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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นต่อการใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 - ปีที่ 6 จ านวน 299 
คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ในโรงเรียนภัทร-ญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม ได้มา
โดยการสุ่มแบบแบ่งชั้น เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามความคิดเห็นการใช้สื่อสังคมในการ
จัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน-มาตรฐาน 

ผลการวิจัยปรากฏว่า การใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน โดยภาพรวม อยู่ใน
ระดับมาก เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า อยู่ในระดับมากทุกด้าน โดยค่าเฉลี่ยสูงสุดในแต่ละด้าน ได้แก่   
(1) ด้านประเภทการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ คือสื่อสังคมประเภทเฟซบุ๊ก (2) ด้านวัตถุประสงค์การ
ใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ คือ การรับทราบข่าวสารเพ่ือรับทราบผลการเรียน (3) ด้านวิธีการใช้สื่อ
สังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ คือ การใช้สื่อสังคมขั้นสรุปทบทวนเนื้อหาให้ชัดเจน (4) ด้านประโยชน์ของสื่อ
สังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ คือ เป็นช่องทางในการค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมจากในห้องเรียน (5) ด้านการ
ประเมินการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน คือ การประเมินด้านทักษะการปฏิบัติงาน 
จากการท ากิจกรรม และ (6) ด้านปัญหาการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ คือ ขาดทักษะในการใช้
โปรแกรมบราวเซอร์เชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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Abstract 

 

 The objective of this research was to study opinions toward the use of social 

media in learning management for secondary education level students of Phattrayan 

Wittaya School in Nakhon Pathom province. 

 The research sample consisted of 299 Mathayom Suksa I – VI students 

studying in the first semester of the 2019 academic year at Phattrayan Wittaya School in 

Nakhon Pathom province, obtained by stratified random sampling.  The employed 

research instrument was a questionnaire on the use of social media in learning 

management for secondary education level students.  Statistics employed for data 

analysis were the percentage, mean, and standard deviation. 

 Research findings showed that the overall use of social media in learning 

management for the students was rated at the high level.  When specific aspects of the 

use were considered, it was found that all aspects were rated at the high level.  The 

specific aspects, each of which with the item receiving the top rating mean, were 

specified as follows: (1) in the aspect of types of social media being used in learning 

management, the item on Facebook social media; (2) in the aspect of objectives for 

using social media in learning management, that on the objective for receiving 

information concerning learning outcomes; (3) in the aspect of methods of using 

social media in learning management, that on the use of social media in the 

instructional step of conclusion and review of the learned contents for more clarity; 

(4) in the aspect of benefits of using social media in learning management, that on 

being the channel for searching for knowledge in addition to the one learned in the 

classroom; (5) in the aspect of the evaluation of using social media in learning 

management, that on the use for evaluation of work performance skills as results of 

doing learning activities; and (6) in the aspect of problems of using social media in 

learning management, that on the lack of skills in using the browser program for 

connecting with the Internet networks.    
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บทที่ 1 

บทน ำ 
 
 

1.  ควำมเปน็มำและควำมส ำคัญของปญัหำ 
 

การพัฒนาการศึกษาของชาติเป็นภารกิจหลักในการพัฒนาคนอันเป็นรากฐานของการพัฒนา
ประเทศในทุกระบบตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-2564) เพ่ือน าไปสู่
การบรรลุเป้าหมายของการพัฒนาประเทศให้มั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน ความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศให้ความส าคัญกับการสร้างปัจจัยแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตทั้งสื่อการเรียนรู้และ
แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือตอบสนองกับระบบสังคมในยุคข่าวสาร 

สังคมปัจจุบัน ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information and 
Community Technology หรือ ICT) ได้เข้ามามีบทบาทในการด าเนินชีวิตประจ าวันและการปฏิบัติงาน
ก่อให้เกิดความสะดวกสบายและรวดเร็ว นอกจากนี้ความก้าวหน้าของระบบอินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยี การสื่อสารก่อให้เกิดนวัตกรรมใหม่ทางสังคม คือ เครือข่ายสังคมใหม่ที่รู้จักอย่างแพร่หลายว่า 
“สังคมออนไลน์” โดยเป็นแหล่งรวมกลุ่มผู้คนในลักษณะเครือข่าย หรือชุมชนเสมือน ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึง
ความสัมพันธ์ทางสังคมในกลุ่มคน หรือกลุ่มคนที่มีความสนใจในสิ่งต่างๆ ร่วมกันหรือกล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือ 
สื่อสังคม มักถูกใช้เป็นแหล่งพบปะติดต่อสื่อสารระหว่างเพ่ือนๆ หรือคนรู้จัก หรือแม้แต่ใช้เป็นพ้ืนที่
สาธารณะในการแบ่งปันข้อมูลต่างๆ ให้กับผู้คนที่อยู่ในชุมชน สามารถท ากิจกรรมต่างๆ ทั้งเพ่ือการศึกษา 
ธุรกิจ และความบันเทิงร่วมกัน สื่อสังคมสามารถเปลี่ยนแปลงโลกทัศน์ส าหรับนักเรียนได้ สามารถใช้
อินเทอร์เน็ตเข้าถึงเว็บไซต์ประเภทต่างๆ เป็นช่องทางในการแบ่งปันความรู้หรือแสดงความคิดเห็น และ
สามารถพัฒนาทักษะการสื่อสาร อารมณ์ ตลอดจน ส่งเสริมให้มีการเคารพความคิดเห็นของบุคคลอ่ืน  
(ระวิ แก้วสุกใส และชัยวัฒน์ จุสปาโล, 2556, น. 195-205) 
 ในภาวะสังคมปัจจุบันประเทศไทยได้ก้าวเข้าสู่ยุคสารสนเทศอย่างรวดเร็ว และต่อเนื่อง 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้เข้ามามีบทบาทต่อทุกภาคส่วน รวมทั้งการศึกษาใช้เป็นเครื่องมือ
เข้าถึงข้อมูลติดต่อสื่อสารได้อย่างทั่วถึง สะดวก รวดเร็ว และหลากหลายช่องทาง เพ่ือให้การใช้เทคโนโลยี
ของคนไทยทัดเทียมกับประเทศที่พัฒนาแล้วจ าเป็นต้องพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานทางด้านเทคโนโลยี 

ส านักงานสถิติแห่งชาติส ารวจพบว่า การใช้อินเทอร์เน็ตของนักเรียนมัธยมศึกษามีมากกว่า
นักศึกษาในระดับปริญญาตรี ปัจจัยด้านนโยบายของรัฐเป็นปัจจัยที่มีความส าคัญมากในการที่จะลดหรือ
เพ่ิมความเหลื่อมล้ าในการเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศ และความรู้ เนื่องจากรัฐเป็นผู้ก าหนดกฎเกณฑ์และ
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ลักษณะของการแข่งขัน ก าหนดอัตราค่าบริการและความท่ัวถึงของการให้บริการเทคโนโลยีสารสนเทศ  
มีสถานที่ที่คนทั่วไป รวมทั้งนักเรียนสามารถเข้าใช้งานอินเทอร์เน็ตได้มีอยู่ทั้งที่บ้าน สถานศึกษา สถานที่
ท างาน ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ ศูนย์การค้า ร้านกาแฟ และสถานศึกษาเป็นสถานที่ที่มีการใช้งานอินเทอร์เนต็
มากที่สุด คนทั่วไปใช้งานอินเทอร์เน็ตเพ่ือการสืบค้นคว้าหาข้อมูลติดตามข่าวสารมากที่สุด รองลงมา ได้แก่ 
การใช้งานเพ่ือความบันเทิง เล่นเกม จนท าให้กลุ่มผู้ใช้งานสื่อสังคม (Social Network) ในประเทศไทย
เพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว และยังพบว่าเด็กไทย (6-14 ปี) ใช้อินเทอร์เน็ตมากขึ้นทุกปี ปัจจุบันเด็กไทยหนึ่งใน
สองคนใช้อินเทอร์เน็ต หากเทียบกับ 6 ปีที่ผ่านมา มีการใช้เพ่ิมมากขึ้นถึงสองเท่า จากข้อมูลของการส ารวจ
เด็กไทยในปี 2557 พบว่า ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้มากท่ีสุด (32.1%) รองลงมาเป็นการเล่นเกม  
ดาวน์โหลดเกม (22.8%) นั่นหมายถึง เด็กไทยในวันนี้ไม่ได้ให้ความส าคัญกับการเล่นมากไปกว่าการเรียนรู้ 
ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นอินเทอร์เน็ตแต่ละครั้งส่วนมากจะใช้เวลาเพียง 1-2 ชั่วโมงเท่านั้น และเพียง 1-4 วัน 
ต่อสัปดาห์ นั่นหมายถึงว่า เด็กไทยส่วนใหญ่ไม่ได้หมกมุ่นอยู่กับการเล่นอินเทอร์เน็ต อาจมีบ้างที่เด็ก
บางส่วนเล่นเกมทั้งวันหรือติด Social Network แต่นั่นไม่ได้หมายถึงเด็กไทยทั้งหมด การปลูกฝังให้
ค าแนะน าจากผู้ใหญ่รอบข้างถึงประโยชน์ที่ได้จากอินเทอร์เน็ต จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นและควรให้ความส าคัญ 
ดังนั้น ผู้ใหญ่ก็ควรที่จะหันมาสนใจและให้ความส าคัญกับการใช้ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ตให้มากขึ้นด้วย 
เพ่ือการส่งต่อถึงการได้ประโยชน์และอันตรายจากอินเทอร์เน็ตไปสู่เด็ก (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2558) 

การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันมีการน าเอาอินเทอร์เน็ตเข้าไปมีบทบาทในการจัดการเรียนรู้ท า
ให้มีความน่าสนใจมากขึ้นนักเรียนสามารถใช้ในลักษณะของการศึกษารายบุคคลได้เป็นอย่างดี ดังนั้น การ
จัดการเรียนรู้โดยการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นส่วนร่วมด้วยจึงมีความส าคัญ และเหมาะสมต่อระบบการเรียนรู้ใน
ปัจจุบันท าให้นักเรียนสามารถค้นคว้า ทบทวนเนื้อหาเสริมเพ่ิมเติมจากบทเรียนได้ด้วยตนเองในทุกสถานที่
ทุกเวลาทีส่ัญญาณอินเทอร์เน็ตเข้าถึง ตามความสามารถความสนใจและความถนัดของแต่ละบุคคล นอกจาก
ท าให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้นแล้ว ยังสามารถช่วยเพ่ิมทักษะ และความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต และการสื่อสารให้แกค่รูและนักเรียนได้อีกทางหนึ่งด้วย 

การจัดการเรียนรู้ โดยการใช้สื่อสังคมนี้เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านทางเว็บไซต์ที่
รวมกลุ่มนักเรียนเอาไว้ด้วยกันนอกเวลาเรียนปกติ และครูใช้เว็บไซต์นี้เป็นสื่อเสริมจากในห้องเรียนซึ่งครู
สอนตามปกติอยู่แล้วท าให้นักเรียนได้ค้นคว้าหาความรู้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูกับนักเรียน และ
ระหว่างเพ่ือนนักเรียนด้วยกัน นักเรียนสามารถทบทวนการเรียนรู้ได้ตลอดเวลา แม้จะอยู่นอกเวลาเรียน  
ครูออกแบบวิธีการเรียนรู้โดยการใช้สื่อสังคมให้มีความเหมาะสมกับนักเรียน ตั้งแต่เนื้อหา รูปแบบ วิธีการ 
ขั้นตอนการใช้งานสื่อสังคม ปฏิสัมพันธ์ และการประเมินผล พร้อมกับเชื่อมโยงเนื้อหาสาระการเรียนรู้ใน
บทเรียนกับการใช้สื่อสังคม ท าให้ได้รูปแบบวิธีการจัดการเรียนรู้ที่มีความน่าสนใจ สอดคล้องกับเทคโนโลยี
ในยุคสังคมข่าวสาร 
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1.1 สภำพที่พึงประสงค ์
 สภาพที่พึงประสงค์ในด้านการใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียนภัทรญาณ-

วิทยา มีสภาพที่พึงประสงค์ 2 ประเด็น คือ ด้านการใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ของครู และด้านการใช้
สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน ดังนี้ 

1.1.1 สภาพที่พึงประสงค์ด้านการใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ของครู การใช้สื่อ
สังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา กล่าวคือ การจัด
กระบวนการเรียนรู้ บทบาทหน้าที่ของครูถูกเปลี่ยนจากการเป็นผู้บรรยายมาเป็นผู้ร่วมออกแบบกิจกรรมใน
การจัดกระบวนการเรียนรู้ สนับสนุนให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก 
และเสนอแนะผ่านวิธีการต่างๆ ผ่านการใช้เทคโนโลยี โดยครูสามารถตรวจงานและให้ข้อมูลย้อนกลับได้ 
ทุกที่ ทุกเวลา แทรกความคิดเห็นให้นักเรียนได้ และใช้เวลารวดเร็วกว่าในการเพ่ิมเติม แก้ไข และเขียน
ค าแนะน า อีกท้ังสามารถเปรียบเทียบได้ระหว่างงานเขียนเก่ากับงานเขียนใหม่ (ชัยวัฒน์ แก้วพันงาม, 
2559) เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่นักเรียนได้รับองค์ความรู้อย่างมีคุณภาพ 

 ครูต้องมีเจตคติที่ดีต่อการใช้สื่อสังคมและน ามาใช้ในการออกแบบการจัดการเรียน
การในห้องเรียน ครูสามารถจัดท าสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ ได้หลายรูปแบบเพ่ือให้นักเรียนสามารถเข้า
ไปศึกษาและเรียนรู้ได้ในทุกช่วงเวลา การเปลี่ยนแปลงในยุคศตวรรษที่ 21 ส่งผลต่อวิถีชีวิตของคนในสังคม 
ระบบการศึกษาจึงจ าเป็นต้องพัฒนาเพ่ือตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นนี้ด้วย โดยมีครูเป็น “โค้ช” 
ที่คอยออกแบบการเรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนบรรลุผลได้ ประการส าคัญ คือ ครูในศตวรรษที่ 21 จะต้องไม่ตั้ง
ตนเป็น “ผู้รู้” แต่ต้องแสวงหาความรู้ไปพร้อมๆ กันกับนักเรียนในขณะเดียวกัน (นวพล ชลารักษ์, 2558) 

1.1.2 สภาพที่พึงประสงค์ด้านการใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน การใช้
สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา กล่าวคือ  
เดิมการศึกษามุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะเพียงอ่านออกเขียนได้ (Literacy) แต่ส าหรับในศตวรรษที่ 21  
ต้องมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ การปฏิบัติ และการสร้างแรงบันดาลใจไปพร้อมกัน กล่าวคือ จะไม่เป็น
เพียงผู้รับ (Passive Learning) อีกต่อไป แต่นักเรียนต้องฝึกการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติและการแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง (Active Learning) นักเรียนควรเกิดทักษะและมีการพัฒนาการใช้สื่อสังคม เช่น เฟซบุ๊ก 
ไลน์ ทวิตเตอร์ ถูกน ามาใช้มากขึ้นเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้อย่างเท่าทันเหตุการณ์ และการเปลี่ยนแปลงต่างๆ 
ที่เกิดขึ้น ดังนั้น การน าสื่อสังคมมาใช้เพ่ือเป็นช่องทางในการเรียนการสอน ที่เน้นให้นักเรียนรู้จักการ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองตลอดเวลาด้วยทักษะที่หลากหลายที่นอกเหนือจากการถ่ายทอดจากครู หรือต ารา 
ทั้งนี้ เพ่ือส่งเสริมการใช้สื่อสังคมให้เกิดประโยชน์สูงสุด และสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างครู และนักเรียน 
สอดคล้องกับการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 ที่ส่งเสริมการลงมือกระท า และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
โดยอาศัยทักษะการคิดอย่างมีขั้นตอน ได้แก่ ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะการคิดและการ
แก้ปัญหา และทักษะการสื่อสาร (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2557) 
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1.2 สภำพทีเ่ป็นอยู่ในปัจจุบัน 
 สภาพที่เป็นอยู่ในปัจจุบันในด้านการใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียนภัทร

ญาณวิทยา มีสภาพที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน 2 ประเด็น คือ ด้านการใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ของครู และ
ด้านการใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน ดังนี้ 

1.2.1 สภาพที่เป็นอยู่ในปัจจุบันด้านการใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ของครู การ
ใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา กล่าวคือ 
ครูมีการใช้สื่อการสอนแบบผสมผสาน คือ มีทั้งการสอนแบบบรรยายเป็นหลัก และมีการใช้เทคโนโลยีเข้ามา
ช่วยเสริมในการจัดการเรียนรู้บ้างในบางคาบเรียน เช่น การใช้สื่อเพาเวอร์พ้อยท์ประกอบการสอน การใช้สื่อ
วิดีโอจากยูทูบ เป็นต้น ครูที่ใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้มีเพียงบางกลุ่มสาระการเรียนรู้เท่านั้น 

 นอกจากนั้น ครูไม่สามารถติดตามการใช้สื่อสังคมของนักเรียนเพ่ือป้องกันปัญหาที่
จะเกิดขึ้นได้จากการใช้สื่อสังคมในทางที่ผิด ครูไม่ได้ส่งเสริมให้นักเรียนใช้สื่อสังคมเป็นช่องทางในการศึกษา
ค้นคว้าหาความรู้จากอุปกรณ์ และเทคโนโลยีที่มีอยู่แล้วในชีวิตประจ าวันอย่างคุ้มค่า ซึ่งเป็นการใช้
เทคโนโลยีที่ไมส่อดคล้องกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

1.2.2 สภาพที่เป็นอยู่ในปัจจุบันด้านการใช้สื่อสังคมในการเรียนรู้ของนักเรียน การใช้
สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา กล่าวคือ 
นักเรียนสามารถน าโทรศัพท์มือถือมาโรงเรียนได้ทุกคน โดยทางโรงเรียนมีการติดตั้งระบบอินเทอร์เน็ต 
ไร้สาย (WIFI) ในโรงเรียน โดยมีจุดเชื่อมต่อทุกอาคารเรียน แต่นักเรียนไม่ใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนรู้  
ไม่ค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติม แต่ใช้สื่อสังคมเพ่ือความบันเทิงมากกว่าผลประโยชน์ทางการศึกษาของตนเอง 
เช่น เล่นเกมออนไลน์ การดูหนังฟังเพลง การพูดคุยออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ต เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม 
และไลน์ เป็นต้น 

1.3 สภำพปัญหำที่เกิดขึ้น 
 สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นในด้านการใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียนภัทรญาณ

วิทยา มีสภาพปัญหาที่เกิดขึ้น 2 ประเด็น คือ ด้านการใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ของครู และด้านการ
ใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน ดังนี้ 

 1.3.1 สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นด้านการใช้ส่ือสังคมในการจัดการเรียนรู้ในของครู การใช้
สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา กล่าวคือ 
เนื่องจากโรงเรียนขาดความพร้อมในหลายๆ ด้าน ท าให้ประสบปัญหาในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ โรงเรียน
ขาดบุคลากรครูที่มีความเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี มีครูจ านวนน้อยที่ให้ความสนใจใช้สื่อสังคมในการจัดการ
เรียนรู้ ครูมีภาระงานที่นอกเหนือจากงานสอนมากจึงไม่มีเวลาเตรียมสื่อการจัดการเรียนรู้ ครูออกแบบ
รูปแบบวิธีการจัดการเรียนรู้ได้ไม่น่าสนใจ และปัญหาระบบพ้ืนฐานสัญญาณอินเทอร์เน็ตในโรงเรียน ปัญหา
ต่างๆ ที่กล่าวมาเหล่านี้ ท าให้ครูไม่เห็นความส าคัญของนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ ครูขาดความรู้
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ขาดประสบการณ์และความช านาญในการสร้างสื่อนวัตกรรม และเทคโนโลยีสารสนเทศ งบประมาณไม่
เพียงพอ และมีความล่าช้า วัสดุ เครื่องมือหรืออุปกรณ์มีไม่เพียงพอกับความต้องการ หรือองค์ประกอบ
ต่างๆ เพ่ือการจัดการเรียนการสอน คือ ปัญหาด้านสภาพการเรียนการสอน นักเรียนมีความแตกต่างกันด้าน
สติปัญญา ด้านร่างกาย ด้านจิตใจ และด้านสังคม ปัญหาสุขภาพต่างๆ เหล่านี้ก็ท าให้นักเรียนมีการ
ตอบสนองรับรู้การเรียนการสอนได้ไม่ เท่ากัน ท าให้มีผลต่อประสิทธิภาพการเรียนการสอนไม่บรรลุ
วัตถุประสงค์เท่าที่ควร 

1.3.2 สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นด้านการใชส้ื่อสังคมในการเรียนรู้ของนักเรียน มีการใช้สื่อ
สังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา  กล่าวคือ 
เนื่องจากนักเรียนน าโทรศัพท์มือถือมาโรงเรียน แต่ไม่ใช้เพ่ือค้นหาความรู้เพ่ิมเติมในเวลาที่ว่างจากการเรียน
วิชาต่างๆ แต่ใช้เพ่ือความบันเทิงของตนเอง ไม่ว่าจะเป็นการเล่นเกม การสนทนาออนไลน์ การหาเพ่ือนจาก
สื่อสังคม จนบางคนถูกล่อลวงจากสื่อสังคม เนื่องจากความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ มีการใช้งานที่ไม่เหมาะสม 
กับวัย บางคนมีความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษน้อยมากจนไม่สามารถอ่านปุ่มค าสั่งต่างๆ ได้ เกิดความไม่เข้าใจ
ในวิธีการใช้งานสื่อสังคม ท าให้นักเรียนไม่ได้รับประโยชน์จากการใช้สื่อสังคมเท่าที่ควร จึงท าให้ครูไม่
สนับสนุนให้นักเรียนใช้โทรศัพท์ในเวลาก่อนเข้าเรียน พักกลางวัน และหลังเลิกเรียน 

นักเรียนไม่เคยใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้จึงไม่รู้วิธีการใช้ที่ถูกต้อง  
สืบเนื่องมาจากไม่มีครูคนใดใช้ระบบนี้กับนักเรียนมาก่อน นักเรียนไม่มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ ไม่มี
การศึกษาค้นคว้า และทบทวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง ไม่มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากสื่อสังคม  

จากปัญหาดังกล่าวส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าเกิดเป็นปัญหาทางการ
เรียน และเป็นปัญหาสังคมตามมาอีก ซึ่งเป็นผลอันเนื่องมาจากนักเรียนใช้สื่อสังคมและเทคโนโลยี
สารสนเทศไปในทางที่ไม่เหมาะสม ไม่คุ้มค่าและยังไม่สอดคล้องกับหลักปรัชญาเศรษฐกิจแบบพอเพียง 
อีกด้วย 

1.4 ควำมพยำยำมในกำรแก้ปัญหำ 
จากสภาพปัญหาดังกล่าวจึงส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และจากการสังเกตพบว่า

นักเรียนใช้สื่อสังคมหลายประเภท แต่ไม่เกิดประโยชน์ในการเรียน และยังไม่สนใจเรียนเท่าที่ควร จึงมคีวาม
พยายามในการแก้ปัญหาครอบคลุม 2 ประเด็น ดังนี้ 

1.4.1 ด้านการจัดการเรียนรู้โดยการใช้สื่อสังคมของครู มีการใช้สื่อสังคมเพ่ือการ
จัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา กล่าวคือ ครูมีเจตคติที่ดีต่อการ
ใช้สื่อสังคมโดยด าเนินการจัดอบรมครูทางด้านการใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต และสื่อสังคมให้กับครู  
จัดสัมมนาครูเพ่ือแลกเปลี่ยน และพัฒนาการใช้สื่อการสอนแต่ละรายวิชา ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต และการสื่อสาร ให้มีความสะดวก และน่าสนใจมากขึ้น โรงเรียนสนับสนุนและ
อ านวยความสะดวกให้มีการใช้อินเทอร์เน็ตภายในโรงเรียนให้ได้ทั่วถึงทุกจุดภายในโรงเรียน ส่งเสริมให้ครู 



6 

ส่งประกวดนวัตกรรม และแสดงผลงานครูด้านสื่อการเรียนการสอนโดยการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
อินเทอร์เน็ต และการสื่อสาร 

1.4.2 ด้านการใช้สื่อสังคมในการเรียนรู้ของนักเรียน โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัด
นครปฐม มีการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา กล่าวคือ มีการจัด
สอนการใช้สื่อสังคมให้นักเรียนในชั่วโมงเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ และมีการอบรมเพ่ือให้นักเรียนมีเจตคติที่ดี
ในการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนรู้ อบรมให้นักเรียนเข้าใจถึงวิธีการเรียนรู้ผ่านสื่อสังคม ส่งเสริมให้นักเรียน
ทบทวน และค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองทางอินเทอร์เน็ตแล้วทิ้งหลกัฐานร่องรอยไว้ในสื่อสังคมเพ่ือให้ได้มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือนนักเรียนด้วยกัน โดยนักเรียนทุกคนสามารถน าโทรศัพท์มือถือมาใช้ติดต่อสื่อสาร
ภายในโรงเรียนได้ แต่มีการก าหนดเวลาให้ใช้ในช่วงก่อนเข้าเรียน พักกลางวัน และหลังเลิกเรียน จึงท าให้
นักเรียนสามารถใช้โทรศัพท์มือถือเชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของโรงเรียน ท าให้นักเรียนสามารถ
สืบค้นข้อมูลการเรียนได้อย่างรวดเร็ว สามารถทบทวนบทเรียน และซักถามข้อสงสัยหรือขอค าแนะน าจาก
ครูได้ทันที ส่งข่าวสารที่เป็นประโยชน์ด้านการเรียนรู้ให้แก่เพ่ือนนักเรียนด้วยกันเอง ส่งเสริมให้นักเรียนใช้
สื่อสังคมอย่างมีจรรยาบรรณ ส่งเสริมการเรียนรู้และสร้างเจตคติที่ดีในตัวนักเรียน มีการลิงค์ข่าวสาร  
สารคดี และประกาศต่างๆ ที่มีประโยชน์ส าหรับนักเรียนลงในสื่อสังคมเป็นร่องรอยหลักฐานที่ช่วยให้ 
สื่อสังคมมีความน่าสนใจ น าไปใช้ประโยชน์ในการเรียนรู้ และในชีวิตประจ าวันของนักเรียน ท าให้นักเรียน
เห็นคุณค่าได้รับประโยชน์จากการใช้สื่อสังคมมากขึ้น มีเจตคติที่ดีต่อการใช้สื่อสังคมมากขึ้น และมีการใช้
สื่อสังคมไปในทางที่สร้างสรรค์มากขึ้นด้วย 

 ด้านงานวิจัยที่ผ่านมานั้น จากการศึกษาค้นคว้ายังไม่ปรากฏผลงานวิจัยหรือ
เอกสารทางวิชาการเรื่อง การใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ พบเพียงแต่งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อสังคม 
ซ่ึงผู้วิจัยน ามาใช้เป็นแนวทางการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ 

 1) ชนากิตติ์ ราชพิบูลย์ (2553) ได้ศึกษา เรื่อง พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมและ
ผลกระทบต่อนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ผลกระทบจากการใช้
บริการสื่อสังคมด้านอารมณ์ ด้านสังคม และด้านการเรียนภาพรวมอยู่ในระดับมากและพบว่ากลุ่มตัวอย่าง
ใช้บริการสื่อสังคมเพราะได้รับข่าวสารใหม่ๆ สะดวกรวดเร็วและช่วยผ่อนคลายความเครียด นอกจากนั้นยังมี
ข้อเสนอแนะให้ใช้วิจารณญาณในการเล่นอีกด้วย 

