
13 

บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานสื่อสังคมออนไลน วิชาคอมพิวเตอร
เพ่ืองานอาชีพ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยการอาชีพปตตานี  ผูวิจัยได
คนควาและรวบรวมเอกสาร จากตํารา งานวิจัยท่ีเก่ียวของตางๆ ท่ีมีอยูเพ่ือนําเสนอเปนพ้ืนฐาน
สําหรับการทําวิจัยในครั้งนี้ โดยเนื้อหาครอบคลุม 5 หัวขอสําคัญ ดังนี้ (1) ระบบ (2) เครือขายสังคม
ออนไลน (3) การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร (4) วิทยาลัยการอาชีพปตตานี และ (5) งานวิจัยท่ี
เก่ียวของ 

 

1.  ระบบ 
 
 การศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับระบบ ผูวิจัยศึกษาวรรณกรรมครอบคลุม (1) 
ความหมายของระบบ (2) องคประกอบของระบบ (3) ความสําคัญของการวิเคราะหและออกแบบ
ระบบ (4) แนวทางการพัฒนาระบบ และ (5) เกณฑในการประเมินคุณภาพของระบบ 

1.1 ความหมายของระบบ 
  นักวิชาการกลาวถึงความหมายของระบบไวดังนี้  

 ระบบ (System)  เปนกลุมขององคประกอบตางๆ ท่ีทํางานรวมกัน เพ่ือจุดประสงค
ในสิ่งเดียวกัน ระบบอาจประกอบดวยบุคลากร เครื่องมือ วัสดุ วิธีการ การจัดการ ซ่ึงท้ังหมดนี้จะตอง
มีระบบในการจัดการ  เพ่ือใหบรรลุจุดประสงคเดียวกัน  คําวา  “ระบบ” เปนคําท่ีมีการเก่ียวกับการ
ทํางานและหนวยงาน  นิยมใชกันมาก  เชน  ระบบธุรกิจ (Business System)  ระบบสารสนเทศ 
(Management Information System)  ระบบการเรียนการสอน (Instructional System) ระบบ
เครือขายคอมพิวเตอร (Computer Network System) เปนตน 

 เม่ือทําการศึกษาระบบใดระบบหนึ่ง  นักวิเคราะหระบบจะตองเขาใจการทํางานของ
ระบบนั้นใหดี  โดยการศึกษาวา  ระบบทําอะไร (What)  ทําโดยใคร (Who) ทําเม่ือไร (When)  และ                    
ทําอยางไร (How)  นักวิเคราะหระบบ (System Analyst หรือ SA)  ซ่ึงไดแก บุคคลท่ีมีหนาท่ี
วิเคราะหและออกแบบระบบจะตองเขาใจการทํางานของระบบนั้นๆ วาเปนอยางไรและอะไร                  
คือความตองการของระบบ 

 นิคม ทาแดง (2536, น. 22) กลาววา ระบบ หมายถึง สิ่งท่ีประกอบข้ึนจาก
องคประกอบหรือหนวยยอยท่ีมีความสัมพันธกันและทําหนาท่ีรวมกัน เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคท่ี
กําหนด  ประกอบดวยสวนสําคัญ 4 สวน คือ สวนนําเขา (Input)  สวนกระบวนการ (Process)    
สวนผลลัพธ (Output)  และสวนปอนกลับ (Feedback) 

 ชัยยงค  พรหมวงศ  (2540, น. 94)  ไดกลาวไวในเอกสารการสอนชุดวิชาเทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษาวา  “ระบบเปนผลรวมของหนวยยอยซ่ึงทํางานเปนอิสระจากกันแตมีปฏิกิริยา
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สัมพันธกันเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว”  เชน  การศึกษาก็เปนระบบซ่ึงมีองคประกอบเปน
หนวยยอยลงไปคือ  การเรียน  การสอน  การจัดการ/บริการ  อาคาร  สถานท่ี  และเครื่องอํานวย
ความสะดวก  ชุมชน  และผูเรียน  ซ่ึงตางมีความสัมพันธกันในชนิด  เปนหนวยใหญคือ ระบบ
การศึกษาข้ึน 

 ทิศนา  แขมมณี (2545, น. 47) กลาววา ระบบ หมายถึง  สิ่งตางๆ ท่ีอยูรวมกันและ
ตางทําหนาท่ีของตนอยางมีระเบียบเพ่ือใหบรรลุจุดหมายปลายทางท่ีกําหนดดวย 

 วาสนา  ทวีกุลทรัพย  (2548, น. 5) กลาววา ระบบ  (Systems)  หมายถึง  
องคประกอบหลายองคประกอบ  มารวมกันเปนโครงสรางท่ีแนนนอน  มีเสนโยงแสดงความสัมพันธ
ขององคประกอบอยางเปนระบบระเบียบ  องคประกอบทํางานเปนอิสระแตมีความสัมพันธกัน
เก่ียวเนื่องตอกัน 

 สรุปไดวา ระบบเปนผลรวมของหนวยยอยซ่ึงทํางานเปนอิสระจากกันแตมีปฏิกิริยา
สัมพันธกันเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว โดยทุกสวนจะมีความสัมพันธซ่ึงกันและกันอยาง
ชัดเจน 

1.2 องคประกอบของระบบ 
 นักวิชาการไดกลาวถึงองคประกอบของระบบไวดังนี้ 
 เกอรลาชและอีลี (Gerlach & Ely, 1982, อางถึงใน ไพฑูรย ศรีฟา, 2544, น. 12) 

กลาววา  ระบบการเรียนการสอน เปนระบบท่ีออกแบบโดยคํานึงถึงเปาหมายและผลลัพธเปนหลัก 
ปจจัยนําเขาจะเนนวัตถุประสงคและเนื้อหาหลักสูตรเปนหลัก  โดยมีการประเมินผลกอนเรียนเพ่ือวัด
ประสบการณเดิมของผูเรียนกอนการดําเนินการสอน กําหนดเวลา สถานท่ี กลุมผูเรียนและสื่อ        
การเรียนการสอนกวางๆ วามีอิทธิพลตอการดําเนินยุทธศาสตรการสอน ซ่ึงอาจเปนวิธีการสอนเสร็จ
สิ้นจะมีการวัดผลลัพธหลังการเรียน  เพ่ือเปนการควบคุมคุณภาพและปริมาณของผลลัพธของระบบ
การเรียนการสอน  เพ่ือสงผลยอนกลับของปริมาณของผลลัพธในสวนท่ีมีคุณภาพไมผานเกณฑ
มาตรฐาน เปนขอมูลยอนกลับสูกระบวนการ หรือปจจัยนําเขาระบบตอไป 
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ภาพท่ี 2.1 แสดงระบบการเรียนการสอนของเกอรลาชและอีลี 
 
ท่ีมา: ไพฑูรย ศรีฟา. (2544). การพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอร 
 เพ่ือโรงเรียนไทย. (ปริญญานิพนธการศึกษาศาสตรดุษฏีบัณฑิต ไมไดตีพิมพ). 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, กรุงเทพฯ. 
 

 จากองคประกอบระบบการเรียนของเกอรลาชและอีลี  อธิบายรายละเอียดไดดังนี้ 
1. การกําหนดเนื้อหาสาระ (Specification of Content)  เปนการเลือกเนื้อหาเพ่ือ

นํามาชวยใหผูเรียนไดเรียนรูและบรรลุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีตั้งไวจะดําเนินควบคูกับการ
กําหนดวัตถุประสงค 

2. การกําหนดวัตถุประสงค (Specification of Objectives)  เปนจุดเริ่มตนของ
ระบบการเรียนการสอน วัตถุประสงคท่ีกําหนดข้ึนควรเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือ
วัตถุประสงคเฉพาะผูเรียนสามารถปฏิบัติได ครูสามารถวัดและสังเกตเห็นได 

3. การประเมินพฤติกรรมเบื้องตน (Assessment of Entering Behaviors) เปน
ข้ันตอนของการศึกษาขอมูลของผูเรียนวามีความรูพ้ืนฐานเพียงพอท่ีจะเรียนเนื้อหาสาระท่ีกําหนดไว
ไดหรือไม ท้ังนี้จะไดเริ่มตนสอนใหเหมาะสมกับระดับความรูความสามารถของผูเรียน  ซ่ึงอาจกระทํา
ไดโดยการสัมภาษณ การทดสอบ การตรวจสอบจากทะเบียนการเรียน เปนตน 

4. การกําหนดยุทธศาสตรการสอน (Determination of Strategy)  ยุทธศาสตร                 
การสอนท่ี เกอรลาชและอีลี นําเสนอไว 2 แบบ คือ 

4.1 การสอนแบบปอน (Expository Approach)  เปนการสอนท่ีครูจะเปนผู
ปอนความรูตางๆ ท้ังหมดใหกับผูเรียน  โดยการใชแหลงวิทยาการหลายๆ อยาง เชน หนังสือ วารสาร                         
สื่อการสอน และจากประสบการณของผูสอนเอง การสอนวิธีการนี้ผูสอนมักจะยืนอยูหนาชั้นเรียนแลว
ถายทอดความรูใหกับผูเรียนโดยวิธีการบรรยายเสียเปนสวนใหญ บางครั้งก็ใชสื่อการสอนบาง 
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4.2 แบบสืบเสาะหาความรู (Discovery Approach)  แบบนี้ครูจะมีบทบาทเปน
เพียงผูเตรียมสิ่งอํานวยความสะดวกตางๆ  เพ่ือการเรียนรู และจัดสภาพการณการเรียนรูเพ่ือใหบรรลุ
วัตถุประสงค  ไดแก การเรียนการสอนรายบุคคล (Individualized Instruction)  การศึกษาคนควา
ดวยตนเอง  หรือการเรียนอิสระ (Independent Study)  การเรียนแบบสืบสวน (Inquiry Method)  
เปนตน 

5. การจัดกลุมผูเรียน (Organization of Groups)  เปนการจัดกลุมเพ่ือใหไดเรียนรู
รวมกัน วัตถุประสงคของการเรียนการสอน จะทําใหเราสามารถจัดกลุมเรียนไดอยางเหมาะสม  
ดังนั้นในการจัดแบงกลุมผูเรียนจะตองพิจารณาจากวัตถุประสงค เนื้อหา และยุทธศาสตรการสอน                 
ซ่ึงสามารถยืดหยุนได 

6. การกําหนดเวลาเรียน (Allocation of Time) การกําหนดเวลาเรียนจะข้ึนอยูกับ
วัตถุประสงค เนื้อหา สถานท่ี การบริการ และความสามารถตลอดจนความสนใจของผูเรียน 

7. การกําหนดขนาดของสถานท่ีเรียน (Allocation of Space)  หองเรียนปกติ
โดยท่ัวไปจะมีผูเรียนประมาณ 30-40 คน  ในหองจะมีโตะสําหรับผูเรียน โตะสําหรับครู กระดานปาย
นิเทศ  ซ่ึงนับวาเหมาะสมกับการสอนแบบบรรยายแตอาจจะไมเหมาะสมกับการสอนท่ีใชยุทธศาสตร
แบบอ่ืนๆ ดวยเหตุนี้หองเรียนควรจะมีหลายขนาด 

8. การเลือกทรัพยากร หรือแหลงวิทยาการ (Selection of Resources) ครูควรจะ
รูจักเลือกสื่อและแหลงวิทยาการท่ีเหมาะสม เพ่ือนํามาใชในการเรียนการสอนกับยุทธศาสตรการสอน
ท่ีตางกัน 

9. การประเมินผลการเรียน (Evaluation of Performance)  เปนการประเมินผล
การเรียนรูของผูเรียน เพ่ือตรวจสอบดูวาผูเรียนไดรับความรู หรือมีความเปลี่ยนแปลงไปตาม
วัตถุประสงคท่ีตั้งไวเพียงใด 

10. การวิเคราะหขอมูลยอนกลับ (Analysis of Feedback)  เปนการพิจารณาเพ่ือ
ตรวจสอบหาขอบกพรองเพ่ือปรับปรุงแกไขตอไป 

 ดิคและคาเรย (Dick and Carey, 1989 อางถึงใน ไพฑูรย ศรีฟา, 2544, น. 14)  
กลาววา  ระบบการเรียนการสอนเปนสวนหนึ่งในหลายๆ ระบบท่ีไดรับความนิยมใชกันอยางแพรหลาย 
ในกลุมนักพฤติกรรมศาสตร เริ่มตั้งแตการกําหนดเปาหมาย วิเคราะหการสอน ระบุพฤติกรรมเบื้องตน 
เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม พัฒนาแบบทดสอบ พัฒนากลยุทธการสอน พัฒนาและเลือกใชสื่อ
การสอน ออกแบบและประเมินผลเพ่ือปรับปรุง ออกแบบและประเมินผลสัมฤทธิ์ และยังมีการปรับปรุง
การสอนในสวนท่ีพิจารณาวายังมีขอบกพรอง การออกแบบระบบของดิคและคาเรย สามารถนําไปใช
ประโยชน เพ่ือการพัฒนาคอมพิวเตอรซอฟตแวรไดเปนอยางดี  โดยไดมีการกําหนดกระบวนการ
ทํางานอยางเปนข้ันตอนและเปนระบบ  ระบบนี้สามารถนําไปประยุกตใชไดอยางกวางขวางท้ังผูเริ่ม
ฝกหัด จนถึงระดับผูเชี่ยวชาญ 
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ภาพท่ี 2.2 แสดงระบบการเรียนการสอนของดิคและคาเรย 
 
ท่ีมา: ไพฑูรย ศรีฟา. (2544). การพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอร        

เพ่ือโรงเรียนไทย. (ปริญญานิพนธการศึกษาศาสตรดุษฏีบัณฑิต ไมไดตีพิมพ). 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, กรุงเทพฯ.    

