
After comparing the pre-test and post-test scores was signifi cantly diff erent at p < 0.05. 
When comparing the achievement motivation, it found that the achievement motivation for 
post-learning was higher than the motivation for pre-learning.
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บทนํา

การเปลี่ยนแปลงเพื่อเขาสูอุตสาหกรรม 4.0 ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงอยางมากมายและหลากหลาย
ในหลาย ๆ ดาน รวมท้ังสงผลกระทบของการเปนประชาคมอาเซียน และความตองการกําลังคนท่ีมีทักษะ
ในศตวรรษที่ 21 (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) โดยเฉพาะอยางยิ่ง
ดานการศึกษาจะเห็นไดจากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 แกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) 
พ.ศ. 2545 และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 หมวด 4 แนวการจัดการศึกษา (มาตรา 22 - 30) ที่จะมุงเนน
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การจัดการศึกษายึดหลักวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู และพัฒนาตนเองได และถือวา ผูเรียน
สําคัญที่สุด  กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตาม
ศักยภาพ (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2545) ซึ่งในสังคมไทยเปนสังคมของการเรียนรู
ทุกคนตองมีการเรียนรูอยูตลอดเวลาเพื่อเปนการพัฒนาตนเองการศึกษาจึงตองเพิ่มโอกาสใหกับ
การเรียนรูในรูปแบบตาง ๆ เพื่อสามารถนําความรูไปใชไดอยางตอเนื่องและย่ังยืน (ชุติมา, 2550) 
 สังคมออนไลนในชั้นเรียน คือการมีปฏิสัมพันธของบนเครือขาย เปนการนําการเรียนการสอน
มาประยุกตใชกับดานเทคโนโลยีทําใหเกิดความนาสนใจในการเรียนการสอน มีการโตตอบแลกเปลี่ยน
การเรียนรูทําใหเกิดบรรยากาศการเรียนรูที่แปลกใหมและสามารถชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ
ในการเรียนรู มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู และยังชวยเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนใหระหวางผูสอน
และผูเรียนเปนอยางดี ผูเรียนสามารถติดตามขอมูลขาวสาร สามารถอาน บันทึกและแชรบทความหรือ
สิ่งที่ตนเองสนใจได (สุพิชชา และศิวนิต, 2559)
 การจัดการเรียนรูแบบรวมมือ หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนที่แบงนักเรียนออกเปน
กลุมยอย ๆ สงเสริมใหนักเรียนทํางานรวมกัน โดยในกลุมประกอบดวยสมาชิกท่ีมีความสามารถแตกตางกัน 
มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น มีการชวยเหลือพึ่งพาซึ่งกันและกัน และมีความรับผิดชอบรวมกัน ทั้งใน
สวนตนและสวนรวม เพื่อใหตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุมประสบความสําเร็จตามเปาหมายที่วางไว 
(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2543) โดยการแลกเปล่ียนความคิดในกลุมมีความสามารถในระดับท่ีตางกัน 
ที่เนนการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนใหนักเรียน นักเรียนเกิดการเรียนรูไดดีมุงเนนใหนักเรียน 
รวมมือกันในการเรียนไดเรียนรูรวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ แตละกลุมประกอบดวย สมาชิกที่มีความสามารถ