 2) วรินทร์ณฐา ธนภัทรเธียรเลิศ (2554) ได้ศึกษา เรื่อง ความสัมพันธ์ของชั่วโมง
การใช้งานสื่อสังคมต่อระดับคะแนนเฉลี่ย (GPA) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ในเขต
กรุงเทพมหานคร พบว่า จ านวนชั่วโมงของการใช้งานสื่อสังคมไม่ได้เรียงกันแบบที่ควรจะเป็น คือ จ านวน
ชั่วโมงใช้งานน้อยเกรดเฉลี่ยสูง จ านวนชั่วโมงใช้งานมากเกรดเฉลี่ยต่ า และพบว่าตัวแปรที่ท าให้จ านวน
ชั่วโมงการใช้แตกต่างกันนั้นโดยส่วนใหญ่จะเป็นจ านวนสมาชิกในครอบครัว สถานที่ที่ใช้งาน และกลุ่มของ
ผู้ปกครองที่นักเรียนอาศัยอยู่ด้วยและได้เสนอแนะกับครูอาจารย์ไว้ว่าควรจะสอดแทรกวิชาการที่เกี่ยวกับ
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การใช้งานสื่อเทคโนโลยีให้แก่เด็กๆ ตั้งแต่เล็กๆ ให้รู้ถึงโทษ และประโยชน์จากการใช้งานสื่อสังคม ควรจะมี
การจัดประกวดการน าสื่อสังคมไปในทางที่ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม 
  3) ฑิตยา ปิยภัณฑ์ (2556) ได้ศึกษา เรื่อง ค่านิยมดิจิทัลกับพฤติกรรมด้านการ
สื่อสารออนไลน์ของเด็กและเยาวชนไทย พบว่า กลุ่มตัวอย่างถึงร้อยละ 31.7 มีสมาร์ทโฟน (31.7%)  
สื่อออนไลน์ที่กลุ่มตัวอย่างใช้เป็นหลักคือ เฟซบุ๊ก (27.8%) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความถี่ในการใช้   
สื่อสังคมออนไลน์คือ ใช้ทุกวัน (81.9%) และระยะเวลาที่ใช้โดยรวมในแต่ละวันคือ มากกว่า 3 ชั่วโมง 
(47.7%) และกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีวัตถุประสงค์หลักในการใช้สื่อสังคมออนไลน์คือ สื่อสารพูดคุยกับ
เครือข่าย คนรู้จัก (19.2%) ผลการวิจัยยังพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีค่านิยมดิจิทัลด้านเสรีภาพ ความซื่อสัตย์
โปร่งใส การประสานความร่วมมือ ความบันเทิง และนวัตกรรมในระดับมาก แต่มีค่านิยมดิจิทัลด้านการ
ค านึงถึงตัวเองเป็นหลักในระดับปานกลาง ในส่วนของการสัมภาษณ์เชิงลึกตัวแทนของเด็กและเยาวชน และ
ผู้เชี่ยวชาญ สามารถวิเคราะห์ได้ว่า การใช้สื่อออนไลน์อย่างเข้มข้นต่อเนื่องได้เปิดพ้ืนที่การเรียนรู้ของเด็ก
และเยาวชน จากการแสดงออก การปฎิสัมพันธ์กับผู้อื่น การร่วมมือร่วมใจ และการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ผ่าน
การสื่อสารเครือข่าย ท าให้สามารถบ่มเพาะค่านิยมใหม่ๆ ที่คล้ายคลึงกับเด็กๆ และเยาวชนในตะวันตก 
อย่างไรก็ดี จากสภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรม และการเลี้ยงดูในครอบครัวของสังคมไทย ก็มีส่วนส่งผลให้
เด็กและเยาวชนไทยยังคงรักษาลักษณะเชิงคุณค่าบางประการไว้ได้  และไม่ได้ถูกผสมกลมกลืนไปโดย
สมบูรณ์ในการสังเคราะห์ขั้นสุดท้าย ผลจากการวิจัยสะท้อนมุมมองเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยี
กับสังคมที่มีภาพอันซ้อนทับระหว่าง เทคโนโลยีเป็นตัวก าหนดกับสังคมหล่อหลอมเทคโนโลยี โดย
คุณลักษณะทางเทคโนโลยีของสื่อออนไลน์ และการสื่อสารผ่านเครือข่ายได้ปลดปล่อยศักยภาพ และสร้าง
เงื่อนไขใหม่สู่การเรียนรู้ทางสังคม หากการใช้ประโยชน์เทคโนโลยีเครือข่ายก็ถูกกล่อมเกลาด้วยปัจจัย
แวดล้อมทางสังคมและวัฒนธรรมไปด้วย 
  4) เอษรา วสุพันธ์รจิต (2557) ได้ศึกษา เรื่อง เวลาคุณภาพในครอบครัว และการ
ติดสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร พบว่า จาก
นักเรียน 348 คน มีการใช้เวลาคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง สูง และต่ า คิดเป็นร้อยละ 48.9 34.2 และ 
17.0 ตามล าดับ และอยู่ในกลุ่มไม่ติดสื่อสังคมออนไลน์ คลั่งไคล้ และติดสื่อสังคมออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 
38.2 33.9 และ 27.9 ตามล าดับ นอกจากนี้ พบว่า ระดับผลการเรียนเฉลี่ยที่ต่ า สถานภาพสมรสระหว่าง
บิดากับมารดาแบบหย่าร้างหรือแยกกันอยู่ และระยะเวลาต่อสัปดาห์ที่ใช้ร่วมกับผู้ปกครองหลักสัมพันธ์กับ
การใช้เวลาคุณภาพในครอบครัว ขณะที่ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับการติดสื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่ การใช้
เวลาคุณภาพในครอบครัวในระดับต่ า ศึกษาในระดับชั้นเรียน ที่สูงกว่าใช้สมาร์ทโฟน และใช้เวลาในการ
เข้าถึงสื่อสังคมออนไลน์นาน จากการวิจัยจึงควรส่งเสริมให้ผู้ปกครองเกิดความตระหนักถึงความส าคัญ
จัดสรรเวลาคุณภาพในครอบครัว ดูแลพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟน และระยะเวลาในการเข้าถึงสื่อสังคม
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ออนไลน์ของวัยรุ่น รวมถึงส่งเสริมกิจกรรมทางเลือกอ่ืนที่นอกเหนือจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือป้องกัน
ปัญหาการติดต่อไป 
  5) เฟ่ืองฟ้า หิรัญกาญจน์ (2559) ได้ศึกษา เรื่อง พฤติกรรมการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัด สพม. 11 เขตพ้ืนที่จังหวัดสุราษฎร์ธานี พบว่า การศึกษา
เกี่ยวกับการให้ความส าคัญปัจจัยแรงจูงใจในการใช้เครือข่ายออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ความคาดหวัง
จากการให้และรับความต้องการเป็นที่รู้จักความภาคภูมิใจความต้องการมีส่วนร่วมในกลุ่ม พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างมีความคาดหวังจากการให้และรับ อยู่ในระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ย 3.27 โดยกลุ่มตัวอย่างมีความ
คาดหวังจากการให้และรับ เรียงล าดับ ดังนี้ นักเรียนคาดหวังว่าเมื่อให้ข้อมูลกับบุคคลอ่ืนแล้วจะท าให้ได้รับ
ข้อมูลที่เป็นประโยชน์กลับคืนมาในเวลาที่ต้องการ นักเรียนยินดีที่จะแลกเปลี่ยนความคิดเห็นให้ข้อมูลแก่
บุคคลอ่ืนตามที่เขาคาดหวัง ส่วนในด้านความต้องการเป็นที่รู้จัก อยู่ในระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ย 2.92 โดย
กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการเป็นที่รู้จัก เรียงล าดับ ดังนี้ นักเรียนชอบน าเสนอตัวเองลงในสื่อสังคมออนไลน์
เพ่ือให้คนอ่ืนๆ ในสื่อสังคมออนไลน์ได้รู้จัก และสามารถจดจ าตัวนักเรียนได้ เมื่อมีคนให้ความสนใจ และ
คอยติดตามข้อมูลต่างๆ ที่นักเรียนได้น าเสนอเป็นจ านวนมากนักเรียนก็จะยิ่งน าเสนอข้อมูลต่างๆ เหล่านั้น
เพ่ิมมากข้ึน ส่วนในด้านความภาคภูมิใจ อยู่ในระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ย 3.28 โดยกลุ่มตัวอย่างมีความ
ภาคภูมิใจเรียงล าดับ ดังนี้ นักเรียนรู้สึกภาคภูมใจเมื่อมีคนให้ความสนใจ และยอมรับกับผลงานต่างๆ  
ที่นักเรียนได้น าเสนอไว้ในสื่อสังคมออนไลน์ นักเรียนชอบที่จะน าเสนอผลงานทั้งของตนเองและของคนอ่ืน
ในเรื่องที่คนให้ความสนใจ และติดตามอยู่ลงในสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือให้คนอ่ืนๆ ได้ยอมรับและนับถือในตัว
นักเรียน ส่วนในด้านความต้องการมีส่วนร่วมในกลุ่ม อยู่ในระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ย 3.31 โดยกลุ่มตัวอย่างมี
ความต้องการมีส่วนร่วมในกลุ่ม เรียงล าดับ ดังนี้ นักเรียนใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการหาเพ่ือนที่มีความสนใจ
ในเรื่องเดียวกัน นักเรียนใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือต้องการเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนใดชุมชนหนึ่งในสังคม
ออนไลน์ นักเรียนใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับเพ่ือนๆ ในสื่อสังคมออนไลน์ที่มี
ความสนใจในเรื่องเดียวกัน 

โดยสรุปจากงานวิจัยที่ผ่านมาพบว่า การใช้สื่อสังคมส่งผลต่อนักเรียน นักเรียนที่ใช้สื่อ
สังคมหลายชั่วโมงต่อวันมีเกรดเฉลี่ยต่ า ใช้สื่อสังคมน้อยมีเกรดเฉลี่ยสูง ครูควรน าสื่อสังคมไปใช้ประโยชน์
ด้านการแสวงหาความรู้ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการติดต่อสื่อสารระหว่างกัน 

1.5 แนวทำงที่จะด ำเนินกำรแก้ปญัหำ 
จากสภาพที่พึงประสงค์ สภาพที่เป็นอยู่ปัจจุบัน สภาพปัญหาและความพยายามในการ

แก้ปัญหาเกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนภัทร-
ญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะท าการวิจัยเรื่องการใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม เพ่ือน าผลการวิจัยนี้ไปใช้ในการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม ต่อไป 
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2.  วตัถปุระสงค์กำรวิจยั 
 
 2.1 วัตถุประสงค์ทั่วไป เพ่ือศึกษาการใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม 
 2.2 วัตถุประสงค์เฉพำะ 

2.2.1 ศึกษาประเภทของการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน 
2.2.2 ศึกษาวัตถุประสงค์ในการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน 
2.2.3 ศึกษาวิธีการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน 
2.2.4 ศึกษาประโยชน์ของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน 
2.2.5 ศึกษาการประเมินผลการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน 

 2.2.6 ศึกษาปัญหาในการใชส้ื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูส้ าหรับนักเรียน 
 

3.  ขอบเขตกำรวิจัย 
 

3.1 รูปแบบกำรวิจัย เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ 
3.2 ประชำกร ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนภัทร

ญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1,186 คน 
 3.3 ขอบข่ำยเนื้อหำสำระในกำรวิจัย การใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม ครอบคลุมด้าน (1) ประเภทของการใช้สื่อ
สังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน (2) วัตถุประสงค์ในการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับ
นักเรียน (3) วิธีการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน (4) ประโยชน์ของสื่อสังคมเพ่ือการ
จัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน (5) การประเมินผลการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน และ 
(6) ปัญหาในการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน 

3.4 เครื่องมือที่ใช้ในกำรศึกษำ ได้แก่ แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้สื่อสังคมเพ่ือการ
จัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม 

3.5 ระยะเวลำที่ด ำเนินกำรศึกษำ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 
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4.  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 

4.1 สื่อสังคม หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็นสื่อกลางที่ให้บุคคลทั่วไปมีส่วนร่วมสรา้งและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่างๆ ผ่านอินเทอร์เน็ตได้ สื่อเหล่านี้เป็นของบริษัทต่างๆ ที่ให้บริการผ่านเว็บไซต์
ของตนที่ส าคัญ ได้แก่ เฟซบุ๊ก ไลน์ ทวิชเตอร์ วิกีพีเดีย กูเกิลแอปพลิเคชั่น 

4.2 สื่อสังคมเพื่อกำรจัดกำรเรียนรู้ หมายถึง ตัวกลางที่ถ่ายทอดเนื้อหาสาระประสบการณ์ 
และกระบวนการเรียนรู้ผ่านสื่อที่รวมกลุ่มบุคคลบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพ่ือการสื่อสารและแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ใช้แทนครู เป็นสื่อการสอน และเป็นแหล่งเรียนรู้ 

4.3 กำรใช้สื่อสังคมเพื่อกำรจัดกำรเรียนรู้ หมายถึง การน าระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้
ในการจัดกระบวนการเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์ที่ให้บริการหรือโปรแกรมประยุกต์ส าหรับงานเฉพาะทางซึ่ง
ท าให้มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับครู ครูกับนักเรียน นักเรียนกับนักเรียน ครอบคลุม ประเภทของการใช้
สื่อสังคม วัตถุประสงค์ในการใช้สื่อสังคม วิธีการใช้สื่อสังคม ประโยชน์ของสื่อสังคม การประเมินผลการใช้
สื่อสังคม และปัญหาในการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน 

4.4 ประเภทของกำรใช้สื่อสังคม หมายถึง การแยกประเภทสื่อสังคมตามลักษณะหรือกลุ่มที่
น ามาใช้งาน ครอบคลุม ด้านเว็บไซต์เครือข่ายสังคม ด้านการน าเสนอผลงานประเภทสื่อเสียง ด้านการ
น าเสนอผลงานประเภทภาพและภาพเคลื่อนไหว ด้านการสร้างเครือข่ายประเภทส่งเสริม และระดมสมอง
และท างานร่วมกัน ด้านการสร้างเครือข่ายประเภทส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ และชุมชนการเรียนรู้ 

4.5 วัตถุประสงค์ในกำรใช้สื่อสังคม หมายถึง ความประสงคใ์นการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการ
เรียนรู้ ได้แก่ ด้านการให้ความรู้และแสวงหาความรู้ ด้านการทบทวนความรู้ ด้านการรับทราบข่าวสาร และ
ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ 

4.6 วิธีกำรใช้สื่อสังคม หมายถึง วิธีการใช้สื่อสังคมแทนครู ครอบคลุม การใช้สื่อสังคมขั้น
น าเข้าสู่บทเรียน การใช้สื่อสังคมระหว่างการเรียนการสอน การใช้สื่อสังคมขั้นวิเคราะห์และฝึกปฏิบัติ  
การใช้สื่อสังคมขั้นสรุปบทเรียน และการใช้สื่อสังคมหลังการเรียนการสอน 

4.7 ประโยชน์ของสื่อสังคม หมายถึง ประโยชน์ที่ได้จากการใช้สื่อสังคมเพ่ือการสื่อสาร 
4.8 กำรประเมินผลกำรใช้สื่อสังคม หมายถึง การประเมินผลการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการ

เรียนรู้ ครอบคลุม การประเมินด้านความรู้ และการประเมินทักษะการปฏิบัติงาน 
4.9 ปัญหำในกำรใช้สื่อสังคม หมายถึง ปัญหาหรืออุปสรรคในการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการ

เรียนการสอน ครอบคลุม ปัญหาด้านการศึกษา ปัญหาด้านสังคม และปัญหาด้านอาชญากรรมสื่อ 
4.10 นักเรียน หมายถึง ผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 - 6 โรงเรียนภัทรญาณวิทยา 

จังหวัดนครปฐม ทีก่ าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 
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4.11 โรงเรียนภัทรญำณวิทยำ หมายถึง โรงเรียนที่จัดการเรียนการสอนในระดับมัธยมศึกษา
ปีที่ 1–6 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 9 

 

5.  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 

5.1 ได้ข้อมูลการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม 

5.2 น าผลการวิจัยไปพัฒนาการใช้สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม 

5.3 น าข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนมัธยมศึกษา จังหวัดนครปฐม ไปพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในโรงเรียนให้มี
คุณภาพและประสิทธิภาพมากขึ้น 
 



บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

 

 การวิจัยเรื่องการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 

จังหวัดนครปฐม ครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ครอบคลุม (1) สื่อสังคม (2) สื่อสังคม

เพ่ือการศึกษา (3) การประเมินผลการจัดการเรียนรูผานสื่อสังคม และ (4) งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

1.  สื่อสังคม 

 

 การศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับสื่อสังคม ผูวิจัยศึกษาเนื้อหา ครอบคลุม (1) ความหมาย

ของสื่อสังคม (2) ประเภทของสื่อสังคม (3) สื่อสังคมท่ีนิยม (4) อุปกรณในการใชงานสื่อสังคม (5) ขอดีและ

ขอเสียของสื่อสังคม (6)ประโยชนของสื่อสังคม และ (7) การประยุกตใชสื่อสังคมกับการเรียนการสอน โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

 1.1 ความหมายของส่ือสังคม 

  นักวิชาการหลายทาน กลาวถึงความหมายของสื่อสังคมไวดังนี้ 

คงเดช ก่ีสุขพันธ (2554) กลาววา สื่อสังคม หมายถึง สื่อดิจิทัลท่ีเปนเครื่องมือในการ

ปฏิบัติการทางสังคม (Social Tool) เพ่ือใชสื่อสารระหวางกันในเครือขายทางสังคม (Social Network)  

ผานทางเว็บไซตและโปรแกรมประยุกตบนสื่อใดๆ ท่ีมีการเชื่อมตอกับอินเทอรเน็ต โดยเนนใหผูใชท้ังท่ีเปน

ผูสงสารและผูรับสารมีสวนรวม (Collaborative) อยางสรางสรรค 

  มานะ ตรีรยาภิวัฒน (2554) กลาววา สื่อสังคม หมายถึง สื่อใหม (New Media) ประเภท

หนึ่งซ่ึงเปนเครื่องมือในการปฏิบัติการทางสังคมท่ีใชในการสื่อสารเชนเดียวกับสื่อดั้งเดิมประเภทอ่ืนๆ ไมวา

จะเปนวิทยุ โทรทัศน หรือหนังสือพิมพ แตสื่อสังคมออนไลนนั้นมีศักยภาพเหนือกวาสื่อเดิมตรงท่ีสามารถ 

มีปฏิสัมพันธ (Interaction) กับผูรับสารไดทันทีซ่ึงเปนลักษณะการสื่อสารแบบ 2 ทาง (Two – way - 

Communication) โดยสามารถแบงปน แลกเปลี่ยนและแชรขอมูลขาวสารท้ังขอความ เสียง ภาพนิ่ง และ

ภาพเคลื่อนไหวระหวางกันภายในเครือขายไดอยางรวดเร็ว ท่ีสําคัญสื่อสังคมออนไลนเนนการมีสวนรวม 

(Collaboration) ในการผลิตเนื้อหาจากผูบริโภคหรือผูรับสาร ทําใหผูรับสารสามารถกลายเปนผูสงสารไดใน

เวลาเดียวกัน ฉะนั้นจึงมีการเรียกสื่อชนิดนี้วาเปน User-Generated Content (UGC) 
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อิทธิพล ปรีติประสงค (2554) กลาววา เครือขายสังคม เปนรูปแบบในการจัดการชุมชน

ออนไลน หรือสังคมออนไลนตางๆ แตละสังคมจนกลายเปนกลุมของเครือขายทางสังคมออนไลน หรือกลุม

ของเครือขายชุมชนออนไลนแตละแหง ซ่ึงเครือขายทางสังคมออนไลนแตละแหงก็จะมีการจัดการใน

ระหวางเครือขายทางสังคมออนไลนแตละแหงจนเกิดเปน "เครือขายสังคมออนไลน" ในสังคมออนไลนแตละ

สังคมจะประกอบดวยสมาชิกภายในสังคมออนไลนแหงนั้นๆ ท่ีตนเองไดลงทะเบียนเปนสมาชิกในสังคม

ออนไลน ซ่ึงสมาชิกจะมีการใชชีวิตการสรางหรือดําเนินกิจกรรมทางสังคมท่ีเรียกวาการกอนิติสัมพันธใน

สังคมออนไลนนั้นในฐานะท่ีเปนชีวิตเสมือนท่ีสองของตนเอง 

  ฐิติภา สัมพันธพร (2556) กลาววา สื่อสังคม นั้นมาจากสื่อ เครือขายสังคมออนไลนท่ี 

มีอยูและเปนสื่อท่ีมีการปฏิสัมพันธระหวางกันไดอยางรวดเร็ว นักการตลาด ธุรกิจหรือองคกรตางๆ จึงนํา

สื่อสังคมออนไลนมาเปนชองทางในการสื่อสาร เชน ขอมูลของสินคา กิจกรรมสงเสริมการตลาดไปยัง

กลุมเปาหมายหรือบริโภค โดยทางผูบริโภคสามารถโตตอบการแสดงความคิดเห็นกลับมายังบริษัทหรือ

องคกรไดอยางรวดเร็ว 

  สุจิตรา แสงจันดา (2556) กลาววา สื่อทางสังคม (Social Media) คือ ขอบขายโครงสราง

ทางสังคมของการสรางสื่อท่ีทุกคนสามารถสรางข้ึนเองได เพ่ือเชื่อมโยงและสรางปฏิสัมพันธระหวางมนุษย

บนโลกอินเทอรเน็ต โดยรูปแบบของสื่อทางสังคมใน ปจจุบันมีการพัฒนาอยางตอเนื่องจึงสามารถเกิดการ

โตตอบหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันไดในเวลาเดียวกัน จึงทําใหสื่อทางสังคมถูกนําไปใชเปนเครื่องมือใน

การสื่อสารท้ังเพ่ือการติดตอท่ัวไป และเปนเครื่องมือในการทําธุรกิจ 

  สํานักงานราชบัณฑิตยสภา (2556) ไดบัญญัติคําวา “Social Media” ไววา “สื่อสังคม” 

หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกสซ่ึงเปนสื่อกลางท่ีใหบุคคลท่ัวไปมีสวนรวมสรางและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ตางๆ ผานอินเทอรเน็ตได สื่อเหลานี้เปนของบริษัทตางๆ ใหบริการผานเว็บไซตของตน เชน เฟซบุก 

(Facebook) ไฮไฟฟ (Hi5) ทวิตเตอร (Twitter) วิกิพีเดีย (Wikipedia) เปนตน 

  อดิสรณ อันสงคราม (2558) กลาววา สื่อสังคม หมายถึง สื่อท่ีอยู บนเครือขายอินเทอร

เน็ตมีลักษณะสรางใหผูใชเกิดการแลกเปลี่ยนพูดคุยกันระหวางผูอ่ืน ไมวาจะเปนการสรางขอมูลดวยผูใชเอง  

การแลกเปลี่ยนขอมูล หรือแลกเปลี่ยนแสดงความเห็นกับผูอ่ืนไดโดยมีลักษณะเปนการสื่อสารแบบสองทาง 

อรวรรณ วงศแกวโพธิ์ทอง (2558) กลาววา สื่อสังคม หมายถึง สื่อดิจิทัลหรือ ซอฟตแวร

ท่ีทํางานอยูบนพ้ืนฐานของระบบเว็บหรือเว็บไซตบนอินเทอรเน็ตท่ีเปนเครื่องมือในการปฏิบัติการทางสังคม 

ท่ีมีผูสื่อสารจัดทําข้ึน โดยท่ีผูเขียนจัดทําข้ึนเองหรือพบเจอสิ่งตางๆ ไมวาจะเปนเรื่องราวตางๆ เหตุการณ 

บทความ ประสบการณ รูปภาพ วิดีโอ และเพลง แลวนํามาแบงปนเนื้อหาขอมูล ขาวสาร ประสบการณ 

และพูดคุยใหผูใชในโลกออนไลนในเครือขายของตนไดรับรู ท้ังขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง กับ

คนท่ีอยูในสังคมเดียวกันไดอยางรวดเร็ว มีประสิทธิภาพ รวมถึงการใชประโยชนรวมกัน 
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โดยสรุป สื่อสังคม หมายถึง สื่อดิจิทัลท่ีเปนเครื่องมือในการปฏิบัติการทางสังคมเพ่ือใช

สื่อสารระหวางกันในเครือขายทางสังคมผานทางเว็บไซตและโปรแกรมประยุกตบนสื่อใดๆ ท่ีมีการเชื่อมตอ

กับอินเทอรเน็ต โดยเนนใหผูใชท้ังท่ีเปนผูสงสารและผูรับสารมีสวนรวม (Collaborative) อยางสรางสรรค 

มีศักยภาพเหนือกวาสื่อเดิมตรงท่ีสามารถมีปฏิสัมพันธ (Interaction) กับผูรับสารไดทันทีซ่ึงเปนลักษณะ

การสื่อสารแบบ 2 ทาง โดยสามารถแบงปน แลกเปลี่ยน และแชรขอมูลขาวสารท้ังขอความ เสียง ภาพนิ่ง 

และภาพเคลื่อนไหวระหวางกันภายในเครือขายไดอยางรวดเร็ว ซ่ึงสมาชิกจะมีการใชชีวิตการสรางหรือ

ดําเนินกิจกรรมทางสังคมท่ีเรียกวาการกอนิติสัมพันธในสังคมออนไลนนั้นในฐานะท่ีเปนชีวิตเสมือนท่ีสอง

ของตนเอง 

 1.2 ประเภทของส่ือสังคม 

นกัวิชาการหลายทาน กลาวถึงประเภทของสื่อสังคมไวดังนี้ 

  ธิติมา ทองทับ (2551) กลาววา การแบงประเภทของเครือขายสังคมออนไลน ในความ

เปนจริงแลวยากท่ีจะแยกประเภทเครือขายสังคมออนไลนไดอยางชัดเจน เนื่องจากแตละเว็บไซตก็ตาง

คิดคนพัฒนาเพ่ือเอาใจกลุมผูใชงานกันอยางไมหยุดยั้ง อีกท้ังยังมีฟงกชันมากมายแตอาจมีจุดเดนท่ี

แตกตางกันไป เพ่ือเปนจุดขายใหกับเว็บไซตนั้นๆ ดังนี้ 

  1. ประเภทสาธารณะ (Publishing) บล็อกและเว็บไซตประเภทเนื้อหา (content) เชน 

บล็อกเกอร (Blogger) เวิรดเพรส (Wordpress) บล็อกแกงค (Bloggang) เอ็กซทีน (Exteen) และ TypePad 

เปนตน ซ่ึงในแตละบล็อกก็มีการแยกยอยเนื้อหาเปนหมวดตางๆ ตามความสนใจ เชน โอเคเนชั่น 

(Oknation.net) เปนบล็อกท่ีใหทุกคนเปนนักขาวไดดวยการเขียนบล็อกนําเสนอขาวสารตางๆ บล็อกนอนท 

(Blognone.org) เปนบล็อกท่ีนําเสนอขาวสารดานไอที เค็ง (Keng.com) เปนบล็อกสําหรับผูท่ีสนใจเรื่อง

การตลาดโก ทู โน (Gotoknow.org) เปนบล็อกท่ีรวบรวมความรูแขนงตางๆ เปนตน 

  2. ประเภทชุมชนออนไลน (Community) เครือขายชุมชนออนไลนท่ีชวยสรางเครือขาย

เพ่ือนเกาและหาเพ่ือนใหม เพ่ือสงขอความแลกเปลี่ยนความสนใจซ่ึงกันและกัน เชน เฟซบุก (Facebook) 

ไฮไฟล (Hi5) และ มายเสปซ (Myspace) เปนตน 

  3. ประเภทสื่อ (Media) มีวัตถุประสงคเพ่ือนําเสนอวีดิทัศน ภาพยนตร เพลงตางๆ  

โดยสวนมากเพ่ือความบันเทิง เชน ยูทูบ (YouTube) ยูสตรีมดอททีวี (Ustream.tv) ยาฮู วีดิทัศน (Yahoo 

Video) ดูโอคอลดอททีวี (Duocore.tv) และไทยทูปดอทไอเอ็นดอททีเอช (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 
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 5. ประเภทรูปภาพ (Photo Management) เปนเว็บไซตท่ีสามารถฝากรูปภาพออนไลน 

สามารถจัดการภาพถายจากกลองดิจิทัล และชวยในการแบงปนรูปภาพ หรือขายรูปภาพได เชน 

Photobucket Flickr Zooomr Photoshop Express Glowfoto Shutterfly เปนตน 

 6. ประเภทธุรกิจขนาดเล็ก (Business/Commerce) เว็บไซตเครือขายสังคมออนไลน 

(Social Networ Site) เพ่ือธุรกิจซ้ือ - ขาย ประมูลสินคาออนไลน 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) เชน วิกิพีเดีย (Wikipeadia) กูเกิล 

เอิรธ (Google Earth) ซิกส อาร (Zickr) และ ดิกซ (Digg) เปนตน 

เศรษฐพงศ  มะลิสุวรรณ (2552) แบงประเภทของสื่อสังคม ดังนี้ 

1. ประเภทแหลงขอมูลหรือความรู (data/knowledge) ท่ีเห็นไดชัดเจน เชน wikipedia, 

google earth, answers, digg, bittorrent เปนตน 

2. ประเภทเกมออนไลน ท่ีนิยมมาก เชน SecondLife, Audition, Ragnarok, Pangya 

เปนตน 

3. ประเภทสรางเครือขายทางสังคม (community) เพ่ือเปนการหาเพ่ือนใหม สรางและ

แลกเปลี่ยนประสบการณรวมกัน เชน Hi5, Facebook, MySpace, MyFriend เปนตน 

4. ประเภทฝากภาพ (photo management) สามารถฝากภาพออนไลนไดโดยไมเปลือง

ฮารดดิสกสวนตัวอีกท้ังยังแชรภาพหรือซ้ือขายภาพกันไดอยางงายดาย เชน Flickr, Photoshop Express, 

Photobucket เปนตน 

5. ประเภทสื่อ (media) ไมวาจะเปนฝากโพสตหรือแบงปนภาพ คลิปวีดีโอ ภาพยนตร

เพลง เชน YouTube, Imeem, Bebo, Yahoo Video, Ustream.tv เปนตน 

6. ประเภทซ้ือ - ขาย (business/commerce) เปนการทําธุรกิจทางออนไลนท่ีไดรับ

ความนิยมมาก เชน Amazon, eBay, Tarad, Pramool ฯลฯ แตเว็บไซต ประเภทนี้ยังไมถือวาเปน Social 

Network ท่ีแทจริง เนื่องจากมิไดเปดโอกาสใหผูใชบริการแชรขอมูลไดหลากหลาย นอกจากการสั่งซ้ือและ