 
 จุดเดนของระบบเปนเรื่องของความสัมพันธเพ่ือเปาหมายรวมกัน การดําเนินงาน            

ในลักษณะของระบบจึงไมใชตางคนตางทํา แตจะเปนการทํางานรวมกันอยางตอเนื่องเพ่ือใหบรรลุผล
ตามท่ีตั้งไว องคประกอบหลักใหญๆ ท่ีสําคัญของการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนจะ
ประกอบไปดวย ข้ันตอนหลักของระบบก็คือ 

1. การวิเคราะหระบบ 
2. การออกแบบระบบ 
3. การพัฒนาระบบ 
4. การทดลองใชระบบ 
5. การประเมินผลและปรับปรุงระบบ 
การทํางานของระบบจะประกอบไปดวยองคประกอบสําคัญ  ดังนี้ 
1. ตัวปอน (Input)  ไดแก  ทรัพยากร  หรือขอมูลนําเขา 
2. กระบวนการดําเนินงาน (Process)  ไดแก  การปฏิสัมพันธขององคประกอบ 

เพ่ือทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงของผลผลิต 
3. ผลผลิต (Output)  ไดแก  จุดหมายปลายทางของการดําเนินการ 
4. ขอมูลปอนกลับ (Feedback)  ไดแก  ขอมูล  ขอเสนอแนะเพ่ือใชในการปรับปรุง

แกไขใหการทํางานเปนไปอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
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ภาพท่ี 2.3 แสดงองคประกอบของระบบ 

 
ท่ีมา: ไพฑูรย ศรีฟา. (2544). การพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอร        

เพ่ือโรงเรียนไทย. (ปริญญานิพนธการศึกษาศาสตรดุษฏีบัณฑิต ไมไดตีพิมพ). 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, กรุงเทพฯ.    

 
 ไพฑูรย  ศรีฟา (2544, น. 11) กลาววา ระบบการเรียนการสอนไดมีการออกแบบ

และพัฒนา จากนักวิชาการตางๆ มากมาย และไดมีงานท่ีคลายคลึงกัน  อาจรวมกลุมงานใหญๆ ได 
12 กลุมงาน 

1. การประเมินความตองการ (Needs Assessment) 
2. การระบุรายละเอียดของเปาประสงคและวัตถุประสงค (Goals and Objectives 

Specification) 
3. การวิเคราะหทรัพยากรและขอจํากัด (Resources and Constraint Analysis) 
4. การใหรายละเอียดกลุมเปาหมาย (Target Population Description) 
5. การวิเคราะหงาน (Task Analysis) 
6. การสรางขอทดสอบ (Test Construction) 
7. การจัดลําดับการสอน (Instructional Sequencing) 
8. การวางแผนการสอน (Instructional Planning) 
9. การเลือกใชสื่อการสอน 
10. การใหรายละเอียดวัสดุการสอน (Instructional Materials Specification) 
11. การผลิตวัสดุการสอน (Materials Production) 
12. การประเมินผลเพ่ือการปรับปรุง (Formative Evaluation) 

 กระบวนการศึกษา และสังคมมีสวนท่ีเก่ียวของสัมพันธกันอยางใกลชิด ดังนั้นควรจะ
ไดปรับใหดําเนินไปอยางสอดคลองกันดวย กลาวคือ การศึกษาตองปรับใหสอดคลองกับการ
เปลี่ยนแปลงและความตองการของสังคม 

 อาภรณ ใจเท่ียง  (อางถึงใน ไพฑูรย ศรีฟา, 2544, น. 12) กลาววา องคประกอบ
ของระบบ สามารถนํามาเปนแนวทางในการจัดองคประกอบของระบบการสอนไดอยางกวางๆ 
จํานวน 4 องคประกอบ ดังนี้ 

ตัวปอน ผลผลติ กระบวนการ 

ขอมูลปอนกลับ 
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ภาพท่ี 2.4 แสดงองคประกอบของระบบการเรียนการสอน 
 
ท่ีมา: ไพฑูรย ศรีฟา. (2544). การพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอร        

เพ่ือโรงเรียนไทย. (ปริญญานิพนธการศึกษาศาสตรดุษฏีบัณฑิต ไมไดตีพิมพ). 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, กรุงเทพฯ. 

 
 องคประกอบท้ัง 4 จะเก่ียวเนื่องสัมพันธกันโดยตลอด การเปลี่ยนแปลงของ

องคประกอบใดองคประกอบหนึ่ง จะตองมีผลตอองคประกอบอ่ืนและขอบกพรองขององคประกอบ
หนึ่ง ก็จะสงผลใหองคประกอบอ่ืนบกพรองดวย 

1. ขอมูลสูการสอน (Input) ไดแก การวางแผนการสอนท้ังดานจุดประสงคการสอน 
เนื้อหาการจัดกิจกรรมการสอน การใชสื่อการสอนและการวัดผลประเมินผลแลวเขียนแผนการสอน 

2. กระบวนการ (Process)  เปนข้ันดําเนินการสอนตามแผนการสอนท่ีเขียนข้ึน 
ตั้งแตการนําเขาสูบทเรียน ข้ันการสอน และข้ันสรุป ในข้ันนี้หัวใจสําคัญอยูท่ีการจัดกิจกรรมการเรียน  
การสอน  โดยใชทักษะและเทคนิคการสอนของผูสอนท่ีจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีท่ีสุด เม่ือ
ดําเนินการสอนแลวตองมีการวัดผลการเรียนรูของผูเรียนดวย 

3. ผลการสอน (Output)  เปนข้ันการประเมินพฤติกรรมผูเรียนวาเกิดผลสัมฤทธิ์
มากนอยเพียงใด หลังจากท่ีไดผานกระบวนการเรียนการสอนแลวโดยนําผลการวัดมาประเมิน ถา
ผูเรียนบรรลุผลตรงตามวัตถุประสงคก็แสดงวาการจัดการเรียนการสอนประสบผลสําเร็จ 

4. ขอมูลยอนกลับ (Feedback)  เปนข้ันการวิเคราะหผล หรือยอนกลับมาพิจารณา
วาในการจัดการเรียนการสอนนั้นมีขอบกพรองอะไรบาง มีปญหาประการใด โดยพิจารณาจากผลลัพธ 
หรือผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน ถาผูเรียนไมบรรลุผลตามวัตถุประสงค ก็จําเปนตองพิจารณาหาสาเหตุวามี
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ขอบกพรองในจุดใด  แลวปรับปรุงแกไขใหไดระบบการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ                      
เพ่ือนําไปใชตอไป 

ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 95) ไดกลาวไวในเอกสารการสอนชุดวิชาการจัดระบบ
การศึกษาวา การจัดระบบเปนกระบวนการท่ีใชในการแกปญหา การจัดระบบจึงครอบคลุมองคประกอบ
สําคัญ 3 สวนตอเนื่องกัน และมีการยอนกลับเพ่ือปรับปรุงเสริมแตงกัน คือ  

1. ขอมูลท่ีใสเขาไป (INPUT)  เปนเปนข้ันท่ีเราสํารวจปญหาและวิเคราะหปญหานั้น
แลวกําหนดวัตถุประสงค รวบรวมขอมูล ซ่ึงไดแกทรัพยากรตางๆ และความรูท้ังหลายซ่ึงจะชวยใหเรา
ดําเนินการแกปญหาได  

2. กระบวนการ (PROCESS)  เปนข้ันวางแผนตามวัตถุประสงคแลวดําเนินยุทธวิธี
การแกปญหาตามแผนและเลือกท่ีเราคิดคนข้ึน ในข้ันกระบวนการนี้ครอบคลุมการดําเนินงาน                  
ทุกอยาง 

3. ผลลัพธ (OUTPUT) คือ ผลท่ีไดรับหลังจากการแกปญหาแลว ในข้ันนี้เราจะตอง
ทดลอง/ทดสอบความเชื่อถือไดของผลลัพธ โดยพิจารณาจากผลลัพธ ยอนกลับเพ่ือปรับปรุง
กระบวนการใหผลลัพธมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

การจัดการเรียนการสอนในระบบการศึกษาใดก็ตามจําเปนตองเลือกสรรวิธีการ 
ตลอดจนเครื่องมือ เครื่องใชท่ีเห็นวาดีและเหมาะสมท่ีสุดมาใช  เพ่ือใหการเรียนการสอนนั้นบรรลุตาม
วัตถุประสงคตามท่ีไดวางไวและทําใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน นักการศึกษาไดพยายามคนควา ทดลอง 
วิจัยหาระบบการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมตามยุคสมัย  ใหทันตอความเปลี่ยนแปลงของสังคมของ
ตนเองและสังคมโลกเพ่ือพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนอยูตลอดเวลา โดยเฉพาะอยางยิ่งในปจจุบัน
ความเจริญทางดานเทคโนโลยีและกระแสโลกาภิวัฒนตางสงผลกระทบตอสังคมโลก การศึกษาจะเปน
ปจจัยสําคัญท่ีจะชวยใหมนุษยในสังคมเกิดการเรียนรูและพัฒนาทักษะท่ีจําเปนตอการดํารงชีพใน
สังคมไดอยางปกติสุข  จุดนี้จึงเปนจุดเริ่มของการเปลี่ยนแปลงกระบวนทัศนใหมในการจัดการศึกษา
ตอไป 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551, น. 21) ระบุองคประกอบของการจัดระบบ 
ประกอบดวย สวนสําคัญ 4 สวน คือ 

1. ขอมูล เปนขอเท็จจริงตางๆ ภายในสถานศึกษาและบริบท เปนปจจัยนําเขาของ
ระบบสารสนเทศ 

2. การจัดเก็บขอมูล เปนการรวบรวมและจัดเก็บขอมูลและสารสนเทศท่ีมีอยูหรือ
ไดมาอยางมีระบบ สะดวกตอการนํามาประมวลผลหรือนํามาใชประโยชนและสามารถแกไขปรับปรุง
ใหเปนปจจุบันไดงาย 

3. การประมวลผลหรือการวิเคราะห  เปนการกําหนดความสัมพันธของขอมูลจัด
กระทําขอมูลเพ่ือใหเหมาะสมตอการนําไปใช 

4. สารสนเทศ  เปนขอมูลท่ีผานการประมวลผลหรือการวิเคราะหแลว เปนผลผลิต
ของระบบ ท่ีจะนําไปใชประโยชนตอไป 

สรุปไดวา การจัดระบบเปนกระบวนการท่ีใชในการแกปญหา การจัดระบบ                      
จึงครอบคลุมองคประกอบสําคัญ 3 สวน คือ ขอมูลท่ีใสเขาไป กระบวนการ ผลลัพธ กระบวน
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การศึกษา และสังคมมีสวนท่ีเก่ียวของสัมพันธกันอยางใกลชิด ดังนั้นการศึกษาตองปรับใหสอดคลอง
กับการเปลี่ยนแปลงและความตองการของสังคม  การจัดการเรียนการสอนในระบบการศึกษา
จําเปนตองเลือกสรรวิธีการ ตลอดจนเครื่องมือ เครื่องใชท่ีเห็นวาดีและเหมาะสมท่ีสุดมาใช เพ่ือใหการ
เรียนการสอนนั้นบรรลุตามวัตถุประสงคตามท่ีไดวางไวและทําใหมีประสิทธิภาพ 

1.3 ความสําคัญของการวิเคราะหและออกแบบระบบ 
 นักวิชาการกลาวถึงความสําคัญของการวิเคราะหและออกแบบระบบไวดังนี้ 
 การวิเคราะหและออกแบบระบบ (Systems analysis) เปนการศึกษาถึงปญหาท่ี

เกิดข้ึนในระบบงานปจจุบัน (Current System) เพ่ือออกแบบระบบการทํางานใหม (New System) 
นอกจากออกแบบสรางระบบงานใหมแลว เปาหมายในการวิเคราะหระบบตองการปรับปรุงและแกไข
ระบบงานเดิมใหมีทิศทางท่ีดีข้ึน โดยกอนท่ีระบบงานใหมยังไมนํามาใชงาน ระบบงานท่ีดําเนินการอยู
ในปจจุบันเรียกวา ระบบปจจุบัน แตถาตอมามีการพัฒนาระบบใหมและนํามาใชงาน เราะจะเรียก
ระบบปจจุบันท่ีเคยใชนั้นวา ระบบเกา (Old system) 

 ปทีป  เมธาคุณวุฒิ (อางถึงใน ไพฑูรย  ศรีฟา, 2544, น. 17) กลาววา การวิเคราะห
และออกแบบระบบงานท่ีเกิดข้ึนใหมหรือใชเพ่ือศึกษาระบบเดิมใหมีประสิทธิภาพในการทํางาน              
ท่ีสูงข้ึน ซ่ึงมีความสําคัญดังนี้ 

1. หนวยงานตางๆ มีความจําเปนท่ีจะตองศึกษาหรือวิเคราะหงาน ดวยเหตุวา              
ในบางครั้งในหนวยงานมีการโยกยายบุคลากร มีการปรับเปลี่ยน เพ่ิม ลด สิ่งเหลานี้ทําใหผูปฏิบัติงาน
เดิม หรือผูปฏิบัติงานใหมไมเขาใจงานอยางแทจริง ประการสําคัญอาจไมเขาใจ หลักการ วัตถุประสงค 
และปรัชญาของหนวยงาน  ซ่ึงอาจจะทําใหการทํางานของหนวยงาน บังเกิดผล และไดประสิทธิภาพ 
ท่ีแตกตางไปจากเปาหมายเดิม 

2. การวิเคราะหและออกแบบ จะทําใหทราบวาหนวยงานจะทํางานกันอยางไร              
มีทิศทางในการปฏิบัติเชนไร จะปฏิบัติงานเหมือนเดิมดังท่ีเคยทํากันมาแตเดิมหรือการเปลี่ยนแปลงใน
สวนใดบาง 

3. หนวยงานในปจจุบัน  มีความจําเปนท่ีจะตองนําคอมพิวเตอรเขามาใช เปน
อุปกรณท่ีจะชวยใหระบบการทํางานตางๆ มีประสิทธิภาพ รวดเร็ว และใหบริการท่ีดี การท่ีจะนําเอา
อุปกรณคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสมและการใชงานใหเกิดผลนั้น จําเปนตองทําการศึกษา วิเคราะห และ
ออกแบบระบบเพ่ือกอใหเกิดประโยชนและการคุมคาในการลงทุน 

 การศึกษาวิเคราะหและออกแบบระบบมีข้ันตอนท่ีสําคัญอยู 4 ประการ คือ 
1. การศึกษาระบบ  เปนการเรียนรูระบบ หรือ การทําใหทราบข้ันตอนการทํางาน

ของระบบเดิมวาทําอยางไร มีเอกสารอะไร มีอุปกรณอะไรท่ีจําเปนท่ีจะใชในการทํางานแตละข้ันตอน 
มีบุคลากร ตําแหนง จํานวน หรือทําหนาท่ีอะไรบางในแตละข้ันตอน  รวมถึงการทราบปริมาณงานท่ี
จะทําไดในแตละเดือน แตละวัน หรือแตละชั่วโมง 