แตกตางกัน แตละคนจะตองมีสวนรวมในการเรียนรูอยางแทจริง คือ ความสามารถสูง ปานกลาง และ
ตํ่า ตามลําดับ และเปนการจัดการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนไดใชความสามารถเฉพาะตัวและศักยภาพ
ของตัวเองมากที่สุด มีความสามัคคีรวมมือกันเรียนรูของสมาชิกภายในกลุม เพื่อชวยใหตนเองและ
กลุมประสบผลสําเร็จในการประกอบกิจกรรม และในความสําเร็จของกลุมมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
ซักถามกันภายในกลุมทําใหเกิดความกลา และไดทราบคําตอบในเร่ืองท่ีสนใจหรือยังไมกระจางการอธิบาย
ใหเพื่อนฟงจะทําใหผูอธิบายมีความแมนยําในเรื่องที่เรียนมากขึ้น เพื่อน ๆ ที่ฟงเกิดความเขาใจชัดแจง
การแบงปนทรัพยากรการเรียนรู เปนกําลังใจแกกันและกันนักเรียนไดพัฒนาการทํางานเปนกลุมใหมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน คนออนไดเรียนรูจากคนท่ีเกงกวาซ่ึงมีความต้ังใจชวยเหลือเพ่ือน ๆ เพ่ือยกระดับผลงาน
ของกลุมใหสูงข้ึน การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือ เปนรูปแบบการสอนท่ีมีเทคนิคการสอนมากมาย 
ไดแก การจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิค TGT, การจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิค STAD หรือการจัด
การเรียนรูแบบ JIGSAW เปนตน (มลาวัลย, 2554; จิราวรรณ, 2553) 
 การเขียนโปรแกรมเปนการเรียนรูที่ตองใชทักษะทางปญญาเพราะตองใชความคิดในการ
วิเคราะหปญหาซึ่งเปนความคิดที่ผูเรียนจะใชเวลาในการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อทําใหเปนการเรียนรูและ
การพัฒนาตนเอง รวมท้ังทําใหเกิดการฝกฝนในการแกไขปญหาในการเขียนโปรแกรม (Bujea, Eleanor 
and Stanley Voyce., 1988) วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในหนวยผังงานโปรแกรม จะเปนเรื่อง
ท่ีเก่ียวของกับการเขียนผังงาน สัญลักษณตาง ๆ ท่ีใชในการเขียนผังงาน ความหมายของสัญลักษณตาง ๆ 
ที่ใชในการเขียนผังงาน วิธีในการเขียนผังงาน ซึ่งเปนเรื่องที่สําคัญสําหรับนักศึกษาที่จะเรียนการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรเพราะถาเขียนผังงานไมเขาใจแลว จะไมสามารถเขียนโปรแกรมไดเลย จะพบวา
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นักศึกษาสวนใหญยังไมเขาใจในการเขียนผังงานและไมสนใจสไลดท่ีอาจารยสอน เน่ืองจากเปนการบรรยาย
และเปนเพียงการยกตัวอยางผังงานเทานั้น ผูที่เขียนโปรแกรมจะสามารถเขาใจลําดับขั้นตอนการเขียน
โปรแกรมไดอยางรวดเร็วและงายข้ึนโดยดูจากผังงาน นอกจากน้ีแลวผังงานยังชวยใหงายตอการตรวจสอบ
ความถูกตองของลําดับขั้นตอนในวิธีการประมวลผล ในกรณีที่โปรแกรมมีขอผิดพลาดอาจตรวจสอบดู
ที่ผังงานอีกคร้ัง ดังนั้นการเขียนผังงานจึงเปนขั้นตอนที่สําคัญที่ทําใหผูเริ่มตนเรียนการเขียนโปรแกรม
เขาใจลําดับขั้นตอนการเขียนและการทํางานของโปรแกรม อีกทั้งเปนการฝกฝนตัวเองกอน ที่จะศึกษา
การเขียนโปรแกรมดวยโปรแกรมภาษาระดับสูงตอไป
 ดังน้ัน ผูวิจัยจึงตองการศึกษาการเสริมสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาหลักการออกแบบ
และพัฒนาโปรแกรมโดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือรวมกับเครือขายสังคมออนไลน