คอมเมนทกันเปนสวนใหญ 

7. ประเภทอ่ืนๆ คือ เว็บไซต ท่ีใหบริการคอนเทนท ท่ีไมสามารถจัดเขาประเภทใดใน  

6 ประเภท ไดนั่นเอง 

มานะ ตรีรยาภิวัฒน (2553) กลาววา สื่อสังคม มีหลายประเภทข้ึนอยูกับลักษณะของ

การนํามาใชโดยสามารถแบงเปนกลุมหลัก ดังนี้ 

1. ประเภทซ้ือ-ขาย (Weblogs) คือ สวนบุคคลบนอินเทอรเน็ตท่ีใชเผยแพรขอมูล 

ขาวสาร ความรู ขอคิดเห็น เชน เวิรดเพรส ฯลฯ 
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2. สื่อสังคมหรือเครือขายทางสังคมในอินเทอรเน็ต ซ่ึงเปนเครือขายทางสังคมท่ีใช

สําหรับเชื่อมตอระหวางบุคคล กลุมบุคคล เพ่ือรวมกันแลกเปลี่ยนและแบงปนขอมูลระหวางกัน เชน  

เฟซบุก ไลน ฯลฯ 

3. ไมโครบล็อกกิง (Micro Blogging) เปนเว็บเซอรวิสหรือเว็บไซตท่ีใหบริการแกบุคคล

ท่ัวไป สําหรับใหบริการขอความสั้นๆ เพ่ือแสดงสถานะ หรือแจงขาวสาร แกกลุมเพ่ือนในสังคมออนไลน  

ท่ีนิยมใชคือ ทวิตเตอร 

4. วิดีโอออนไลน (OnLine Video) เปนเว็บไซตท่ีใหบริการวิดีโอออนไลนโดยไมเสีย

คาใชจาย เชน ยูทูบ ฯลฯ 

5. โฟโตแชรริ่ง (Poto Sharing) เปนเว็บไซตท่ีเนนใหบริการฝากรูปภาพ โดยผูใชบริการ

สามารถอัพโหลดและดาวนโหลดรูปภาพเพ่ือนํามาใชงานได เชน Flicker ฯลฯ 

6. วิกิ (Wikis) เปนเว็บไซตท่ีมีลักษณะเปนแหลงขอมูลหรือความรู ผูใชสามารถเขียน

หรือแกไขขอมูลไดอยางอิสระ 

ชัยเดช บุญสอน (2554) ไดกลาววาเครือขายสังคมออนไลนเติบโตอยาง รวดเร็วและ

ตอเนื่อง กอใหเกิดบริการดานเทคโนโลยีของสื่อสังคมออนไลนหลากหลายประเภท ไดแก 

1. เว็บบล็อก (Weblog) หรือเรียกสั้นๆ วา บล็อก (Blog) เปนเว็บไซตท่ีมีรูปแบบเนื้อหา 

เปนเหมือนบันทึกสวนตัวออนไลน มีสวนของการแสดงความคิดเห็น (Comment) และมีลิงค (Link) ไปยัง

เว็บอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวของ 

  2. เว็บไซตเครือขายสังคมออนไลน (Social Networking Sites) เชน เฟซบุก (Facebook) 

มายสเปซ (Myspace) และไฮไฟ (Hi5) เปนตน เว็บไซตเหลานี้ใชสําหรับนําเสนอตัวตนและเผยแพรเรื่องราว

ของตนเอง ทางอินเทอรเน็ต สามารถเขียนบล็อก สรางอัลบั้มรูปของตัวเอง สรางกลุมเพ่ือนและเครือขาย

ข้ึนมาได 

  3. เว็บไซตสําหรับแบงปนวีดิโอ (Video-sharing Sites) และผลงาน เชน ยูทูบ (YouTube) 

ยาฮู (Yahoo) วีดีโอ กูเกิล (VDO Google) วีดีโอ ฟลิคเกอร (VDO Flickr) และมัลติฟลาย (Multiply) เปน

ตน เว็บไซตเหลานี้ใชในการนําเสนอผลงานของตัวเองไดอยางงายดาย มีท้ังวีดีโอ รูปภาพหรือเสียงเพลง 

อยางเชน เว็บไซตสําหรับแบงปนรูปภาพ (Photo-sharing Sites) เชน ฟลคิเกอร (Flickr) เปนตน  

 4. เว็บประเภทไมโคร บล็อก (Micro Blog) เชน ทวิตเตอร (Twitter) เปนตน ใชสําหรับ

การสงขอความหากันระหวางสมาชิกดวยจํานวนขอความไมเกิน 140 ตัวอักษร เพ่ือบอกวาตัวเองกําลังทํา

อะไรอยูสามารถสงผานหนาเว็บไซตหรือโทรศัพทมือถือได 

 5. วิกิ (Wikis) เปนสารานุกรมและขุมคลังความรูท่ีคนท้ังโลกสามารถแบงปน ความรูใน

ทุกดานรวมกันได 
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 6. โลกเสมือน เชน Second Life และ World WarCraft เปนตน เปนโลกเสมือนจริง

สามารถสรางตัวละครโดยสมมุติใหเปนตัวเราเองข้ึนมาได ใชชีวิตอยูในเกมอยูในชุมชนเสมือน (Virtual 

Community) ผูเลนสามารถซ้ือขายท่ีดินหารายไดจากการทํากิจกรรมตางๆ ศึกษาหาความรูทํางานและ

ประชุมสัมมนาผานเกมได 

พิชิต วิจิตรบุญยรักษ (2554) ไดแบงสื่อสังคมออกเปน 4 ประเภท ดังนี้ 

1. บล็อก (Blog) คือ ประเภทของระบบการจัดการเนื้อหาท่ีอํานวยความสะดวกใหผูเขียน

บล็อกเผยแพรและแบงปนบทความของตนเอง โดยบทความท่ีโพสตลงบล็อกเปนการแสดงความคิดเห็น

สวนตัวของผูเขียนบล็อก จุดเดนของบล็อก คือ การสื่อสารถึงกันอยางเปนกันเองระหวางผูเขียนและผูอาน

บล็อกผานการแสดงความคิดเห็น เชน เวิรดเพรส 

2. ทวิตเตอรและไมโครบล็อก คือ รูปแบบหนึ่งของบล็อกท่ีมีการจํากัดขนาดของการ

โพสตในแตละครั้ง ซ่ึงทวิตเตอรเปนไมโครบล็อกท่ีจํากัดการโพสตแตละครั้งพิมพไดไมเกิน 140 ตัวอักษร 

3. เครือขายสังคมออนไลน คือ เว็บไซตท่ีผูคนสามารถติดตอสื่อสารกับเพ่ือนท้ังท่ีรูจักมา

กอน หรือภายหลังทางออนไลน มีสวนประกอบหลัก คือ เพ่ือแสดงขอมูลสวนตัว การเชื่อมตอเพ่ือสราง

เพ่ือนกับคนท่ีรูจักและไมรูจักทางออนไลน และการสงขอความ เว็บไซตเครือขายสังคมท่ีนิยมในปจจุบัน คือ 

เฟซบุก 

4. การแบงปนสื่อทางออนไลน เปนเว็บไซตท่ีเก่ียวกับการแบงปนสื่อทางออนไลนใหผูใช

ทําการอัพโหลด ไฟลสื่อข้ึนสูเว็บไซตเพ่ือแบงปนขอมูลแกผูใชท่ัวไป เชน รูปภาพ สไลด หรือวีดีโอ รวมท้ัง

การใชงานของกลองดิจิทัล และกลองวิดีโอเว็บไซตประเภทนี ้เรียกวา ยูทูบ 

วัฒนี ภูวทิศ (2554 อางถึงใน มานะ ตรีรยาภิวัฒน, 2553) กลาววา ประเภทของสื่อสังคม

มีดวยกันหลายชนิดข้ึนอยูกับลักษณะของการนํามาใชโดยสามารถแบงเปนกลุมหลักได 10 กลุม ดังนี้ 

1. เว็บบล็อก (Weblogs) หรือเรียกสั้นๆ วา Blogs คือ สื่อสวนบุคคลบนอินเทอรเน็ตท่ี

ใชเผยแพร ขอมูลขาวสาร ความรู ขอคิดเห็น บันทึกสวนตัว โดยสามารถแบงปนใหบุคคลอ่ืนๆ โดยผูรับสาร

สามารถเขาไปอาน หรือแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมได ซ่ึงการแสดงเนื้อหาของบล็อกนั้นจะเรียงลําดับจาก

เนื้อหาใหมไปสูเนื้อหาเกา ผูเขียนและผูอานสามารถคนหาเนื้อหายอนหลังเพ่ืออานและแกไขเพ่ิมเติมได

ตลอดเวลา เชน Exteen Bloggang, Wordpress, Blogger, Okanation 

2. เครือขายทางสังคม (Social Networking) หรือเครือขายทางสังคมในอินเทอรเน็ต  

ซ่ึงเปนเครือขาย ทางสังคมท่ีใชสําหรับเชื่อมตอระหวางบุคคล กลุมบุคคลเพ่ือใหเกิดเปนกลุม สังคม (Social 

Community) เพ่ือรวมกันแลกเปลี่ยนและแบงปนขอมูลระหวางกันท้ังดานธุรกิจ การเมือง การศึกษา เชน 

Facebook, Hi5, Ning, Linked in, MySpace, Youmeo, Friendste 

3. ไมโครบล็อกกิงและไมโครแชรริ่ง (Micro Blogging and Micro Sharing) หรือท่ีเรียก

กันวา “บล็อกจิ๋ว” ซ่ึงเปนเว็บ เซอรวิสหรือเว็บไซตท่ีใหบริการแกบุคคลท่ัวไป สําหรับใหผูใชบริการเขียน 
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ขอความสั้นๆ ประมาณ 140 ตัวอักษร ท่ีเรียกวา “Status” หรือ “Notice” เพ่ือแสดงสถานะของตัวเองวา

กําลังทําอะไรอยู  หรือแจงขาวสารตางๆ แกกลุ มเพ่ือนในสังคมออนไลน (OnLine Social Network) 

(Wikipedia, 2010) ท้ังนี้การกําหนดใหใชขอมูลในรูปขอความสั้นๆ ก็เพ่ือใหผูใชท่ีเปนท้ังผูเขียนและผูอาน 

เขาใจงาย ท่ีนิยมใชกันอยางแพรหลายคือ ทวิตเตอร 

4. วิดีโอออนไลน (OnLine Video) เปนเว็บไซตท่ีใหบริการวิดีโอออนไลนโดยไมเสีย 

คาใชจาย ซ่ึงปจจุบันไดรับความนิยมอยางแพรหลายและขยายตัวอยางรวดเร็ว เนื่องจากเนื้อหาท่ีนําเสนอใน

วิดีโอออนไลนไมถูกจํากัดโดยผังรายการท่ีแนนอนและตายตัว ทําใหผูใชบริการสามารถติดตามชมไดอยาง 

ตอเนื่อง เพราะไมมีโฆษณาค่ัน รวมท้ังผูใชสามารถเลือกชมเนื้อหาไดตามความตองการ และยังสามารถ

เชื่อมโยงไปยังเว็บวิดีโออ่ืนๆ ท่ีเก่ียวของไดจํานวนมากอีกดวย เชน YouTube, MSN, Yahoo 

5. โฟโตแชรริ่ง (Photo Sharing) เปนเว็บไซตท่ีเนนใหบริการฝากรูปภาพโดยผูใชบริการ

สามารถอัพโหลดและดาวนโหลดรูปภาพเพ่ือนํามาใชงานไดท่ีสําคัญนอกเหนือจากผูใชบริการจะมีโอกาส 

แบงปนรูปภาพแลวยังสามารถใชเปนพ้ืนท่ีเพ่ือเสนอขายภาพท่ีตนเองนําเขาไปฝากไดอีกดวย เชน Flickr 

PhotoBucket PhotoShop Express Zoom 

6. วิกิ (Wikis) เปนเว็บไซตท่ีมีลักษณะเปนแหลงขอมูลหรือความรู (Data/ Knowledge) 

ซ่ึงผูเขียนสวนใหญอาจจะเปนนักวิชาการ นักวิชาชีพหรือผูเชี่ยวชาญเฉพาะทางดานตางๆ ท้ังการเมือง 

เศรษฐกิจ สังคมวัฒนธรรม ซ่ึงผูใชสามารถเขียนหรือแกไขขอมูลไดอยางอิสระ เชน Wikipedia Google 

Earth DiggZy Favorites OnLine 

7. วิชอลเวิรลด (Virtual Worlds) คือ การสรางโลกจินตนาการโดยจําลองสวนหนึ่งของ

ชีวิตลงไป จัดเปนสื่อสังคมท่ีบรรดาผูทองโลกไซเบอรใชเพ่ือสื่อสารระหวางกันบนอินเทอรเน็ตในลักษณะโลก

เสมือนจริง (Virtual Reality) ซ่ึงผูท่ีจะเขาไปใชบริการอาจจะบริษัทหรือองคการดานธุรกิจ ดานการศึกษา 

รวมถึงองคการดานสื่อ เชน สํานักขาวรอยเตอร สํานักขาวซีเอ็นเอ็น ตองเสียคาใชจายในการซ้ือพ้ืนท่ีเพ่ือให

บุคคลในบริษัทหรือองคกรไดมีชองทางในการนําเสนอเรื่องราวตางๆ ไปยังกลุมเครือขายผูใชสื่อสังคม 

ซ่ึงอาจจะเปนกลุมลูกคาท้ังหลักและรอง หรือผูท่ีเก่ียวของกับธุรกิจของบริษัท หรือองคการก็ได ปจจุบัน 

เว็บไซตท่ีใชหลัก Virtual Worlds ท่ีประสบผลสําเร็จและมีชื่อเสียง คือ Second life 

8. คราวดซอสชิ่ง (Crowd Sourcing) มาจากการรวมของคําสองคํา คือ Crowd และ 

Outsourcing เปนหลักการขอความรวมมือจากบุคคลในเครอืขายสังคม โดยสามารถจดัทําในรูปของเว็บไซต

ท่ีมีวัตถุประสงคหลักเพ่ือคนหาคําตอบและวิธีการแกปญหาตางๆ ท้ังทางธุรกิจการศึกษา รวมท้ังการสือ่สาร

โดยอาจจะเปนการดึงความรวมมือจากเครือขายทางสังคมมาชวยตรวจสอบขอมูลเสนอความคิดเห็นหรือ 

ใหขอเสนอแนะกลุมคนท่ีเขามาใหขอมูลอาจจะเปนประชาชนท่ัวไปหรือผูมีความเชี่ยวชาญเฉพาะดานท่ีอยู

ในภาคธุรกิจหรือแมแตในสังคมนักขาว ขอดีของการใชหลัก Crowd Souring คือ ทําใหเกิดความหลากหลาย



19 

ทางความคิดเพ่ือนําไปสูการแกปญหาท่ีมีประสิทธิภาพ ตลอดจนชวยตรวจสอบหรือคัดกรองขอมูลซ่ึงเปน 

ปญหาสาธารณะรวมกันได เชน Idea Storm, My Starbucks Idea 

9. โพดแคสต (Podcasts) มาจากการรวมตัวของสองคํา คือ “POD” กับ “Broadcasting” 

ซ่ึง “POD” หรือ Personal On-Demand คือ อุปสงคหรือความตองการสวนบุคคล สวน “Broadcasting” 

เปนการนําสื่อตางๆ มารวมกันในรูปของภาพและเสียง หรืออาจกลาวงายๆ Podcast คือ การบันทึกภาพ

และเสียงแลวนํามาไวในเว็บเพจ (WebPage) เพ่ือเผยแพรใหบุคคลภายนอก (The Public in General)  

ท่ีสนใจดาวนโหลดเพ่ือนําไปใชงาน เชน Dual Geek Podcast, Wiggly Podcast 

10. Discuss / Review/ Opinion เปนเว็บบอรดท่ีผูใชอินเทอรเน็ตสามารถแสดงความ

คิดเห็น โดยอาจจะเก่ียวกับสินคาหรือบริการ ประเด็นสาธารณะทางการเมือง เศรษฐกิจ สังคม เชน 

Epinions Moutshut Yahoo!Answer Pantip Yelp 

  ฐิติภา สัมพนัธพร (2556) ไดรูปแบบของสื่อสังคมออนไลน มีดังนี้ 

 1. เว็บไซตสําหรับแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร หมายถึง เว็บไซตเปดใหสมาชิกสงขาว

ประจําวัน บทความ ขอเขียนในบล็อก วีดีโอ และรูปถายเขาไปในชุมชน จากนั้นชุมชนก็สามารถลงคะแนน

บวกหรือลบใหกับสิ่งเหลานั้น และสามารถเขียนแสดงความคิดเห็นตอทายไดดวย 

 2. เว็บไซตบนเครือขายสังคม มายสเปซ คือ ผูจุดชนวนความนิยมของเครือขาย สังคมแต

เฟชบุกไดรับความนิยมมากกวาชวงสิ้นป 2554 มีผูเขาไปใชบริการเฟซบุก ถึง 120 ลานคนตอเดือน ซ่ึงเปน

ขอมูลเปรียบโดย Compete.com โดยท่ีแตละเว็บไซตตางมีกลุมผูใชบริการท่ีแตกตางกันอยางสิ้นเชิง 

เว็บไซตเครือขายสังคมเปดใหสมาชิกในชุมชนสามารถอัพโหลดรูปภาพ และวีดีโอ แท็กชื่อเพ่ือนฝูง เขียน

ขอความลงบนวอลลของผูคน สรางกลุม เพ่ิมแฟน เชิญเพ่ือน ไปรวมกิจกรรม แปะประกาศ เปนตน 

 3. เว็บไซตสําหรับทํากิจกรรมรวมกัน กิจกรรมสามารถเกิดข้ึนไดท้ังโลกจริงและ 

โลกเสมือน สมาชิกของชุมชนท่ีเปนผูจัดกิจกรรมมีทางเลือกหลากหลายในการโฆษณาและติดตอกับสมาชิก

ท่ีลงทะเบียนรวมกิจกรรมตางๆ เพ่ือสรางความสัมพันธข้ึนในชุมชนสังคมประเภทนี้  

 4. บล็อก (Blog) เปนสื่อท่ีเผยแพรเนื้อหาในรูปแบบหนึ่งท่ีผูใชสรางข้ึนมาเอง และมี

ความเกาแกท่ีสุด ชวยใหผูเขียนไดเปดเผยตัวตนสูอินเทอรเน็ต เปนการนําเสนอความคิด ความสนใจ 

ความเห็น การสรางสรรครูปภาพ วิดีโอ และสิ่งอ่ืนๆ ท่ีอยากนําเสนอ 

 5. ไมโครบลอก (Microblog) คือ บล็อกขนาดยอมๆท่ีประกอบดวยขอความสั้นๆ (มักมี

ความยาวไมเกิน 140 ตัวอักษร) สวนใหญถูกสงผานโทรศัพทสมารทโพน หรือคอมพิวเตอร โนตบุก ขอความ

ดังกลาวอาจเปนไดท้ังความคิดเห็น หรือการบอกเลาสิ่งท่ีทําอยู และท่ีใชกันแพรหลายและไดรับความนิยม

สูงสุด คือ ทวิตเตอร 

 6. วิกิ (Wiki) เหมาะสําหรับการแบงปนความรูและประสบการณ เปนรูปแบบสื่อท่ีใชใน

การยกระดับบริษัทข้ึนสูการเปนผูเชี่ยวชาญ และสามารถสรางกระแสความสนใจใหกับแบรนดสินคาหรือ
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บริการได แตการดูแลวิกิมีหลายข้ันตอน ตั้งแตการตรวจสอบความถูกตองของขอมูลไปจนถึงการควบคุม

การปอนขอมูลซํ้าๆ และการกระตุนใหสมาชิกมีสวนรวมอยูเสมอ 

 7. เว็บบอรด (Webboard) มีมาตั้งแตยุคเริ่มตนของอินเทอรเน็ต คือ พ้ืนท่ีแหงแรก  

ท่ีรวมกลุมคนท่ีมีความคิดคลายๆ กัน มาพูดคุยแลกเปลี่ยนขอมูลและประสบการณในเรื่องท่ีสนใจ 

โดยสรุป สือ่สังคมแบงออกเปนหลายประเภท คือ แบงตามลักษณะการใชงาน ครอบคลุม 

ประเภทแหลงขอมูลหรือความรู ประเภทเกมออนไลน ประเภทสรางเครือขายทางสังคม ประเภทฝากภาพ 

ประเภทสื่อ ประเภทซ้ือ - ขายออนไลน 

 1.3 ส่ือสังคมท่ีใชในการเรียนการสอน 

  สื่อสังคมท่ีนิยมนํามาใชในการเรียนกาสอน ไดแก ยูทูบ กูเกิลคลาสรูม เฟซบุก แอพลิเคชั่น

ไลน ทวิตเตอร เกมคาฮูท และพลิกเกอร 

  1.3.1 ยูทูบ 

    ธัญญกนก สุจริตรัฐ (2557, น. 8) กลาววา ยูทูบ (YouTube) เปนเว็บไซตท่ีใหบริการ

แลกเปลี่ยนภาพวิดีโอระหวางผูใชไดฟรีโดยนําเทคโนโลยีของ Adobe Flash มาใชในการแสดงภาพวิดีโอ 

เนื้อหาของ YouTube ประกอบดวย คลิปวิดีโอท่ีใหบริการรับชมกันผานหนาเว็บแบบไมเสียเงิน โดยคลิป

วิดีโอสวนใหญจะมาจากทางบาน หรือใครท่ีตองการแสดงความสามารถตางๆ ของตนเองก็สามารถอัพโหลด

ไฟลวิดีโอข้ึนสูหนาเว็บได YouTube ใชระบบในการใหบริการโดยใชโปรแกรม Adobe Flash เรียบเรียง

เนื้อหาบนเว็บไซต รวมไปถึงไฟลวิดีโอตัวอยาง ไฟลหนังละคร มิวสิควิดีโอ และวิดีโอจากทางบาน โดยไฟล

วิดีโอท่ีเผยแพรอยูบนเว็บไซตสวนมากเปนเพียงไฟลคลิปสั้นๆ เทานั้น ความยาวเพียงไมก่ีนาที ทําให

ผูใชบริการสามารถเขาชมไดงาย โดยมีการแบงประเภทและจัดอันดับไฟลคลิปวิดีโอ ไมวาจะเปนไฟลลาสุด 

ไฟลท่ีมีผูชมมากท่ีสุด ไฟลท่ีไดรับความนิยมมากท่ีสุด เพ่ือใหผูชมสามารถเลือกชมไดอยางสะดวก เพ่ือเลือก

สิ่งท่ีพอใจสูงสุด และยังมีบริการท่ีสามารถดูวิดีโอไดทีละเฟรม โดยเลือกดูสวนใดๆ ของวิดีโอก็ได 

    เม่ือสมัครสมาชิกแลวผู ใชจะสามารถใสภาพวิดีโอเขาไป แบงปนภาพวิดีโอใหคน

อ่ืนดูดวย แตหากไมไดสมัครสมาชิกก็สามารถเขาไปเปดดูภาพวิดีโอท่ีผูใชคนอ่ืนๆ ใสไวใน YouTube ได  

แมจะกอตั้งไดเพียงไมนาน (YouTube) กอตั้งข้ึนเม่ือเดือนกุมภาพันธ ค.ศ. 2005) YouTube เติบโตอยาง

รวดเร็วมาก เปนท่ีรูจักกันแพรหลายและไดรับความนิยมท่ัวโลก ตอมาป ค.ศ.2006 กูเกิลซ้ือยูทูบ ตอนนี้ยู

ทูบจึงกลายเปนสวนหนึ่งของกูเกิลแลว 

    ปจจุบัน YouTube เปนเว็บไซตท่ีมีการเจริญเติบโตอยางรวดเร็วอยางมากบน

อินเทอรเน็ต โดยในหนึ่งวันมีผูเขาชมเปดคลิปวิดีโอดูถึง 100 ลานเรื่องตอวัน และในแตละวันจะมีผูเขามา

อัพโหลดคลิปวิดีโอใหมๆ ถึง 65,000 วิดีโอคลิป เฉลี่ยตอเดือนมีผูเขามาเยี่ยมชมเว็บไซตนี้ถึง 20 ลานคน 

ภายในเว็บไซต YouTube มีไฟลวิดีโอท้ังหมดมากกวา 6 ลานไฟล โดยวิดีโอท่ีแพรภาพอยูบน YouTube  

มีท้ังภาพยนตร คลิปจากรายการทีวี และมิวสิควิดีโอ รวมถึงวิดีโอสมัครเลนท่ีเรียกวา บล็อกวิดีโอ 
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  1.3.2 กูเกิล คลาสรูม 

    เอกวิทย สิทธิวะ และวรชนันท ชูทอง (2558) กลาววา กูเกิล คลาสรูม (Google 

Classroom) เปนหนึ่งใน Google Apps for Education ซ่ึงเปนชุดเครื่องมือเพ่ิมประสิทธิภาพ การทํางานท่ี

ใหบริการฟรี ไดรับการออกแบบมาเพ่ือชวยใหครูสรางและเก็บงานไดโดยไมตองสิ้นเปลืองกระดาษ  

มีคุณลักษณะท่ีชวยประหยัดเวลา เชน สามารถทําสําเนาของ Google เอกสารสําหรับนักเรียนแตละคนได

โดยระบบจะสรางโฟลเดอร สําหรับแตละงานและนักเรียนแตละคนเพ่ือชวยจัดระเบียบใหทุกคน ซ่ึงนักเรียน

สามารถติดตามวามีอะไรครบกําหนดบางในหนางาน และเริ่มทํางานไดดวยการคลิกเพียงครั้งเดียว  

ครูสามารถดูวาใครทํางานเสร็จ หรือยังไมเสร็จไดอยางรวดเร็ว ตลอดจนสามารถใหความคิดเห็นโดยตรงและ

ใหคะแนนไดแบบทันทีใน กูเกิล คลาสรูม ประโยชนของระบบกูเกิล คลาสรูม สําหรับชั้นเรียน มีดังนี้ 

1. เตรียมการไดงาย ผูสอนสามารถเพ่ิมนักเรียนไดโดยตรงหรือแชรรหัส เพ่ือให

นักเรียนเขาชั้นเรียนไดการตั้งคาใชเวลาเพียงครูเดียว 

2. ประหยัดเวลากระบวนการมอบหมายงานเรียบงายไมสิ้นเปลืองกระดาษ ทําให

ผูสอนทราบผลตรวจและใหเกรดงานไดในท่ีเดียวกัน 

3. ชวยจัดระเบียบนักเรียนสามารถดูงานท้ังหมดของตนเองไดในหนางาน และ

เนื้อหาสําหรับชั้นเรียนท้ังหมดจะจัดเก็บอยูในโฟลเดอรภายใน กูเกิล ไดรฟ โดยอัตโนมัติ 

4. ชวยใหการสื่อสารกันไดดีข้ึน เนื่องจากใน กูเกิล คลาสรูม ทําใหผูสอนสง

ประกาศและเริ่มการพดูคุยในชั้นเรียนไดทันที นักเรียนสามารถแชรแหลงขอมูลกัน หรือตอบคําถามใน  

กูเกิล คลาสรูม ได 

5. ประหยัดและปลอดภัย เชนเดียวกับบริการอ่ืนใน Google Apps for Education 

กลาวคือ Google Classroom ไมมีโฆษณา ไมใชเนื้อหาหรือขอมูลของนักเรียนในการโฆษณา และใหบริการ

ฟรีสําหรับสถานศึกษา 

  1.3.3 เฟซบุก 

ภัทราพร ศิริไพบูลย (2558, น. 1) กลาววา เฟซบุก (Facebook) เปนเครือขาย

สังคมออนไลนท่ีไดรับความนิยมมากท่ีสุดของโลก (Statista, 2015) ซ่ึงทําใหผูใชสามารถติดตอสื่อสารและ

รวมทํากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งหรือหลายๆ กิจกรรมกับผูใชเฟซบุก คนอ่ืนๆ ได การใชงานแรกเริ่มตองสราง

บัญชีผูใชของตัวเอง (Profile) จากนั้นผูใชสามารถนําไปเชื่อมโยงกับบัญชีผูใชของคนอ่ืนได โดยผูใชงานเฟ

ซบุกสามารถทํากิจกรรมไดหลากหลาย เชน โพสต (Post) ขอความสเตตัส (Status) โพสตภาพ เขียนบันทึก

ใหผูอ่ืนเขามาอานสงขอความสวนตัวหาเพ่ือน ดูรูปภาพของเพ่ือน และแสดงความคิดเห็นลงบนพ้ืนท่ีของ

เพ่ือน รวมถึงสรางพ้ืนท่ีหนึ่งเพ่ือตองการติดตอหรือสื่อสารกับคนจํานวนมากแยกออกจาก Profile ปกติหรือ

ท่ีเรียกวา "แฟนเพจ" 
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    แฟนเพจ เปนคุณสมบัติหนึ่งของเฟซบุก ท่ีมีไวเพ่ือชวยใหบุคคลหรือธุรกิจไดสราง

พ้ืนท่ีๆ หนึ่ง ไวสําหรับการแสดงความคิดเห็น หรือรวบรวมคนท่ีชอบอะไรเหมือนๆ กัน หรือไวเปนชอง

ทางการประชาสัมพันธเรื่องใดเรื่องหนึ่งใหแกคนท่ัวไปไดทราบ เม่ือมีการสรางแฟนเพจข้ึนมา และมีผูใชงาน