2. การวิเคราะหระบบ  เปนการศึกษาระบบงานเดิมท่ีทําในแตละสวน แตละงานท่ี
ทํานั้นเปนการทํางานตอเนื่องเสริมการทํางานซ่ึงกันและกัน หรือทํางานซํ้าซอน หรือเปนการนําขอมูล
ไปใชงานในลักษณะใด หรือขอมูลสรางใหม รวมถึงการวิเคราะหวาปริมาณงาน จํานวนบุคลากร และ
อุปกรณตางๆ ท่ีใชนั้นเสริมการทํางานใหมีประสิทธิภาพมากข้ึนหรือไม 
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3. การออกแบบระบบ เปนการนําเอาผลท่ีไดจากการศึกษาและจากการวิเคราะห
ระบบมากําหนดวิธีข้ันตอนการทํางานใหม หรือใชข้ันตอนการทํางานเดิมดวยวิธีการหลายรูปแบบ 
เชน ออกแบบใหมีเอกสารในการทํางานเพ่ิมข้ึน  ออกแบบใหมีการลดข้ันตอนการทํางานใหสั้นลงหรือ
ใหมีการปรับปรุงหนาท่ีของแตละหนวยงานใหเหมาะสม เชน อาจนําอุปกรณทางดานอิเล็กทรอนิกส 
หรือ คอมพิวเตอรเขามาชวยในการปฏิบัติหนาท่ีใหเกิดความสะดวก รวดเร็ว ถูกตอง แมนยํามากข้ึน 
ซ่ึงอาจจะมีหรือไมมีก็ได ข้ึนอยูกับความจําเปนและความเหมาะสมกับหนวยงานนั้นๆ 

4. การใชระบบงาน  กอนท่ีจะนําระบบท่ีไดวิเคราะหและออกแบบไปใชจริงนั้น 
จะตองมีการทดสอบระบบเสียกอนวาสามารถทํางานไดตามท่ีตองการหรือไม ซ่ึงอาจจะตองมีการ
แกไข ปรับปรุง อีกระยะหนึ่งกอนท่ีจะนําไปใชงานจริง 

 สรุปไดวา การวิเคราะหและออกแบบระบบ เปนการศึกษาถึงปญหาท่ีเกิดข้ึน                  
ในระบบงานปจจุบัน เพ่ือออกแบบระบบการทํางานใหม นอกจากออกแบบสรางระบบงานใหมแลว  
เปาหมายในการวิเคราะหระบบตองการปรับปรุงและแกไขระบบงานเดิมใหมีทิศทางท่ีดีข้ึน            
โดยกอนท่ีระบบงานใหม ยังไมนํามาใชงาน ระบบงานท่ีดําเนินการอยูในปจจุบันเรียกวา ระบบ
ปจจุบัน  แตถาตอมามีการพัฒนาระบบใหมและนํามาใชงาน เราะจะเรียกระบบปจจุบันท่ีเคยใชนั้นวา 
ระบบเกา โดยการศึกษาวิเคราะหและออกแบบระบบมีข้ันตอนท่ีสําคัญอยู 4 ประการ คือ                              
(1) การศึกษาระบบ (2) การวิเคราะหระบบ (3) การออกแบบระบบ และ (4) การใชงานระบบ 

 

2.  เครือขายสังคมออนไลน 
 
 การศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับเครือขายสังคมออนไลน (Social Network) ผูวิจัย
ศึกษาวรรณกรรมครอบคลุม (1) ความหมายของเครือขายสังคมออนไลน (2) การพัฒนาและความ
เปนมาของเครือขายสังคมออนไลน (3) ประเภทของเครือขายสังคมออนไลน (4) ผลกระทบทางบวก
ของบริการเครือขายสังคมออนไลน (5) ผลกระทบทางบวกของบริการเครือขายสังคมออนไลน และ 
(6) แนวทางการนําเครือขายสังคมออนไลนมาใชกับการศึกษา   
 2.1 ความหมายของเครือขายสังคมออนไลน 
  นักวิชาการกลาวถึงความหมายของเครือขายสังคมออนไลนไวดังนี้  
  อําพล  สงวนศิริธรรม (2538, น. 58) กลาววา เครือขายสังคมออนไลนเปน
ปรากฏการณของการเชื่อมตอระหวางบุคคลในโลกอินเทอรเน็ต และยังหมายรวมถึง การเชื่อมตอ
ระหวางเครือขายกับเครือขายสังคมออนไลนเขาดวยกัน  
  กิดานันท  มลิทอง (2543, น. 4) ใหความหมายวา เครือขายสังคม คือ การท่ีคน
สามารถทําความรูจัก และเชื่อมโยงกันในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง หากเปนเว็บไซตท่ีเรียกวา เครือขาย
สังคมออนไลน คือเว็บไซตท่ีเชื่อมโยงผูคนเขาดวยกันนั่นเอง ตัวอยางของเว็บประเภทท่ีเปนเครือขาย
สังคมออนไลน เชน Digg.com ซ่ึงเปนเว็บไซตท่ีเรียกไดวาเปน Social Bookmark ท่ีไดรับความนิยม
อีกแหงหนึ่ง และเหมาะสมท่ีจะนํามาเปนตัวอยางเพ่ือใหเขาใจไดงายข้ึน โดยในเว็บไซต Digg นี้ผูคน
จะชวยกันแนะนํา url ท่ีนาสนใจเขามาในเว็บ และผูอานก็จะมาชวยกันใหคะแนน url หรือขาวนั้นๆ 
เปนตน 
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  ในแงของการอธิบายปรากฏการณของเครือขายสังคมออนไลน ยังมีการอธิบายผาน  
คําวา Social Network Service หรือ เครือขายสังคมออนไลน เปนการเนนไปท่ีการสรางชุมชน
ออนไลนซ่ึงผูคนสามารถท่ีจะแลกเปลี่ยน แบงปนตามผลประโยชน กิจกรรม หรือความสนใจเฉพาะ
เรื่อง ซ่ึงอาศัยระบบพ้ืนฐานของเว็บไซตท่ีทําใหมีการโตตอบกันระหวางผูคนโดยแตละเว็บนั้นอาจมี
การใหบริการท่ีตางกัน เชน เครื่องมือสื่อสารสัมพันธ กระดานขาว และในยุคหลังๆ มานี้ เปนการ
แบงปนพ้ืนท่ีใหสมาชิกเปนเจาของพ้ืนท่ีรวมกันและแบงปนขอมูล โดยผูคนสามารถสรางเว็บเพจของ
ตนเองโดยอาศัยระบบซอฟทแวรท่ีเจาของเว็บใหบริการ 
  อนงคนาฎ  ศรีวิหค (2551, น. 6) กลาววา เครือขายสังคมออนไลน หมายถึง กลุม
คนท่ีรวมกันเปนสังคมมีการทํากิจกรรมรวมกันบนอินเทอรเน็ต ในรูปแบบของเว็บไซตมีการแผขยาย
ออกไปเรื่อยๆ เปนรูปแบบของการสื่อสารขอมูลผานอินเทอรเน็ต ทําใหเครือขายคอมพิวเตอรหรือ
อินเทอรเน็ตเปนสังคมข้ึนมา การสรางชุมชนใหมบนอินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือสําคัญในการติดตอสื่อสาร 
สามารถทํากิจกรรมตางๆ ท้ังเพ่ือการศึกษา ธุรกิจ และความบันเทิงเปนการเชื่อมโยงประชากรเขา
ดวยกัน  
  ประดนเดช  นีละคุปต  (2554, น. 89) กลาววา เครือขายสังคมออนไลน เปนการ
เชื่อมโยงผูคนเขาดวยกันโดยทางใดทางหนึ่ง โดยอาศัยเทคโนโลยีเว็บ 
2  ฮา2วเวิรด (Howard Rheingold, 1993, p. 147) ไดเขียนคําจํากัดความของคําวา 
ชุมชนเสมือนจริง (Virtual Community) ในหนังสือ Virtual Communy วาหมายถึง การสื่อสาร
และระบบขอมูลของบรรดาเครือขายสังคม ซ่ึงแบงปนในผลประโยชนรวมกัน ความคิด ชิ้นงาน หรือ
ผลลัพธบางประการท่ีมีการโตตอบกันผานสังคมเสมือนจริง ซ่ึงไมถูกผูกพันโดยเวลา พรมแดน  เขต
แดนของหนวยงาน และในทุกๆ ท่ีท่ีบุคคลสามารถพัฒนาความสัมพันธระหวางกันผานระบบออนไลน 
  สรุปไดวา เครือขายสังคมออนไลน (Social Network) หมายถึง การท่ีบุคคล
สามารถแลกเปลี่ยน แบงปนประสบการณ ขอมูล หรือกิจกรรมตางๆ รวมไปถึงมีการโตตอบระหวาง
ผูคนโดยในแตละเว็บไซตอาจมีการใหบริการท่ีแตกตางกันออกไป ตัวอยางเว็บไซตท่ีใหบริการ
เครือขายสังคมออนไลน (Social Network) ไดแก Facebook MSN Twitter Line Instragram 
Webblog Youtube เปนตน 
 2.2 พัฒนาการและความเปนมาของเครือขายสังคมออนไลน 
  นักวิชาการกลาวถึงพัฒนาการและความเปนมาของเครือขายสังคมออนไลน              
ไวดังนี้  
  ขอมูลจาก Wikipedia.orgไดกลาวถึง เครือขายสังคมออนไลน (Social 
Networking) วามีจุดเริ่มตนจากเว็บ Classmates.com (1995) และเว็บ SixDegrees. com (1997) 
ซ่ึงเปนเว็บท่ีจํากัดการใชงานเฉพาะนักเรียนท่ีเรียนในโรงเรียนเดียวกัน เพ่ือสรางประวัติ ขอมูล 
ติดตอสื่อสารสงขอความ และแลกเปลี่ยนขอมูลท่ีสนใจรวมกันระหวางเพ่ือนท่ีมีในรายการ (list) 
เทานั้น ตอมาเว็บไซต Epinions.com (1999) ก็เกิดข้ึนจากการพัฒนาของ Jonathan Bishop โดย 
ไดเพ่ิมในสวนของการท่ีผูใชสามารถควบคุมเนื้อหาและติดตอถึงกันไดไมเพียงแตเพ่ือนในรายการ 
เทานั้น นับไดวาเปนจุดเริ่มตนของ เครือขายสังคมออนไลน (Social Network Sites) ท้ังหลายท่ี
กอกําเนิดตอมาเชน มายสเปซ (MySpace) กูเก้ิล (Google) และเฟซบุค (Facebook) เปนตน   
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  ปรากฏการณของโลกเก่ียวกับเครือขายสังคมออนไลนนั้น แสดงใหเห็นจากการท่ี 
มายสเปซ (MySpace) สามารถดึงดูดความสนใจจากสื่อหลักๆ ของอเมริกาและสื่อตางชาติทําให 
จํานวนผูใชเพ่ิมข้ึนอยางรวดเร็วและเปนท่ีนิยมไปท่ัวโลก Friendster สามารถรวบรวมผูใชในแทบหมู
เกาะแปซิฟค Orkut กลายเปนเว็บไซตเครือขายสังคมออนไลนยอดนิยมในบราซิล กอนท่ีจะเติบโต
อยางรวมเร็วในอินเดีย (Madhavan อางถึงใน Boyd & Ellison, 2007) Mixi ไดรับการยอมรับอยาง
กวางขวางในญี่ปุน Hi5 ไดรับการยอมรับในประเทศเล็กๆ หลายประเทศ อาทิลาตินอเมริกา
แอฟริกาใต เปนตน ดวยระบบการใหบริการแบบระบบเปด เว็บไซตเครือขายสังคมอ่ืนๆ ก็ไดทําการ
เปดตัวเว็บไซตเพ่ือสนับสนุนคนท่ีมีลักษรทางประชากรศาสตรเฉพาะกลุม (Niche) กอนท่ีจะขยาย
ออกไปยัง ผูกลุมผูใชท่ีกวางออกไป แตสําหรับเฟซบุค (Facebook) ไดมีการออกแบบเพ่ือท่ีจะ
สนับสนุนเฉพาะ เครือขายวิทยาลัยเทานั้น เฟซบุค (Facebook) กอตั้งข้ึนในป ค.ศ. 2004 เพ่ือใช
เฉพาะใน มหาวิทยาลัยฮารวารด (Harvard University) เทานั้น (Cassidy อางถึงใน Boyd & 
Ellison, 2007) ตอมาในเดือนกันยายน ปค.ศ. 2005 เฟซบุค (Facebook) ไดขยายกลุมผูใชออกไป
ยังกลุมคนตางๆ สําหรับในปจจุบัน ยังไมมีขอมูลท่ีเชื่อถือไดในเรื่องของจํานวนผูใชเครือขายสังคม
ออนไลนท้ังหมด แตนักวิจัยการตลาดไดระบุวา เครือขายสังคมออนไลนกําลังเติบโตและไดรับความ
นิยมไปท่ัวโลก ดวยการเติบโตนี้เปนผลใหองคกรตางๆ ไดลงทุนในเรื่องของงบประมาณและเวลาใน
การสรางสรรคจัดซ้ือรวมถึงโฆษณาผานเครือขายสังคมออนไลนการเติบโตของเครือขายสังคม
ออนไลนนี้แสดงใหเห็นถึงการเปลี่ยนแปลงโครงสรางการสื่อสารออนไลน  
  นักวิจัยไดใหความสําคัญกับเครือขายสังคมออนไลน โดยการรวมรวมจากวิธีการ 
ปฏิบัติ รูปแบบการศึกษาท่ีหลากหลาย และในปจจุบันไดมุงเนนในเรื่องของการจัดการในการสราง 
ความประทับใจ (Impression Management) การแสดงความเปนตัวตนของบุคคลผานเครือขาย 
สังคมออนไลน ประสิทธิภาพของความสัมพันธ (Friendship Performance) จากการศึกษาของ 
บอยดและเฮอร (Boyd & Heer, 2006, pp. 4-7) พบวา คําวาเพ่ือน บนเครือขายสังคมออนไลน               
ไมเหมือนกับเพ่ือนในความเขาใจท่ัวไป เนื่องจากเพ่ือนบนเครือขายสังคมออนไลนจะมีบริบทในการทํา
ใหผูใชเกิดจินตนาการเพ่ือเปนแนวทางในการเกิดพฤติกรรม ประเด็นโครงสรางของเครือขาย ประเด็น
การเชื่อมตอแบบออนไลน และออฟไลนของคนในสังคม และประเด็นความเปนสวนตัว (Privacy 
Issues) นอกจากนี้ ยังมีการทําการศึกษาในประเด็นอ่ืนๆ อาทิการศึกษาในมุมของผูใชงานในเรื่องของ
ชาติพันธุ (ethnicity) ศาสนา (Region) เพศ (Gender) เปนตน 
  สรุปไดวา เครือขายสังคมออนไลน (Social Network) วามีจุดเริ่มตนจากเว็บ 
Classmates.com (1995) และ เว็บ SixDegrees. com (1997) ซ่ึงเปนเว็บท่ีจํากัดการใชงานเฉพาะ
นักเรียนท่ีเรียนในโรงเรียนเดียวกัน เพ่ือสรางประวัติ ขอมูล ติดตอสื่อสารสงขอความ และแลกเปลี่ยน
ขอมูลท่ีสนใจรวมกันระหวางเพ่ือนท่ีมีในรายการ (list) เทานั้น ตอมา Jonathan Bishop ไดพัฒนา
เว็บไซต Epinions.com (1999) โดยไดเพ่ิมในสวนของการท่ีผูใชสามารถควบคุมเนื้อหาและติดตอถึง
กันไดไมเพียงแตเพ่ือนในรายการ เทานั้น จากนั้นไดมีการพัฒนาเว็บไซตตางๆ เพ่ิมข้ึน เชน มายสเปซ 
(MySpace) กูเก้ิล (Google) และเฟซบุค (Facebook) เปนตน เครือขายสังคมออนไลน ไดรับความ
นิยมไปท่ัวโลกทําใหธุรกิจการโฆษณาผานเครือขายสังคมออนไลนการเติบโตอยางรวดเร็ว 
 