วัตถุประสงคของการวิจัย

 1. เพื่อศึกษาผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือรวมกับเครือขายสังคมออนไลน
 2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรูกอนเรียนกับหลังเรียน วิชาหลักการออกแบบและ
พัฒนาโปรแกรม เรื่อง ผังงาน ของนักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอรที่ไดรับการจัดการเรียน
การสอนโดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือรวมกับเครือขายสังคมออนไลน
 3. เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียน วิชาหลักการออกแบบ
และพัฒนาโปรแกรม เรื่อง ผังงาน ของนักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอรที่ไดรับการจัดการเรียน
การสอนโดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือรวมกับเครือขายสังคมออนไลน

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

 1. นักศึกษาไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือรวมกับเครือขาย
สังคมออนไลนที่พัฒนาขึ้นอยางเปนขั้นตอนผานการตรวจสอบสงผลใหกิจกรรมการเรียนรูมีคุณภาพ
 2. ผูสอนสามารถใชเครือขายสังคมในการจัดกิจกรรมการเรียนรูไดอยางเหมาะสมและประหยัด
คาใชจายในการติดตอส่ือสารกับผูเรียนและสะดวกรวดเร็วสรางความสัมพันธที่ดีระหวางผูสอนกับผูเรยีน

ขอบเขตการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตไว ดังนี้ 
 1. ประชากร ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือนักศึกษาช้ันปท่ี 1 สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร 
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาหลักการ
ออกแบบและพัฒนาโปรแกรม ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2560 จํานวน 21 คน
 2. ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 
  2.1  ตัวแปรตน
    2.1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือกับเครือขาย
      สังคมออนไลน
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 รวมกับเครือขายสังคมออนไลน

              2.1.1.1  Team-Games-Tournaments
      2.1.1.2  Facebook
      2.1.1.3  Kahoot
    2.1.2 คะแนนทดสอบความรูกอนเรียนกับหลังเรียน
  2.2  ตัวแปรตาม 
    2.2.1 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู
    2.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    2.2.3 แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของนักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร
 3. ขอบเขตดานเน้ือหาในการวิจัย เน้ือหาท่ีใชในการวิจัยในคร้ังน้ีเปนเน้ือหา ในรายวิชาหลักการ
ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในสวนของเร่ืองผังงาน