เฟซบุก ชอบจะกดถูกใจ (Like) ผูใชคนนั้นจะเปนสมาชิกของแฟนเพจนี้โดยอัตโนมัติ เม่ือมีการอัพเดทใดๆ 

บนหนานี้ ผูใชงานคนนั้นก็จะเห็นสถานะนั้นบนหนากระดาน (wall) จึงเปนชองทางหนึ่งสําหรับผูประกอบ

ธุรกิจ คือ เปนชองทางประชาสัมพันธธุรกิจ, สรางกลุมสังคมของลูกคา ระหวางธุรกิจและลูกคาไดงาย  

ไมเสียคาใชจาย, ชวยเสริมสรางความสัมพันธระหวางธุรกิจกับกลุม ลูกคา, สังเกตพฤติกรรมและแนวโนมท่ี

จะแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับสินคา หรือบริการ หรือประสบการณท้ังท่ีดีและไมดีตอธุรกิจของเราหรือของ

คูแขง หากธุรกิจใหความสําคัญจะสามารถตอบสนองความตองการของกลุมลูกคาได และไดเปรียบคูแขง

รายอ่ืนๆ (INCquity, 2015) กระแสหนึ่งท่ีปรากฏบนเครือขายสังคมออนไลน คือ การสรางตัวตนของบุคคล

บนโลกออนไลน (OnLine Identification) เปนการสรางตัวตนใหเปนท่ีนิยมในกลุมผูใชสังคมออนไลน 

โดยเฉพาะบน Fanpage เชน การโพสตขอความ ท่ีมีเนื้อหานาสนใจ และใหความบันเทิง เม่ือมีผูถูกใจ (Like) 

อาจจะมีการแบงปน (Share) สงตอไปอยางกวางขวาง และรวดเร็ว บุคคลเหลานั้นจะเปนท่ีรูจัก และถูก

ติดตามจากผูติดตาม (Follower) จํานวนมากบนสังคมออนไลน เนื่องจากเว็บไซตสื่อสังคมออนไลนท่ีมี

ชองทางมากข้ึน เชน เฟซบุก ทวิตเตอร และยูทูบ การสรางความมีตัวตนบนโลกออนไลนจึงเพ่ิมมากข้ึน

เชนเดียวกัน 

  1.3.4 แอพลิเคช่ันไลน 

    ศักรินทร ตันสุพงษ (2558) กลาววา แอพพลิเคชั่นไลน (LINE) เปนแอพพลิเคชั่น

สําหรับการสนทนาบนอุปกรณการสื่อสารรูปแบบสมารทโฟน (Smart Phone) แตในปจจุบันสามารถใชงาน

ผานคอมพิวเตอรตั้งโตะ (Desktop) และ แท็บเล็ต (Tablet) ไดดวย โดยผูใชสามารถสื่อสารดวยการพิมพ

ขอความจากอุปกรณการสื่อสารเครื่องหนึ่งไปสูอีกเครื่องหนึ่ง จุดเดนท่ีทําใหแอพพลิเคชั่นไลนแตกตางกับ

แอพพลิเคชั่นสําหรับการ สนทนารูปแบบอ่ืน คือ รูปแบบของสติ๊กเกอร (Sticker) ท่ีแสดงอารมณและ

ความรูสึกของผูใชท่ีหลากหลายเชน สติ๊กเกอรแสดงความรูสึกข้ันพ้ืนฐาน สติ๊กเกอรตามเทศกาลและ 

วันสําคัญ สติ๊กเกอร ของตราสินคาตางๆ และสติ๊กเกอรการตูนท่ีมีชื่อเสียง เปนตน นอกจากนี้เม่ือผูใช

ตองการพ้ืนท่ีสําหรับสมาชิกท่ีคุนเคยกันโดยเฉพาะจะสามารถสรางกลุมเฉพาะ (Group Communication) 

สําหรับการสนทนาท่ีมีความเก่ียวของกันระหวางบุคคลหลายบุคคลใหสามารถเชื่อมตอและสื่อสารกัน

ภายในกลุมได และลักษณะเฉพาะอีกประการหนึ่งท่ีเพ่ิมความโดดเดนของแอพพลิเคชั่นไลน คือ 

ความสามารถในการสนทนาดวยเสียงผานไลน (Voice Call) เสมือนการพูดคุยทางโทรศัพทไปยังสมาชิกบน

เครือขาย โดยไมเสียคาบริการขณะสนทนาถึงแมวาปลายทางของคูสนทนานั้นจะอยูไกลถึงตางประเทศ โดย

ผูใชสามารถสนทนาดวยเสียงผาน Voice Call จากอุปกรณสื่อสารเครื่องหนึ่งไปสูเครื่องหนึ่งไดโดยไมเสีย

คาใชจายใดๆ เพ่ิมเติมนอกจากคาบริการอินเทอรเน็ต ดวยลักษณะของแอพพลิเคชั่นไลน ดังท่ีไดกลาวมา
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ขางตน ทําใหผูใชสมารทโฟนเปนจํานวนมากตางดาวนโหลดแอพพลิเคชั่นไลนมาไวในเครื่อง เพ่ือใชงานตาม

วัตถุประสงคท่ีแตกตางกัน รวมถึงหนวยงานหรือองคกรตางๆ ใชชองทางไลนในการสื่อสารไปยังผูบริโภค

กลุมเปาหมายเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคทางธุรกิจ 

  1.3.5 ทวิตเตอร 

    ชุตินธร โพธิสุนทร (2558, น.5) กลาววา ทวิตเตอร (Twitter) ไดกอตั้งข้ึนเม่ือ 

เดือนมีนาคม 2549 ท่ีซานฟรานซิสโก ประเทศสหรัฐอเมริกา โดย Evan Williams และ Meg Hourihan  

ซ่ึง Evan Williams คือคนเดียวกับผูสรางบล็อคท่ีเปนท่ีนิยมในตอนนี้ คือ Blogger.com ตอมาในเดือน

กรกฎาคมไดเปดตัวเว็บไซต ซ่ึงไดรับความนิยมโดยมีผูลงทะเบียนเขาใชบริการ 500 กวาลานคนในป  

พ.ศ. 2555 มีการ Tweet ขอความ 340 กวาลานขอความตอวัน นับตั้งแตวันเปดตัว Twitter ก็กลายเปน

เว็บไซตติดอันดับ 1 ใน 10 ของเว็บไซตท่ีมีผูเขาใชงานมากท่ีสุด นอกจากการใชงานบนเครื่องคอมพิวเตอร

ตอมาไดมีการพัฒนาเปน Application เพ่ือใหสามารถใชงานบนโทรศัพทมือถือและสมารทโฟนไดจนถึง

ปจจุบัน ในการ Tweet ขอความจะมีการจํากัดไวอยู ท่ี 140 ตัวอักษร ซ่ึงจริงๆ จะจํากัดไวอยูท่ี 160 

ตัวอักษรแตท่ีมีตัวอักษรหายไป 20 ตัวอักษร ซ่ึงจากเดิม 160 ตัวอักษรกลายมาเปน 140 ตัวอักษร เพราะวา

ไวสําหรับชื่อ Username และ Colon (:) เหตุการณท่ีทําให Twitter มีการ Tweet ขอความเยอะเปนครั้ง

แรกคือ งาน South by Southwest (SXSW) ทําใหมีการ Tweet ขอความตอวันเพ่ิมจาก 20,000 กวา

ขอความกลายมาเปน 60,000 กวาขอความตอวัน จากนั้นงานท่ี 2 ก็คือ งาน 6 MTV Music Awards และ

งานท่ี 3 คืองาน WWDC ป 2007 ของบริษัทแอปเปล แสดงใหเห็นวามีการ Tweet ขอความเพ่ิมมากข้ึน 

    ชื่อ Twitter มาจากรากศัพทของคําวา Tweet ท่ีมีความหมายวา เสียงนกรอง  

จึงทําใหสัญลักษณเปนรูปนกสีฟา ซ่ึงรูปนกของ Twitter จะมีสีฟาหรือสีขาวเทานั้นจะไมแสดงเปนสีอ่ืน 

หรือสีดําเด็ดขาด ในการจะนําสัญลักษณของ Twitter ไปใชก็จะมีขอบังคับ คือ ท้ังโลโก ชื่อ หรือวาคําวา 

Tweet และแมแตขอความ และภาพ ท่ีสามารถระบุถึงผลิตภัณฑของ Twitter หามปรับเปลี่ยน แกไข หรือ

ใชเครื่องหมายท่ีทําใหเกิดความเขาใจผิดไดโดยมีขอหาม ดังนี้ 

1) หามมีเครื่องหมายคําพูดหรือเขียนขอความรอบๆ รูปนก Twitter 

2) หามหมุนหรือปรับเปลี่ยนมุมรูปนก Twitter เชน หมุนกลับหัวรูปกลายเปนนก

หัวคว่ํา 

3) หามทําใหรูปนก Twitter เคลื่อนไหวได 

4) หามนําสัตวอ่ืนๆ หรือนกอ่ืน ๆ มารวมกับนก Twitter 

5) หามเปลี่ยนสีของนก Twitter 

6) หามพิมพขอความ ทับหรือบังสวนใดสวนหนึ่งของตัวนก Twitter 

7) หามมีการใสสัญลักษณท่ีแสดงใหเหมือนมนุษยกับรูปนก Twitter 

8) หามมีการเพ่ิมเอฟเฟกตตาง ๆ ใหกับรูปนก Twitter 
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9) หามใชเครื่องหมาย และโลโกรุนเกาหรืออ่ืนๆ เพ่ือเปนสัญลักษณของแบรนด

ตัวเอง สีท่ีใชเปนหลักจะมีสีเทา ซ่ึงสีเทาในแตละเฉดจะมีการเจือสีฟาเอาไวเล็กนอยเพ่ือใหเขากับสีฟาของ 

Twitter ซ่ึงก็มีสีขาว #ffffff และสีดํา #000000 

  1.3.6 เกมคาฮูท 

    สุธนา สิริธนดีพันธ (2560, น.27) กลาววา คาฮูท (Kahoot) ไดรับการพัฒนาโดย 

ผูกอตั้งท้ังสามคน คือ Johan Brand, Jamie Brooker และ Morten Versvik เปนโครงการรวมระหวาง 

Mobitroll กับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีและวิทยาศาสตร นอรเวย รูปแบบการตอบคําถามหลักข้ึนอยูกับการ

วิจัยของศาสตราจารย Alf Inge Wang และ เพ่ือนรวมงานท่ีมหาวิทยาลัยวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหง

นอรเวย (NTNU) แพลตฟอรม เทคโนโลยีเกิดจากการวิจัยท่ีดําเนินการโดย Morten Versvik ซ่ึงเปน 

สวนหนึ่งของงานในระดับ ปริญญาโทของเขาท่ี NTNU ประสบการณดานการเรียนการสอน และการใชงาน 

ของผูรวมกอตั้งของเจม่ี บรุคเคอรและแบรนด โจฮาน ซ่ึงไดรับการพัฒนาข้ึนโดย บริษัท We Are Human 

ซ่ึงเปนหนวยงานออกแบบดานพฤติกรรมของกรุงลอนดอน Kahoot ไดรับทุนสนับสนุนจากทีมผูกอตั้ง และ

ยังไดรับทุนสนับสนุนจาก Norwegian Research Council 

    Kahoot เปนแพลตฟอรมการเรียนรูผานเกมแบบไมมีคาใชจาย โดยใชเปน

เทคโนโลยีทางการศึกษา เปดตัวเม่ือเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2556 ท่ีประเทศนอรเวย ในปจจุบันมีผูเลน 

Kahoot กวา 50 ลานคน ใน 180 ประเทศ ดวยความท่ีถูกออกแบบใหเขาถึงไดในหองเรียน และ

สภาพแวดลอมในการเรียนรูแบบอ่ืนๆ ท่ัวโลก ทุกคนสามารถสรางเกมทางการเรียนรูของ Kahoot ไดเอง 

โดยปราศจากขอจํากัดทางอายุ หรือหัวขอท่ีใชในการเลน Kahoot เลนไดผานอุปกรณหลากหลาย เชน 

คอมพิวเตอรตั้งโตะหรือแบบพกพา รวมไปถึงโทรศัพทมือถือผานทางเว็บเบราวเซอร และยังไดรับความ

สนใจนําไปใชในหองเรียนเปนจํานวนมาก 

    Kahoot ใชเพ่ือเฝาดูพัฒนาการของนักเรียนแตละคนไปยังเปาหมายของการ

เรียนรู ซ่ึงสามารถชี้ถึงขอดีและขอดอย และระบุเรื่องท่ีนักเรียนอาจตองการใหสอนเพ่ิมแบบตัวตอตัว  

รวมไปถึงการเสนอโอกาสทางการเรียนรู อ่ืนๆ หรือทบทวนความรู พ้ืนฐานเก่ียวกับบางเรื่อง ผูใชท่ีมี

ประสบการณอาจรวม Kahoot ไปในหลักสูตรเพ่ือแนะนําหัวขอใหม กระตุนการจดจําของขอมูลใหม 

ทบทวนกอนการสอบ ทาทายหองเรียนอ่ืนๆ ท่ัวโลก ตรวจสอบความคิดเห็น รวบรวมขอมูลเชิงลึก และทํา

ใหผูเรียนเกิดความสนใจ ผูใช Kahoot สวนใหญเปนเด็กนักเรียนและครูในระดับอนุบาลถึงมัธยมปลาย  

โดยจํานวนผูใชในระดับมหาวิทยาลัยกําลังมีจํานวนมากข้ึน นอกจากนี้บริษัทตางๆ ยังใช Kahoot ในการ

อบรมในท่ีทํางานอีกดวย 

  1.3.7 พลิกเกอร 

    สุระ วุฒิพรหม ขันติ เทิดธัญญา และกานตตะรัตน วุฒิเสลา (2560) กลาววา  

พลิกเกอร (Plickers) เปนการทํางานรวมกันระหวางโทรศัพทมือถือท่ีมีกลองถายรูปพรอมท้ังไดติดตั้ง 
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แอพพลิเคชัน Plickers สําหรับสแกนแผน QR-Code คําตอบท้ังหมดท่ีไดจะถูกประมวลผลและแสดงผล

ผานเว็บบราวเซอร ในขณะเดียวกันบนโทรศัพทมือถือของผูสอนจะไดรับคําตอบของผูเรียนท้ังหมด

เชนเดียวกัน การจัดการเรียนรูแบบเดิมท่ีเนนการบรรยาย ทําใหผูเรียนมีสวนรวมนอยมากและหมดความ

สนใจภายใน 20 นาทีแรก (Deslaurierset al., 2011) การใช Plickers นอกจากจะแกปญหาดังกลาวไดเปน

อยางดีแลว ยังสงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะการคิดและแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกันการใหผลยอนกลับทันทีและ

สามารถระบุชื่อของผูเรียนไดวาใครตอบขอใดบาง จึงทําใหงายกับผูสอนในการเลือกผูเรียนเพ่ือมาอภิปราย

ผลการตอบรวมกัน นอกจากประโยชนในดานการวัดและประเมินผลความเขาใจในเนื้อหาแลว Plickers  

ยังอํานวยความสะดวกในเรื่องของการตรวจสอบรายชื่อผูเรียนท่ีเขาเรียน ซ่ึงชวยใหประหยัดเวลาและทําให

ผูสอนสามารถเก็บขอมูลของผูเรียนไดอยางครบถวน ดวยวิธีการท่ีงายแตมีความแมนยําสูง Plickers  

ยังสามารถใชไดกับกลุมคนทุกเพศทุกวัย เพราะการใชงานท่ีงาย ไมซับซอนและประหยัด เพราะเพียงแคมี

แผน QR-Code และโทรศัพทหนึ่งเครื่อง (ใชไดท้ังในระบบปฏิบัติการ Android และ iOS) สามารถจัดการ

เรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ แมแตในกรณีท่ีไมมีสัญญาณอินเทอรเน็ต ก็ยังคงสามารถใชงาน 

Plickers ไดในโหมดออฟไลน 

  โดยสรุป ตัวอยางสื่อสังคมท่ีไดรับความนิยม การใชโซเชียลมีเดียในการเรียนการสอน 

เปนเรื่องสําคัญในปจจุบัน ท่ีครูผูสอนสามารถนํามาประยุกตใช เพ่ือกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจและ

เปนเทคนิคท่ีจะชวยใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอีกทางหนึ่งดวย ครอบคลุม ยูทูบ กูเกิลคลาสรูม เฟซบุก 

แอพลิเคชั่นไลน ทวิตเตอร เกมคาฮูท และพลิกเกอร 

 1.4 อุปกรณในการใชงานส่ือสังคม 

  นักวิชาการหลายทาน กลาวถึงอุปกรณในการใชงานสื่อสังคมไวดังนี้ 

  คงเดช ก่ีสุขพันธ (2554) กลาววา ดวยความสามารถของอุปกรณพกพา เหลานีมี้มากมาย

หลายอยาง ไมวาจะเปนการใชงานเอกสาร การทองอินเทอรเน็ต การสื่อสาร หรือแมแตเพ่ือความบันเทิง

สวนตัวซ่ึงอุปกรณเครื่องมือแตละชนิดมีคุณสมบัติท่ีแตกตางกัน ดังนี้ 

  1. สมารทโฟน เปนโทรศัพทท่ีพกงายใชสะดวกมีจุดเดน คือ ขนาดเล็กน้ําหนักเบาทําให

พกพาไดสะดวกสามารถใชงานอินเทอรเน็ต การเช็คอีเมลและใชงานบริการโซเชียลมีเดียตางๆ เชน  เฟซบุก 

และทวิตเตอร หรือเลนเกม และไฟลมัลติมีเดียตางๆ เพ่ือความบันเทิงสวนตัวไดอยางงายดาย และสามารถ

ติดตัวไปไดทุกท่ีซ่ึงทําไดงายกวาอุปกรณพกพาชนิดอ่ืนๆ นอกจากนี้ผูใชงานยังสามารถขยายเพ่ิมขีด

ความสามารถของสมารทโฟนไดดวย Apps ตางๆ ท่ีดาวนโหลดไดฟรีหรือซ้ือหาไดจาก App Store หรือ 

Market สําหรับขอจํากัดของสมารทโฟน คือ หนาจอมีขนาดเล็กโดยมีขนาดตั้งแต 2.8 นิ้ว จนถึง 4.3 นิ้ว 

ดังนั้น จึงไมเหมาะกับการใชงานในการอานหรือทํางานแบบจริงจังเหมือนกับอุปกรณพกพาอ่ืนๆ อยางเชน 

แท็บเล็ต เน็ตบุก หรือโนตบุก 
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  2. แท็บเล็ต เปนอุปกรณขนาดใหญสามารถพกพาไดใชงานไดหลากหลายฟงกชันการ

ทํางานของแท็บเล็ตในปจจุบันคลายคลึงกับสมารทโฟนมากโดยเฉพาะแท็บเล็ตท่ีใชระบบปฏิบัติการ  

แอนดรอยดซ่ึงสวนใหญสามารถใชงานในลักษณะของโทรศัพทไดดวยแตดวยขนาดของหนาจอแสดงผลท่ี

ใหญข้ึน คือ ตั้งแต 7 นิ้ว จนถึง 10.1 นิ้ว ทําใหการใชงานสามารถทําไดหลากหลายข้ึนและหนาจอของ 

แท็บเล็ตเหลานี้มักจะมีความละเอียดท่ีสูงกวาสมารทโฟนท่ัวๆไป แอพพลิเคชั่นตางๆ สําหรับอุปกรณ

ประเภทแท็บเล็ตถูกออกแบบมาใหมีอินเทอรเฟซท่ีใชประโยชนจากหนาจอท่ีใหญ และมีความละเอียดสูง

กวา เชน อีเมล เปนตน ดวยความสามารถของ Apps ตางๆ ในปจจุบันการใชอินเทอรเน็ตเปดไฟลมัลติมีเดยี

เลนเกมหรือแมแตทํางานเอกสารออฟฟศตางๆ ก็สามารถทําได แตยังมีขอจํากัดเรื่องของการไมมีคียบอรด

จริงๆ สําหรับการใชงานแตในบางรุนบางยี่หอสามารถซ้ือคียบอรดเสริมท่ีเชื่อมตอผานบลูทูธมาใชคูกันได

แตก็เทากับตองพกอุปกรณเพ่ิมข้ึนนั่นเอง 

  3. เน็ตบุก มีน้ําหนักไมมากนักทํางานไดหลากหลายปอนขอมูลงายเน็ตบุก เปนอุปกรณ

ท่ีมีขนาดหนาจอต้ังแต 8.9 นิ้ว จนถึง 10.1 นิ้ว อุปกรณสําหรับผูท่ีตองการประสิทธิภาพเต็มรูปแบบ คือ 

โนตบุก ซ่ึงเปนเครื่องคอมพิวเตอรท่ีใหประสิทธิภาพไดเทียบเทาเครื่องคอมพิวเตอรแบบตั้งโตะมากท่ีสุด

ดวยขนาดจอภาพตั้งแต 11.6 นิ้ว จนถึง 22 นิ้วและใชระบบปฏิบัติการ วินโดวส จึงทําใหการใชงานตางๆ  

ไมวาจะเปนการทองอินเทอรเน็ตการใชงานมัลติมีเดียการเลนเกมและอ่ืนๆ สามารถทําไดเต็มรูปแบบดาน

คุณสมบัติของฮารดแวรของโนตบุกนั้นหากเปนระดับประสิทธิภาพสูง จะเทียบเทากับเครื่องคอมพิวเตอร

แบบตั้งโตะ ดังนั้นจึงมีประสิทธิภาพในการประมวลผลแตมี ขอจํากัดในเรื่องขนาดของตัวเครื่องท่ีใหญหนัก 

(มากหรือนอยก็ข้ึนอยูกับขนาดของจอภาพดวย) และแบตเตอรี่ท่ีอยูไดไมนานมาก 

  สุวรรณ พุฒพันธ (2559, ออนไลน) กลาววา อุปกรณท่ีเปนเครื่องมือในการใชงานสื่อ

สังคม มีดังนี้ 

 1. คอมพิวเตอร คือ เครื่องคํานวณอิเล็กทรอนิกสท่ีสามารถทํางานคํานวณผล และ

เปรียบเทียบคาตามชุดคําสั่งดวยความเร็วสูงอยางตอเนื่องและอัตโนมัติ พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน 

พ.ศ. 2525 ไดใหคําจํากัดความของคอมพิวเตอรไวคอนขางกะทัดรัดวา เครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติ 

ทําหนาท่ีเสมือนสมองกล ใชสําหรับแกปญหาตางๆ ท้ังท่ีงายและซับซอน โดยวิธีทางคณิตศาสตร หรืออาจ

กลาวไดวา เครื่องคอมพิวเตอรหมายถึง เครื่องมือท่ีชวยในการคํานวณและการประมวลผลขอมูล 

 2. สมารทโฟน (SmartPhone) คือ โทรศัพทมือถือท่ีนอกเหนือจากใชโทรออกและ

รับสายแลว ยังมีแอพพลิเคชั่นใหใชงานมากมาย สามารถรองรับการใชงานอินเทอรเน็ตผาน 3G Wi-Fi และ

สามารถใชงานโซเชียลเน็ตเวิรคและแอพพลิเคชั่นสนทนา เชน LINE YouTube Facebook Twitter เปนตน 

โดยท่ีผูใชสามารถปรับแตงลูกเลนการใชงานสมารทโฟนใหตรงกับความตองการไดมากกวามือถือธรรมดา 

ผูผลิตสมารทโฟนรุนใหมๆ นิยมผลิตสมารทโฟนท่ีมีหนาจอระบบสัมผัส ใสกลองถายรูปท่ีมีความละเอียดสูง 

ออกแบบดีไซนใหสวยงามทันสมัย มีแอพพลิเคชั่นและลูกเลนท่ีนาสนใจ 
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  3. แท็บเล็ต (Tablet) คือ อุปกรณคอมพิวเตอรท่ีมีหนาจอระบบสัมผัสขนาดใหญ  

มีขนาดหนาจอตั้งแต 7 นิ้วข้ึนไป พกพาไดสะดวก สามารถใชงานหนาจอผานการสัมผัสผานปลายนิ้วได

โดยตรง มีแอพพลิเคชั่นมากมายใหเลือกใช ไมวาจะรับ - สงอีเมล เลนอินเทอรเน็ต ดูหนัง ฟงเพลง,  

เลนเกม หรือแมกระท่ังใชทํางานเอกสารออฟฟต ขอดีของแท็บเล็ต คือ มีหนาจอท่ีกวาง ทําใหมีพ้ืนท่ีการใช

งานเยอะ มีน้ําหนักเบา พกพาไดสะดวกกวาโนตบุกหรือคอมพิวเตอรสามารถจดบันทึกหรือใชเปนอุปกรณ

เพ่ือการศึกษาไดเปนอยางดี 

  อุปกรณเครือขายท่ีตองใชในการเชื่อมตอสัญญาณอินเทอรเน็ต มีดังนี้ 

 1. เซิรฟเวอร (Server) หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา เครื่องแมขาย เปนเครื่องคอมพิวเตอร

หลักในเครือขายท่ีทําหนาท่ีจัดเก็บและใหบริการไฟลขอมูลและทรัพยากรอ่ืนๆ กับคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืน ๆ 

ในเครือขายโดยปกติคอมพิวเตอรท่ีนํามาใชเปนเซิรฟเวอรมักจะเปนเครื่องท่ีมีสมรรถนะสูงและมีฮารดดิสก

ความจําสูงกวาคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืนๆ ในเครือขาย 

 2. ไคลเอนต (Client) หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา เครื่องลูกขาย เปนคอมพิวเตอรใน

เครือขายท่ีรองขอบริการและเขาถึงไฟลขอมูลท่ีจัดเก็บในเซิรฟเวอรหรือพูดงายๆ ก็คือ ไคลเอนต  

เปนคอมพิวเตอรของผูใชแตละคนในระบบเครือขาย 

 3. ฮับ (HUB) หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา รีพีตเตอร (Repeater) คืออุปกรณท่ีใชเชื่อมตอ

กลุมคอมพิวเตอร ฮับ มีหนาท่ีรับสงเฟรมขอมูลทุกเฟรมท่ีไดรับจากพอรตใดพอรตหนึ่ง ไปยังพอรตท่ีเหลือ 

คอมพิวเตอรท่ีเชื่อมตอเขากับฮับจะแชรแบนดวิธหรืออัตราขอมูลของเครือขาย เพราะฉะนั้นถามี

คอมพิวเตอรเชื่อมตอมากจะทําใหอัตราการสงขอมูลลดลง 

 4. เน็ตเวิรค สวิตช (Switch) คืออุปกรณเครือขายท่ีทําหนาท่ีในเลเยอรท่ี 2 และทํา

หนาท่ีสงขอมูลท่ีไดรับมาจากพอรตหนึ่งไปยังพอรตเฉพาะท่ีเปนปลายทางเทานั้น และทําใหคอมพิวเตอรท่ี

เชื่อมตอกับพอรตท่ีเหลือสงขอมูลถึงกันในเวลาเดียวกัน ดังนั้น อัตราการรับสงขอมูลหรือแบนดวิธจึงไม

ข้ึนอยูกับคอมพิวเตอร ปจจุบันนิยมเชื่อมตอแบบนี้มากกวาฮับเพราะลดปญหาการชนกันของขอมูล 

 5. เราเตอร (Router) เปนอุปกรณท่ีทําหนาท่ีในเลเยอรท่ี 3 เราเตอรจะอานท่ีอยู 

(Address) ของสถานีปลายทางท่ีสวนหัว (Header) ขอแพ็กเก็ตขอมูล เพ่ือท่ีจะกําหนดและสงแพ็คเก็ต

ตอไป เราเตอรจะมีตัวจัดเสนทางในแพ็กเก็ต เรียกวา เราติ้งเทเบิ้ล (Routing Table) หรือตารางจัดเสนทาง

นอกจากนี้ยังสงขอมูลไปยังเครือขายท่ีใหโพรโทคอลตางกันได เชน IP (Internet Protocol) IPX (Internet 

Package Exchange) และ AppleTalk นอกจากนี้ยังเชื่อมตอกับเครือขายอ่ืนได เชน เครือขายอินเทอรเน็ต 

 6. บริดจ (Bridge) เปนอุปกรณท่ีมักจะใชในการเชื่อมตอวงแลน (LAN Segments)  

เขาดวยกันทําใหสามารถขยายขอบเขตของ LAN ออกไปไดเรื่อยๆ โดยท่ีประสิทธิภาพรวมของระบบไมลดลง

มากนัก เนื่องจากการติดตอของเครื่องท่ีอยูในเซกเมนตเดียวกันจะไมถูกสงผานไปรบกวนการจราจรของ

เซกเมนตอ่ืน และเนื่องจากบริดจเปนอุปกรณท่ีทํางานอยูในระดับ Data Link Layer จึงทําใหสามารถใชใน
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การเชื่อมตอเครือขายท่ีแตกตางกันในระดับ Physical และ Data Link ได เชน ระหวาง Eternet กับ Token 

Ring เปนตน บริดจมักจะถูกใชในการเชื่อมเครือขายยอยๆ ในองคกรเขาดวยกันเปนเครือขายใหญเพียง