25 

 2.3 ประเภทของเครือขายสังคมออนไลน 
  นักวิชาการกลาวถึงประเภทของเครือขายสังคมออนไลนไวดังนี้  
   ธิติมา  ทองทับ (2551, น. 5) กลาววา การแบงประเภทของเครือขายสังคมออนไลน 
ในความเปนจริงแลวยากท่ีจะแยกประเภทเครือขายสังคมออนไลนไดอยางชัดเจน เนื่องจากแตละเว็บ
ก็ตางคิดคนพัฒนาเพ่ือเอาใจกลุมผูใชงานกันอยางไมหยุดยั้ง อีกท้ังยังมีฟงกชั่นมากมายแตอาจมี
จุดเดนท่ีแตกตางกันไป เพ่ือเปนจุดขายใหกับเว็บไซตนั้นๆ ดังนี้ 
  1. ประเภทสาธารณะ (Publishing) บล็อกและเว็บประเภทเนื้อหา (content) เชน        
บล็อกเกอร (Blogger) เวิดลเพส (Wordpress) บล็อกแกงค (Bloggang) เอ็กซทีน (Exteen) และ 
TypePad เปนตน ซ่ึงในแตละบล็อกก็มีการแยกยอยเนื้อหาเปนหมดตางๆ ตามความสนใจ เชน โอเค
เนชั่น (Oknation.net) เปนบล็อกท่ีใหทุกคนเปนนักขาวไดดวยการเขียนบล็อกนําเสนอขาวสารตางๆ 
บล็อกนอนท (Blognone.org) เปนบล็อกท่ีนําเสนอขาวสาดานไอที เค็ง (Keng.com) เปนบล็อก
สําหรับผูท่ีสนใจเรื่องการตลาด โก ทู โน (Gotoknow.org) บล็อกท่ีรวบรวมความรูแขนงตางๆ     
เปนตน 
  2. ประเภทชุมชนออนไลน (Community) เครือขายชุมชนออนไลนท่ีชวยสราง
เครือขายเพ่ือนเกาและหาเพ่ือนใหม เพ่ือสงขอความแลกเปลี่ยนความสนใจซ่ึงกันและกัน เชน เฟสบุค 
(Facebook) ไฮไฟล (Hi5) และ มายเสปซ (Myspace) เปนตน 
  3. ประเภทสื่อ (Media) มีวัตถุประสงคเพ่ือนําเสนอวีดิทัศน ภาพยนตร เพลงตางๆ 
โดยสวนมากเพ่ือความบันเทิง เชน ยูทูป (Youtube) ยูสตรีมดอททีวี (Ustream.tv) ยาฮู วีดิทัศน 
(Yahoo Video) ดูโอคอลดอททีวี (Duocore.tv) และ ไทยทูปดอทไอเอ็นดอททีเอช 
(Thaitube.in.th) 
  4. ประเภทเกม (Games) เกมออนไลนท่ีสามารถสรางตัวแทนในโลกเสมือนจริง 
และใชชีวิตอยูในโลกออนไลน สามารถติดตอสื่อสาร ทํากิจกรรมตางๆ รวมกับผูอ่ืน เชน ออดิชั่น  
(Audition) เกมกัม (Gamegum) แร็คนาร็อค (Ragnarok) และ ปงยา (Pangya) เปนตน 
  5. ประเภทรูปภาพ (Photo Management) เปนเว็บท่ีสามารถฝากรูปภาพออนไลน 
สามารถจัดการภาพถายจากกลองดิจิตอล และชวยในการแบงปนรูปภาพ หรือขายรูปภาพได เชน 
Photobucket Flickr Zooomr Photoshop Express Glowfoto Shutterfly เปนตน  
  6. ประเภทธุรกิจขนาดเล็ก (Business/Commerce) เว็บไซตเครือขายสังคม
ออนไลน (Social Networ Site) เพ่ือธุรกิจซ้ือ-ขาย ประมูลสินคนออนไลน เชน อเมซอน (Amazon) 
อีเบย (eBay) ออฟฟศ ไลฟ (Officelive) ประมูล (Pramool) และ ตลาดดอทคอม (Tarad.com) 
เปนตน 
  7. ประเภทแหลงขอมูลความรู (Data/Knowledge) อาทิ วิกิพีเดีย (Wikipeadia)       
กูเกิล เอิรธ (Google Earth) ซิกส อาร (Zickr) และ ดิกซ (Digg) เปนตน 
  สรุปไดวา ประเภทของเครือขายสังคมออนไลน แบงเปน 7 ประเภท ไดแก (1) 
ประเภทสาธารณะ (2) ประเภทชุมชนออนไลน (3) ประเภทสื่อ (4) ประเภทเกม (5) ประเภทรูปภาพ 
(6) ประเภทธุรกิจขนาดเล็ก และ (7) ประเภทแหลงขอมูลความรู  
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 2.4 ผลกระทบทางบวกของบริการเครือขายสังคมออนไลน 
  นักวิชาการกลาวถึงผลกระทบทางบวกของบริการเครือขายสังคมออนไลนไวดังนี้  
  บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538, น. 16) กลาววา เครือขายสังคมออนไลนเปนบริการ
ออนไลนท่ีมีประโยชนตอชีวิตมนุษยหลายดาน ดังนี้ 
  1. ดานสังคมเครือขายสังคมออนไลน กลาวคือเปนการเชื่อมโยงผูคนเขาหากัน ซ่ึง
เปนความสวยงามท่ีสุดของอินเทอรเน็ต เครือขายสังคมออนไลนมีสามาชิกอยูเกือบ 100 ลานบัญชี
ผูใชท่ัวโลก บางคนมี “เพ่ือน” หลักหม่ืนหลักแสนอยูในไซเบอรสเปซ เครือขายสังคมออนไลนทําให
คนมีตัวตนอยูไดบนไซเบอรสเปซ เพราะจะตองแสดงความเปนตัวเองออกมาใหไดมากท่ีสุด เพ่ือทําให
คนมีตัวตนอยูไดบนไซเบอรสเปซ เพราะจะตองแสดงความเปนตัวเองออกมาใหไดมากท่ีสุด เพ่ือทําให
นาสนใจและมีชีวิตชีวาท่ีสุด บางก็เนนไปท่ีการใสขอมูลเนื้อหา รูปถายในชีวิตประจําวัน เรื่องราวเพ่ือน
คนใกลตัวสุดทายทําใหเชื่อไดประมาณหนึ่งวามีตัวตนอยูจริงบนโลกมนุษย 
  2. ดานการตลาด จากสถิติการใชสื่อโฆษณาของอเมริกาท่ีจัดทําข้ึนโดย e-Marketer 
ไดมีการใชเงินโฆษณาผานเครือขายสังคมออนไลน (Social Network) เพ่ิมมากข้ึนกวา 100% จากป 
ค.ศ. 2006 เทียบกับป ค.ศ. 2007 และมีแนวโนมท่ีจะใชมากข้ึนตอไปในอนาคต เนื่องจากชาว
อเมริกันใชเวลาสวนใหญไปกับอินเทอรเน็ตมากกวาโทรทัศน หรือวิทยุ สวนในบางประเทศท่ีถูก
ควบคุม และจํากัดในการโฆษณา เชน ประเทศจีน และสิงคโปร ก็ยังมีการใชเครือขายสังคมออนไลน 
(Social Network) เปนอีกชองทางในการโฆษณา ซ่ึงถือเปนเครื่องยืนยัน ความนิยม และความแรง
ของการโฆษณาบนเครือขายสังคมออนไลน (Social Network) การใชเงินกับสื่อประเภทนี้ยังคมทีการ
เติบโตท่ีสูงมาก ซ่ึงจากท่ีคาดการณตัวเลขของป 2006 จนถึงป 2010 จะสูงข้ึนมากกวา 500% ใน
ประเทศสหรัฐอเมริกา และกวา 600% ท่ัวโลก นี่อาจจะเปนผลมาจากเครือขายท่ีขยายวงกวางมาก
ข้ึน และวิวัฒนาการของเทคโนโลยีท่ีมีลูกเลนท่ีนาสนใจมากข้ึนใหผูใชไดคอยติดตามกัน 
  บริการแฮปปไวรัส (Happyvirus) ของบริษัท ดีแทค ซ่ึงอาจเปนอีกชองทางใหมๆ  
ท่ีจะใชเปนสื่อโฆษณาตอไปในอนาคต เปนเครื่องมือทางการตลาดจากเครือขายท่ีมีขนาดใหญ อีกท้ัง
ยังมีขอมูลของสมาชิกท่ีจะทําใหสินคาและการบริการเขาถึงกลุมเปาหมายไดอยางดี เชนเดียวกับ
การตลาดท่ีวัดผลได และมีความคุมคากับการลงทุน (Return of Investment) รวมถึง Point of 
Sale ท่ีมีผลตอใหผูบริโภคเปลี่ยนจากการซ้ือแบรนดหนึ่งเปนอีกแบรนดหนึ่งไดทันที ณ จุดขาย และ
เปนการขยายผาน e-Marketplace สําหรับผูท่ีตองการจะเปดเว็บไซต หรือเปดหนารานกับ  
e-Marketplace ท้ังหลายก็สามารถทําไดเชนกัน โดยปจจุบันมีตลาดหลายแหงท่ีเปดใหบริการอยู 
เชน Tarad.com Shopping.co.th Weloveshopping.com เปนตน ซ่ึงการขายสินคาผาน e-
Marketplace นั้นจะตองเขาไปเปนสมาชิกกอน สวนการเลือกใชบริการเว็บไซตรานคาสําเร็จรูปก็เปน
อีกทางเลือกหนึ่งท่ีชวยประหยัดเวลาการสรางหนารานไดเชนกัน แมแตเว็บดังระดับตนๆ ของ
เมืองไทยอยาง Sanook.com และ Kapook.com ตางกระโดดเขาเลน Hi5 เต็มตัวและเก็บเก่ียวผลดี
จากยอดคนเขาเว็บท่ีเพ่ิมข้ึนจากชองทางใหมๆ ในขณะท่ี Pantip.com ท่ีเคยเปนตํานานของเว็บและ
เว็บบอรดเมืองไทยท่ีเดิมพันอนาคตครั้งใหมดวยการซุมเงียบแลวเปดตัวเครือขายสังคมออนไลนของ
ตัวเอง 
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  3. ดานการเมือง กลาวคือการใชสื่อสมัยใหมในการแขงขันเลือกตั้งท่ีมีสวนทําใหโอ
บามาชนะการเลือกตั้งเปนประธานาธิบดีสหรัฐอเมริกาคนท่ี 44 ซ่ึง Micah Sifry ผูรวมกอตั้งบล็อก
การเมืองออนไลนของสหรัฐเอมริกานาม Techpresident.com พูดถึงเรื่องนี้วา ท้ังหมดเปนผลมา
จากโอบามามีความเขาใจเรื่องพลังแหงเครือขายท่ีเขาสรางเพ่ือสนับสนุนแคมเปญของเขาเองโดยมอง
วา โอบามาเขาใจเรื่องการดึงพลังขอองคกรอิสระท่ีจะสามารถสนับสนุนแคมของเขาเองดวย 
นอกจากนี้ Davit Almacy ซ่ึงเปนหนึ่งในทีมใหบริการอินเทอรเน็ตและการสื่อสารผานระบบเครื่อง
ขายในทําเนียบขาวตั้งแตเดือนมีนาคม ค.ศ. 2005 ถึงเดือนพฤษภาคมป ค.ศ. 2007 มองวา โอบามา
เขาใจแนวคิดการสื่อสารระหวางชุมชนออนไลนตั้งแตแรกเริ่ม ทําใหโอบามาเนนการสงขอความ ผาน 
Twitter แทนท่ีจะตรวจหนาเฟสบุค (Facebook) อยางเดียวทุกวัน และความเขาใจพลังเรื่องการ
สื่อสารระหวางคนหลายชุมชนนี้เองท่ีทําใหโอบามาทําแคมเปญไดดีกวาแมคูแขงจะใชกลยุทธหาเสียง
ออนไลนเชนเดียวกัน 
  สรุปไดวา เครือขายสังคมออนไลนเปนบริการออนไลนท่ีมีประโยชนตอชีวิตมนุษย
หลายดาน ไดแก  ดานสังคมเครือขายสังคมออนไลนเปนการเชื่อมโยงผูคนเขาหากันเปนจํานวนมาก 
ดานการตลาดมีการใชเงินโฆษณาผานเครือขายสังคมออนไลนมากข้ึนเนื่องจากมีจํานวนสมาชิกเพ่ิม
มากข้ึน ดานการเมืองนักการเมืองใชเปนสื่อในการเผยแพรนโยบายของตนผานเครือขายสังคม
ออนไลนไดอยางรวดเร็ว  
 2.5 ผลกระทบทางลบของบริการเครือขายสังคมออนไลน 
  นักวิชาการกลาวถึงผลกระทบทางลบของบริการเครือขายสังคมออนไลนไวดังนี้  
  บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538, น. 65) กลาววา เครือขายสังคมออนไลนเปนบริการ
ออนไลนท่ีสงผลตอชีวิตทางลบมนุษย ดังนี้ 
  1. เสียเวลา  บริการเครือขายสังคมออนไลนมีมากเกินไป อีกท้ังยังเลนคลายๆ กัน
งานการไมตองทํา จึงเสียเวลาไปกับเรื่องพวกนี้ สุดทายไมรูจักใครเพ่ิมข้ึนเลยสักคน เพราะเปน
ความสัมพันธเพียงฉาบฉวย ขาดการสื่อสารระหวางบุคคลแบบเผชิญหนาท่ีแทจริง ไมไดตองการรูจัก
กันจริง บางทีบางคนมาขอแอด (ใส) ไวเฉยๆ เพราะอยากมีจํานวน “เพ่ือน” เพ่ิมเยอะๆ ไวโชว สังคม
ออนไลนอาจเสื่อมลงได 
  2. กําลังตกเปนเหยื่อ นักการตลาดยุคใหมเริ่มเห็นอิทธิพลของเครือขายทางสังคม
แบบนี้ เริ่มพยายามมองวาจะเขาแทรกซึมถึงกลุมลูกคาไดอยางไร ยุทธวิธีอยาง Viral marketing  
การสราง buzz word เริ่มมีใหไดยินมากข้ึนเรื่องๆ บางผลิตภัณฑเริ่มทําตัวเนียนแทรกตัวกลมกลืนไป
ในเครือขายสังคมออนไลนตางๆ อยางใน Hi5 ท่ีมีคนไทยอยูนับลานเรียกไดวาพลังปากตอปากของคน
บนเน็ตแรงและเร็วเลยทีเดียว 
  3. ไมมีประโยชน จากการตองทําอะไรเดิมๆ ซํ้าหลาย ๆ ครั้ง แมความสวยงามของ
เครือขายสังคมออนไลน คือการเชื่อมโยงผูคนเขาหากัน แตลิงคเหลานั้นไมมีความหมายอะไรอยางท่ี
ไดกลาวไปขางตน มันไมมีเหตุมีผล และไมสามารถอธิบายไดกวา ทําไมคนนี้ถึงเชื่อมตอกับคนคนนั้น 
  สรุปไดวา เครือขายสังคมออนไลนเปนบริการออนไลนสงผลตอชีวิตในดานลบ ดังนี้ 
เสียเวลาเนื่องจากความสัมพันธในเครือขายสังคมออนไลนบางครั้งเพียงแคฉาบฉวย นักการตลาดยุค
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ใหมใชเปนเครื่องมือในการแทรกซึมถึงกลุมลูกคาดวยวิธีการตางๆ ไมมีประโยชนเนื่องจาก   การ
เชื่อมโยงผูคนเขาหากันอาจไมมีความหมาย ไมมีเหตุผล  
 2.6 แนวทางการนําเครือขายสังคมออนไลนมาใชกับการศึกษา 
  นักวิชาการกลาวถึงแนวทางการนําเครือขายสังคมออนไลนมาใชกับการศึกษาไวดังนี้ 
  พันธุศักดิ์  ไทยสิทธิ (2555, น. 161-168) กลาววา ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร (ICT) ไดเขามามีบทบาทท่ีสําคัญในการดําเนินชีวิตของเรา ผูคนท่ัวไปนําเอาไอซีทีมา
ใชกันอยางแพรหลาย ท้ังในวงการธุรกิจ และการศึกษา ความกาวหนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยี 
สารสนเทศและการสื่อสาร ทําใหสังคมเปลี่ยนแปลงไปจนบางครั้งคนในสังคมติดตามแทบไมทันกับ
การเปลี่ยนแปลงในการจัดการศึกษาของไทย ก็เชนกัน ตองมีการพัฒนา ปรับเปลี่ยนใหทันตอการ
เปลี่ยนแปลงทางสังคมและเทคโนโลยี  เพ่ือใหพรอมท่ีจะกาวเขาสูสังคมแหงปญญา และโลกแหงการ
เรียนรูอยางแทจริง เชนการใชบริการสืบคนสารนิเทศผานเครือขายอินเทอรเน็ต ผลการวิจัยพบวา
นักศึกษา สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบังมีความพึงพอใจในภาพรวมอยูใน
ระดับมาก ดังนั้น แนวคิดในการนํากระบวนการเรียนรูผานการสื่อสาร ออนไลนดวยรูปแบบตางๆ จึง
เกิดข้ึน ดวยการนําเอาแนวคิดเครือขายสังคมออนไลน มาประยุกตใชสําหรับจัดการเรียน การสอนใน
รูปแบบตางๆ เชน การสื่อสารองคความรู เนื้อหาสาระวิชาการ บทความ วีดิทัศน รูปภาพ และ เสียง 
สงผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตไปยังผูเรียน ซ่ึงนับวาเปนกลยุทธท่ีสําคัญของการปรับการเรียน
เปลี่ยนการสอน ทําใหเกิดการเรียนรูในโลกออนไลน ท่ีไมจํากัดเฉพาะในชั้นเรียน โดยท่ีท้ังครูและ
นักเรียน สามารถแบงปนเนื้อหา องคความรู ขอมูล ภาพ และเสียงผานเครื่องมือออนไลนตางๆ เกิด
เปนสื่อสังคมระหวางผูสอนกับผูเรียน ดวยลักษณะสําคัญของเครือขายสังคมออนไลนคือการมี
ปฏิสัมพันธของคนในระบบเครือขาย จึงไมใชเรื่องแปลกนักท่ีเม่ือมีปริมาณจํานวนคนในเครือขาย
จํานวนมากจะนําไปสูการสรางความเปลี่ยนแปลงสําคัญๆ ใหเกิดข้ึนในสังคมจริงได  
  รูปแบบการศึกษาในปจจุบันมีการประยุกตใชการเรียน การสอนแบบการเรียนผาน
เครือขายคอมพิวเตอรมากข้ึนมีการสงเสริมการเรียนรูในแบบ Lifestyle ของนักศึกษาดวยการเชื่อมโยง
การเรียนรู และความสามารถของเครือขายสังคมออนไลนเขาดวยกัน การใชงานระหวางกันเพ่ืออํานวย
ความสะดวกใหผูสอน และผูเรียนในการท่ีจะบรรลุเปาหมายของการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 
ผูเรียนและผูสอนสามารถดําเนินกิจกรรมเก่ียวกับการเรียนการสอนโดยใชระบบ e-Learning ผาน
เครือขายสังคมออนไลน 
 2.7 รูปแบบการนําเครือขายสังคมออนไลนไปใชในช้ันเรียน 
  1. ผูสอนเปนผูรวบรวม ขอมูลท่ีเปนประโยชนตอการเรียนในรายวิชานั้นๆ ไวใน
บล็อกกลางของผูสอน และประชาสัมพันธใหผูเรียนทราบ ตามชองทางเครือขายท่ีใชติดตอกับผูเรียน 
จากนั้นใหผูเรียน เขาศึกษาดวยตนเอง 
  2. ผูสอนเลือกสื่อท่ีสามารถนํา มาใชในการจัดการเรียนรูและออกแบบการสอน โดย
อาศัยสื่อ เหลานั้นประกอบ ตามความเหมาะสมของวิชา 
  3. เพ่ือการสื่อสารกับผูเรียนอาจใชเปนชองทางใน การรับทราบปญหาของนักเรียน 
เม่ือนักเรียนมีปญหาอาจ จะมาท้ิงขอความไวผูสอนก็เขาไปตอบปญหาเหลานั้นได 
  4. ใชเปนชองทางในการมอบหมายงานและสงงาน                          
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  5. เพ่ือความบันเทิงและผอนคลาย โดยผูสอนจัดหาเกมสหรือปญหา ถาม-ตอบ แบบ
ชนิดสรางปญญาใหผูเรียนไดผอนคลาย 
  6. การเพ่ิมเติมขอมูลความรูตางๆ เชน เว็บ wikipedia 
  สรุปไดวา เครือขายสังคมออนไลนเปนอีกหนึ่งทางเลือกท่ีใชในการเรียนการสอน  
ซ่ึงจะทําให ผูสอน และผูเรียนใกลชิดกันยิ่งข้ึน นอกเหนือจากเวลาท่ีอยูในหองเรียน เปนการลด
ชองวางระหวางผูเรียนและผูสอนอีกชองทางหนึ่ง ดังนั้นในปจจุบันบุคลากรทางการศึกษา จึงควรมี
ความรูความเขาใจและมีเจตคติ ท่ีถูกตองเก่ียวกับการใชเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนรู และการสรางสังคมเครือขายผูเรียนออนไลนใหสามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยีไดมี 
ประสิทธิภาพอยางแทจริง 
 