วิธีดําเนินการวิจัย

 เครื่องมือที่ ใช ในการเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยไดกําหนดเคร่ืองมือที่ใชการเก็บรวบรวมขอมูลประกอบดวย 3 สวน 
 สวนที่ 1  กิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือกับเครือขายสังคมออนไลน ใชการจัดกิจกรรม
การเรียนรูแบบรวมมือกับเครือขายสังคมออนไลน โดยใชรูปแบบของ Team-Games-Tournament 
โดยใชวงจร PAOR ตามแนวคิดของ Kemmis, S. and McTaggart, R. (Kemmis, S. and 
McTaggart, R., 1988)  
 สวนที่ 2 แบบทดสอบกอนเรียนกับหลังเรียน เปนขอสอบเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 
30 ขอ และขอสอบแบบอัตนัย 2 ขอ ใชเวลาในการทํา 1 ชั่วโมง 
 สวนที่ 3 แบบสอบถามแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียน แบงออกเปน 
2 ตอน ตอนที่ 1 เปนขอคําถามเก่ียวกับแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีจํานวน 10 ขอ ลักษณะของ
แบบสอบถามลักษณะเปนแบบมาตราสวนประเมินคา (Rating Scales) ตอนที่ 2 คําถามปลายเปดให
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียน
 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู
 การวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดดําเนินการโดยวิธีวิจัยเชิงปฏิบัติการโดยใชวงจร PAOR ตามแนวคิดของ 
Kemmis, S. and McTaggart, R. (Kemmis, S. and McTaggart, R., 1988) 4 ขั้นตอนคือ 
ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติการ (Act) ขั้นสังเกตการณ (Observe) และขั้นสะทอนผลการปฏิบัติ 
(Refl ect) โดยสรุปตามข้ันตอนดังนี้
 ขั้นตอนการวางแผน (Plan) ผูวิจัยจะศึกษาสภาพและปญหาเบ้ืองตนจากการพูดคุยกับนักศึกษา
ถึงการเรียนที่ผานมา เพื่อนํามาวางแผนการดําเนินงานและออกแบบและสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
เตรียมเน้ือหาท่ีจะสอนใหกับนักศึกษาพรอมท้ังปฐมนิเทศนักศึกษาเพ่ือทําความเขาใจในบทเรียน กอนเขาสู
บทเรียนและทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน (Pre - Test)  
 ข้ันปฏิบัติการ (Act) ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือ
รวมกับเครือขายสังคมออนไลนตามแผนการจัดการเรียนรูที่ไดออกแบบไวในขั้นตอนการวางแผน เชน 
การใหนักศึกษาชวยกันสรุปบทเรียนออกมาในรูปของ Mind Map ของบทเรียนนั้น หรือจัดกิจกรรม
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การแขงขันรูปแบบ Teams-Games-Tournaments (TGT) เพื่อทําใหนักศึกษาเกิดแรงผลักดัน กระตุน
ในการเรียนรูของนักศึกษา จัดกิจกรรมที่นําเครือขายสังคมออนไลนมาประยุกตใชตาง ๆ เชน การโพสต
ขอมูลผาน Facebook ใชเกมที่ผานโปรแกรม kahoot เปนตน
 ขั้นสังเกตการณ (Observe) ผูวิจัยทําการรวบรวมขอมูลดวยวิธีการดังนี้ จากการสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู จากแบบประเมินผลงานการเขียน Mind Map ของนักศึกษาในแตละคร้ังจากการ
เลมเกมของนักศึกษา พฤติกรรมการมีสวนรวมตาง ๆ ของนักศึกษา การสอบวัดผลพัฒนาการโดยการ
ทดสอบกอนเรียนในสัปดาหแรกและหลังเรียนในสัปดาหสุดทาย
 ข้ันสะทอนผลการปฏิบัติ (Refl ect) ขอมูลท่ีไดจากข้ันตอนการสังเกตการณ เพ่ือหาขอสรุปปญหา 
และอุปสรรคตาง ๆ ที่เกิดขึ้น นํามาวิเคราะหเพื่อนําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไขอยางตอเนื่อง
 การเก็บรวบรวมขอมูล
 1. ผูวิจัยจะทําความตกลงกับนักศึกษาท่ีเปนกลุมเปาหมายโดยการปฐมนิเทศเก่ียวกับบทบาท หนาท่ี 
ช้ีแจงจุดประสงคการเรียนรู ขอตกลงและการจัดกิจกรรมการเรียนโดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ
 2. ใหนักศึกษาทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน (Pre - Test) และแบบสอบถามแรงจูงใจ
ใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน
 3. จัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชวงจร PAOR ตามแนวคิดของ Kemmis, S. and McTaggart, R. 
(Kemmis, S. and McTaggart, R., 1988)
 4. รวบรวมขอมูลและสะทอนผลการปฏิบัติ โดยนําขอมูลที่ไดไปวิเคราะห แปลผลขอมูล และ
สรุปผลการปฏิบัติ
 5. ใหนักศึกษาทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน (Post - Test) และแบบสอบถามแรงจูงใจ
ใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
 6. นําขอมูลที่ไดจากการทดลอง ไปวิเคราะหทางสถิติ เพื่อสรุปผลการทดลอง
 การวิเคราะหขอมูล
 การวิเคราะหขอมูลหาคาความเช่ือม่ัน (Reliability) ดวยวิธีของครอนบาค (Conbach, L. J., 1984) 
(Cronbach’s Alpha Coeffi  cient) (  = 0.87) และวิเคราะหขอมูลกลุมตัวอยางดวยการแจกแจง
ความถี่ คํานวณหาคาเฉล่ีย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และการเปรียบ
ดวยวิธี Wilcoxon Signed-Rank Test 

ผลการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้ตองการศึกษาการเสริมสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาหลักการออกแบบและ
พัฒนาโปรแกรมเร่ืองผังงานโดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือรวมกับเครือขายสังคมออนไลน ผลการวิจัย
สามารถแบงได 3 ตอนดังตอไปนี้
 1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู
 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรูกอนเรียนกับหลังเรียน
 3. ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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 รวมกับเครือขายสังคมออนไลน