เครือขายเดียวเพ่ือใหเครือขายยอยๆ เหลานั้นสามารถติดตอกับเครือขายยอยอ่ืนๆ ได 

  7. เกตเวย (Gateway) เปนอุปกรณฮารดแวรท่ีเชื่อมตอเครือขายตางประเภทเขาดวยกัน 

เชน การใชเกตเวยในการเชื่อมตอเครือขาย ท่ีเปนคอมพิวเตอรประเภทพีซี (PC) เขากับคอมพิวเตอร

ประเภทแมคอินทอช (MAC) เปนตน 

  ยวิษฐา จิรวัฒนธรรม (2561, ออนไลน) กลาววา อุปกรณสําหรับเชื่อมตอระหวาง

เครือขาย ไดแก ฮับ รีพีตเตอร สวิตช บริดจ เราทเตอร เกตเวย 

  1. ฮับ (Hub) เปนอุปกรณศูนยกลาง ท่ีเชื่อมตอคอมพิวเตอรหรืออุปกรณคอมพิวเตอร

อ่ืนๆ เขาดวยกันฮับ (HUB) ในระบบเครือขายฮับเปนอุปกรณท่ีใชสําหรับเชื่อมโยงสัญญาณของอุปกรณ

เครือขายเขาดวยกัน การจะทําใหคอมพิวเตอรแตละเครื่องคอมพิวเตอรรูจักกัน หรือสงขอมูลถึงกันได

จะตองผานอุปกรณตัวนี้ ปจจุบันฮับถูกเปรียบเทียบกับ Switch ซ่ึงมีความสามารถสูงกวา และถือไดวาเปน

อุปกรณมาตรฐานท่ีใชสําหรับเชื่อมโยงสัญญาณในระบบเครือขาย 

 2. สวิตช (Switch) เปนอุปกรณเครือขายเชนเดียวกันกับฮับ (hub) และมีหนาท่ีคลาย

กับฮับมาก แตมีความแตกตางท่ี ในแตละพอรต (port) จะมีความสามารถในการสงขอมูลไดสูงกวา เชน 

สวิตชท่ีมีความเร็ว 10 Mbps นั้น จะหมายความวา ในแตละพอรตจะสามารถสงขอมูลไดท่ีความเร็ว  

10 Mbps และนอกจากนั้นเครื่องทุกเครื่องท่ีตอมายังสวิตชยังไมไดอยูใน Collision Domain เดียวกันดวย  

(ซ่ึงถาฮับจะอยู) นั่นหมายความวาแตละเครื่องจะไดครอบครองสายสัญญาณแตเพียงผูเดียว จะไมเกิดปญหา

การแยงสายสัญญาณ และการชนกันของสัญญาณเกิดข้ึน สวิตชจะมีความสามารถมากกวาฮับ แตยังมีการ

ใชงานอยูในวงจํากัดเพราะราคายังคอนขางสูงกวาฮับอยูมาก ดังนั้นจึงมีการนําสวิตชมาใชในระบบเครือขาย

ท่ีตองการแบง domain เพ่ือเพ่ิมความเร็วในการติดตอกับระบบ โดยอาจนําสวิตชมาเปนศูนยกลาง และใช

ตอเขากับเครื่องท่ีมีการเชื่อมตอกับเครื่องอ่ืนๆ เปนจํานวนมาก ซ่ึงสวนใหญจะเปนเครื่องเซิรฟเวอร เพ่ือจะ

ไดสงขอมูลไดทีละมากๆ และสงดวยความเร็วสูง 

  3. บริดจ (Bridge) เปนอุปกรณเชื่อมโยงเครือขายของเครือขายท่ีแยกจากกัน แตเดิม

บริดจไดรับการออกแบบมาใหใชกับเครือขายประเภทเดียวกัน เชน ใชเชื่อมโยงระหวางอีเทอรเน็ตกับ 

อีเทอรเน็ต (Ethernet) บริดจมีใชมานานแลว ตั้งแตป ค.ศ. 1980 บริดจจึงเปนเสมือนสะพานเชื่อมระหวาง

สองเครือขาย การติดตอภายในเครือขายเดียวกันมีลักษณะการสงขอมูลแบบกระจาย (Broadcasting) 

ดังนั้น จึงกระจายไดเฉพาะเครือขายเดียวกันเทานั้น การรับสงภายในเครือขายมีขอกําหนดใหแพ็คเกจท่ีสง

กระจายไปยังตัวรับไดทุกตัว แตถามีการสงมาท่ีแอดเดรสตางเครือขาย บริดจจะนําขอมูลเฉพาะแพ็คเกจนั้น

สงใหบริดจจึงเปนเสมือนตัวแบงแยกขอมูลระหวางเครือขายใหมีการสื่อสารภายในเครือขายของตน 
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ไมปะปนไปยังอีกเครือขายหนึ่ง เพ่ือลดปญหาปริมาณขอมูลกระจายในสายสื่อสารมากเกินไป ในระยะหลังมี

ผูพัฒนาบริดจใหเชื่อมโยงเครือขายตางชนิดกันได เชน อีเทอรเน็ตกับโทเก็นริง เปนตน 

  4. เราเตอร (Router) เปนอุปกรณท่ีทําหนาท่ีเชื่อมตอระบบเครือขายหลายระบบเขา

ดวยกัน คลายกับบริดจ แตมีสวนการทํางานท่ีซับซอนมากกวาบริดจมาก โดยเราเตอรจะมีเสนทางการ

เชื่อมโยงระหวางแตละเครือขายเก็บไวเปนตารางเสนทาง เรียกวา Routing Table ทําใหเราเตอรสามารถ

ทําหนาท่ีจัดหาเสนทางและเลือกเสนทางท่ีเหมาะสมท่ีสุดในการเดินทางเพ่ือการติดตอระหวางเครือขายได

อยางมีประสิทธิภาพ 

  5. เกตเวย (Gateway) เกตเวยเปนอุปกรณอิเล็คทรอนิกสท่ีชวยในการสื่อสารขอมูล

หนาท่ีหลักของเกตเวย คือ ชวยทําใหเครือขายคอมพิวเตอร 2 เครือขาย หรือมากกวาท่ีมีลักษณะไม

เหมือนกัน คือ ลักษณะของการเชื่อมตอ (Connectivity) ของเครือขายท่ีแตกตางกัน และมีโปรโตคอล

สําหรับการสง - รับ ขอมูลตางกัน เชน LAN เครือขายหนึ่งเปนแบบ Ethernet และใชโปรโตคอลแบบ 

อะซิงโครนัส สวน LAN อีกเครือขายหนึ่งเปนแบบ Token Ring และใชโปรโตคอลแบบซิงโครนัสเพ่ือให

สามารถติดตอกันไดเสมือนเปนเครือขายเดียวกัน เพ่ือจํากัดวงใหแคบลงมา เกตเวยโดยท่ัวไป จะใชเปน

เครื่องมือสง – รับขอมูลกันระหวาง LAN 2 เครือขายหรือ LAN กับเครื่องคอมพิวเตอรเมนเฟรม หรือ

ระหวาง LAN กับ WAN โดยผานเครือขายโทรศัพทสาธารณะ เชน X.25 แพ็คเกจสวิตซ เครือขาย ISDN  

เทเล็กซ หรือเครือขายทางไกลอ่ืน 

  อดุลย ภูสิตลิต (2561) กลาววา อุปกรณเครือขายคอมพิวเตอรท่ีใชในสื่อสังคม มีดังนี้ 

 1. โมเด็ม (Modems) มาจากคําวา (modulate/demodulate) หมายถึง กระบวนการ

แปลงขอมูลขาวสารดิจิทัลใหอยูในรูปของอนาล็อก แลวจึงแปลงสัญญาณกลับเปนดิจิทัลอีกครั้งหนึ่ง  

เม่ือโมเด็มของคุณตอเขากับโมเด็มตัวอ่ืน 

   โมเด็ม (Modems) เปนอุปกรณสําหรับคอมพิวเตอรอยางหนึ่งท่ีชวยใหสัมผัสกับโลก

ภายนอกไดยางงายดาย โมเด็มเปนเสมือนโทรศัพทสําหรับคอมพิวเตอรท่ีจะชวยใหระบบคอมพิวเตอร 

สามารถสื่อสารกับคอมพิวเตอรอ่ืนๆ ไดท่ัวโลก โมเด็มจะเชื่อมตอระหวางคอมพิวเตอรเขาคูสายของ

โทรศัพทธรรมดาคูหนึ่งซ่ึงโมเด็มจะทําการแปลงสัญญาณดิจิทัล (digital signals) จากเครื่องคอมพิวเตอรให

เปนสัญญาณอนาล็อก (analog signals) เพ่ือใหสามารถสงไปบนคูสายโทรศัพท 

 2. Dial - Up Modem (56K Dial - Up) เปนโมเด็มแบบอนาล็อกท่ีใช ในการรับสง

สัญญาณผานระบบโทรศัพทแบบธรรมดา เวลาเชื่อมตอกับระบบเครือขายอินเทอรเน็ตในแตละครั้งจําเปน

จะตองหมุนหมายเลขโทรศัพทไปยังผูใหบริการอินเทอรเน็ต (ISP) ดวยมาตรฐานลาสุดท่ีใชกันในปจจุบัน 

คือ V.92 ซ่ึงให Bit Rate หรืออัตราความเร็วในการรับสงขอมูลสูงสุดท่ี 56/33.6 kbps (รับขอมูลขาลงจาก

อินเทอรเน็ต หรือ Download ท่ีความเร็ว 56 Kbps และสงขอมูล ขาข้ึน Upload ท่ีความเร็ว 33.6 Kbps) 
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  3. ADSL Mod (High - Speed Internet) เปนโมเด็มแบบดิจิทัลท่ีใชเทคโนโลยีในการ

ติดตอสื่อสารและรับสงขอมูลกัน ดวยระบบเครือขายอินเทอรเน็ตความเร็วสูงบนคูสายโทรศัพทแบบ

ธรรมดา โดยเลือกใชยานความถ่ีท่ีไมมีในการใชงานอินเทอรเน็ต อึกท้ังเวลาเชื่อมตอกับระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ตในแตละครั้ง ก็ไมจําเปนตองหมุนหมายเลขโทรศัพท ในปจจุบันมีการพัฒนาอุปกรณท่ีใช

เชื่อมตออินเทอรเน็ต โดยอาศัยเครือขายโทรศัพทเคลื่อนท่ี เชน จีพีอารเอส (GPRS) เอจ (EDGE) สามจี (3G) 

สงขอมูลดวยความเร็ว 286.8 กิโลบิตตอวินาที 4จี (4G) สงขอมูลดวยความเร็ว 100Mbps/50Mbps 

  4. การดแลน (Lan card) คือ การดท่ีจะติดตั้งภายในเครื่องคอมพิวเตอร สวนใหญจะมี

ขนาดเล็ก การดแลนจะทําหนาท่ีรับสงขอมูลจากเครื่องคอมพิวเตอรไปยังเครื่องคอมพิวเตอร หรือ

อุปกรณเน็ตเวิรกอ่ืนๆ ท่ีอยูบนเครือขาย/เน็ตเวิรก ชวยใหคอมพิวเตอรเชื่อมโยงเขาหากันเปนเครือขายได

เชนเดียวกับอินเทอรเน็ต เรียกเครือขายแบบนี้วา "เครือขาย LAN" ทําใหคอมพิวเตอรทุกเครื่องสามารถใช

ขอมูลและทรัพยากรรวมกันไดท้ังหมด ปจจุบันการดแลน (Lan Card) เริ่มมีความจําเปนในการใชงาน

นอยลงเพราะวาเมนบอรดสวนใหญจะมี Lan On Board มาในตัว การดแลนจึงเปนสิ่งจําเปนของ

คอมพิวเตอรรุนกอนๆ ท่ีไมมี LAN มาในตัวเทานั้น 

  5. ฮับ (Hub) เปนอุปกรณท่ีใชสําหรับเชื่อมโยงสัญญาณของอุปกรณเครือขายเขา

ดวยกัน โดยท่ัวไปจะมีลักษณะเหมือนกลองสี่เหลี่ยมแตแบน มีความสูงประมาณ 1 - 3 นิ้ว แลวแตรุน มีชอง

เล็กๆ เอาไวเสียบสายแลนแตละเสนท่ีลากโยงมาจากคอมพิวเตอรมีหลายรุน เชน Hub 4 Ports 8 Ports  

16 Ports 24 Ports หรือ 48 Ports เปนตน 

  6. สวิตซ (Switch) คือ อุปกรณเครือขายท่ีทําหนาท่ีเลเยอรท่ี 2 Switch บางทีก็เรียกวา 

Switching Hub (สวิตชิ่งฮับ) ซ่ึงในชวงแรกนั้นจะเรียกวา Bridge (บริดจ) เหตุผลท่ีเรียกวาบริดจ ในชวงแรก

นั้นเพราะสวนใหญบริดจจะมีแคสองพอรต และใชสําหรับแยกคอลลิชันโดเมน ปจจุบันท่ีเรียกวา Switch 

เพราะหมายถึง บริดจท่ีมีมากกวาสองพอรตนั่นเอง 

   Switch จะฉลาดกวา Hub คือ Switch สามารถสงขอมูลท่ีไดรับมาจากพอรตหนึ่งไป

ยังเฉพาะพอรตท่ีเปนปลายทางเทานั้น ทําใหคอมพิวเตอรท่ีเชื่อมตอกับพอรตท่ีเหลือสามารถสงขอมูลถึงกัน

และกันไดในเวลาเดียวกัน ดวยขอดีนี้เครือขายท่ีติดตั้งใหมในปจจุบันสวนใหญจะนิยมใช Switch มากกวา 

Hub เพราะจะไมมีปญหาเก่ียวกับการชนกันของขอมูลในเครือขาย 

7. เราเตอร (Router) คือ อุปกรณท่ีทําหนาท่ีเชื่อมตอระบบเครือขายอยางหนึ่ง ซ่ึงถา

แปลความหมาย คําวา Router ก็คือ ถนนนั่นเอง หนาท่ีหลักของ Router คือการหาเสนทางในการสงผาน

ขอมูลท่ีดีท่ีสุด และเปนตัวกลางในการสงขอมูลไปยังเครือขายอ่ืนท้ังนี้ Router สามารถเชื่อมโยงเครือขายท่ี

ใชสื่อสัญญาณหลายแบบแตกตางกันได 

               คุณสมบัติของ Router 

1) ทําหนาท่ีคลาย Switch ทําใหเชื่อมตอไดหลายเครื่องพรอมกัน 
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2) เปน ADSL Modem ในตัว (เฉพาะบางรุนเทานั้น) 

3) Antivirus (รุนใหมๆ ของ Router บางรุนจะมี Antivirus Program ฝงอยูดวย) 

              8. จุดเชื่อมตอแบบไรสาย (Wireless Access Point) ใชสําหรับเชื่อมตอระหวางอุปกรณ

แบบไรสาย ซ่ึงขอมูลจะถูกสงผานทางคลื่นวิทยุความถ่ีสูงโดยทําหนาท่ีเชื่อมอุปกรณตางๆ เขาดวยกันแบบ

ไรสาย 

  โดยสรุป อุปกรณเครื่องมือท่ีชวยในการเขาถึงเครือขายสังคมออนไลนนั้นมี คุณสมบัติ

แตกตางไปตามความเหมาะสมในการใชงานท่ีหลากหลาย เชน สมารทโฟน แท็บเล็ต เน็ตบุค เปนตน 

นอกจากนี้ยังมีอุปกรณเครือขายท่ีใชในการเชื่อมตอสัญญาณอินเทอรเน็ต โดยตองคํานึงถึงระบบปฏิบัติการ

ภายในอุปกรณเหลานี้ดวยวาจะรองรับการทํางานของผูใชไดมากนอยอยางไร 

 1.5 ขอดีและขอเสียของส่ือสังคม 

  นักวิชาการหลายทาน กลาวถึงขอดีและขอเสียของสื่อสังคมไว ดังนี้ 

  อดุลย ภูสิตลิต (2561) กลาววา ขอดีและขอเสียของโซเชียลเน็ตเวิรก มีดังนี้ 

  ขอดีขอเสียของโซเชียลเน็ตเวิรก ในปจจุบัน โซเชียลเน็ตเวิรกเปนสิ่งท่ีนิยมกันมากในหมู

วัยรุนและบุคคลท่ีตองการสื่อสารสัมพันธกันแมวาโซเชียลเน็ตเวิรกจะถูกสรางข้ึนเพ่ือใหสามารถติดตอ

สัมพันธกันในทางบวก แตจากการศึกษาพบวาในทางกลับกันโซเชียลเน็ตเวิรกก็สามารถเปนสื่อท่ีกอใหเกิด

อันตรายไดในเวลาเดียวกัน รายละเอียดดังนี้ 

  ขอดีของสื่อสังคม 

          1. โซเชียลเน็ตเวิรก จะเปนการสรางเครือขายและจุดประกายดานการศึกษาไดอยาง

กวางขวางหากใชไดอยางถูกวิธี 

         2. ทําใหไมตกขาว คือทราบความคืบหนา เหตุการณของบุคคลตางๆ และผูท่ีใกลชิด 

         3. ผูใชสามารถสรางเครือขายทางสังคม แฟนคลับหรือผูท่ีมีเปาหมายเหมือนกัน และ

ทํางานใหสําเร็จลุลวงไปได 

         4. การสื่อสารขอมูลไปสูผูคนเปนจํานวนมากทําไดรวดเร็ว สะดวก และงาย 

        5. ชองวางการสื่อสารระหวางนักการเมืองหรือบุคคลท่ีมีชื่อเสียงกับคนธรรมดาท่ัวไป

นอยลง สามารถติดตอสื่อสารกันไดโดยตรง 

        6. สามารถสรางมิตรแท หรือเพ่ือนท่ีรูใจท่ีแทจริงได 

        7. เปนชองทางท่ีดีในการหางานทําหรือไดคนท่ีมีความสามารถเขามาทํางานดวย 

        8. สามารถใชเพ่ือการเรียนการสอนได เพราะนักเรียนและนักศึกษามักจะออนไลนบน 

เฟซบุก 

        9. ทําใหเกิดการรวมตัวกันในการทํากิจกรรมดีๆ ไดงายและรวดเร็วมากข้ึน 

        10. สรางเครือขายท่ีดี สรางความเห็นอกเห็นใจ และใหกําลังใจท่ีดีแกผูอ่ืนได 
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        11. โซเชียลเน็ตเวิรก เปนซอฟแวรท่ีเอ้ือตอผู ท่ีมีปญหาในการปรับตัวทางสังคม  

ขาดเพ่ือน อยูโดดเดี่ยว หรือผูท่ีไมสามารถออกจากบานไดใหมีเครือขายทางสังคม และเติมเต็มชีวิตทาง

สังคมไดอยางดี ไมเหงาและปรับตัวไดงายข้ึน 

  ขอเสียของสื่อสังคม 

          1. โซเชียลเน็ตเวิรก เปนการขยายเครือขายทางสังคมในโลกอินเทอรเน็ต ดังนั้นการมี

เพ่ือนเพ่ิมในเครือขายท่ีไมรูจักดีพอ จะทําใหเกิดการลักลอบขโมยขอมูล หรือการแฝงตัวของขบวนการ

หลอกลวงตางๆ ได 

          2. เพ่ือนทุกคนในเครือขายสามารถเขียนขอความตางๆ ลง Wall ของโซเชียลเน็ตเวิรก 

ไดแตหากเปนขอความท่ีเปนความลับ การใสรายกัน หรือแฝงไวดวยการยั่วยุตางๆ จะทําใหผูอานท่ีไมมี 

วุฒิภาวะพอ หลงเชื่อ เกิดความขัดแยง และปญหาตามมาในภายหลงัได 

         3. โซเชียลเน็ตเวิรก อาจเปนชองทางในการสรางสังคมแหงการนินทา หรือการยุงเรื่อง

สวนตัวของผูอ่ืนโดยใชเหตุ โดยเฉพาะสังคมท่ีชอบสอดรูสอดเห็น 

         4. การเปดเผยขอมูลสวนตัวท้ังหมดใหกับบุคคลภายนอกท่ีไมรูจักดีพอ เชน การลง

รูปภาพของครอบครัวหรือลูกอาจนําเรื่องปญหาการปลอมตัว หรือการหลอกลวงอ่ืนๆ ท่ีคาดไมถึงได 

         5. เด็กๆ ท่ีใชเวลาในการเลน โซเชียลเน็ตเวิรกมากเกินไป จะทําใหเสียการเรียน 

         6. ในการสรางความผูกพันและการปรับตัวทางสังคมเปนการพบปะกันในโลกของความ

จริงมากกวาในโลกอินเทอรเน็ต ดังนั้นผูอยูในโลกของไซเบอรมากเกินไปอาจทําใหมีปญหาทางจิต หรือขาด

การปรับตัวทางสังคมท่ีดี โดยเฉพาะผูท่ีชอบเลนโซเชียลเน็ตเวิรกตั้งแตยังเด็ก 

        7. ไมมีวิธีการตรวจสอบวาขอมูลท่ีไดรับนั้นเปนขอมูลท่ีเปนจริงหรือไม 

        8. หลายคนไมระวังการใชโซเชยีลมีเดียซ่ึงทําใหหลายคนไดขอมูลท่ีไมเปนสาระ หรือเปน

ขอมูลเชิงลบ เชน การโพสตดาวาคนอ่ืน 

         9. โซเชียลเน็ตเวิรก อาจเปนแรงขับใหมีการพบปะทางสังคมในโลกแหงความเปนจริงท่ี

นอยลงได เนื่องจากทราบความเคลื่อนไหวของผูท่ีอยูในเครือขายอยางตลอดเวลา 

         10. นโยบายของบางโรงเรียน บางมหาวิทยาลัย บางครอบครัวหรือในบางประเทศมี

ปญหามากมายท่ีเกิดจากโซเชียลเน็ตเวิรก ทําใหโซเชียลเน็ตเวิรกไมไดรับการอนุญาตใหมีในหลายพ้ืนท่ี 

  จีระพงษ โพพันธุ (2558) ไดกลาวถึงขอดีของสื่อสังคมออนไลน ไวดังนี้ 

 1. แลกเปลี่ยนขอมูลความรูในสิ่งท่ีสนใจรวมกัน 

  2. เปนคลังขอมูลความรูขนาดยอมเพราะเราสามารถเสนอและแสดงความคิดเห็น 

แลกเปลี่ยนความรู หรือตั้งคําถามในเรื่องตางๆ เพ่ือใหบุคคลอ่ืนท่ีสนใจหรือมีคําตอบไดชวยกันตอบ 

  3. ประหยัดคาใชจายในการติดตอสื่อสารกับคนอ่ืน สะดวกและรวดเร็ว 
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  4. เปนสื่อในการนําเสนอผลงานของตนเอง เชน งานเขียน รูปภาพ วีดีโอตางๆ เพ่ือให

ผูอ่ืนไดเขามารับชมและแสดงความคิดเห็น 

  5. ใชเปนสื่อในการโฆษณา ประชาสัมพันธหรือบริการลูกคาสําหรับบริษัทและองคกร

ตางๆ ชวยสรางความเชื่อม่ันใหลูกคา 

  6. ชวยสรางผลงานและรายไดใหแกผูใชงาน เกิดการจางงานแบบใหมๆ ข้ึน 

  7. คลายเครียดสําหรับผูใชท่ีตองการหาเพ่ือนคุยเลนสนุกๆ 

  8. สรางความสัมพันธท่ีดีจากเพ่ือนสูเพ่ือน 

  สวนขอเสียของสื่อสังคมออนไลน 

  1. เว็บไซตใหบริการบางแหงอาจจะเปดเผยขอมูลสวนตัวมากเกินไป หากผูใชบริการไม

ระมัดระวังในการกรอกขอมูล อาจถูกผูไมหวังดีนํามาใชในทางเสียหาย หรือละเมิดสิทธิสวนบุคคลได 

  2. เปนสื่อสังคมออนไลนท่ีกวาง หากผูใชรูเทาไมถึงการณหรือขาดวิจารณญาณอาจ  

โดนหลอกลวงผานอินเทอรเน็ต หรือการนัดเจอกันเพ่ือจุดประสงคราย ตามท่ีเปนขาวตามหนาหนังสือพิมพ 

  3. เปนชองทางในการถูกละเมิดลิขสิทธิ์ ขโมยผลงาน หรือถูกแอบอางเพราะ Social 

Network Service เปนสื่อในการเผยแพรผลงาน รูปภาพตางๆ ของเราใหบุคคลอ่ืนไดดูและแสดง ความ

คิดเห็น 

  4. ขอมูลท่ีตองกรอกเพ่ือสมัครสมาชิกและแสดงบนเว็บไซตในรูปแบบ Social Network 

ยากแกการตรวจสอบวาจริงหรือไม ดังนั้นอาจเกิดปญหาเก่ียวกับเว็บไซตท่ีกําหนดอายุการ สมัครสมาชิก 

หรือการถูกหลอกโดยบุคคลท่ีไมมีตัวตน 

    5. ผูใชสื่อสังคมออนไลน และอยูกับหนาจอคอมพิวเตอรเปนเวลานานอาจสายตาเสียได

หรือบางคนอาจตาบอดได 

  6. ถาผูใชหมกมุนมากเกินไป อาจทําไหเสียการเรียนหรือผลการเรียนตกต่ําลงได 

  7. จะทําใหเสียเวลาถาผูใชไมใชใหเกิดประโยชน 

  สารีพันธุ ศุภวรรณ (2558) กลาวถึงขอดีของสื่อสังคม มีดังนี้ 

  1. เผยแพรขอมูลสวนบุคคล เครื่องมือสําหรับเครือขายสังคม เชน Weblogs Wikis 

Multimedia Shared ประเภทตางๆ สามารถทําใหอินเทอรเน็ตเผยแพรขอมูลเรื่องราว สารสนเทศตางๆ 

ของสวนบุคคลไดสะดวก โดยไมเสียคาใชจาย เชน Google เปนตน 

  2. เปนเครื่องมือหรือเปนแหลงเรียนรูปรกอบการจัดการเรียนการสอนได 

  3. รวบรวมและเผยแพรองคความรู และผลงานวิจัยในองคกร 

  4. เพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน เพ่ิมชองทางสมาชิกในองคกรใหสามารถติดตอสื่อสาร

และเผยแพรขอมูลไดสะดวกยิ่งขน เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นความรู และประสบการณในการ

ปฏิบัติงานทําใหสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางานได 
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  5. เผยแพรกิจกรรมขององคกร เชน การโฆษณาสินคา การสรางชองทางการตลาด และ

การซ้ือ ขายสินคา รวมท้ังการดําเนินงานดานลูกคาสัมพันธขององคกรผานเครือขายสังคมออนไลน เปนตน 

  6. เปนแหลงเผยแพรแลกเปลี่ยนขอมูลดานความบันเทิง เชน วิดีโอ เพลง เกมออนไลน 

เปนตน 

  สวนขอเสียของสื่อสังคมออนไลน มีดังนี้ 

  1. ปญหาดานการละเมิดลิขสิทธิ์ผลงานและการละเมิดสิทธิสวนบุคคลของผูใช

อินเทอรเน็ตหรือสมาชิกเครือขาย 

  2. ปญหาดานการเผยแพรสื่อลามก อนาจาร และสิ่งผิดกฎหมาย 

  3. ปญหาเก่ียวกับความปลอดภัยในการใชขอมูลสวนตัว 

  4. ปญหาอาชญากรรม และการลอลวงผานสังคมเครือขายออนไลน 

  5. ปญหาอ่ืนๆ ท่ีตามมา ไดแก ดานสังคม ดานอาชญากรรม ดานการศึกษา ดานธุรกิจ 

และดานอ่ืน ๆ 

  โดยสรุป ขอดีของสื่อสังคมออนไลน คือ ใชในการแลกเปลี่ยนขอมูล ขาวสาร ระหวาง

บุคคล หรือองคกร สรางปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน ใชนําเสนอผลงานของตนตอสาธารณะ ใหมีความสะดวก

รวดเร็วมากข้ึน ท้ังนี้ยังใชเปนสื่อโฆษณา ประชาสัมพันธท่ีมาความทันสมัย และยังชวยผอนคลายความตึง

เครียดไดอีกดวย แลวแตผูใชงานจะเลือกใชตามวัตถุประสงคของตนเอง สําหรับขอเสียของสื่อสังคม

ออนไลน คือ อาจทําใหถูกละเมิดสิทธิสวนตัว เกิดปญหาอาชญากรรม ผูใชหมกมุนมากเกินไปทําใหเสีย

สุขภาพและผูใชท่ีเปนนักเรียนอาจทําใหผลการเรียนต่ํา 

 1.6 ประโยชนของส่ือสังคม 

  นักวิชาการหลายทาน กลาวถึงขอดีและขอเสียของสื่อสังคมไว ดังนี้ 

  สฤณี อาชวานันทกุล (2553, น. 33-36) กลาววา การใชสื่อสังคมออนไลนสามารถชวยลด

ความเกลียดชังในสังคมและเสริมความเขาใจระหวางกันได เชน ควรหลีกเลี่ยงการเยยหยัน ถากถาง  

เหน็บแนม หรือขุดเรื่องสวนตัวมาโจมตีกัน ควรหลีกเลี่ยงการเขียนขาวลือท่ียืนยันไมไดวา จริงหรือเท็จ  

ควรเปดรับฟงความคิดเห็นท่ีแตกตางเพ่ือไมดวนตัดสินใจ 

  สุรศักดิ์ ปาเฮ (2554, น. 6-9) กลาววา ประโยชนของสื่อสังคมออนไลนในการเรียนการ

สอนชวยเสริมสรางสติปญญาความรู ชวยเสริมสรางสมรรถนะเชิงคิดวิเคราะห ชวยเสริมสรางสมรรถนะของ