3.  การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร 
 
 การศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร ผูวิจัยศึกษา
วรรณกรรมครอบคลุม (1) ความหมายของการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร (2) ทฤษฎีการสอนวิชา
คอมพิวเตอร และ(3) การจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร 
 3.1 ความหมายของการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร 
  นักวิชาการกลาวถึงการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรความรูเก่ียวกับ
คอมพิวเตอร ไวดังนี้  
  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533, น. 7) กลาววา การเรียน หมายถึง กิจกรรมหรือ
กระบวนการท่ีเกิดข้ึนรวมกันระหวางผูเรียนและผูสอน โดยผูสอนมีหนาท่ีจัดประสบการณใหแกผูเรียน 
เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามจุดมุงหมายนั่นเองในกิจกรรมการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรเปนกระบวนการท่ีท้ังผูสอนจัดประสบการณ ดวยเรื่องเก่ียวกับคอมพิวเตอรเพ่ือใหผูเรียน
เปลี่ยนพฤติกรรมไปตามจุดมุงหมายท่ีตั้งไว สําหรับประเทศไทยมีกรสอนคอมพิวเตอรตั้งแตระดับชั้น
อนุบาล โดยลักษณะการสอนโดยสวนใหญเปนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) แตสําหรับ
หลักสูตรคอมพิวเตอรท่ีจัดการสอนนั้นจะเริ่มตั้งแตระดับมัธยมศึกษาตอไป ซ่ึงการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรสวนใหญแลวมักมีเนื้อหา 3 แนวทาง คือ   
  1. การสอนความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอร 
  2. การสอนเขียนโปรแกรมโดยใชภาษาคอมพิวเตอร 
  3. การสอนทักษะการใชโปรแกรมประยุกต 
  ความรูเก่ียวกับคอมพิวเตอร (Computer Literacy) หมายถึง ความสามารถในการ
อานออกเขียนไดทางดานคอมพิวเตอรซ่ึง ไกเสิรท และ ฟูเทรล0 (Paul G. Geisert and Mynga K. 
Futrell, 1990, อางถึงใน ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2533, น. 7) กลาววา ผูท่ีมีความรูทางคอมพิวเตอร
ควรมีลักษณะ 5 ประการ ดังนี้ 
  1. รูประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอร 
  2. เขาใจการทํางานของคอมพิวเตอร และคอมพิวเตอรสามารถทําโปรแกรมได
อยางไร 
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  3. ตระหนักวาจะใชคอมพิวเตอรชวยการเรียนและชวยแกปญหาตางๆ ไดอยางไร 
   4. หยั่งรูถึงธุรกิจ และอุตสาหกรรมประยุกตของคอมพิวเตอร  
  5. ตระหนักถึงสภาพปจจุบัน และความเปนไปไดในอนาคตของผลกระทบทาง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรตอสังคม   
  นอกจากนี้ เจมส  ปวโรต โรเบิรต เทยเลอร 2เจมส0 เพาเวลล (James Poirot 
Robert Taylor and James Powell อางถึงในครรชิต มาลัยวงศ, 2540, น. 174-175) กลาวถึง
ความรูเก่ียวกับคอมพิวเตอร เฉพาะขอบขายท่ีบุคลากรทางการศึกษาควรมีความรูในระดับท่ีต่ําสุด
ไว 7 ประการ ดังนี้ 
  1. ความสามารถในการเขียน อาน และการใชงานโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร   
งายๆ ได 
  2. ความสามารถในการใชโปรแกรมประยุกตดานการศึกษา 
  3. ความสามารถในการพูดถึงคําศัพทตางๆ เก่ียวกับคอมพิวเตอรโดยเฉพาะทางดาน
ฮารดแวรไดอยางถูกตองคลองแคลวแตไมถึงกับตองเปนผูเชี่ยวชาญจริงๆ 
  4. ความสามารถในการรูตัวอยางปญหาการศึกษาตางๆ วา ปญหาใดใชคอมพิวเตอร
แกไดและปญหาใดแกไมได 
  5. ความสามารถในการหาและใชแหลงขอมูลท่ีทันสมัยตางๆ เก่ียวกับการใช
คอมพิวเตอรในสถานศึกษา 
  6. ความสามารถในการพูดอภิปรายในระดับคนธรรมดาท่ีเฉลียวฉลาดเก่ียวกับ
ประวัติคอมพิวเตอรโดยท่ัวไป สวนเรื่องท่ีเก่ียวกับการใชคอมพิวเตอรในการศึกษาตองสามารถ
อภิปรายไดมากพิเศษ   
  7. ความสามารถในการอภิปรายปญหาเรื่องผลกรทบของคอมพิวเตอรตอสังคม และ
จริยธรรมไดในแนวท่ัวๆ ไป และพูดเก่ียวกับผลกระทบของการใชคอมพิวเตอรไดมากเปนพิเศษ 
  จํารัส กลิ่นหนู (2545, น. 26) กลาววา การสอน (Instruction) หมายถึง การจัด
ประสบการณ หรือสถานการณตางๆ เพ่ือชวยใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
หรือการปฏิบัติตามจุดมุงหมาย 
  สรุปไดวา  ลักษณะของผูท่ีมีความรูเก่ียวกับคอมพิวเตอรโดยเฉพาะบุคลากร         
ดานการศึกษานั้นตองเปนผูท่ีอานออก เขียนได คือ สามารถอานและเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอรอยางงายๆ ได สามารถพูดอภิปรายเรื่องเก่ียวกับคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา 
ตลอดจนสามารถนําความรูคอมพิวเตอรไปประยุกตใชกับงานการศึกษาไดนั่นเอง ประเด็นท่ี             
นาตระหนักวาครูผูสอนคอมพิวเตอรท่ีมีอยูมากมายท้ังในระบบและนอกระบบโรงเรียนขณะนี้            
มีลักษณะเหลานี้ครบถวนหรือไม 
 3.2 ทฤษฎีการสอนวิชาคอมพิวเตอร  
  นักการศึกษาหลายๆ ทาน ไดเสนอทฤษฎีการสอนไวมากมายหลายทฤษฎี ซ่ึง
สามารถสรุปเปน 4 ทฤษฎีใหญๆ ดวยกัน ดังนี้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2533, น. 65-67) 
  1. ทฤษฎีการสอนของกาเย (Gagne) เปนแนวคิดเก่ียวกับการรู กลาวถึงการเรียนรู
ของบุคคลวาจะเกิดข้ึนไดดีหรือไมเพียงใดข้ึนอยูกับสภาพการณท้ังภายในและภายนอก
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ผูเรียน (Internal and External Conditions) และเหตุการณในการเรียน (Events of 
Learning) จัดเปนลําดับสภาพการณในการเรียนรูเปน 9 ข้ัน คือ  