 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู
 การวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดดําเนินการโดยวิธีวิจัยเชิงปฏิบัติการโดยใชวงจร PAOR ตามแนวคิดของ 
Kemmis, S. and McTaggart, R. (Kemmis, S. and McTaggart, R., 1988) 4 ขั้นตอนคือ 
ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติการ (Act) ขั้นสังเกตการณ (Observe) และขั้นสะทอนผลการปฏิบัติ 
(Refl ect) ซึ่งผูวิจัยใชวิธีการจัดการเรียนรูแบบรวมมือมีการจัดกิจกรรมการแขงขันรูปแบบ Teams-
Games-Tournaments (TGT) เพื่อทําใหนักศึกษาเกิดแรงผลักดัน กระตุนในการเรียนรูของนักศึกษา 
จัดกิจกรรมท่ีนําเครือขายสังคมออนไลนมาประยุกตใชตาง ๆ เชน การโพสตขอมูลผาน Facebook ใชเกม
ที่ผานโปรแกรม kahoot เปนตน ซึ่งสามารถสรุปผลการวิจัยตามขั้นตอนไดดังนี้
 ข้ันวางแผน (Plan) ในข้ันตอนการวางแผนผูวิจัยไดศึกษาสภาพและปญหาเบ้ืองตนจากการพูดคุย
กับนักศึกษาถึงการเรียนท่ีผานมาพบวานักศึกษาสวนใหญจบระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายจํานวน 19 คน 
ซึ่งไมเคยผานการเขียนโปรแกรมมากอน ทําใหไมรูจักกับสัญลักษณของผังงานที่เปนสวนสําคัญในการ
เขียนโปรแกรม สวนอีก 2 คนเปนนักศึกษาระดับอาชีวศึกษาไดผานการเขียนโปรแกรมมาแลวแตไมสามารถ
จดจําสัญลักษณของผังงานไดทั้งหมด เนื่องจากผานการเรียนมาเปนระยะนานแลว ซึ่งนักศึกษาไดพูด
เปนเสียงเดียวกันวา การเขียนโปรแกรมนาจะยาก เมื่อทราบถึงสภาพและปญหาที่เกิดขึ้น ผูวิจัยจึงนํา
มาวางแผนการดําเนินงานและออกแบบและสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยเตรียมเนื้อหาที่จะสอนใหกับ
นักศึกษาพรอมทั้งปฐมนิเทศนักศึกษาเพื่อทําความเขาใจในบทเรียน กอนเขาสูบทเรียนและทําการทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน (Pre - Test) โดยเปนขอสอบแบบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ และ เขียนตอบ 2 ขอ 
ใชเวลาในการทํา 1 ช่ัวโมง พรอมใหนักศึกษาทําแบบสอบถามแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน
ในรายวิชาดังกลาว
 ข้ันปฏิบัติการ (Act) ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือ
รวมกับเครือขายสังคมออนไลนตามแผนการจัดการเรียนรูที่ ไดออกแบบไวในข้ันตอนการวางแผน 
โดยแบงกลุมใหผูเรียนกลุมละ 3 คน จะได 7 กลุม ใหแตละกลุมศึกษาคนควาขอมูลเบื้องตนเกี่ยวกับ
บทเรียนผังงาน ในสวนของความหมาย สัญลักษณ และการเขียนผังงานที่ถูกและผดิ ถายทอดออก
มาในรูปแบบของ Mind Map ผังงาน และนําเสนอโดยใหเวลาทํา 1 ชั่วโมง หลังจากน้ันใหนักศึกษาเลือก
สัญลักษณโพสต Clip VDO แนะนําสัญลักษณ Flowchart ที่คิดวาตรงกับตัวนักศึกษาผาน Facebook 
(รูปที่ 1) หลักจากน้ันจะใหนักศึกษาแขงขันกันตอบสัญลักษณของผังงานผานโปรแกรม kahoot (รูปที่ 2) 
เพ่ือเปนการเราและกระตุนการเรียนรูใหกับนักศึกษาและเปนการทบทวนการเรียนเร่ือง ผังงานโดยแขงขันกันเปนทีม 
เพ่ือใหเกิดการเรียนรูรวมกัน รวมถึงการจัดกิจกรรมใหนักศึกษาเลมเกมจับความหมายและสัญลักษณตาง ๆ
 ขั้นสังเกตการณ (Observe) จากการสังเกตการณระหวางที่นักศึกษาทํากิจกรรมตาง ๆ พบวา 
ในชวงท่ีใหนักศึกษาชวยกันทําผังงาน (Mind Map) มีนักศึกษาบางคนไมใหความรวมมือในการทํากิจกรรม 
นักศึกษาใชคอมพิวเตอรเลน Facebook หรือเลนเกมบนมือถือของตัวเอง ทําใหผูวิจัยตองออกกฎเพ่ือให
นักศึกษาชวยกัน โดยการใชแตมคะแนนมาเปนตัวชวยและใชเวลาเปนตัวบังคับในการทํางาน แตในสวน
ของการเลนเกมผานโปรแกรม kahoot พบวานักศึกษาทุกคนใหความสนใจเปนอยางมากทุกคนตั้งใจ
ในการเลนเกมเปนอยางมาก (รูปที่ 3) 
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 ข้ันสะทอนผลการปฏิบัติ (Refl ect) พบวาในกิจกรรมการจัดทีมแขงขันเปนท่ีสนใจของนักศึกษามาก 
นักศึกษาใหความเห็นวาชอบเพราะเปนการแขงขันและไมนาเบ่ือ ทําใหเกิดความกระตือรือรนในการทํากิจกรรม 
และเมื่อสิ้นสุดกิจกรรม ผูวิจัยใหนักศึกษาทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน (Post - Test) และให
นักศึกษาทําแบบสอบถามแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพื่อนําผลมาทําการเปรียบเทียบ
 