ความมีเหตุมีผล พัฒนาสมรรถนะทางการเรียนท่ีมีอยูเดิมใหสูงข้ึน เสริมสรางสมรรถนะในดานทัศนะหรือ

การมองเห็นเพ่ือการศึกษาการเรียนรู ประโยชนของสือ่สังคมออนไลนท่ีมีตอการเรียนการสอน ดังนี้ 

  ประโยชนของสื่อสังคมออนไลนดานการเสริมสรางสติปญญาความรู 1 ชวยเสริมสราง

สมรรถนะเชิงคิดวิเคราะห การตีความหมาย การสังเคราะหและการวิจารณอยางสรางสรรค 2. ชวย

เสริมสรางสมรรถนะของความมีเหตุมีผล การประเมินผลและตรวจสอบ 3. ชวยเสริมสรางและพัฒนาสามาร
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รถนะทางการเรียนท่ีมีอยูเดิมใหสูงข้ึน 4. ชวยเสริมสรางสมรรถนะดานทัศนะหรือการมองเห็น 5. ชวยเพ่ิม

ประสิทธิภาพของความเปนสื่อเพ่ือการเรียนรู และ 6. ชวยเสริมสรางสมรรถนะดานการใชประโยชนใชสอย 

  ประโยชนดานกระบวนการสื่อสาร การมีสวนรวม รวมท้ังการสรางสังคมประกิต 1. ดาน

ประสิทธิภาพกระบวนการสื่อสาร 2. สรางประสิทธิภาพของการทํางานแบบมีสวนรวม 3. การสรางชุมชน

ของการมีสวนรวม 4. การสรางสังคมของการมีสวนรวมในกลุมผูฟง 5. เกิดพฤติกรรมการเรียนรูท่ีเหมาะสม

ในการเรียนแบบออนไลน 6. เกิดการเรียนรูแบบชวยเหลือซ่ึงกันและกัน และ 7. เกิดโลกทัศนหรือมุมมองท่ี

กวางไกลของผูเรียน 

  ประโยชนในการเสริมสรางแรงจูงใจ 1. ดานการควบคุมตนเอง 2. เกิดความมานะพยายาม

ในการเรียนรู 3. เกิดเปนเสียงสะทอนจากกลุมชนกลุมใหญ และ 4. เกิดความคิดสรางสรรค  

  ประโยชนในดานการบริหารจัดการ 1. เปนการสรางระบบการสะทอนผลยอนกลับท่ีงาย 

2. เปนการสรางชองทางหรือสรางทางเลือกในการสรางการเรียนรู 3. การเขาถึงแหลงขอมูลโดยไมตองพ่ึงพา

การเรียนในชั้นเรียนปกติ 4. ชวยสรางระบบการสื่อสารกับกลุมผูปกครองนักเรียน 5. เกิดความงายและ

สะดวกในการทํางานของผูเรียน และ 6. เกิดการสรางเครือขายหรือองคการทางการสังคมท่ีกวางใหญ 

  เมธาวี จําเนียร (2560) กลาววา ประโยชนของสื่อออนไลนในการเรียน มีหลายประการ 

ประเด็นท่ีผูใหขอมูลเห็นตรงกันมากคือ สื่อออนไลนมีประโยชนตรงท่ีเปนเครื่องมือชวยคนควาหาขอมูล 

เพ่ิมเติมในรายวิชาตางๆ โดยเฉพาะการใชยูทูบ (YouTube) นอกจากนี้ สื่อออนไลนยังชวยใหเกิดการ

ปฏิสัมพันธระหวาง เพ่ือนกับเพ่ือน ครูกับนักเรียน สื่อออนไลนยังสามารถชวยแปลภาษาไดหลายภาษา

อยางรวดเร็ว โดยเฉพาะวิชาภาษาอังกฤษ สําหรับคุณครู สื่อออนไลนมีประโยชน คือ การใชในการเรียน 

การสอน การจัดทําเอกสารการสอนออนไลน และยังใชประโยชนในแงของการบริหารจัดการ อยางไรก็ตาม 

ปญหาใหญของการใชสื่อออนไลนในการเรียนคือ นักเรียนจะแอบเลนโทรศัพท เวลาคุณครูสอน โดยเฉพาะ

เลนเกม รวมไปถึงการนําขอมูลจากสื่อออนไลนท่ีไมนาเชื่อถือมาใช โดยคัดลอกมาท้ังหมด โดยไมได

วิเคราะหและอางอิง ปญหาการใชสื่อออนไลนท่ีมากเกินไป และปญหาการใชภาษาในสื่อออนไลน ดังนั้น

แนวทางการจัดกิจกรรมเพ่ือแกไขปญหาการใชสื่อออนไลนในการเรียนอยางมีประสิทธิภาพ คือ การจัดทํา

สื่อท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนและนักเรียนสามารถเขามามีสวนรวมในการผลิตได โดยสวนใหญ

เห็นวาควรจัดทําคลิปวีดิโอสั้นๆ ใหความรูเรื่องการใชสื่อออนไลนในการเรียนท่ีถูกตอง การจัดทําเปนหนัง

สั้นอัปโหลดในสื่อสังคมออนไลน การจัดอบรม นิทรรศการการใชสื่ออยางเหมาะสม เลนเกม เสียงตามสาย 

จัดรายการวิทยุกระจายเสียง และจัดทําสื่อการสอนออนไลน 

  โดยสรุป สื่อสังคมเปนเครื่องมือท่ีมีประโยชนในการเปนเครื่องมือท่ีครูและนักเรียน

สามารถนํามาชวยในการเรียนการสอน ไมวาจะเปนการจัดการเอกสาร การใหงาน การนําเสนองาน  

การอภิปรายแสดงความคิดเห็น ซ่ึงจะชวยเสริมสรางความรู และพัฒนาทักษะท่ีจําเปนในศตวรรษท่ี 21  

ของนักเรียนไดเปนอยางดี แตอยางไรก็ตาม การนําโซเชียลมีเดียมาใชในการเรียนการสอน ครูควรคํานึงถึง
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ผลกระทบทางดานลบท่ีจะตามมาดวย ควรปฏิบัติใหเปนแบบอยางท่ีดี ชี้แนะการใชงานท่ีถูกตอง  

สรางความรูเทาทันสื่อ เพ่ือเปนแนวทางหนึ่งในการสรางภูมิคุมกันใหกับนักเรียนในการใชสื่อสังคม 

 1.7 การประยุกตใชส่ือสังคมเพ่ือการเรียนการสอน 

  นักวิชาการและหนวยงานทางการศึกษา กลาวถึงการประยุกตใชสื่อสังคมออนไลน  

เพ่ือการเรียนการสอนไว ดังนี้ 

  สํานักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน (2552) ในปจจุบัน ทางดานกระทรวงศึกษาธิการ 

มอบหมายใหสํานักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอนดําเนินการจัดอบรมเพ่ือกระตุนใหครูไทย พัฒนา

ศักยภาพและสงเสริมการใช Social media ในการจัดการเรียนรู โดยเล็งเห็นความสําคัญในการสงเสริมและ

ผลักดันใหครูสามารถนําเครื่องมือออนไลนท่ีมีอยูบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชในการจัดการเรียนรู 

ใหเกิดเปนเครือขายและเกิดความรวมมือ ระหวางครูกับครู นักเรียนกับครู และนักเรียนกับนักเรียนดวยกัน 

โดยไมมีขอจํากัดเรื่อง เวลา สถานท่ี กอใหเกิดการเรียนรูแบบไมมีท่ีสิ้นสุด 

  ระดมพล ชวยชูชาติ (2557) ไดกลาวา การออกแบบระบบบริหารจัดการ เรียนรู เปนการ

จัดการขอมูลการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอรท้ังบนเครือขายอินเทอรเน็ต และอินทราเน็ต ท้ังนี้

ตองอาศัยซอฟตแวรท่ีทําหนาท่ีตรวจสอบการเขาใชบทเรียนและการออกจาก บทเรียนของผูเรียน ครูผูสอน

และผูเรียนติดตอสื่อสารกันได  โดยผานทางเครื่องมือการสื่อสารท่ีมีในระบบ เชน หองสนทนา กระดานถาม

ตอบและไปรษณียอิเล็กทรอนิกส สําหรับผู ใชงานในระบบบริหารจัดการเรียนรู  หรือ Learning 

Management System: LMS สามารถจัดแบงไดเปน 3 กลุม คือ 

  1. กลุมผูบริหารระบบ (Administrator) ทําหนาท่ีติดตั้งระบบ LMS และจัดการหลักสตูร 

(Course Management) โดยกําหนดหมวดวิชาหรือกลุมสาระการเรียนรู เพ่ือใหครูผูสอนนําเนื้อหาวิชาท่ี

สรางไวแลว บรรจุไวตามกําหนดหมวดวิชาหรือกลุมสาระการเรียนรูของตนเอง นอกจากนั้นผูบริหารระบบ

เปนผูตรวจสอบคุณสมบัติและกําหนดสิทธิ์ของผูใช ไดแก การอนุมัติการเปนผูสอน การลบชื่อผูใชออกจาก

ระบบ การตรวจสอบการเขามาของบทเรียน การดูแลความปลอดภัยของฐานขอมูล และการกําหนด

คุณสมบัติของแฟมและโฟลเดอรในระบบเพ่ือปองกันขอมูลเกิดความเสียหายในภายหลัง 

  2. กลุมครูผูสอนและผูสรางเนื้อหา (Teacher and Content Developer) ท่ีทําหนาท่ี

จัดการบทเรียน (Content Management) โดยครูผูสอนใชเครื่องมือชวยสรางบทเรียนใน รูปแบบขอความ 

ภาพและเสียงบรรยาย การจัดการบทเรียนประกอบสวนสําคัญ 4 สวน คือ 

   2.1 การจัดทําบทเรียน โดยครูผูสอนจัดทําเนื้อหาบทเรียนและนําเขาสูระบบในการ

จัดทําเนื้อหาบทเรียนสามารถทําได 2 แบบ คือ แบบเฉพาะตัวอักษร (Plain text) และแบบ Html สวนมาก

จะใชแบบ Html ในการสรางเนื้อหา เนื่องจากสามารถนําภาพ ภาพเคลื่อนไหว มาใชสรางขอมูลและแฟม

ภาพยนตรเพ่ือชวยใหไดบทเรียนท่ีนาสนใจและเราใจผูเรียนไดมาก 
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   2.2 การกําหนดกิจกรรมการเรียนรู เปนการกําหนดกิจกรรมการเรียนใหผูเรียน 

ปฏิบัติหลังการจากการเรียนในเนื้อหาบทเรียน หรือกําหนดใหศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจากแหลงขอมูลตางๆ 

ตามท่ีครูผูสอนกําหนด 

   2.3 สวนประกอบบทเรียน เปนสวนท่ีเพ่ิมเติมนอกเหนือจากท่ีมีในบทเรียน ไดแก 

แหลงเรียนรูท่ีเก่ียวของกับเนื้อหาบทเรียน อภิธานศัพท และระบบการสื่อสาร 

   2.4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู อันประกอบไปดวยแบบฝกหัด แบบทดสอบ

และแบบสอบถามผูเรียน นอกจากครูผูสอนทําหนาท่ีจัดการบทเรียนแลว ยังจะตองจัดการเรียนรูในระบบ 

ซ่ึงเปนข้ันตอนสําคัญของการนําบทเรียนไปใชจัดการเรียนการสอน ไดแก 

    1) การเสนอบทเรียน เปนการแนะนําบทเรียนท่ีประกอบดวยคําแนะนําและ

วิธีการเรียน ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง แบบทดสอบกอนเรียน บทเรียน แบบทดสอบหลังเรียน อภิธานศัพท 

และอ่ืนๆ ตามความจําเปน 

    2) การรับสมัครและอนุมัติสิทธิ์ของผูเรียน เปนหนาท่ีของครูผูสอนท่ีจะตอง

อนุมัติสิทธิ์ใหผูเรียนท่ีสมัครเปนสมาชิกแลว สามารถเขาใชบทเรียนไดตามเวลาท่ีกําหนด 3. การ

ติดตอสื่อสารและติดตามการเรียน เปนการปฏิสัมพันธกันระหวางครูผูสอนกับผูเรียนในการปฏิบัติกิจกรรม

รวมกันในระบบไดแก การสนทนาผานครือขาย (Chat) การซักถาม หรือแจงขาวผานกระดานขาว (Web 

board) และการสงงานผานจดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 

  3. กลุมผูเรียน (Student) ผูเรียนเม่ือจะเขาใชบทเรียน จะตองสมัครสมาชิกและ รอให

ครูผูสอนอนุมัติสิทธิ์การเขาเรียน โดยผูเรียนจะตองปฏิบัติตามเง่ือนไขตางๆ ท่ีครูผูสอนกําหนดไว ตั้งแต

ข้ันตอนการสมัครสมาชิกจนไดชื่อผูใช (Username) และรหัสผาน (Password) วิธีการเรียน และกิจกรรม

อ่ืนๆ ท้ังนี้ ครูผูสอนอาจจะจัดทําและแจกคูมือหรือแผนกิจกรรมใหกับผูเรียน 

  โดยสรุป การประยุกตใชสื่อสังคมเพ่ือการเรียนการสอน เปนการสงเสริมและผลักดันให

ครูสามารถนําสื่อสังคมท่ีมีอยูบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชในการจัดการเรียนรู ใหเกิดเปนเครือขาย

และเกิดความรวมมือ ระหวางครูกับครู นักเรียนกับครู และนักเรียนกับนักเรียนดวยกัน โดยไมมีขอจํากัด

เรื่อง เวลา สถานท่ี กอใหเกิดการเรียนรูแบบไมมีท่ีสิ้นสุด 

 

2. สื่อสังคมเพ่ือการศึกษา 

 

 การศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา ผูวิจัยศึกษาเนื้อหา ครอบคลุม  

(1) ความหมายและความสําคัญของสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา (2) ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา  

(3) รูปแบบของสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา (4) การเลือกสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา และ (5) การใชสื่อสังคมเพ่ือ

การศึกษา 
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 2.1 ความหมายและความสําคัญของส่ือสังคมเพ่ือการศึกษา 

  2.1.1 ความหมายของส่ือสังคมเพ่ือการศึกษา 

    นักวิชาการกลาวถึง ความหมายของสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาไวดังนี้ 

   วรางคณา โตโพธิ์ไทย (2559) กลาววา สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาประกอบดวย

คําหลัก 2 คํา คือ สื่อสังคมและการศึกษา สื่อสังคม หมายถึง สื่อดิจิทัลหรือซอฟแวรท่ีทํางานอยูบนพ้ืนฐาน

ของระบบเว็บไซตบนเครือขายคอมพิวเตอร เปนสื่อกลางท่ีรวมกลุมบุคคลและใหกลุมบุคคลเหลานั้น มีสวน

รวมสรางหรือนําขอมูลขาวสารในลักษณะของเหตุการณ ประสบการณ เรื่องราวตางๆ มาแบงปน 

แลกเปลี่ยน แสดงความคิดเห็น มีปฏิสัมพันธ รวมท้ังอาจจะรวมกันทํากิจกรรมท่ีสนใจดวยกัน สวน

การศึกษา หมายถึงกระบวนการเรียนรูเพ่ือความเจริญกาวหนาของบุคคลและสังคม 

สื่อสังคมเพ่ือการศึกษา จึงหมายถึง ตัวกลางท่ีถายทอดเนื้อหาสาระประสบการณ 

และกระบวนการเรียนรูผานสื่อท่ีรวมกลุมบุคคลบนเครือขายคอมพิวเตอร โดยการนําเอาแนวคิดในการ

ประยุกตสื่อสังคมมาใชสําหรับจัดกระบวนการเรียนการสอน ครูและนักเรียนสามารถสราง แบงปน 

แลกเปลี่ยน องคความรู  เนื้อหาสาระและประสบการณในรูปแบบ เสียง ตัวอักษร ขอความ ภาพ 

ภาพเคลื่อนไหวและอ่ืนๆ ผานสื่อกลางของระบบเว็บไซตบนเครือขายคอมพิวเตอร เกิดเปนสื่อสังคมระหวาง

ครูกับนักเรียน จึงนับวาเปนกลยุทธท่ีสําคัญของการปรับการเรียนเปลี่ยนการสอน ทําใหเกิดการเรียนรูใน

โลกออนไลนท่ีไมจํากัดเฉพาะในชั้นเรียน 

อารีลักษณ ปุกนอย (2559) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดพัฒนาไป

อยางรวดเร็ว มีจํานวนผูใชงานท่ีเพ่ิมข้ึนอยางมาก ทําใหทุกคนสามารถเขาถึงอินเทอรเน็ตไดงายและมีอิสระ

ท่ีจะเขาไปแบงปน เผยแพรความรูท่ีตองการ สามารถแลกเปลี่ยน รวมท้ังเสนอความคิดไดโดยไมถูกปดก้ัน

ภายใตกฎหมายท่ีกําหนด กอใหเกิดเครือขายท่ีเรียกวา เครือขายสังคมออนไลน (Social network) เพ่ือ

ติดตอสื่อสารกัน โดยมีสื่อสังคม(Social Media) เปนเครื่องมือในการแบงปนแลกเปลี่ยน รูปภาพ วีดีโอ เสียง 

และขอความ สามารถนํามาใชในการจัดการเรียนรูของนักเรียน การนําสื่อสังคมมาใชใหเกิดประโยชนกับ

การศึกษาถือเปนโอกาสท่ีเราจะไดแลกเปลี่ยนเรียนรู ซ่ึงบางคนจะเห็นวาการใชงานสื่อสังคมเปนเพียงการ

เลนสนุก ไรสาระ ไมเกิดประโยชน เหมือนสิ่งเสพติด เสียเวลาเรียน เสียเวลาทํางาน แตทุกสิ่งทุกอยางลวนมี

ดานดี และไมดี หากเรารูจักการใชท่ีถูกตอง และสรางสรรค เราจะไดรับประโยชนอยางมากจากการใชงาน 

การนําสื่อสังคม เชน Facebook Slideshare Flickr Scribd และ YouTube มาใชในการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอน ถือเปนเครื่องมือท่ีหลากหลายในการใชงาน เราสามารถนําสื่อสังคม เหลานี้มารวบรวมและ

สรางเปนสื่อท่ีมีประสิทธิภาพไดอยางนาสนใจ โดยจุดเดนของสื่อสังคมแตละชนิดท่ีมีรูปแบบการนําเสนอท่ี

แตกตางกัน เม่ือนํามารวบรวมและบริหารจัดการใหดี เราจะสามารถไดแหลงเรียนรูผานสื่อสังคม ท่ีมีความ

นาสนใจ อาทิเชน การนํา Facebook มาทําหนาท่ีเปนกระดานขาว ใชในการติดตอสื่อสารแลกเปลี่ยนขอมูล 

นํา Slideshare มาใชในการนําเสนองานในรูปแบบสไลด, ใช Flickr ในการนําเสนอรูปภาพ นําเสนอเอกสาร
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ดวย Scribd และใช YouTube ในการนําเสนอวีดิโอ การรวบรวมสื่อสังคมเหลานี้มาใชประโยชนกับการ

เรียนการสอน ทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู สามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง เรียนรู

ไดทุกท่ีทุกเวลา ไมจํากัดจํานวนครั้ง อีกท้ังยังสามารถดาวนโหลดเพ่ือใชทบทวนความรูแบบออฟไลนไดอีก

ดวย สื่อสังคมเหลานี้ ครูและนักเรียนไดใชในชีวติประจําวันอยูแลว หากนํามาใชในการเรียนการสอนทําให

นักเรียนเกิดการเรียนรูดวยความสนุกสนาน โดยการแลกเปลี่ยนความรูในสิ่งท่ีสนใจรวมกันอยางสะดวก

รวดเร็ว ในขณะเดียวกันครูสามารถนําสื่อสังคมมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมี

ประสิทธิภาพ โดยใช เว็บบล็อก เชน www.wordpress.com รวบรวมสื่ อสั งคมประเภทตางๆ  

มาบริหารจัดการใหเกิดการเรียนรูอยางสรางสรรค 

  โดยสรุป สื่อสังคมเพ่ือการศึกษา จึงหมายถึง ตัวกลางท่ีถายทอดเนื้อหาสาระ 

ประสบการณ และกระบวนการเรียนรู ผานสื่อท่ีมีการรวมกลุมบุคคลบนเครือขายคอมพิวเตอร โดยสามารถ

สรางแบงปน แลกเปลี่ยน องคความรู เนื้อหาสาระ และประสบการณในรูปแบบเสียง ตัวอักษร ขอความ 

ภาพ ภาพเคลื่อนไหวและอ่ืนๆ 

  2.1.2 ความสําคัญของส่ือสังคมเพ่ือการศึกษา 

    นักวิชาการกลาวถึง ความหมายของสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาไวดังนี้ 

     วรางคณา โตโพธิ์ไทย (2559) กลาววา สื่อสังคมเพ่ือการศึกษามีความสําคัญ ดังนี้ 

  1. สื่อสังคมมีความสําคัญทําใหมีการสรางความสัมพันธทางสังคมระหวางครูและ

นักเรียน เนื่องจากบรรยากาศของสื่อสังคมเปนการรวมกลุมเพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูล ขาวสาร ความรูและ

ประสบการณผานความสัมพันธของคนในเครือขายคอมพิวเตอร ดวยเหตุนี้เม่ือท้ังครแูละนักเรียนเขาสูการ

สรางความสัมพันธภายในระบบเครือขายสื่อสังคมก็จะนําไปสูการพัฒนาความสัมพันธในสังคมจริง ซ่ึงเปน

ผลใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ลักษณะการนําเสนอขอมูล สถานภาพท่ีเปน

ปจจุบัน ทําใหท้ังครูและนักเรียนสามารถสื่อสารและติดตามขอมูลขาวสารระหวางกันภายในกลุมไดอยาง

รวดเร็ว 

  2. สื่อสังคมมีความสําคัญทําใหมีการกระตุนใหเกิดการศึกษาคนควาแสวงหา

ความรูและการแลกเปลี่ยนเรียนรูท่ีกวางขวาง การตั้งประเด็นเพ่ือแลกเปลี่ยน ความรู ความคิดเห็น ขอสงสัย

ตางๆ บนสื่อสังคมผานเครือขายคอมพิวเตอรทําไดอยางทันทวงที และเปนเครื่องมือสําหรับครูในการ

กระตุนนักเรียนใหเกิดความคิด การแสวงหาความรู การแลกเปลี่ยนและการแสดงความคิดเห็นในประเด็นท่ี

เก่ียวกับการเรียนการสอนไดเปนอยางดี ในขณะเดียวกันครูสามารถนําเสนอเนื้อหาใหมๆ ไดอยางตอเนื่อง 

และนักเรียนสามารถแสวงหาความรูและแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางครูและนักเรียนดวยกันเองไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 
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    3. สื่อสังคมมีความสําคัญทําใหมีการสงเสริมการบันทึกและการอาน การเผยแพร

ผานสื่อสังคมสวนใหญผานรูปแบบของขอเขียนในหลายลักษณะ เชน ขอความสั้นในระบบทวิตเตอร 

(Twitter) และไลน (Line) ขอความปานกลางในเฟซบุก (facebook) ขอความยาว ๆ หรือบทความของระบบ

เว็บบล็อก (Weblog) การเผยแพรขอมูลขาวสารเหลานี้สงเสริมใหนักเรียนไดเพ่ิมพูนทักษะการเขียน  

การบันทึกและการอานเพ่ิมข้ึน 

    4. สื่อสังคมมีความสําคัญทําใหมีการสงเสริมการเผยแพรผลงานตามความสนใจ

และความถนัด สื่อสังคมหลายรูปแบบเปนระบบท่ีสงเสริมการเผยแพรผลงานตามความถนัดและความสนใจ

ของท้ังครูและนักเรียน อีกท้ังยังสงเสริมใหเกิดการแลกเปลี่ยนขยายผลไดอยางมีประสิทธิภาพ 

    5. สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาทําใหมีการสงเสริมการเรียนรูแบบเปด เนื่องจาก 

สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาเปนการเรียนรูผานเครือขายคอมพิวเตอร จึงสามารถจัดการเรียนการสอนท่ีไหน 

เม่ือไหร เวลาใดก็ได ตามความสะดวกของผูใช ครูและนักเรียนไมจําเปนตองเรียนในหองเรียนเทานั้นจึงเปน

การเปดโอกาสทางการศึกษาอยางกวางขวาง 

    6. สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาทําใหการจัดการศึกษาสะดวก รวดเร็วและมีประสิทธิ 

ภาพ ดวยความกาวหนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ทําใหการติดตอผานเครือขาย

คอมพิวเตอรสะดวกรวดเร็วข้ึน การจัดการศึกษาโดยสื่อสังคมจึงสามารถถายทอดเนื้อหาสาระ ความรูและ

ประสบการณ การคนควาหาความรู การติดตอสื่อสารและการแลกเปลี่ยนเรียนรูเปนไปดวยความสะดวก 

ร ว ด เ ร็ ว แ ล ะ 

มีประสิทธิภาพ 

  โดยสรุป สื่อสังคมเพ่ือการศึกษามีความสําคัญ คือ ชวยสรางความสัมพันธทางสังคม

ระหวางครูและนักเรียน กระตุนใหเกิดการศึกษาคนควา มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูท่ีกวางขวาง สงเสริมการ

บันทึกและการอาน สงเสริมการเผยแพรผลงานตามความสนใจและความถนัด และสงเสริมการเรียนรู 

แบบเปด และทําใหการจัดการศึกษาสะดวก รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

 2.2 ประเภทของส่ือสังคมเพ่ือการศึกษา 

  นักวิชาการหลายทาน กลาวถึงประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา ดังนี้ 

  วรางคณา โตโพธิ์ไทย (2559) กลาววา ประเภทของ สื่อสังคมเพ่ือการศึกษา สามารถ

จําแนกไดหลายประเภทข้ึนอยูกับเกณฑท่ีใชจําแนก ในท่ีนี้จําแนกสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาโดยยึดคุณลักษณะ

หลักของสื่อสังคมทีใชกันโดยแพรหลาย ไดแก (1) สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการนําเสนอผลงาน และ  

(2) สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการสรางเครือขาย 

  1. สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการนําเสนอผลงาน เปนสื่อสังคมท่ีเนนการถายทอด

เนื้อหาสาระโดยผูใชสามารถสราง นําเสนอ แบงปนและแลกเปลี่ยนผลงานในรูปแบบเสียง ภาพและ

ภาพเคลื่อนไหว ผลงานเหลานั้นอาจเปนผลงานท่ีสรางข้ึนเองหรือผลงานท่ีนํามาจากแหลงเรียนรูตางๆ 
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สามารถแบงเปน (1) สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการนําเสนอผลงานประเภทสื่อเสียง และ (2) สื่อสังคมเพ่ือ

การศึกษาดานการนําเสนอผลงานประเภทสื่อภาพและภาพเคลื่อนไหว 

   1.1 สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการนําเสนอผลงานประเภทสื่อเสียง หมายถึง  

สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาท่ีเนนการนําเสนอผลงานดวยเสียง สื่อสังคมประเภทนี้ เปนซอฟตแวรประยุกตท่ี

เก่ียวกับเสียง ผูใชสามารถนําสื่อสังคมประเภทนี้มาใชโดยสราง คนหา นําเสนอ จัดเก็บ ใช เผยแพรสื่อเสียง 

และแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางกันผานเครือขายคอมพิวเตอร ตัวอยางสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการ

นําเสนอผลงานประเภทสื่อเสียง เชน ไอทูนส (ITunes) ซ่ึงเปนโปรแกรมท่ีใชสําหรับคนหาไฟลเสียง เปด ฟง 

จัดเก็บ และเรียงลําดับไฟลเสียงเชื่อมตอเขากับคลังขอมูลเสียง ออดาซิตี (Audacity) เปนโปรแกรมสําหรับ

สรางไฟลเสียงและ ซาวดคลาวด (Sound cloud) เปนเว็บไซตท่ีฝากไฟลเสียงตางๆ และแชรผานเครือขาย

คอมพิวเตอร 

   1.2 สื่ อสั งคมเพ่ือการศึกษาด านการนําเสนอผลงานประเภทสื่ อภาพและ

ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง สื่อสังคมท่ีเนนการนําเสนอ ขอความ ภาพและภาพเคลื่อนไหว ครูและนักเรียน

สามารถใชสื่อสังคมประเภทนี้มาประยุกตใชในการเรียนการสอนโดยสราง คนหา นําเสนอ ถายทอดเนื้อหา

สาระ จัดเก็บ ใช เผยแพร ขอความ ภาพและภาพเคลื่อนไหว เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางกัน ตัวอยางสื่อ

สังคมเพ่ือการศึกษาดานการนําเสนอผลงานประเภทสื่อภาพและภาพเคลื่อนไหวเชน สไลดแชร (Slide 

Share) เปนเว็บไซตท่ีใหบริการฝากไฟลประเภทงานนําเสนอและแบงปน เอกสารและวีดิทัศนในรูปแบบ

ไฟล อินสตาแกรม (Instagram) เปนโปรแกรมถายภาพ ตกแตง แบงปน แสดงความรูสึกและความคิดเห็น

เก่ียวกับภาพและคลิปวีดิทัศนสั้น ๆ และยูทูบ (YouTube) เปนเว็บไซตท่ีใหบริการฝากไฟลประเภทสื่อ