1.1 การเราความสนใจ 
1.2 แจงจุดมุงหมายแกผูเรียน 
1.3 สรางสถานการณเพ่ือดึงความรูเดิม 
1.4 เสนอบทเรียน  
1.5 ชี้แนวทางการเรียนรู 
1.6 ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ  
1.7 การใหขอมูลยอนกลับ 
1.8 การจัดการปฏิบัติ  
1.9 ย้ําใหเกิดความจําและการถายโอนความรู 

  2. ทฤษฎีการสอนของเมอรริลไรเกลท (Merrill - Reigelath) แสดงทัศนะวาการ
สอนเปนกระบวนการท่ีเสนอเปนข้ันตอนท่ีละเอียดและตอเนื่อง ดังนี้ 

2.1 เลือกหัวขอปฏิบัติท้ังหลายท่ีจะสอนดวยการวิเคราะหภารกิจ 
2.2 ตัดสินใจวาจะสอนขอภารกิจใดเปนอันดับแรก 
2.3 จัดลําดับกอนหลังของขอภารกิจท่ีเหลือ 
2.4 ชี้บงเนื้อหาท่ีสนับสนุนการปฏิบัติภารกิจ 
2.5 จัดเนื้อหาเขาบทเรียนและจัดลําดับบทเรียน 
2.6 จัดลําดับการสอนภายในบทเรียนตางๆ 
2.7 ออกแบบการสอนในแตละบทเรียน 

  3. ทฤษฎีการสอนของเคส (Case) ใหแนวคิดเก่ียวกับการสอนดานพฤติกรรมใน
ระหวางการสอนแตละข้ันของพัฒนาการทางสติปญญานั้นข้ึนกับการเพ่ิมความซับซอนของยุทธศาสตร
การคิด ผูเรียนจะใชความคิดท่ีซับซอนไดเม่ือไดรับประสบการณอยางมีข้ันตอน การจัดการสอน
ลักษณะนี้จัดลําดับตามความมุงหมายของภารกิจท่ีจะเรียน จัดลําดับข้ันการปฏิบัติเพ่ือนําไปสูความมุง
หมายนั้นๆ โดยการเปรียบเทียบการคิดกับทักษะท่ีผูเรียนไดรับ มีการจัดระดับความสามารถและการ
ปฏิบัติของผูเรียน มีแบบฝกหัดหรือตัวอยางใหผูเรียนไดศึกษา 
  4. ทฤษฎีการสอนของลันดา (Landa) เปนการดําเนินการสอนโดยใชการจัดลําดับ
ข้ันการแกปญหาโดยบงชี้กิจกรรมการเรียนกอนท่ีผูเรียนจะลงมือเรียน และจัดใหผูเรียนฝกปฏิบัติการ
ตามท่ีไดออกแบบไว  
  3.2.1 ปจจัยท่ีควรคํานึงถึงตอการจัดการสอนคอมพิวเตอร 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในแตละครั้งผูสอนมักนําทฤษฎีการสอน
ท้ัง 4 ประการมาประยุกตใชในการสอนของตน การจะเลือกใชทฤษฎีการสอนใดนั้นควรข้ึนกับ
จุดประสงครายวิชา จุดประสงคการสอนและเนื้อหาการสอนแตละครั้งอาจใชทฤษฎีการสอนหลาย
ประการผสมผสานกันก็ได และจากทฤษฎีการสอนนี้ครูอาจารย ผูสอน วิทยากรท่ีมีหนาท่ีสอน และให
มีการอบรมเก่ียวกับคอมพิวเตอรอาจมองเห็นแนวทางท่ีจะนําไปประยุกตใชกับการสอนของตน 
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  3.2.2 หนทางการแกปญหา (Solution) 
การสอนเก่ียวกับคอมพิวเตอรนั้นคงไมสามารถจัดเขาทฤษฎีการสอนประเภท

ใดประเภทหนึ่งไดโดยตรงแตควรนําทฤษฎีการสอนท้ัง 4 ประการ มาพิจารณาใชรวมกัน การสอน
คอมพิวเตอรยังตองคํานึงถึงปจจัยบางประการท่ีจะสงผลตอการสอนใหสัมฤทธิผลดวย จาก
ประสบการณท่ีผูเขียนรับผิดชอบสอนรายวิชาเก่ียวกับคอมพิวเตอรมาพอสมควร จึงใครขอเสนอปจจัย
ท่ีสงผลตอการสอนคอมพิวเตอรท่ีประกอบดวย ดานตางๆ ประกอบดวย 

1. หนทางการแกปญหา (Solution) 
2. ประสบการณและแบบฝกหัด (Experience and Exercises) 
3. ความรู (Knowledge) 
4. ความชอบความพึงพอใจ และการเล็งเห็นคุณคา (Appreciation) 
5. ความทันสมัย (Modern) 
ซ่ึงผูเขียนของใชชื่อปจจัยนี้วา SEKAM ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้ การเรียนการ

สอนคอมพิวเตอร มักพบปญหาอยูตลอดเวลา ท้ังปญหาของผูเรียนและผูสอนเอง เชน ปญหาผูเรียน
เขียนโปรแกรมภาษา Basic แลว Run โปรแกรมไมออกผลลัพธผูสอนตองชวยแกปญหาใหกับผูเรียน
ได โดยตรวจดูขอผิดพลาด อาจพบวาผูเรียนพิมพรูปแบบคําสั่งผิด หรืออาจลืมพิมพเครื่องหลายเพียง
เครื่องหมายคําพูดปดก็ได แตถาไมพบขอผิดพลาดเหลานี้แลวผูสอนตองพิจารณาตอไปอีกวายังมี
ขอผิดพลาดท่ีใดอีกหรือไม ท้ังนี้ตองแกปญหาใหได ถายังไมไดลงมือแกปญหาตองสันนิษฐานไดวา
ปญหานั้นนาจะมาจากสาเหตุใด  
  3.2.3 ประสบการณและแบบฝกหัด   

การเรียนการสอนคอมพิวเตอรท่ีดีนั้นผูสอนควรจัดประสบการณการเรียนรู
ใหแกผูเรียนท่ีเปนประสบการณตรง การสอนคอมพิวเตอรควรสอนทฤษฎีนอย ฝกปฏิบัติการมาก 
เนื่องจากนักเรียนนั่งอยูหนาจอคอมพิวเตอรยอมตองการใชเครื่องมากกวาจะฟงคําอธิบายจากครู            
ถาจําเปนตองสอนทฤษฎีไมควรใชเวลามาก อธิบายเฉพาะทฤษฎีท่ีจําเปนท่ีตองใชในครั้งนั้นๆ แลวจึง
ลงมือปฏิบัติการ ถาผูเรียนคนใดพบปญหาและมีขอซักถาม ผูสอนควรเขาไปอธิบายท่ีเครื่องโดยตรงจะ
ดีกวา (อําพล สงวนศิริธรรม, 2538, น. 193) 

เม่ือกําหนดใหผูเรียนไดเรียนจากการฝกปฏิบัติการโดยการใชแบบฝกหัดซ่ึง
แบบฝกหัดควรมีท้ังในและนอกชั่วโมงเรียน เพราะแบบฝกหัดเปนเครื่องมือท่ีดี ในการใหประสบการณ
ตรงแกผูเรียน ตลอดจนเปนแนวทางหนึ่งท่ีจะใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจความคงทนตอการเรียน
เนื้อหานั้นๆ ไดดีข้ึน ผูสอนตองถือวาแบบฝกหัดเปนการสื่อการสอนท่ีจะชวยผูสอนและผูเรียนไดมี
ปฏิสัมพันธรวมกัน ในกรณีท่ีทําแบบฝกหัดในชั้นเรียน ผูเรียนพบปญหาและขอสงสัยมักจะถามผูสอน 
สวนแบบฝกหัดท่ีใหผูเรียนทํานอกชั่วโมงเรียนยังชวยใหผูเรียนไดทบทวนการเรียนของตนเอง ผูสอน
อาจใชประเมินผลการสอนของตนดวยวาเม่ือสอนแลวผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์อยางไร นอกจากนี้ผูสอน
คอมพิวเตอรควรมีการเตรียมการสอนโดยคิดรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และควรสราง
แบบฝกหัดตามจุดประสงค และเนื้อหา การเรียนการสอนเปนหลัก โดยท่ีแบบฝกหัดนั้นตองเนน
ปฏิบัติการมากกวาความรูทางทฤษฎี 
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  3.2.4 ความรู 
การสอนเนื้อหาความรูทางดานคอมพิวเตอรแยกเปนเนื้อหาทางทฤษฎี และ

ปฏิบัติการ การสอนทุกครั้งตองเริ่มท่ีการใหความรูแกผูเรียนกอน จากนั้นจึงปฏิบัติการโดยใชความรู 
ความเขาใจนั้น และจากความรูพัฒนาเปนทักษะความชํานาญตอไป 

ความรูเก่ียวกับคอมพิวเตอรบางเรื่องท่ียุงยากซับซอน เชน เรื่องคําสั่ง ผังงาน 
ควรสอนเนื้อหาในหองเรียนธรรมดา บางเนื้อหา เชน ประวัติคอมพิวเตอร องคประกอบคอมพิวเตอร 
ผูสอนอาจสรุปเพียงเล็กนอยแลวกําหนดใหผูเรียนไปศึกษาคนควาเอง ใหทํารายงานและนําเสนอใน
ชั้นเรียน รวมถึงการจัดบอรดนิทรรศการเผลแพรความรูดวย โดยเปนความรูท่ีนอกเนื้อจากแบบเรียน 
และหลักสูตร หรือเปนความรูเรื่องใหม เชน อุปกรณ Input Output ของคอมพิวเตอร กลองดิจิตอล 
เครื่องพิมพรุนใหม ระบบอินเตอรเน็ต เปนตน 
  3.2.5 ความชอบความพึงพอใจ และการเล็งเห็นคุณคา (Appreciation) 

การเรียนถาเริ่มจาก ฉันทะ คือ ความชอบ ความพึงพอใจ และการเล็งเห็น
คุณคาจากเรื่องท่ีตนสนใจ ตองการไดรับความรูแลว ผูเรียนยอมมีความสุขกับการเรียน อีกท้ังยังเปน
ตัวทํานายไดถึงความสําเร็จของผูเรียนตอไปดวย 

จากผลการศึกษาของ เกษมศรี พรหมภิบาล (2537) เรื่อง ผลของการสอน
วิชาออกแบบ 1 ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ระดับ              
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย กรุงเทพมหานคร โดยศึกษาท้ังผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทัศนคติตอ
โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา ผลการสอนวิชาออกแบบ 1 เรื่องทฤษฎีองคประกอบศิลปโดย
ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางเรียนสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว และ
ผูเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนนี้อยูในระดับดีมาก มีความกระตือรือรน
สนุกสนานตอการเรียน เห็นประโยชนของการใชเทคโนโลยีสมัยใหมในการเรียนการสอน 
  3.2.6 ความทันสมัย (Modern) 

เนื่องจากวิทยาการดานคอมพิวเตอรมีความเจริญกาวหนาและเปลี่ยนแปลงได
อยางรวดเร็วมากท้ังเรื่องฮารดแวร ซอฟตแวร ตลอดจนวิธีการใหม จากแนวการจัดกิจกรรม
คอมพิวเตอรพ้ืนฐานระดับชั้นประถมศึกษา ศูนยพัฒนาหลักสูตร กรมวิชาการ
กระทรวงศึกษาธิการ (2540, น. 9) กลาววา โปรแกรมคอมพิวเตอรใหมๆ ไดพัฒนาออกมาใช           
ในทองตลาดมากมาย และโปรแกรมเหลานี้ไดพัฒนาใหสะดวกตอผูใชมากข้ึน แตตองอาศัยเครื่อง
คอมพิวเตอรท่ีมีสมรรถนะสูงข้ึน ซ่ึงตลาดพัฒนาอยูตลอดเวลา หลักสูตรคอมพิวเตอรพ้ืนฐานจึงมี
ความจําเปนตองพัฒนาใหสอดคลองกับความกาวหนาดวย จากแนวความคิดดังกลาว เนื้อหาความรู
ทางคอมพิวเตอรท่ีผูสอนจะนําเสนอกับผูเรียนตองเปนเรื่องท่ีทันสมัยสอดคลองกับความกาวหนาดวย 
จากแนวความคิดดังกลาว เนื้อหาความรูทางคอมพิวเตอรท่ีผูสอนจะนําเสนอกับผูเรียนตองเปนเรื่องท่ี
ทันสมัยสอดคลองกับความกาวหนาทางวิทยาการคอมพิวเตอร เชน การสอนดานโปรแกรมประยุกตท่ี
เปลี่ยน Version อยูเรื่อยๆ ดังนั้นผูสอนยอมตองสอนโปรแกรม Version ใหมนั้นตามท่ีนิยมกัน เม่ือ
สองปการศึกษาท่ีผานมาสอนโปรแกรม Windows 3.11 แตปจจุบันตองเปลี่ยนเปน Windows 95 
หรือ Windows 98 แตท้ังนี้บางกรณีอาจสอนไมไดเพราะมีขอจํากัดทางฮารดแวร ผูสอนคงตองเลือก
โปรแกรม Version ท่ีใกลเคียงกันแทน 
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ผูสอนคอมพิวเตอรควรใสใจติดตามวิทยาการดานคอมพิวเตอร เพ่ือท่ีจะไดรับ
ขาวสารขอมูลท่ีเปนปจจุบันอยูเสมอ โดยการอานวารสารคอมพิวเตอร การไปชมนิทรรศการทาง
คอมพิวเตอรซ่ึงมักจะมีการนําอุปกรณคอมพิวเตอรท่ีทันสมัยมาแสดง การสืบคนขอมูลใหมๆ ทาง
อินเทอรเน็ต 