รูปที่ 1 Clip VDO แนะนําสัญลักษณ Flowchart

 

รูปที่ 2  โปรแกรม kahoot

รูปที่ 3 พฤติกรรมระหวางเลนเกมผานโปรแกรม kahoot
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 รวมกับเครือขายสังคมออนไลน

 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรูกอนเรียนกับหลังเรียน

ตารางที่ 1 คาเฉล่ียและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบนักศึกษาที่ทําแบบทดสอบความรู
  กอนเรียนกับหลังเรียน

 การทดสอบ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
  กอนเรียน หลังเรียน กอนเรียน หลังเรียน
 21 คน 14.62 30.19 1.71 0.52

 จากตารางท่ี 1 แสดงคาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบนักศึกษาท่ีทําแบบทดสอบ
ความรูกอนเรียนกับหลังเรียนพบวา คะแนนเต็ม 40 คะแนน คาคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษากอนเรียน
มีคาเฉล่ีย 14.62 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.71 สวนหลังจากท่ีไดเรียนแลวทําแบบทดสอบหลังเรียนพบวา
นักศึกษาทั้งหมดไดคะแนนสูงขึ้น โดยมีคาคะแนนเฉลี่ย 30.19 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรูกอนเรียนและหลังเรียน

  Ranks  
Wilcoxon Signed Rank Test

   N Mean  Sum of Ranks 

 post - per Negative Ranks 0a 0.00 0.00 Z = -4.022
  Positive Ranks 21b 11.00 231.00 Asymp. Sig. (2-tailed) = 0.001
  Ties 0c   
  Total 21  

 a post < per, b post > per, c post = per, * p < 0.05 

 จากตารางที่ 2 เปนการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรูกอนเรียนและหลังเรียนโดยใช 
Wilcoxon Signed-Rank Test ทดสอบคะแนน Z ท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญท่ี p < 0.05 ของคะแนน
ทดสอบความรูกอนเรียนกับหลังเรียน ซ่ึงพบวาคะแนนหลังเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมากกวาคะแนนกอนเรียน
 ตารางท่ี 3 แสดงคาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน
กับหลังเรียน คาคะแนนเฉล่ียของแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนมีคาเฉล่ีย 3.73 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
0.79 สวนหลังจากที่ไดเรียนพบวาแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงข้ึน โดยมีคาคะแนนเฉลี่ย 
4.01 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.67
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 ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์กอนเรียนกับหลังเรียน

ตารางที่ 3 แสดงคาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน
  กับหลังเรียน

    กอนเรียน หลังเรียน
 ขอที่  แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียน (N = 21) (N = 21)
       