ภาพเคลื่อนไหว มีลักษณะเปด ผูใชสามารถสราง คนหา ดาวนโหลด อัปโหลด นําไฟลภาพเคลื่อนไหวไปฝาก

ไวจัดเก็บเผยแพรและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในเครือขายคอมพิวเตอร 

  2. สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการสรางเครือขาย เปนสื่อสังคมท่ีเนนการรวมกลุมบุคคล

เพ่ือสรางเครือขาย โดยมีวัตถุประสงครวมกันเพ่ือสื่อสาร ปฏิสัมพันธ สรางกลุม รวมกันระดมสมองและ

ทํางานรวมกัน โดยสมาชิกในเครือขายสามารถรวมกันสราง นําเสนอ แบงปน ทํางานรวมกัน สื่อสาร สนทนา 

อภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ในประเด็นตางๆ ท่ีสนใจ ศึกษารวมกัน แบงเปน 2 ประเภทใหญๆ 

ไดแก (1) สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการสรางเครือขายประเภทสงเสริมการมีปฏิสัมพันธและชุมชนการ

เรียนรู และ (2) สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการสรางเครือขายประเภทสงเสริมการระดมสมองและทํางาน

รวมกัน 

   2.1 สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการสรางเครือขายประเภทสงเสริมการมีปฏิสัมพันธ

และชุมชนการเรียนรู สื่อสังคมดานการสรางเครือขายประเภทนี้ใชสําหรับรวมกลุมบุคคลใหผูเขาใชงานไดมี

พ้ืนท่ีบนเว็บไซตเพ่ือสงเสริมการสื่อสาร การมีปฏิสัมพันธและรวมกลุมเพ่ือเกิดชุมชนการเรียนรู และ

สามารถท่ีจะเผยแพรเรื่องราวของตนหรือกลุมของตนผานทางเครือขายคอมพิวเตอร ตัวอยางของสื่อสังคม
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เพ่ือการศึกษาดานการสรางเครือขายประเภทสงเสริมการมีปฏิสัมพันธและชุมชนการเรียนรู เชน บล็อก 

(Blog) และไมโครบล็อก (Micro Blog) 

   2.2 สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการสรางเครือขายประเภทสงเสริมการระดมสมอง

และทํางานรวมกัน สื่อสังคมประเภทนี้เนนการระดมสมองและทํางานรวมกัน เปนเครือขายสังคมท่ีตองการ

ความคิด ความรู และการตอยอดจากผูใชท่ีเปนผูมีความรู สวนใหญมักเปนนักวิชาการหรือผูเชี่ยวชาญใน

ดานนั้นไมเชนนั้นอาจเปนการรวมกลุมนักเรียนโดยเปนเวทีในการระดมสมอง อภิปราย การแลกเปลี่ยน

เรียนรู และทํางานรวมกันในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ลักษณะเนื้อหาท่ีนํามาระดมสมองมีหลากหลาย เชน 

วิทยาศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร เศรษฐศาสตรและอ่ืนๆ ตัวอยางสื่อสังคมเพ่ือสงเสริมการระดม

สมองและทํางานรวมกันเชนวิกิ(Wiki) และกูเกิลไดรฟ (Google Drive) 

   แสงเดือน ผองพุฒ (2556) กลาววา ประเภทของสื่อสังคมออนไลน แบงไดดังนี้ 

  1. เครือขายสังคม (Social networkingsite) เปนเว็บไซตท่ีบุคคลหรือหนวยงานสามารถ

สรางขอมูลและเปลี่ยนแปลงขอมูล เผยแพรรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว โดยท่ีบุคคลอ่ืนสามารถเขามาแสดง

ความเห็น หรือเผยแพร สนทนาโตตอบได ตัวอยางไดแก Facebook Badoo Google + Linkdin และ 

Orkut เปนตน 

  2. ไมโครบล็อก (Micro-blog) เปนเว็บไซตท่ีใชเผยแพรขอมูลหรือขอความสั้นในเรื่องท่ี

สนใจเฉพาะดาน รวมท้ังสามารถใชเครื่องหมาย# (Hashtag) เพ่ือเชื่อมตอกับกลุมคนท่ีมีความสนใจในเรื่อง

เดียวกันได ตัวอยางไดแก Twitter Blauk Weibo Toutและ Tumble เปนตน 

  3. เว็บไซตท่ีใหบริการแบงปนสื่อออนไลน (Video and photo sharing website) เปน

เว็บไซตท่ีใหผูใชสามารถฝากหรือนํา สื่อขอมูล รูปภาพ วีดิโอข้ึนเว็บไซตเพ่ือแบงปนกับผูอ่ืนตัวอยางไดแก 

Flicker Vimero YouTube Instagram และ Pinterest เปนตน 

  4. บล็อก สวนบุคคลและองคกร (Personal and corporate blogs) เปนเว็บไซตท่ี

ผูเขียนบันทึกเรื่องราวตางๆ เสมือนเปนบันทึกไดอารีออนไลน สามารถเขียนในลักษณะไมเปนทางการและ

แกไขไดบอย ตัวอยางไดแก Blogger Wordpress Bloggang และ Exteen เปนตน 

  5. บล็อกท่ีมีสื่อสิ่งพิมพเปนเจาของเว็บไซต (Blogs hosted by media outlet) เปน

เว็บไซตท่ีใชในการนํา เสนอขาวสารของสื่อสิ่งพิมพมีความเปนทางการนอยกวาสื่อสิ่งพิมพ แตมีรูปแบบและ

ความเปนทางการมากกวาบล็อก ตัวอยางคือ theguardian.com เจาของคือหนังสือพิมพ The Gardian 

  6. วิกิ และพ้ืนท่ีสาธารณะของกลุม (Wikis and Online collaborative space) เปน

เว็บไซตสํา หรับพ้ืนท่ีสาธารณะออนไลนเพ่ือรวบรวมขอมูลและเอกสาร ตัวอยางไดแก Wikipedia Wikia 

เปนตน 
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  7. กลุมหรือพ้ืนท่ีแสดงความคิดเห็น (Forums, discussion board and group) เปน

เว็บไซตหรือกลุมจดหมายอิเล็กทรอนิกสท่ีมีการแสดงความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะ มีท้ังท่ีเปนกลุมสวนตัว

และสาธารณะ ตัวอยางไดแก Google groups Yahoo groups และ Pantip เปนตน 

  8. เกมออนไลนท่ีมีผูเลนหลายคน (OnLine multiplayer gaming platform) เปนเว็บไซต

ท่ีนําเสนอในลักษณะการเลนเกมออนไลนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงสามารถเลนท้ังคนเดียวและเลนได

เปนกลุม ตัวอยางไดแก Second life และ World of Warcraft เปนตน  

  9. ขอความสั้น (Instant messaging) เปนการสงขอความสั้นจากโทรศัพทเคลื่อนท่ี 

  10. การแสดงตนวาอยู ณ สถานท่ีใด (Geo - spatial tagging) เปนการแสดงตําแหนงท่ี

อยูพรอมความเห็นและรูปภาพในสื่อสังคมออนไลน ตัวอยาง ไดแก Facebook และ Foursquare เปนตน 

  โดยสรุป ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา ไดแก (1) สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการ

นําเสนอผลงานแบงเปน สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการนําเสนอผลงานประเภทสื่อเสียง และสื่อสังคม เพ่ือ

การศึกษาดานการนําเสนอผลงานประเภทสื่อภาพและภาพเคลื่อนไหวและ (2) สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดาน

การสรางเครือขาย แบงเปนสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการสรางเครือขายประเภทสงเสริมการมีปฏิสัมพันธ

และชุมชนการเรียนรู และประเภทสงเสริมการระดมสมองและทํางานรวมกัน 

 2.3 รูปแบบของสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา 

  นักวิชาการหลายทาน กลาวถึงรูปแบบของสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา ดังนี้ 

กันยารัตน สมเกตุ (2553) ไดแบงรูปแบบของเครือขายสังคมออกเปน 6 รูปแบบ ดังนี้ 

1. เผยแพรตัวตน (Identity Network) ใชสําหรับนําเสนอตัวตนและเผยแพรเรื่องราวของ

ตนเองทางอินเทอรเน็ตสามารถสรางอัลบั้มรูปของตัวเองสรางกลุมเพ่ือนและสรางเครือขายข้ึนมาไดไดแก 

ไฮไฟว (Hi5), เฟซบุก (facebook), มายสเปซ (Myspace), ทวิตเตอร(Twitter) เปนตน 

2. เผยแพรผลงาน (Creative Network ) สามารถนําเสนอผลงานของตัวเองไดในรูปแบบ

ของวีดีโอภาพหรือเสียงเพลง เชน ยูทูบ (YouTube), มัลติเพ้ิล (Multiply), ฟลิ๊คอาร (Flickr) เปนตน 

3. ความสนใจตรงกัน (Interested Network) สําหรับกลุมคนท่ีสนใจอะไรเหมือนๆ กัน 

เชน โซเชียลบุคมารคก้ิง (Social Bookmarking) เปนการบุคมารคเว็บท่ีเราสนใจไวบนอินเทอรเน็ตสามารถ

แบงปนใหคนอ่ืนดูไดและยังสามารถบอกความนิยมของเว็บไซดตางๆ ไดโดยการดูจากจํานวนตัวเลขท่ี

เว็บไซตนั้นถูกบุคมารคเอาไวจากสมาชิกคนอ่ืนๆ 

4. รวมกันทํางาน (Collaboration Network) คือเปนการรวมกันพัฒนาซอฟตแวรหรือ

สวนตางๆ ของซอฟตแวรเชนวิกิพีเดีย (WikiPedia) เปนสารานุกรมออนไลนขนาดใหญท่ีรวบรวมความรู

ขาวสารและเหตุการณตางๆ ไวมากมาย หรือปจจุบันเราสามารถใชกูเกิลแมพ (Google Maps) สรางแผนท่ี

ของตัวเองหรือจะแบงปนแผนท่ีใหคนอ่ืนไดใชดวยจึงทําใหมีสถานท่ีสําคัญหรือสถานท่ีตางๆ ถูกปกหมุด

เอาไวพรอมกับขอมูลของสถานท่ีนั้นๆ ไวแสดงผลจากการคนหา 
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5. โลกเสมือน (Gaming/Virtual Reality) เปนโลกเสมือนจริงสามารถสรางตัวละครโดย

สมมุติใหเปนตัวเราเองข้ึนมาไดใชชีวิตอยูในเกม อยูในชุมชนเสมือน (Virtual Community) เชน เกม

ออนไลนตางๆ 

6. Peer to Peer (P2P) เปนการเชื่อมตอกันระหวางไคเอนท (Client) โดยตรงโปรแกรม

สกายพ (Skype) ไดนําหลักการนี้มาใชเปนโปรแกรมสนทนาผานอินเทอรเน็ตและก็มีบิททัวเรนท 

(BitTorrent) เกิดข้ึนมาเปนเทคโนโลยีท่ีทําใหเกิดการแบงปนไฟลตางๆ ไดอยางกวางขวางและรวดเร็ว 

แตทวามันก็กอใหเกิดปญหาเรื่องการละเมิดลิขสิทธิ์ 

  วรางคณา โตโพธิ์ไทย (2559) และ สารีพันธุ ศุภวรรณ (2558) กลาววา สื่อสังคมเพ่ือ

การศึกษาสามารถแบงรูปแบบตามวัตถุประสงคของการเขาใชงาน ได 7 รูปแบบ ครอบคลุมรูปแบบ (1) การ

สรางและประกาศตัวตน (2) การสรางและประกาศผลงาน (3) ความชอบในสิ่งเดียวกัน (4) เวทีทํางานรวมกัน 

(5) ประสบการณเสมือนจริง และ (6) เครือขายท่ีเชื่อมตอกันระหวางผูใช 

  1. การสรางและประกาศตัวตน สื่อสังคมรูปแบบการสรางและประกาศตัวตน (Identity 

Network) นี้ใชสําหรับใหนักเรียนเขาใชงานไดมีพ้ืนท่ีในการสรางตัวตนข้ึนมาบนเว็บไซต และสามารถท่ีจะ

เผยแพรเรื่องราวของตนผานทางอินเทอรเน็ต โดยลักษณะของ การเผยแพรอาจจะเปนรูปภาพ วีดิทัศน  

การเขียนขอความ การเขียนบทความลงในบล็อก อีกท้ังยังเปนเว็บท่ีเนนการรวมกลุมบุคคล และคนหา

บุคคลท่ีขาดการติดตอ ซ่ึงอาจจะถูกนํามาใชไดใน 2 รูปแบบใหญๆ ไดแก (1) บล็อก (Blog) เปนโปรแกรม

ประยุกตบนเว็บท่ีใชเก็บบันทึกเรื่องราว หรือเนื้อหาท่ีเขียนไวโดยเจาของบล็อกเขียนแสดงความรูสึกนึกคิด

ตางๆตามลําดับเวลา แลวมีการรวมแสดงความคิดเห็นโดยเพ่ือนในกลุม (2) ไมโครบล็อก (Micro Blog)  

สื่อสังคมประเภทนี้มีลักษณะเดนโดยการใหผูใชโพสตขอความจํานวนสั้นๆ ผานเว็บผูใหบริการ ไปยัง

ผูติดตามและสามารถกําหนดใหสงขอความนั้นๆ ไปยังเครื่องคอมพิวเตอรพกพาหรือโทรศัพทเคลื่อนท่ีได 

  2. การสรางและประกาศผลงาน สื่อสังคมรูปแบบการสรางและประกาศผลงาน 

(Creative Network) นี้ เปนสังคมสําหรับนักเรียนใชท่ีตองการแสดงออกและนําเสนอผลงานของตัวเอง 

สามารถแสดงผลงานไดจากท่ัวทุกมุมโลก จึงมีเว็บไซตท่ีใหบริการพ้ืนท่ีเสมือนเปนแกลเลอรี่ (Gallery) ท่ีใช

จัดโชวผลงานของตัวเองไมวาจะเปนวีดิทัศน รูปภาพ เพลง 

สื่อสังคมเพ่ือสรางและประกาศผลงานมีจุดประสงคหลักเพ่ือนําเสนอ เผยแพรและ

แลกเปลี่ยนผลงานระหวางผูใช ซ่ึงผูใหบริการเครือขายสังคมประเภทนี้ เชน ยูทูบ (YouTube) มัลติไพล 

(Multipiy) ฟลิคอาร (flickr) และ สไลดแชร (Slideshare) เปนตน 

  3. ความชอบในสิ่งเดียวกัน สื่อสังคมรูปแบบความชอบในสิ่งเดียวกัน (Passion Network) 

นี้ทําหนาท่ีเก็บในสิ่งท่ีชอบไวบนเครือขาย เปนการสรางท่ีค่ันหนังสือออนไลน (OnLine Bookmarking)  

มีแนวคิดเพ่ือใหผูใชสามารถเก็บหนาเว็บเพจท่ีค่ันไวในเครื่องคนเดียวและมาเก็บไวบนเว็บไซตได เพ่ือท่ีจะ

ไดเปนการแบงปนใหกับคนท่ีมีความชอบในเรื่องเดียวกัน สามารถใชเปนแหลงอางอิงในการเขาไปหาขอมูล
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ได และนอกจากนี้ยังสามารถโหวตเพ่ือใหคะแนนกับท่ีค่ันหนังสือออนไลนท่ีผูใชคิดวามีประโยชนและเปนท่ี

นิยม ซ่ึงผูใหบริการสื่อสังคมรูปแบบนี้ เชน ดิกก (Digg) ซิกคร (Zickr) ดีลิเชียอัส (del.icio.us) เปนตน 

  4. เวทีทํางานรวมกัน สื่อสังคมรูปแบบเวทีทํางานรวมกัน (Collaboration Network) นี้

ตองการความคิด ความรู และการตอยอดจากผูใชท่ีเปนผูมีความรู เพ่ือใหความรูท่ีไดมา มีการปรับปรุงอยาง

ตอเนื่องและเกิดการพัฒนาในท่ีสุด ซ่ึงหากลองมองจากแรงจูงใจท่ีเกิดข้ึนแลว คนท่ีเขามาในสังคมนี้มักจะ

เปนคนท่ีมีความภูมิใจท่ีไดเผยแพรสิ่งท่ีตนเองรู และทําใหเกิดประโยชนตอสังคม เพ่ือรวบรวมขอมูลความรู

ในเรื่องตางๆ ในลักษณะเนื้อหา ท้ังวิชาการ ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร สินคาหรือบริการ โดยสวนใหญมัก

เปนนักวิชาการหรือผูเชี่ยวชาญ ผูใหบริการเครือขายสังคมออนไลนในลักษณะเวทีทํางานรวมกัน นักเรียน

สามารถศึกษาหาความรูจากผูรูเหลานี้ สื่อสังคมในลักษณะเวทีทํางานรวมกัน เชน วิกิพีเดีย (Wikipedia) 

และ กูเกิลแมพส (Google Maps) เปนตน 

  5. ประสบการณเสมือนจริง สื่อสังคมรูปแบบประสบการณเสมือนจริง (Virtual Reality) 

นี้มีลักษณะเปนเกมออนไลน (OnLine games) ซ่ึงเปนเว็บท่ีนิยมมากเพราะเปนแหลงรวบรวมเกมไว

มากมาย มีลักษณะเปนวิดีโอเกมท่ีผูใชสามารถเลนบนเครือขายอินเทอรเน็ต เกมออนไลนนี้มีลักษณะเปน

เกม 3 มิติท่ีผูใชนําเสนอตัวตนตามบทบาทในเกม ผูเลนสามารถติดตอปฏิสัมพันธกับผูเลนคนอ่ืนๆ ได

เสมือนอยูในโลกแหงความเปนจริง สรางความรูสึกสนุกเหมือนไดมีสังคมของผูเลนท่ีชอบในแบบเดียวกัน 

อีกท้ังยังมีกราฟกท่ีสวยงามดึงดูดความสนใจและมีกิจกรรมตางๆ ใหผูเลนรูสึกบันเทิง เชน Second Life 

และ World of Warcraft เปนตน 

   นอกจากนั้นยังมีประสบการณเสมือนจริงรูปแบบอ่ืนๆ เชน หองปฏิบัติการเสมือนจริง 

ทัศนศึกษาเสมือนจริง ซ่ึงนักเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณเสมือนจริงเหลานี ้

  6. เครือขายเพ่ือการประกอบอาชีพ เครือขายสื่อสังคมเพ่ือการประกอบอาชีพ 

(Professional Network) นี้เพ่ือรวมกลุมเก่ียวกับการงาน โดยจะเปนการนําประโยชนจากเครือขายสังคมมา

ใชในการเผยแพรประวัติผลงานของตนเอง และสรางเครือขายรวมกับผูอ่ืน นอกจากนี้บริษัทท่ีตองการคนมา

รวมงาน สามารถเขามาหาจากประวัติของผูใชท่ีอยูในเครือขายสังคมออนไลนนี้ได ผูใหบริการเครือขาย

สังคมออนไลนประเภทนี ้เชน LinkedIn 

  7. เครือขายท่ีเชื่อมตอกันระหวางผูใชสื่อสังคมเครือขายท่ีเชื่อมตอกันระหวางผูใช (Peer 

to Peer : P2P) เปนการเชื่อมตอกันระหวางเครื่องผูใชดวยกันเองโดยตรง จึงทําใหเกิดการสื่อสารหรือ

แบงปนขอมูลตางๆ ไดอยางรวดเร็ว และตรงถึงผูใชทันที อาจเปนการติดตอบุคคลตอบุคคล หรือบุคคลตอ

กลุมบุคคล ซ่ึงผูใหบริการสื่อสังคมประเภทนี้ เชน ไลน (Line) วิดีโอคอล การถายทอดสดแบบปฏิสัมพันธ

เปนตน 

  โดยสรุป สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาสามารถแบงรูปแบบตามวัตถุประสงคของการเขาใชงาน

ได 7 รูปแบบ ครอบคลุมรูปแบบ (1) การสรางและประกาศตัวตน (2) การสรางและประกาศผลงาน  
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(3) ความชอบในสิ่งเดียวกัน (4) เวทีทํางานรวมกัน (5) ประสบการณเสมือนจริง และ (6) เครือขายท่ีเชื่อมตอ

กันระหวางผูใช 

 2.4 การเลือกส่ือสังคมเพ่ือการศึกษา 

  นักวิชาการหลายทาน กลาวถึงการเลือกสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา ดังนี้ 

  นพสิทธิ์ ไตรสิทธิวัฒน (2558) กลาววา เนื่องจากสื่อสังคม หรือ Social Media เปนสื่อท่ี

ทรงพลัง และมีอิทธิพลตอสังคมคอนขางสูงในปจจุบัน ดังนั้นในทางปฏิบัติ เพ่ือกอใหเกิดคุณภาพ และ

ประสิทธิภาพสูงสุด สําหรับการนํามาใชในการเรียนการสอนนั้น ผูใชสื่อสังคมตองคํานึงถึงกฎเกณฑ และ

แนวปฏิบัติตอการใชสื่อโซเชียลมีเดียในประเด็นสําคัญบางประการ ดังนี้  (NSW Department of 

Education & Trainin , 2011: onLine) 

   1. ตองรูถึงแนวนโยบายขององคกร/หนวยงาน ตอการใชสื่อโซเชียลมีเดียเพ่ือการพัฒนา

งาน 

   2. ตองตระหนักในการใชสื่อโซเชียลมีเดียวา สื่อดังกลาวนี้จะเปนสื่อท่ีมีรูปแบบ และ

ลักษณะของระบบการทํางานแบบผสมผสาน ท้ังการประสานงาน และการสานคนในองคกร 

   3. ตองมีความชัดเจนในการกําหนดบทบาทหนาท่ี เพ่ือวิเคราะหความสัมพันธในประเด็น 

หรือสาระท่ีเกิดข้ึนจากการใชสื่อโซเชียลมีเดีย 

   4. คํานึงถึงอยูเสมอวาข้ันตอนการดําเนินงานจะทําอะไรกอน-หลังในการใชสื่อโซเชียล

มีเดียทุกครั้ง 

   5. คํานึงถึงหลักสําคัญของการใหเกียรติผูท่ีเปนเจาของ 

   6. พึงใชสื่อโซเชียลมีเดียอยางระมัดระวัง 

   7. ใชสื่อโซเชียลมีเดียอยางมีมารยาทในการใช 

   8. ผลิตเนื้อหาสาระ หรือสื่อ ใหตรงกับสมรรถนะ ความรู ความสามารถของผูใช 

   9. การเชื่อมโยง เพ่ือการโตตอบระหวางกัน ควรคํานงึถึงความเหมาะสมระหวางกัน 

   10. ตองยอมรับในขอผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน และรีบดําเนินการปรับปรุงแกไขขอผิดพลาด

เหลานั้น 

  วรางคณา โตโพธิ์ไทย (2559) กลาววา การเลือกสื่อสังคมเพ่ือการศึกษามีแนวทางการ

เลือกโดย (1) สอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู (2) สอดคลองกับเนื้อหาท่ีจะเรียนรู (3) สอดคลองกับ

ลักษณะของนักเรียน (4) สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอน (5) สอดคลองกับสภาพแวดลอม และ  

(6) คํานึงถึงจรรยาบรรณการใช 

  1. การเลือกส่ือสังคมเพ่ือการศึกษาใหสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู การเลือก

สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาตองสอดคลองกับวัตถุประสงคในการจัดการเรียนรู ไมวาจะตองการใหนักเรียน

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมใหมีความรู ทักษะและเจตคติเชนไร ตัวอยางวัตถุประสงคดานความรู เชน เพ่ือให
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นักเรียนมีความรู ความจํา ความเขาใจ นําไปใช วิเคราะห สังเคราะห ประเมินคา สรางสรรค หรือ

วัตถุประสงคดานทักษะเชนเพ่ือพัฒนานักเรียนใหมีทักษะปฏิบัติ ทักษะการคิด ทักษะการสื่อสาร ทักษะ

การใชเทคโนโลยี ทักษะการแกปญหาและทักษะการแสวงหาความรู และวัตถุประสงคดาน เจตคติ เชน 

เพ่ือใหนักเรียนตระหนักถึงความสําคัญและคุณคาของเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

   วัตถุประสงคเพ่ือใหนักเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดานความรู ทักษะและเจตคติ

ดังกลาว ครูสามารถเลือกใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาท่ีมีคุณลักษณะสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีตองการ

พัฒนานักเรียน เชน ครูใชยูทูบสอนทักษะข้ันตอนการใชโปรแกรมไมโครซอฟตเอ็กเซล นักเรียนรวมกันสราง

โครงงานวิทยาศาสตรผานเครือขายคอมพิวเตอรโดยใชกูเกิลไดรฟซ่ึงเปนสื่อสังคมประเภทโปรแกรมการ

จัดการเอกสารออนไลนรวมกัน ครูและนักเรียนแลกเปลี่ยนขอมูลและสื่อสารการเรียนวิชาภาษาอังกฤษผาน

เฟซบุกของกลุม ครูมอบหมายใหนักเรียนคนควาหาขอมูลการเขียนบทความทางวิชาการวิชาภาษาเพ่ือการ

สื่อสารจากสไลดแชรซ่ึงเปนสื่อสังคมท่ีรวมไฟลนําเสนอ ครูมอบหมายนักเรียนนําเสนอผลงานดนตรีผานสื่อ

สังคมประเภทเสียงเสียงโดยใชซาวดคลาวดซ่ึงเปนเว็บไซตท่ีฝากไฟลเสียงบนอินเทอรเน็ตและใหนักเรียน

รวมกันวิพากษผลงานจากซาวดคลาวด 

  2. การเลือกส่ือสังคมเพ่ือการศึกษาใหสอดคลองกับเนื้อหาท่ีจะเรียนรู การเลือกสื่อ

สังคมเพ่ือการศึกษาตองสอดคลองกับเนื้อหาของการเรียนรูไมวาจะเปนเนื้อหาประเภทพุทธิพิสัยซ่ึงเนน

ความรู  เนื้อหาประเภททักษะพิสัยซ่ึงเปนการปฏิบัติ เนื้อหาประเภทเจตพิสัยซ่ึงเปนเนื้อหาทีเปนทัศนคติ

และความคิดเห็น นอกจากนั้นเนื้อหาสาระอาจแบงตามศาสตร สาระการเรียนรูหรือวิชาตางๆ เชน

คณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษา ศิลปะ ดนตรี กีฬาเปนตน โดยเนื้อหาดังกลาวท่ีจัดการเรียนรูในสื่อสังคม

อาจเปนขอความ เสียง ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว ครูสามารถเลือกใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาท่ีมี

คุณลักษณะสอดคลองกับเนื้อหาท่ีจะเรียนได ท้ังนี้เนื้อหาท่ีนํามาใชตองถูกตอง เหมาะสม ทันสมัยและ

คํานึงถึงปญหาดานการละเมิดลิขสิทธิ์ผลงาน การละเมิดสิทธิสวนบุคคลและความปลอดภัยของผูใชเปน

สําคัญ 

  3. การเลือกส่ือสังคมเพ่ือการศึกษาใหสอดคลองกับลักษณะของนักเรียน สื่อสังคม

เพ่ือการศึกษาท่ีนํามาใชตองสอดคลองกับลักษณะของนักเรียนเชน อายุ เพศ ความถนัด ความสนใจ ระดับ

สติปญญา วัฒนธรรม ประสบการณเดิมของนักเรียน สมรรถนะเก่ียวกับการใชเทคโนโลยี ความพรอมในการ

เขาถึงเทคโนโลยี และการรูเทาทันสื่อ(Media Literacy) นั่นคือ นักเรียนตองรูจักคิดวิเคราะห ไตรตรองและ

เลือกรับสื่อท่ีเหมาะสม อยางไรก็ตามหากตองใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา ตองเตรียมนักเรียนใหมีความพรอม

ดานตางๆ เชน สมรรถนะเก่ียวกับการใชเทคโนโลยี การเขาถึงเทคโนโลยี การรูเทาทันสื่อ ทักษะการคิด 

ทักษะการทํางานเปนทีม ทักษะการสื่อสารและทักษะการแสวงหาความรู 

  4. การเลือกส่ือสังคมเพ่ือการศึกษาใหสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอน การ

เลือกสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาตองสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีกําหนดไว สื่อสังคมเพ่ือการศึกษา
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อาจเปนสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการนําเสนอผลงานตางๆ เชน ไฟลเสียง ไฟลภาพ ไฟลเอกสาร ไฟล

สไลดคอมพิวเตอร ไฟลวีดิทัศน หรือเปนสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการสรางเครือขาย เชน สื่อสังคม

รวมกลุมทํางานรวมกัน และสื่อสังคมท่ีเนนการสื่อสารปฏิสัมพันธหรือแบงปนเรียนรูรวมกัน กิจกรรมการ

เรียนการสอนท่ีใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาสามารถนํามาสอนแทนครู ใชเปนสื่อการสอนในหองเรียนท้ังในชั้น

เรียน    ใชเปนแหลงเรียนรู ใชเปนชองทางการสื่อสาร มอบหมายงาน สั่งงาน สงงาน เผยแพรผลงาน 

ปฏิสัมพันธและแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางกัน กิจกรรมเหลานั้นสามารถจัดทําโดยนําสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา

มาใช เปนสื่อประกอบการบรรยาย การสาธิตข้ันตอนตางๆ ใชเปนชองทางนําเสนอกรณีศึกษาเพ่ือรวมกัน