การสอนคอมพิวเตอรมิใชแตเพียงการสอนเพ่ือใหผูเรียนสามารถใชเครื่องหรือ
โปรแกรมคอมพิวเตอรไดเทานั้น ซ่ึงหมายถึงการสรางใหคนมีปฏิสัมพันธกับเครื่องเพียงอยางเดียว แต
ผูสอนไมควรมองขามประเด็นท่ีวาการสอนเปนการใชท้ังศาสตรและศิลป และเปนกระบวนการท่ี
ผูเรียนและผูสอนตองมีปฏิสัมพันธรวมกัน ผูสอนคอมพิวเตอรทุกคนยอมมีความเหมือนกัน คือ ความรู 
ความเขาใจในเนื้อหาท่ีตนจะถายทอด แตความสามารถทางการถายทอดนั้นเปนทักษะท่ีผูสอนแตละ
คนมีความแตกตางกัน สิ่งเหลานี้ตองอาศัยการฝกฝนเพ่ิมพูนความสามารถดวยตนเอง ท้ังนี้ยังมีปจจัย
ท่ีตองคํานึงถึง อันจะสงผลตอการจัดการเรียนการสอนซ่ึงไดกลาวมาแลว และยังตองตระหนักเรื่อง
การจัดสภาพแวดลอมดวย 
 3.3 การจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร  
  ผูสอนคอมพิวเตอรมักเปนผูสอนท่ีมาถึงหองสอนกอนเวลาเสมอ ท้ังนี้ เพ่ือการ
จัดเตรียมสภาพแวดลอมสําหรับการสอนของตน ทําใหเปนการสอนท่ีภาระงานหนักกวาผูสอนท่ัวไป 
เนื่องจากการสอนคอมพิวเตอรตองใชเครื่องมือประกอบการเรียนการสอน ท้ังของตนเอง และผูเรียน 
คือ เครื่องไมโครคอมพิวเตอร เครื่องพิมพ เครื่องสแกนเนอร และอุปกรณตอพวงอ่ืนๆ ผูสอนตอง
จัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอรโปรแกรมท่ีจะใชสอน มีการตรวจสอบเครื่องและโปรแกรมใหพรอมท่ีจะ
ใชสอน หรือจัดประสบการณการเรียนรูแกผูเรียน นอกจากนี้ยังรวมถึงการจัดหองเรียนและ 
สภาพแวดลอมตางๆ ซ่ึงนับเปนหนึ่งในวิธีการเตรียมการสอน และการใชสื่อการสอนวิธีหนึ่ง ดังนั้น
ผูสอนควรคํานึงถึงการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนในเรื่องตางๆ ดังนี้ 
  1. จํานวนเครื่องคอมพิวเตอรตอจํานวนผูเรียน เพียงพอหรือไม จะกําหนดให
ผูเรียน 1 หรือ 2 คนตอเครื่อง หรือใหเรียนเปนกลุม 
  2. ระยะหางระหวางเครื่องคอมพิวเตอรแตละเครื่อง ชองวางทางเดินเพ่ือผูสอนจะ
เดินเขาไปหา และอธิบายผูเรียนแบบตัวตอตัว ในกรณีท่ีมีปญหา 
  3. กระแสไฟ และแหลงจายไฟ หองเรียนคอมพิวเตอรควรมีเครื่องสํารอง
กระแสไฟฟาและปรับกระแสไฟใหสมํ่าเสมอ หรือหมอปนกระแสไฟอัตโนมัติทันทีในกรณีท่ีไฟฟาดับ 
มิฉะนั้นจะไมสามารถดําเนินการสอนได 
  4. แสงสวาง คือแสงธรรมชาติและแสงอิเล็กทรอนิกสในหองเรียน เนื่องจากผูเรียน
ตองใชสายตาเพงมองจอภาพอยูตลอดเวลา ภายในหองเรียนควรมีมานเพ่ือควบคุมแสงสวางใหมี
ปริมาณพอเหมาะ มิฉะนั้นจะทําใหผูเรียนเกิดความเม่ือยลาทางสายตา เสียสมาธิในการเรียน 
  5. เสียง หองเรียนไมควรตั้งอยูในบริเวณท่ีมีเสียงดัง หองเรียนท่ีมีขนาดใหญ        
ควรจัดระบบขยายเสียงไมโครโฟน 
  6. อุณหภูมิ ควรปรับระดับอุณหภูมิใหพอเหมาะไมหนาว ไมรอนจนเกินไป            
เพราะอาจเปนสาเหตุใหผูเรียนเสียสมาธิในการเรียนได 
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  7. ควรจัดเตรียมสื่อการเรียนการสอนใหพรอมท่ีจะใชงานไดทันที เชนเครื่องฉาย
ภาพขามศีรษะ เครื่องถายทอดสัญญาณภาพจากคอมพิวเตอร 
 

4.  วิทยาลัยการอาชีพปตตานี 
 
 4.1 ประวัติการกอตั้ง 
  วิทยาลัยการอาชีพปตตานี จัดตั้งข้ึนตามโครงการจัดตั้งศูนยฝกวิชาชีพ ถือเปน              
สวนหนึ่งของโครงการพัฒนาการศึกษาท่ี 5  โดยกระทรวงศึกษาธิการมอบใหกรมอาชีวศึกษา
รับผิดชอบโครงการจัดตั้งศูนยฝกวิชาชีพ  เม่ือวันท่ี 28 มิถุนายน 2522 รัฐบาลไทยกูยืมเงิน
ธนาคารโลกมาพัฒนาการศึกษาในโครงการนี้  98.96  ลานบาท และเงินสมทบจากงบประมาณ
แผนดินอีก 137.84 ลานบาท ใหดําเนินการจัดตั้งข้ึนเขตการศึกษาละ 1 ศูนย รวม 12 ศูนย 5 ป 
แบงเปน 3 ระยะ ศูนยฝกวิชาชีพปตตานีอยูระยะท่ี 1 พ.ศ. 2522-2524 มีวัตถุประสงคเพ่ือใหบริการ
การเรียนการสอนวิชาชีพ ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน และตอนปลายท้ังของรัฐบาลและเอกชน
ในเวลาราชการ และบริการหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นแกประชาชนผูสนใจ ตั้งแตเวลา 17.00-20.00 น. 
เพ่ือกระจายโอกาสทางการศึกษาวิชาชีพใหกวางขวางออกไปสูภูมิภาคเปนการใหทรัพยากรทางการ
ศึกษาใหเกิดประโยชนตอการพัฒนาสังคม และประเทศชาติอยางเต็มท่ี 
             วิชาชีพปตตานี ในพ้ืนท่ีประมาณ 13 ไร ดวยเงินงบประมาณ 18,036,261 บาท 
ท้ังนี้ ไมรวมคาสิ่งกอสรางวิชาการเกษตร ไฟฟา น้ําประปา โทรศัพท เปนศูนยขนาดเล็กสามารถ
บริการการเรียนการสอนไดคราวเดียวกัน 9 หองเรียน รับนักเรียนได 700 คน ตอมาเม่ือวันท่ี 7 
มิถุนายน 2533 กระทรวงศึกษาธิการประกาศยกระดับฐานะใหศูนยฝกวิชาชีพเปน “วิทยาลัยการ
อาชีพ” ท่ัวประเทศขยายบทบาทเปดสอนถึงระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปจจุบันวิทยาลัยการอาชีพ
ปตตานีเปดทําการสอนถึง 6 หลักสูตร 
     หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพหลักสูตร
มัธยมศึกษาตอนตน หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น และหลักสูตรฝกอาชีพ
โครงการตางๆ สามารถบริการไดภาคเรียนละ 3,413 คน ภายใตปรัชญา “ฝมือเลิศ ประเสริฐน้ําใจ 
วินัยเครงครัด มัธยัสถ และซ่ือตรง” 
 4.2 พันธกิจ 
  1. จัดการเรียนการสอนท้ังในระบบและนอกระบบประสานความรวมมือระหวาง
สถานศึกษาใหผูปกครองและชุมชนมีสวนรวม 
  2. จัดการหลักสูตรและกระบวนการเรียนการสอนโดยบูรณาการหลักปรัชญาเศษฐ
กิจพอเพียง เพ่ือใหผูเรียนสามารถคิดวิเคราะหและมีกระบวนการทํางานพรอมท้ังมี คุณลักษณะ            
อันเปนท่ีพึงประสงคของสังคม 
  3. ขยายโอกาศทางการศึกษาดานวิชาชีพใหกับประชาชนทุกกลุมในสังคม มีทักษะ           
ไดมาตราฐานวิชาชีพ สามารถเปนผูประกอบการ สรางงาน สรางอาชีพได 
  4. จัดกิจกรรมสงเสริมสนับสนุนความเปนไทยบนพ้ืนฐานความหลากหลายทาง
วัฒนธรรม 
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5.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ  
 

ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีมีสวนเก่ียวของกับการจัดการเรียนการสอนผานสื่อสังคม
ออนไลน ดังนี้ 