 1. ขาพเจารูสึกกระตือรือรนเมื่อถึงเวลาเรียนในวิชานี้ 4.10 0.66 4.26 0.55
 2. ขาพเจามีการวางแผนการเรียนตั้งแตเปดภาคเรียน 3.99 0.71 4.03 0.68
  ในวันแรกเพ่ือจะไดมีผลการเรียนที่ดีในวิชานี้
 3. ขาพเจามีความพยายามอยางเต็มที่ในการสอบในวิชานี้ 4.01 0.89 4.14 0.74
 4. ขาพเจามีการทุมเทอยางเต็มที่ในการเรียนเพื่อใหไดคะแนนดี 3.84 0.74 3.98 0.51
 5. เมื่อมีการแขงขันขาพเจาจะพยายามอยางเต็มความสามารถ 3.79 0.98 4.11 0.79
  เพราะตองการเปนผูชนะ
 6. ขาพเจาชอบการเขียนโปรแกรม  3.41 0.77 3.72 0.87
 7. ขาพเจาคิดวาวิชานี้ไมไดยากเกินความพยายามของขาพเจา 3.01 0.52 3.87 0.82
 8. ถาผลการเรียนไมดีขาพเจาจะใชความพยายามในการเรียนมากย่ิงข้ึน 4.11 0.68 4.21 0.71
 9. ในบทเรียนท่ียาก ๆ ขาพเจาจะอานซาํหลาย ๆ คร้ัง จนเขาใจแลว 3.85 0.74 4.08 0.64
  จึงผานไป
 10. ขาพเจามีการหาความรูเพิ่มเติมจากเอกสาร/ตํารา/Website 3.78 0.81 3.98 0.92
  เมื่อมีปญหาเก่ียวกับการเรียน
   คาเฉลี่ยรวม 3.73 0.79 4.01 0.67

ตารางที่ 4 แสดงการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียน

  Ranks  
Wilcoxon Signed Rank Test

   N Mean  Sum of Ranks 

 แรงจูงใจ Negative Ranks 0a 0.00 0.00 Z = -4.022
 หลังเรียน -  Positive Ranks 21b 11.00 231.00 Asymp. Sig. (2-tailed) = 0.000
 แรงจูงใจ Ties 0c

 กอนเรียน Total 21 

  a แรงจูงใจหลังเรียน < แรงจูงใจกอนเรียน , b แรงจูงใจหลังเรียน > แรงจูงใจกอนเรียน, 
  c แรงจูงใจหลังเรียน = แรงจูงใจกอนเรียน, * p < 0.05 
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 รวมกับเครือขายสังคมออนไลน

 จากตารางท่ี 4 เปนการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน
โดยใช Wilcoxon Signed-Rank Test ทดสอบคะแนน Z ที่แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ p < 0.05 
ซึ่งพบวาแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน

สรุปและอภิปรายผล

ผลการวิจัยในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือรวมกับเครือขายสังคมออนไลนใชวงจร PAOR 
ตามแนวคิดของ Kemmis, S. and McTaggart, R. (Kemmis, S. and McTaggart, R., 1988) พบวา
นักศึกษามีแรงจูงใจในการเรียนมีพฤติกรรมการเขาเรียนที่ตรงตอเวลาและมีปฏิสัมพันธระหวางการเรียน
การสอน เชน มีการโตตอบ การรวมกิจกรรมการแขงขัน เปนตน เพราะเปนรูปแบบการเรียนท่ีมีความทาทาย
ความสามารถที่ใหคิดเอง ทําเอง แกไขปญหาเอง มีการลงมือปฏิบัตริวมกันเปนกลุม มีการทํากิจกรรม
ชวยเหลือกันในกลุมทําใหเกิดความกระตือรือรนในการมีสวนรวม ท้ังน้ีไดสอดคลองกับแนวคิดของ ทิศนา 
แขมมณี (ทิศนา, 2550) ซ่ึงกลาววาการเรียนท่ีมีสวนรวมจะทําให ผูเรียนมีความสนใจของการเรียนรูอยางมาก
สามารถชวยกระตุนทําใหเกิดผลดีกับผูเรียนมีการชวยเหลือแลกเปล่ียนการเรียนรูเพราะการเรียนรูแบบรวมมือ
มีวัตถุประสงคที่ตองการใหผูเรียนอาศัยการรวมมือกัน การชวยเหลือกัน และการแลกเปลี่ยนเรียนรู
ระหวางผูเรียนในกลุมและผูเรียนในระหวางกลุมดวยกัน รวมถึงรูปแบบการใชเครือขายสังคมออนไลน
มีชวยในเร่ืองของการเรียนการสอนจะทําใหเกิดรูปแบบการเรียนที่ทําใหผู เรียนมีพัฒนาการที่ดี
ซ่ึงไดสอดคลองกับ Steinfi eld, C. et al. (Steinfi eld, C. et al., 2008) ท่ีไดกลาววาการใชสังคมออนไลน
ยิ่งมากก็จะสงผลตอความรูสึกและสามารถประสบความสําเร็จในการเรียนได เพราะสังคมออนไลนเปน
ตัวกลางระหวางผูเรียน เพ่ือน และอาจารยผูสอน ซ่ึงเปนกระบวนการทําใหผูเรียนไดรับขอมูลขาวสารและ
ความรูมากขึ้นทําใหสามารถพัฒนาความสามารถในการเรียนรูไดตามลําดับ 
 ในดานผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรูกอนเรียนกับหลังเรียนพบวา หลังเรียนมีคะแนน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ 0.05 เนื่องจากนักศึกษามีความสนใจและเขาใจในเนื้อหา
ของรายวิชามากขึ้น สามารถนําไปประยุกตใชไดจึงทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ไดดีขึ้น สงผลใหผูเรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งไดสอดคลองกับงานวิจัยของ สิริเกศ หมัดเจริญ และนอยทิพย 
ลิ้มยิ่งเจริญ (สิริเกศ และนอยทิพย, 2554) ที่ไดนําวงจร PAOR มาออกแบบรูปแบบกิจกรรมสําหรับ
การพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกส เรื่อง เสียงของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 โดยใชกลวิธีเมตาคอกนิชัน ท่ีพบวา ผลการวิเคราะหคะแนนความสามารถในการแกปญหา
จากการทดสอบดวยแบบวัดความสามารถในการแกปญหาดีขึ้นอยางตอเน่ืองและมีความสามารถในการ
แกปญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกสเพ่ิมข้ึน เพราะผูเรียนมีความสนใจเรียนเพ่ิมข้ึนมีสวนรวม
ในการทํากิจกรรม และไดสอดคลองกับ ซูฮัยลา สะมะแอ (ซูฮัยลา, 2559) ท่ีไดนําวงจร PAOR มาใชในการ
วิจัยเชิงปฏิบัติ เพื่อพัฒนาทักษะการฝกตรวจวิเคราะหและประเมินสภาวะการสุขาภิบาลอาหาร: อาหาร
สะอาด รสชาติอรอย ซ่ึงนักศึกษาท้ังหมดท่ีผานการทํากิจกรรมมีความรู ความสามารถ ทักษะและพัฒนาการ
ทางการเรียนรูหลังการรวมกิจกรรมสูงกวากอนทํากิจกรรมอยางชัดเจน เพราะทําใหนักศึกษาสามารถเขาใจ
ถึงกระบวนการไดอยางชัดเจน 
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 สําหรับการเปรียบเทียบเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียนพบวา
แรงจูงใจในการเรียนรูหลังเรียนมากกวากอนเรียน เพราะนักศึกษามีความสนใจอยากจะเรียนรูมากขึ้น 
นักศึกษาสามารถชวยกันทํากิจกรรมตาง ๆ เปนการแลกเปลี่ยนการเรียนรู ไมทําใหมีความคิดวาเปน
ผูเรียนคนเดียว ทําใหเกิดเปนแรงกระตุนและมีแรงจูงใจในการเรียนรูดวยกิจกรรมตาง ๆ ซ่ึงไดสอดคลองกับ 
Dickerson, D. P. (Dickerson, D. P., 1976) ท่ีไดกลาวไววาเม่ือมีแรงกระตุนในการเรียนรูก็จะทําใหเกิด
เปนแรงจูงใจท่ีจะทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรูมากขึ้น และไดสอดคลองกับ Wodarski, L. A. 
et al. (Wodarski, L. A. et al., 1980) ท่ีกลาวไววาเม่ือผูเรียนไมเกิดความอึดอัด เลยทําใหเกิดการเรียนรู
เปนอยางดีทําใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู ตามท่ี Bersin and Associate (Bersin and Associate, 2003) 
ไดอธิบายไววาผลของแรงจูงใจในการเรียนรูหลังเรียนมากกวากอนเรียนเนื่องจากมีความยืดหยุนใน
การจัดการเรียนรูและสามารถตอบสนองความตองการการเรียนรูของผูเรียนแตละคนได 
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งานวิจัยน้ีไดรับการสนับสนุนจากสาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ผูวิจัยขอขอบคุณนักศึกษาทุกทานท่ีใหความรวมมือในการทํางานวิจัยคร้ังน้ี
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