5.1 งานวิจัยในประเทศ 
  ฐิติยา  เนตรวงษ (2553) ไดทําการศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนรวมเพ่ือสราง
ชุมชนการเรียนรูออนไลนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  สําหรับนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต  เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรวมเพ่ือสรางชุมชนการเรียนรูออนไลนและศึกษาผลการ
ใชรูปแบบการเรียนรวมเพ่ือสรางชุมชนการเรียนรูออนไลนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ  และเพ่ือนําเสนอรูปแบบการเรียนรวมเพ่ือสรางชุมชนการเรียนรูออนไลนและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตรค
หกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฎสาวนดุสิต จํานวน 67 คน เปนนักศึกษาปกติ 60 คน และเปน
ศึกษาท่ีมีความตองการพิเศษ 7 คน ระยะเวลาในการทดลอง 11 สัปดาห ผลการวิจัยพบวา 1) 
รูปแบบการเรียนรวมเพ่ือสรางชุมชนการเรียนรูออนไลนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ  ประกอบดวย 5 องคประกอบ คือ 1) การจัดการเรียนรวม 2) เทคโนโลยี 3) ชุมชน 4) 
การดําเนินกิจกรรมชุมชนการเรียนรูออนไลน 5) เครือขายชุมชน สําหรับข้ันตอนการเรียนรวมมี 3 
ข้ันตอน คือ 1) เตรียมการเรียนรวมเพ่ือสรางชุมชนการเรียนรูออนไลน 2) ดําเนินกิจกรรมการเรียนรู 
ประกอบดวย 3 ข้ันตอน คือ 1) เตรียมการเรียนรูใหพ้ืนฐานความรูกิจกรรมกลุม 2) ทบทวนความรู
กิจกรรมกลุมการเรียนรวมเพ่ือสรางชุมชนการเรียนรูออนไลน และประยุกตใชความรู และ 3) 
ประเมินผล 2) นักศึกษาปริญญาบัณฑิตท่ีเรียนตามรูปแบบการเรียนรวมเพ่ือสรางชุมชนการเรียนรู
ออนไลนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 
ความสัมพันธระหวางความเปนชุมชนการเรียนรูออนไลนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูอยูในระดับ
คอนขางสูง และ 3) นักศึกษามีความคิดเห็นตอรูปแบบการเรียนรวมโดยเห็นดวยในระดับมาก 
ผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 ทาน ทําการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรวมฯ มีความคิดเห็นตอรูปแบบ
การเรียนรวมท่ีพัฒนาข้ึนโดยเห็นดวยมากท่ีสุด 
  สรญา  สาระนุภาพ (2553) ไดทําการศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ
เครือขายสังคมผานระบบออนไลนดวยทฤษฎีการเรียนรูเชิงสถานการณเพ่ือเสริมสรางความตระหนัก
ระหวางวัฒนธรรมของผูเรียนภาษาตางประเทศ เปนการวิจัยแบบวิจัยและพัฒนาโดยแบงข้ันตอนการ
วิจัยออกเปน 4 ข้ันตอน คือ ข้ันตอนท่ี 1 ศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ
เพ่ือสรางตนแบบรูปแบบและสัมภาษณความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญเก่ียวกับตนแบบรูปแบบ ข้ันตอนท่ี 2 
สรางรูปแบบการเรียนแบบเครือขายสังคมออนไลนและเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ข้ันตอนท่ี 3 ศึกษา
ผลการใชงานรูปแบบกับผูเรียนภาษาตางประเทศ จํานวน 36 คน ในรายวิชาการเรียนภาษาอังกฤษ
ธุรกิจเปนระยะเวลา 16 สัปดาห และข้ันตอนท่ี 4 นําเสนอรูปแบบการเรียนแบบเครือขายสังคม
ออนไลน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยไดแก เว็บไซตการเรียนแบบเครือขายสังคมออนไลนและแบบวัด
ความตระหนักระหวางวัฒนธรรมของผูเรียน ผลการวิจัยพบวา 1) รูปแบบการเรียนแบบเครือขาย
สังคมออนไลน ประกอบดวย 8 องคประกอบ คือ 1) ระบบการเรียนแบบเครือขายสังคมออนไลน    
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2) เครื่องมือสื่อสารและทํางานรวมกัน 3) บริบทการเรียนตาสภาพจริง 4) กิจกรรมการเรียน 5) เนื้อหา 
สื่อการสอนและแหลงเรียนรู 6) บทบาทผูเรียนและผูดําเนินการเรียน 7) การสนับสนุนผูเรียน และ  
8) การประเมินตามสภาพจริง และ 2) เง่ือนไขของรูปแบบ คือ 1) การจูงใจ และ 2) การปฏิสัมพันธ  
2) รูปแบบการเรียนแบบเครือขายสังคมออนไลน ประกอบดวย 5 ข้ันตอน คือ 1) เชื่อมโยงเชื่อมใจ  
2) เปดใจเปดมุมมอง 3) มีสวนรวมสืบเสาะ ซักถาม 4) เปรียบเทียบเจรจา แกไขปญหา และ 5) 
สะทอนและแบงปน 3) รูปแบบการเรียนแบบเครือขายสังคมออนไลนประกอบดวย 4 กระบวนการ
เรียนยอย คือ 1) ศึกษาสถานการณ 2) แสวงหาขอมูลและระดมความคิด 3) รวมมือสรางสรรคผลงาน 
และ 4) ติชมแกไขปญหา และ 4) กลุมตัวอยางท่ีเรียนตามรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนมีคะแนนความตระหนัก
ระหวางวัฒนธรรมหลังเรียนสูงกวาการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05  
  ทวิพงศ ศรีสุวรรณ (2553) ไดทําการศึกษาการจัดการเรียนการสอนแบบใชปญหา
เปนฐานบนเครือขายสังคมออนไลน วิชาฟสิกส ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 โดยมีวัตถุประสงคงานวิจัย
เพ่ือหาคุณภาพของการจัดการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนฐานบนเครือขายสังคมออนไลน วิชา
ฟสิกสศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนบนเครือขายสังคมออนไลน เพ่ือประเมิน
กิจกรรมการเรียนของผูเรียนโดยใชการประเมินตามสภาพจริง และเพ่ือประเมินความพึงพอใจของ
ผูเรียนท่ีมีตอเครือขายสังคมออนไลนท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน ซ่ึงผลการวิจัยพบวาคุณภาพการจัดการเรียน
การสอนแบบใชปญหาเปนฐานบนเครือขายสังคมออนไลน วิชาฟสิกส ผานการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ
ประเมินท้ังดานเนื้อหาและดานสื่อและการออกแบบ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.49 ซ่ึงอยูในเกณฑดี จากนั้น
ไดจัดการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนฐานบนเครือขายสังคมออนไลน วิชาฟสิกส โดยทดลองกับ
กลุมตัวอยางระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 35 คน ซ่ึงมาโดย
การสุมแบบกลุม จากการทดลองปรากฏวาคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมมากข้ึนจากกอนเรียน   
ผลการประเมินกิจกรรมตามสภาพจริงมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.54 อยูในเกณฑดีมาก และจากการประเมิน
ความพึงพอใจไดผลระดับความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอการจัดการเรียนการสอนแบบใชปญหา
เปนฐานบนเครือขายสังคมออนไลน มีคาเทากับ 4.38 ซ่ึงมีความพึงพอใจอยูในเกณฑมาก สรุปไดวา 
การจัดการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนฐานบนเครือขายสังคมออนไลน วิชาฟสิกส ท่ีผูวิจัยสราง
ข้ึนสามารถนาไปใชในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี 
  ทัดนิดา คุณสนอง (2553) ไดทําการศึกษาเรื่องการจัดการเรียนการสอนตามแนว
คอนสตรัคติวิสตบนเครือขายสังคม เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี สาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 
โรงเรียนศรีธรรมราชศึกษา โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพของการจัดการเรียน
การสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเครือขายสังคม เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือประเมิน
ตามสภาพจริง และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย         
แบบประเมินคุณภาพการจัดการเรียนการสอน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมิน
กิจกรรมการเรียนตามสภาพจริง และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนกลุมตัวอยางท่ีใชในการ
ทดลองเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา2553 จํานวน 40 คน      
ซ่ึงไดมาจากการสุมแบบกลุม การทดลองใชแบบแผน One Group Pretest-Posttest Design     
สถิติท่ีใชในการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใช t-test แบบ Dependent ซ่ึงผลการวิจัยพบวา 
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การจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตท่ีพัฒนาข้ึนไดนา Facebook และ Application 
ของ Facebook มาใช โดยใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยนเรียนรูและรวมกันแกไขปญหาตามสถานการณท่ี
ไดรับผานกิจกรรมแตละสัปดาห ซ่ึงทาใหโครงสรางทางปญญาของนักเรียนเปลี่ยนแปลงและเกิดเปน
การสรางองคความรูดวยตนเองและเรียนรูอยางมีความหมาย ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหามี
คาเฉลี่ยเทากับ 4.57 อยูในระดับดีมาก ผลการประเมินคุณภาพดานสื่อและการนาเสนอมีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.58 อยูในระดับดีมาก และนักเรียนมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 ผลการประเมินกิจกรรมตามสภาพจริง มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.45 อยูในระดับดี และ
ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 อยูในระดับมากท่ีสุด 
  ชัยวัฒน  จวิพานิชย และปณิตา  วรรณพิรุณ (2555) ไดทําการศึกษาการพัฒนา
รูปแบบการใชสื่อทางสังคมออนไลนเพ่ือสนับสนุนการเรียนรูแบบโครงการดวยวิธีการถอดบทเรียน
เพ่ือพัฒนาทักษะการแกปญหา ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบวา 1. การพัฒนารูปแบบการใช
สื่อทางสังคมออนไลนเพ่ือสนับสนุนการเรียนรูแบบโครงการดวยวิธีการถอดบทเรียน เพ่ือพัฒนาทักษะ
การแกปญหาของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ประกอบดวย 4 องคประกอบ คือ การใชสื่อสังคม
ออนไลน การเรียนแบบโครงการ การถอดบทเรียน ทักษะแกปญหา 2. รูปแบบการใชสื่อสังคม
ออนไลนเพ่ือสนับสนุนการเรียนรูแบบโครงการดวยวิธีการถอดบทเรียน เพ่ือพัฒนาทักษะการ
แกปญหาจองนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สามารถนําไปใชไดจริง เนื่องจากคุณภาพอยูในระดับ
มากท่ีสุด และเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว  
  ณัฐพล บัวอุไร (2555) ไดทําการศึกษาการจัดการเรียนการสอนโดยใชสื่อสังคม
ออนไลนตามทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง วิชาการสรางงานสื่อผสมเรื่องคอมพิวเตอรและ
อินเทอรเน็ต ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ ลาลูกกา  โดยมี
จุดประสงคคือ 1) เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนโดยใชสื่อสังคมออนไลนตามทฤษฎีการสราง
องคความรูดวยตนเอง ในประเด็นของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการสรางองคความรู
ดวยตนเองของนักเรียน และความสามารถในการใชสื่อสังคมออนไลนในการเรียนรู และ 2) เพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนตอการเรียนโดยใชสื่อสังคมออนไลนตามทฤษฎีการสรางองคความรูดวย
ตนเองกลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา-
พัฒนาการ ลาลูกกา ปการศึกษา 2554 จานวน 44 คน ท่ีไดมาจากการสุมแบบกลุม (Cluster 
Random Sampling) เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวยแผนการจัดการเรียนรูวิชาการสรางงาน
สื่อผสม เรื่องคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต จานวน 8 ชั่วโมง แบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เรื่องคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตแบบประเมินความสามารถในการสรางองคความรูดวยตนเองของ
นักเรียน แบบประเมินความสามารถในการใชสื่อสังคมออนไลนในการเรียนรู และแบบสอบถามความ
พึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนการสอนโดยใชสื่อสังคมออนไลนตามทฤษฎีการสรางองค
ความรูดวยตนเอง และวิเคราะหขอมูลโดยใช Two dependentsample t-test และการวิเคราะห
ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซํ้า ผลการวิจัยสรุปวา 1) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.01 ความสามารถในการสรางองคความรูดวยตนเองของนักเรียน 
และความสามารถในการใชสื่อสังคมออนไลนในการเรียนรูท้ัง 4 ครั้งของการวัดแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีแนวโนมวาความสามารถในการสรางองคความรูดวยตนเองของ



39 

นักเรียน และความสามารถในการใชสื่อสังคมออนไลนในการเรียนรูของนักเรียนมีพัฒนาการเพ่ิมข้ึน
อยางตอเนื่อง 2) นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนการสอนโดยใชสื่อสังคมออนไลนตาม
ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเองในระดับมาก 
 3.2 งานวิจัยตางประเทศ 
  รีชารดสัน และสวอน (Richardson amd Swan, 2003) ไดทําการวิจัยเพ่ือคนหา
ปจจัยท่ีสงผลตอการเรียนรูและความพึงพอใจของผูเรียนออนไลน พบวา ปจจัยดานการรับรูสภาพ
ตัวตนทางสังคม (Social Presence) ท่ีหมายถึงระดับความสัมพันธของคูสนทนาในการสนทนาแบบ
ไมพบหนากันและผลลัพธของการสัมพันธ และการรับรูสภาพการสอน (Teaching Presence) นั่น
สงผลเชิงบวกตอการเรียนรูและความพึงพอใจของผูเรียนออนไลน ปจจัยดานการรับรูสภาพตัวตนทาง
สังคมนั้นเก่ียวของโดยตรงกับระยะหางทางจิตใจ เชน การใหผลตอบกลับท่ีรวดเร็วของผูสอนอยาง
สมํ่าเสมอหรือ Teacher immediacy จะชวยใหผูเรียนรูสึกถึงความสําคัญของตนเองและมีเปนสวน
หนึ่งของการเรียน รับรูวาตนเองมีตัวตนจากการตอบกลับของผูสอน ซ่ึงความรูสึกนี้จะชวยลด
ระยะหางทางจิตใจของผูเรียนออนไลน  
  ลี และยัง (Lee and Yoing, 2011) ไดวิจัยเรื่อง การสรางวิกิ (Wikis) และเว็บบล็อก 
(blogs) : ประสบการณของนักศึกษาครูกับเทคโนโลยีท่ีใชทํางานรวมกันโดยใชเว็บเปนฐาน (Web-
based collaborative technologies) โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือศึกษาประโยชนของวิกิและ
บล็อกในการทํางานรวมกันของนักศึกษาครู กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาปริญญาตรี จํานวน 22 คน 
โดยแบงเปน 2 กลุม คือ กลุมท่ีใชวิกิ และกลุมท่ีใชบล็อก ผลการวิจัยพบวา การบูรณาการเทคโนโลยี
เว็บ 2.0 เขากับการศึกษาของนักศึกษาครูสามารถสนับสนุนใหเกิดองคความรูใหมได และทําใหเกิด
การเรียนรูรวมได  
  เทอลิยากิโอกูล และเออเซอรรัม (Tiryakioglu amd Erzurum, 2011) ได
ทําการศึกษาวิจัยเก่ียวกับการใช Facebook ในการจัดการศึกษา และการเรียนการสอนของบรรดา
คณาจารยในมหาวิทยาลัย สรุปไวดังนี้ 
  1. พฤติกรรมการใช Facebook ของบรรดาคณาจารย พบวารอยละ 74 มีโปรแกรม 
Facebook ของตนเอง รอยละ 66 คิดวา Facebook จะมีคุณประโยชนในเชิงสรางสรรค รอยละ 56 
ใช Facebook เปนประจําทุกวัน และรอยละ 74 จะใชเวลาโดยประมาณครึ่งชั่วโมงหรือนอยกวานั้น
สําหรับการเลน Facebook 
   2. การปรับประยุกตใช Facebook ของคณาจารยพบวารอยละ 56 สามารถใชใน
การติดตอสื่อสารกับคนอ่ืนๆ ไดภายในระยะเวลาอันรวดเร็ว รอยละ 58 คิดวา Facebook เปน
เครื่องมือท่ีมีคุณประโยชน รอยละ 52 พบวาเปนการใชท่ีงายและสะดวก รอยละ 60 กลาววา 
สามารถใชในการเขาถึงขอมูลไดท่ัวทุกแหงจากศักยภาพของสื่ออินเทอรเน็ต และรอยละ 56 กลาววา
ใช Facebook ในการคนหาสิ่งท่ีตนเองสนใจและตองการ 
  3. ความมุงหวังจากการใช Facebook พบวารอยละ 32.7 ใชเพ่ือตองการรูจักเพ่ือน
ท่ีอาวุโสกวา รอยละ 61.2 ใชเพ่ือการสื่อสารกับเพ่ือนๆ รอยละ 34.7 ใชเพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูล
สารสนเทศและแหลงขอมูล กับเพ่ือนๆ ดวยกัน รอยละ 38.8 ใชเพ่ือการพัฒนาวิถีดําเนินชีวิตในแตละ
วันใหดีข้ึน และรอยละ 26.5 ใชเพ่ือการติดตามความเคลื่อนไหวของงานท่ีรับผิดชอบ 
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   4. การใช Facebook เพ่ือจุดประสงคทางการศึกษา พบวารอยละ 68.8 Facebook 
ชวยสรางสัมพันธภาพของกลุมไดดียิ่งข้ึน รอยละ 63.3 กลาววา Facebook ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพ
ของการสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน รอยละ 61.2 กลาววา Facebook เปนสื่อชวยในการ
ประชาสัมพันธระหวางชั้นเรียน หรือระหวางโรงเรียน รอยละ 58.3 กลาววา Facebook ชวยในการ
จัดกลุมผูเรียนท่ีมีความสนใจและตองการ ในเรื่องราวท่ีเปนสาระเดียวกัน และรอยละ 54.2 กลาววา 
Facebook เปนสื่อท่ีทรงประสิทธิภาพท่ีสงผลตอ การปฏิบัติงานกลุมของผูเรียน 

  สรุปไดวา  จากการศึกษาคนควางานวิจัยในประเทศและตางประเทศ ปรากฏวามี
นักวิจัยจากหลายสถาบันการศึกษาไดศึกษาวิจัยเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนผานสื่อสังคม
ออนไลน  ซ่ึงจะเห็นไดวามีการนําสื่อสังคมออนไลนมาออกแบบเพ่ือใชในการจัดการศึกษา มีการใช
งานหลากหลายรูปแบบ โดยปจจุบันนี้การเรียนผานสื่อสังคมออนไลนมีมากมายในเว็บไซตตางๆ               
ซ่ึงสถานศึกษาไดนํามาประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอน โดยแตละเนื้อหาของหลักสูตรจะมี
วิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีแตกตางกันออกไป ข้ึนอยูกับการออกแบบการเรียนการสอนและเนื้อหา
ของหลักสูตร แตอยางไรก็ตามในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรเพ่ืองานอาชีพของวิทยาลัย
การอาชีพ  ดานการใชสื่อการสอนไมวาจะเปนเครื่องมือ วัสดุ อุปกรณ  ตลอดจนเทคนิควิธีการตางๆ 
พบวา ยังประสบปญหาอยูหลายประการ ผูวิจัยจึงนําวรรณกรรมท่ีเก่ียวของขางตน นําไปใชใน
การศึกษาวิจัย เรื่องการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานสื่อสังคมออนไลน  วิชาคอมพิวเตอรเพ่ือ
งานอาชีพ  สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยการอาชีพปตตานี โดยผลการศึกษา
ท่ีไดจะนําไปสูการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานสื่อสังคมออนไลน  วิชาคอมพิวเตอรเพ่ืองาน
อาชีพ  สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยการอาชีพปตตานีตอไป 
 
 
 