อภิปรายหรือวิเคราะหสถานการณ ใชสื่อสังคมเพ่ือสรางงาน นําเสนองาน วิพากษเพ่ือพัฒนางานหรือใชเปน

ชองทางในการทํางานและแกไขงานรวมกัน ตัวอยางการกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชสื่อสังคม 

เชน ครูกําหนดใหนักเรียนไปศึกษาจากคลิปวีดิทัศนกรณีศึกษาท่ีครูสรางข้ึนนําไปฝากไวในยูทูบแลวจึงให

นักเรียนรวมกันอภิปรายแสดงความคิดเห็นผานยูทูบ ครูกําหนดใหนักเรียนสรางผลงานแลวนําไปเผยแพร

ผาน       เฟซบุก นักเรียนแบงกันเขียนบทความแลวแกไขรวมกันในวิกิ เปนตน 

  5. การเลือกส่ือสังคมเพ่ือการศึกษาใหสอดคลองกับสภาพแวดลอม สภาพ แวดลอมใน

ท่ีนี้อาจไดแกโครงสรางพ้ืนฐาน ไฟฟา ความเร็วและความเสถียรของเครือขายคอมพิวเตอร เครื่องมือและ

อุปกรณตางๆ เชน คอมพิวเตอรพกพาหรือสมารทโฟน บรรยากาศในการเรียนการสอนและนโยบายหรือการ

สนับสนุนของผูบริหาร สิ่งเหลานี้ควรนํามาประกอบการพิจารณาเลือกใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดวยเชนกัน 

  6. การเลือกส่ือสังคมเพ่ือการศึกษาโดยคํานึงถึงจรรยาบรรณการใช ในการเลือกสื่อ

สังคมมีขอท่ีควรคํานึงถึงหลายประการไดแก (1) การเลือกใชสื่อสังคมตองไมละเมิดลิขสิทธิ์ผลงาน และ

ละเมิดสิทธิสวนบุคคลของผูใชสื่อสังคมหรือสมาชิกเครือขาย (2) การเลือกใชสื่อสังคมตองมีการกลั่นกรอง

การนําเสนอความรู ความคิดเห็นท่ีเหมาะสม ไมใชอคติหรืออารมณในการนําเสนอ รวมท้ังตองรับฟงความ

คิดเห็นรอบดาน (3) การเลือกใชสื่อสังคมตองระวังไมเผยแพรสื่อลามก อนาจาร และสิ่งผิดกฎหมาย (4) การ

เลือกใชสื่อสังคมตองคํานึงถึงความปลอดภัยในการใชขอมูลสวนตัว และ (5) การเลือกใชสื่อสังคมตองระวัง

ปญหาอาชญากรรม และการลอลวงผานสื่อสังคม 

  โดยสรุป การเลือกสื่อสังคมเพ่ือการศึกษามีแนวทางการเลือกโดย (1) สอดคลองกับ

วัตถุประสงคการเรียนรู (2) สอดคลองกับเนื้อหาท่ีจะเรียนรู (3) สอดคลองกับลักษณะของนักเรียน  

(4) สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอน (5) สอดคลองกับสภาพแวดลอม และ (6) คํานึงถึงจรรยาบรรณ

การใช 

 2.5 การใชส่ือสังคมเพ่ือการศึกษา 

  นักวิชาการหลายทาน กลาวถึงการใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา ดังนี้ 

  จุไรรัตน ทองคําชื่นวิวัฒน (2552) ไดกลาวถึงแนวปฏิบัติเพ่ือการใชเครือขายสังคม

ออนไลนในชั้นเรียนวาเม่ือเครือขายสังคมออนไลนมีท้ังขอดีและขอดอยแตเปนการยากท่ีครูจะปฏิเสธการใช
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เครือขายสังคมออนไลนได ดวยเหตุนี้ครูควรมีแนวปฏิบัติสําคัญเพ่ือใหการใชเครือขายสังคมออนไลนใหมี

ประสิทธิภาพและบรรลุตามวัตถุประสงค ดังนี้ 

  1. ควรศึกษาธรรมชาติของระบบเครือขายสังคมออนไลนท่ีจะนํามาใชอยางชัดเจน 

  2. ควรศึกษาความพรอมของนักเรียนในการใชเครือขายสังคมออนไลน 

  3. เปนตนแบบท่ีดีในการใชเครือขายสังคมออนไลน 

  4. ติดตามพฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลนของนักเรียนอยางใกลชิด 

  5. สรางเครือขายครูและผูปกครองเพ่ือประสิทธิภาพของการดูแลนักเรียนในเครือขาย

สังคมออนไลน 

  นพสิทธิ์ ไตรสิทธิวัฒน (2558) กลาววา สื่อสังคม หรือสื่อโซเชียลมีเดีย เปนสื่อใหมท่ี

กําลังมีบทบาท และมีอิทธิพลคอนขางสูงในสังคมปจจุบัน ซ่ึงในสวนของวงการศึกษา และการจัดการเรียนรู 

ไดมีการนําเอาสื่อเหลานี้มาใชกันอยางแพรหลาย ท้ังนี้เนื่องจากสังคมจะกอใหเกิดคุณประโยชนหลาย

ประการ ดังท่ีมีผูกลาวไวอยางนาสนใจ เชน กลุม The Social Media Advisory Group แหง Victoria 

University ประเทศออสเตรเลีย กลาวถึงประโยชนของโซเชียลมีเดียตอการเรียนรู ไววา 

  1. เปนการสรางศักยภาพของการสื่อสาร/สื่อความหมาย สนองตอความตองการของการ

สื่อความหมายในการเรียนการสอนของนักเรียน และทําใหนักเรียนไดรูถึงรูปแบบ และระดับในการสราง

กระบวนการมีสวนรวมทางการเรียนรู รวมถึงการเขาถึงแหลงการเรียนรูไดอยางมีคุณภาพ โดยใช

กระบวนการสื่อสารจากสื่อโซเชียลมีเดียเปนตัวเชื่อมโยงประสบการณดังกลาว 

  2. เปนสื่อท่ีเหมาะสมตอการใช สื่อประเภทนี้ เปนสื่อท่ีปรับใชใหเหมาะสมตาม

สภาพแวดลอม ดังนั้น ประสิทธิภาพ และความสําเร็จจึงข้ึนอยูกับปจจัยท่ีหลากหลาย ท้ังดานสถานะทาง

สังคม และทัศนคติ การยอมรับ ดังนั้น จึงเปนสื่อท่ีมีความเหมาะสมตอการเสริมสรางโอกาส และความ

รับผิดชอบของผูใชในสภาพแวดลอมท่ีแตกตางกัน 

  3. เปนสื่อท่ีใชสําหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู และเสริมประสบการณระหวางกลุมดวยกัน 

ซ่ึงสื่อโซเชียบมีเดียจะกอใหเกิดคุณประโยชนสําคัญท่ีนักเรียนสามารถเลือก หรือสรางชองทางการเรียนรู

จากสื่อสังคมดังกลาวท่ีกระทําไดในหลากหลายกิจกรรมในการสื่อสาร 

  4. เปนสื่อชวยเสริมสรางทักษะความรูไดอยางมีวิจารณญาณ สื่อจะเปดโอกาสให

นักเรียนสามารถสรางทักษะองคความรูท่ีมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอยางยิ่งการเสริมสรางทักษะการคิด 

วิเคราะห และทักษะในการใชสื่อประเภทดิจิทัลไดอยางมีประสิทธิผล 

  วรางคณา โตโพธิ์ไทย (2559) กลาววา การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาสามารถใชไดท้ัง

การศึกษาในระบบโรงเรียน การศึกษานอกระบบโรงเรียน การฝกอบรมและการศึกษาทางไกล การใชสื่อ

สังคมเพ่ือการศึกษาครอบคลุม (1) การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาแทนครู (2) การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา



50 

ในฐานะสื่อการสอน (3) การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาในฐานะแหลงเรียนรู (4) การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา

ในการสื่อสาร และ (5) การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาเพ่ือระดมสมองและทํางานรวมกัน 

  1. การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาแทนครู เราสามารถนําสื่อสังคมเพ่ือการศึกษามาสอน

แทนครูไดในกรณีท่ีครูและนักเรียนอยูหางไกลกัน ครูไมเพียงพอ ครูติดภาระงานไมสามารถมาสอนได หรือ 

ครูออกแบบการเรียนการสอนโดยใหนักเรียนศึกษาดวยตนเอง ท้ังนี้ควรมีคูมือนักเรียนหรือคําแนะนําในการ

ใชสังคมเพ่ือการศึกษาเพ่ือใหนักเรียนศึกษาไดอยางถูกตอง ตัวอยางเชนใหนักเรียนศึกษาจากยูทูบ หรือ

สไลดแชรแทนครูโดยตรง หรือกําหนดใหกลุมนักเรียนเรียนรูจากเฟซบุกท่ีครูไดออกแบบกิจกรรมการเรียน

การสอนอยางหลากหลาย โดยใหนักเรียนเรียนรูรวมกันผานเครือขาย 

  2. การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาในฐานะสื่อการสอน การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาใน

ฐานะสื่อการสอนสามารถนํามาใชเปนสื่อการสอนท้ังการศึกษาในระบบโรงเรียน นอกระบบโรงเรียน การ

ฝกอบรม และการศึกษาทางไกล นอกจากนั้นครูสามารถใชเปนสื่อหลักหรือสื่อเสริมในการจัดการศึกษาได 

เพ่ือใหเกิดความเขาใจท่ีชัดเจน ขอยกตัวอยางการใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาเปนสื่อการสอนสําหรับข้ันตอน

การสอนในหองเรียน ครอบคลุม ข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันดําเนินการสอน ข้ันวิเคราะหและฝกปฏิบัติและข้ัน

สรุปบทเรียน ดังนี้ 

   1) ข้ันนําเขาสูบทเรียนใชเพ่ือกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาท่ีกําลังจะ

เรียน สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาท่ีใชในข้ันนี้จึงเปนสื่อท่ีแสดงเนื้อหากวางๆหรือเนื้อหาท่ีเก่ียวของกับการเรียน

ในครั้งกอน ยังมิใชสื่อท่ีเสนอเนื้อหาอยางแทจริง และควรเปนสื่อท่ีงายตอการนําเสนอในระยะเวลาอันสั้น 

เชนการใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการนําเสนอผลงานประเภทสื่อเสียง สื่อภาพและภาพเคลื่อนไหวท่ีเปน

คลิปเสียง ภาพถายหรือคลิปวีดิทัศนท่ีมีความยาวไมมากนัก 

   2) ข้ันดําเนินการสอนหรือประกอบกิจกรรมการเรียน เปนข้ันท่ีจะใหความรู เนื้อหา

อยางละเอียดเพ่ือสนองวัตถุประสงคท่ีตั้งไว ครูควรเลือกสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาใหตรงกับเนื้อหา และวิธีการ

สอน ตองมีการจัดลําดับข้ันตอนการสอนและการใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาใหเหมาะสมและสอดคลองกับ

กิจกรรม ในข้ันนี้จะตองเปนสื่อการศึกษาท่ีนําเสนอความรูอยางละเอียดถูกตองและชัดเจนแกนักเรียน โดย

สามารถใชไดท้ังสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานการนําเสนอผลงานประเภทสื่อเสียง สื่อภาพและภาพเคลื่อนไหว 

หรือสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานเครือขายเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู 

   3) ข้ันวิเคราะหและฝกปฏิบัติ เปนการเพ่ิมพูนประสบการณตรงแกนักเรียน เพ่ือให

นักเรียนไดทดลองนําความรูท่ีเรียนมาแลวไปใชแกปญหาในข้ันฝกหัดโดยการลงมือฝกปฏิบัติเอง สื่อสังคม

ในข้ันนี้จึงเปนสื่อท่ีเปนประเด็นปญหา กรณีศึกษา การมอบหมายงานใหปฏิบัติใหนักเรียนไดคิดวิเคราะห 

โดยสามารถใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาดานเครือขายมาใชใหนักเรียนไดระดมสมอง ทํางานรวมกันและ

แลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางกัน 
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   4) ข้ันสรุปบทเรียน เปนการย้ําเนื้อหาบทเรียนใหนักเรียนมีความเขาใจท่ีถูกตองและ

ตรงตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว ข้ันสรุปควรใชเวลาเพียงสั้นๆ การสรุปจึงควรครอบคลุมเนื้อหาสําคัญท้ังหมด 

โดยอาจใชสื่อสังคมประเภทการนําเสนอในรูปแบบภาพและภาพเคลื่อนไหวไดเชนกัน 

   นอกจากการใชสื่อสังคมเปนสื่อในหองเรียนแลว เราสามารถนําสื่อสังคมมาใชใน

การศึกษานอกระบบโรงเรียน การฝกอบรม หรือการศึกษาทางไกลไดเชนกัน เชน มอบหมายใหกลุมนักเรียน

การศึกษานอกระบบใชบล็อกในการนําเสนอความรูดานอาชีพ แลกเปลี่ยนประสบการณ ผลงานและแสดง

ความคิดเห็นรวมกันผานบล็อก การตั้งกลุมเฟซบุกเพ่ือพัฒนาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร โดยนําเสนอ 

วีดิทัศน บทความ สไลดคอมพิวเตอร กรณีศึกษาและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 

   3. การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาในฐานะแหลงเรียนรู 

   การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาในฐานะแหลงเรียนรู ครูอาจมอบหมายใหนักเรียนไป

คนควาแสวงหาความรูจากแหลงเรียนรูบนสื่อสังคมแลวมานําเสนอ หรือครูสํารวจเลือกสื่อท่ีเหมาะสม และ

เปนประโยชนกับการเรียนรูของนักเรียน นําไปรวบรวมไวท่ีบล็อกกลางของครู แลวประชาสัมพันธให

นักเรียนทราบผานสื่อสังคม จากนั้นใหนักเรียนศึกษาดวยตนเอง 

  4. การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาในการสื่อสาร 

   สื่อสังคมเพ่ือการศึกษามีชองทางในการสื่อสาร แสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยน

เรียนรู ครูและนักเรียนอาจใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา แจงขาวสาร ประชาสัมพันธ สนทนา อภิปราย 

มอบหมายงาน สงงาน นําเสนอผลงาน แสดงความคิดเห็นและวพิากษผลงาน อาจเปนการสื่อสารแบบบุคคล

สูบุคคล บุคคลสูกลุมบุคคล และกลุมบุคคลสูกลุมบุคคล 

  5. การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาเพ่ือระดมสมองและทํางานรวมกัน 

   สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาหลายประเภทมีคุณสมบัติท่ีชวยในการระดมสอง และการ

ทํางานรวมกัน โดยใชไดงาย สะดวกรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ เชน ใชวิกิในการระดมความรูจาก

ผูเชี่ยวชาญ ใชกูเกิล ไดรฟ จัดทําโครงงานรวมกันใชบล็อกในการรวมสรางสื่อรวมกัน 

  โดยสรุป การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาสามารถใชไดท้ังการศึกษาในระบบโรงเรียน 

การศึกษานอกระบบโรงเรียน การฝกอบรมและการศึกษาทางไกล การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาครอบคลุม 

(1) การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาแทนครู (2) การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาในฐานะสื่อการสอน (3) การใช

สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาในฐานะแหลงเรียนรู (4) การใชสื่อสังคมเพ่ือการศึกษาในการสื่อสาร และ (5) การใช

สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาเพ่ือระดมสมองและทํางานรวมกัน 
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3.  การประเมินผลการจัดการเรียนรูผานสื่อสังคม 

 

 สารีพันธุ ศุภวรรณ (2558) กลาววา การศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับการประเมินผลการ

จัดการเรียนรูผานสื่อสังคม ครอบคลุม (1) แนวคิดเก่ียวกับการประเมินผลการจัดการเรียนรูผานสื่อสังคม 

(2) หลักเกณฑในการประเมินผลการเรียนผานสื่อสังคม และ (3) เครื่องมือท่ีใชในการประเมินผลการจัดการ

เรียนรูผานสื่อสังคม 

 1. แนวคิดเก่ียวกับการประเมินผลการจัดการเรียนรูผานสื่อสังคม 

  1.1 ความหมายของการประเมินผลการจัดการเรียนรูผานสื่อสังคม 

   การประเมินผลการเรียนการสอนผานสื่อสังคม หมายถึง กระบวนการรวบรวมขอมูล

และวิเคราะหขอมูลเพ่ือการตัดสินใจดําเนินการสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เปนกระบวนการพิจารณาความสําเร็จของ

กิจกรรมหรือสื่อสังคมวาเปนไปตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไวหรือไม อยางไร และเพียงใด กระบวนการ

ดังกลาวประกอบดวยข้ันตอนท่ีสําคัญๆ ไดแก การกําหนดวัตถุประสงคในการประเมิน กําหนดเกณฑการวัด

ความสําเร็จและตัดสินใจวาจะปรับปรุงแกไข หรือยุติงานและโครงการท่ีดําเนินมาหรือไม อยางไร 

   การติดตามและการประเมินผลเก่ียวกับสื่อสังคม สามารถดําเนินการไดตั้งแตการผลิต

สื่อวาดําเนินการไดตามข้ันตอนท่ีกําหนดไวหรือไม มีเนื้อหาถูกตองตรวจสอบวาสื่อท่ีสรางมาเปนไปตาม

วัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไม สอดคลองกับคุณลักษณะและความตองการของกลุมเปาหมายหรือนักเรียนมาก

นอยเพียงใด มีวิธีการและข้ันตอนในการนําเสนอท่ีดีหรือไม เม่ือมีการใชสื่อตางๆแลวนักเรียนและ

กลุมเปาหมายไดเขาถึงและบรรลุวัตถุประสงคของการใชสื่อนั้นๆอยางไร อยูในระดับใด หากมีการปรับปรุง

แกไขแลวสามารถนําไปใชไดเพียงใด มีประสิทธิผลตามท่ีระบุเปาหมายไวแคไหน ท้ังนี้เพ่ือใหการพัฒนาและ

ใชสื่อเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ ทําใหการดําเนินการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยบรรลุ

ตามวัตถุประสงคท่ีวางไว 

  1.2 ประเภทของการประเมินผลการจัดการเรียนรูผานสื่อสังคม  

   1) การประเมินผลการจัดการเรียนรูผานสื่อสังคม จําแนกตามจุดมุงหมาย ไดแก 

    (1) การประเมินความกาวหนา เปนการประเมินผลท่ีมุงเนนการตรวจสอบและ

ปรับปรุงแกไขการดําเนินงานการเรียนการสอนวาเปนไปตามแผนงานและระยะเวลาในแผนการสอนหรือการ

ออกแบบการเรียนการสอนท่ีกําหนดไวหรือไม มีสิ่งใดท่ีตองไดรบการชวยเหลืออยางทันการเปนการติดตาม

และประเมินในระหวางการเรียนการสอน ผลการติดตามและประเมินจะชวยใหการดําเนินการจัดการเรียน

การสอนเปนไปตามวัตถุประสงค มีการตรวจสอบวาการดําเนินกิจกรรมยอมตางๆ เปนไปตามแผนและ

ระยะเวลาท่ีกําหนดไวหรือไมอยางไร มีความกาวหนามากนอยเพียงใด ทันเวลาท่ีวางไวหรือไมในการติดตาม

และประเมินความกาวหนาประกอบดวยกิจกรรมตอไปนี้ คือ การทบทวนแผนการสรางแผนการพัฒนา

เครื่องมือประเมิน การเลือกใชวิธีท่ีเหมาะสม การกําหนดระยะเวลาการประเมินใหสอดคลองกับโครงการ 
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การเตรียมขอมูล การเสนอแนะปรับปรุง การแกปญหา และการเปลี่ยนแปลงแผนในการจัดการเรียนการ

สอนหรือการปรับปรุงการใชสื่อตอไป 

    (2) การประเมินผลสรุปผล เปนการประเมินผลรวมของโครงการโดยสรุปมักใช

ประเมินเม่ือกิจกรรมการเรียนการสอนเสร็จสิ้นแลว ผลสรุปรวมท่ีไดจะนําไปสูการรายงานใหเปนวากิจกรรม

ประสบผลสําเร็จหรือบรรลุจุดประสงคหรือไมอยางไร ตลอดจนการเสนอรายงานเก่ียวกับสถานภาพของ

กิจกรรมดวย เชน ปญหาและอุปสรรคท่ีจะตองปรับปรุงแกไข เพ่ือชวยการพิจารณาตัดสินวาสมควรท่ีจะ

ดําเนินการตอไปหรือไม หรือจะตองแกไขปรับปรุงอยางไร 

   2) การประเมินผลการจัดการเรียนรูผานสื่อสังคม จําแนกตามสิ่งท่ีถูกประเมิน ไดแก 

1) การประเมินผลดานบริบท 2) การประเมินผลดานปจจัยนําเขา 3) การประเมินผลกระบวนการ  

4) การประเมินผลดานผลผลติ  

   3) การประเมินผลการจัดการเรียนรูผานสื่อสังคม จําแนกตามลําดับเวลา ไดแก  

1) การประเมินผลกอนดําเนินกิจกรรม 2) การประเมินผลระหวางการดําเนินกิจกรรม 3) การประเมินผล

หลังการจัดกิจกรรม 

 2. หลักเกณฑในการประเมินผลการจัดการเรียนรูผานสื่อสังคม  

  2.1 กําหนดวัตถุประสงคของการประเมินผล กําหนดวัตถุประสงคของการติดตามและ

ประเมินสื่อวาเปนการประเมินความกาวหนาระหวางดําเนินการหรือการประเมินสรุปหรือติดตามและ

ประเมินเม่ือมีผลงานของสื่อแลว เชน การประเมินความกาวหนาหรือระหวางการดําเนินงานเก่ียวกับสื่อ 

เชน ระบุวาจะประเมินจุดแข็งของสื่อ จุดบกพรองหรือจุดออนของสื่อ ระบุวาสื่อใชไดหรือไมได หรือจะประ

เมินประสิทธิภาพของสื่อก็ได หรือการประเมินสรุปหรือเม่ือสิ้นสุดของโครงการเก่ียวกับสื่อ เปนการ

ประเมินผลประสิทธิภาพและประสิทธิผลของสื่อท่ีผลิต และหรือการใชสื่อตลอดกระบวนการดําเนินงาน 

  2.2 เลือกวิธีการประเมินและกําหนดผูติดตามและประเมินผล การเลือกวิธีการประเมินผล

ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการประเมิน ถาเปนการประเมินความกาวหนา วิธีการประเมินผล เปนการ

ตรวจสอบติดตามความกาวหนาเม่ือเปรียบเทียบกับแผนการสอน การประเมินศึกษาปจจัยปอนเขา 

กระบวนการดําเนินการและปจจัยท่ีมีผลตอการดําเนินงานของสภาพแวดลอมตางๆ ท่ีสงผลหากเปนการ

ประเมินสรุปผลการประเมินดูผลผลิต และผลลัพธ ของการดําเนินการ รวมท้ังดูผลกระทบท่ีมีการศึกษาหลัก

จากใชสื่อระยะหนึ่งแลว เปนการประเมินผลเม่ือสิ้นสุดโครงการ หรือมีการใชสื่อของกลุมเปาหมายท่ีขยาย

เวลาออกไป 

  2.3 กําหนดตัวชี้วัดและเกณฑในการประเมินผล การกําหนดตัวชี้วัดและเกณฑท่ีใชในการ

ประเมินผลเปนเรื่องสําคัญท่ีควบคุมคุณภาพและมาตรฐานการผลิต พัฒนา และใชสื่อสังคมในทุกประเภท 

ตัวชี้วัดและเกณฑจะบอกคุณภาพของสื่อและการใชวาเปนไปในทิศทางท่ีตองการหรือไม เพ่ือเปนขอมูลใน

การกํากับ ติดตามและดูแลระบบสื่อสังคม 



54 

 2.4 การสรางเครื่องมือและคุณภาพของเครื่องมือติดตามและประเมินผล เครื่องมือท่ีใชใน

การประเมินควรเปนแบบวัดท่ีมีความหลากหลาย เชน การสังเกต สอบถาม สัมภาษณ เปนตน มีท้ังแบบวัด

ความพึงพอใจและทัศนคติ แบบบันทึก เครื่องบันทึกเสียง เครื่องบันทึกภาพและท่ีเปนฐานขอมูล 

คอมพิวเตอร เปนตน การกําหนดและสรางเครื่องมือตองครอบคลุม และคนหาตามวัตถุประสงคของการ

ประเมินผลทุกแงมุม 

 2.5 การเก็บรวบรวมขอมูล การวิเคราะห แปลความหมายของขอมูลและสรุปผล แนวทาง

ในข้ันตอนนี้ตองอาศัยระเบียบวิธีการประเมินมาชวยใหเกิดความถูกตองเปนท่ีเชื่อถือไดตามวิธีการเก็บ

รวบรวมขอมูล ทฤษฎีการวิเคราะหและการแปรผลขอมูลท่ีเปนวิทยาศาสตรมีเหตุผล เปนขอสรุปท่ีไดมา

จากการศึกษาคนควาและเกิดการคนพบท่ีแทจริง เพ่ือนําเสนอตอผูท่ีเก่ียวของ เชน ครู หรือผูบริหารตอไป 

  2.6 การนําผลการประเมินไปใช การนําผลการประเมินไปใชควรทําใหสอดคลองกับ

วัตถุประสงค และขอจํากัดของการประเมินผลนั้น ๆ  ในการประเมินผลความกาวหนาตองใชขอมูลจากผูรับ

ริการและผูเชี่ยวชาญ เพ่ือเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขไดตรงจุด ถาเปนการประเมินผลสรุปตองใช

ขอมูลและสารสนเทศรอบดานเพ่ือการตัดสินใจในการดําเนินการตอไป หรือขยายการผลิตและการใชสื่อ

สังคมใหกวางขวางยิ่งข้ึน 

  2.7 การมีสวนรวมในการประเมินผล การประเมินผลควรเปดโอกาสใหผูเก่ียวของมี 

สวนรวมในการประเมินผลการใชสื่อ เพ่ือใหไดขอมูลและสารสนเทศท่ีถูกตองและครบถวนทุกแงมุมของการ

ใชสื่อ ซ่ึงผูท่ีมีสวนรับผิดชอบเก่ียวกับสื่อ ไดแก ผูรับผิดชอบโครงการสรางสื่อ ผูรูเนื้อหา ผูรูดานการผลิตสือ่ 

ผูผลิตสื่อ นักประเมินผล ผูใชสื่อ ตลอดจนกลุมเปาหมายท่ีจะไดรับประโยชนจากสื่อนั้น ผูมีสวนรวมในการ

ประเมินนี้ กลุมเปาหมายจะเปนกลุมท่ีมีความสําคัญท่ีสุดในแงท่ีจะเปนผูรับประโยชนจากสื่อนั้นโดยตรงถา

หากกลุมเปาหมายไมใหความสนใจแกสื่อ และไมสามารถรับรูเนื้อหาหรือขอมูลขาวสารจากสื่อแลวสื่อนั้นก็

หมดความหมาย 

 3. เครื่องมือท่ีใชในการประเมินผลการจัดการเรียนรูผานสื่อสังคม 

  3.1 วิธีการและเครื่องมือการประเมินผลการเรียนการสอนผานเครือขายสังคม การ

ประเมินผลการเรียนการสอนผานเครือขายสังคม สามารถเก็บขอมูลความกาวหนา การมีสวนรวม และ

คุณลักษณะอ่ืนๆ นอกเหนือจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได โดยใชประโยชนจากเครื่องมือสื่อสาร

อิเล็กทรอนิกสเปนชองทางในการเก็บรวบรวมขอมูล โดยมีประเด็นท่ีครูควรพิจารณาประเมินการเรียนการ

สอนผานเครือขายสังคมออนไลน ครอบคลุม 8 ประเด็น คือ (1) ความรูและความเขาใจเนื้อหา (2) ทักษะ

การปฏิบัติงาน (3) ความเขาใจงานของนักเรียนท่ีไดรับมอบหมาย (4) ความแตกตางของลักษณะนักเรียน  

(5) ความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับรายวิชา (6) การมีสวนรวมของนักเรียน (7) การรวมกลุมของนักเรียน

ในลักษณะของชุมชนเสมือน/การแลกเปลี่ยนเรียนรู และ (8) การคนพบผลการเรียนของนักเรียนดังตาราง

ตอไปนี้ (ทวีวัฒน วัฒนกุลเจริญ, 2556) 
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ตารางท่ี 2.1  แสดงเครื่องมือท่ีใชในการประเมินผลการจัดการเรียนรูผานสื่อสังคม 

 

เปาหมายของการประเมิน วิธีการประเมินการจัดการเรียนรู 

1. ความรูและความเขาใจ

เนื้อหา 

1. ประเมินจากการทําแบบทดสอบ 

2. ประเมินจากกิจกรรมท่ีกําหนดในแบบฝกปฏิบัต ิ

3. ประเมินจากรายงานผลการประเมินตนเองของนักเรียนท่ีนําเสนอ

ผาน Weblog หรือสมุดบันทึกอิเล็กทรอนิกส 

4. ประเมินจากคําถามท่ีถาม และการเขียนอธบิายทางไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกส 

5. ประเมินจากความถูกตองของงานท่ีนักเรียนจดัทําสงทางแฟมสะสม

งานอิเล็กทรอนิกส 

2. ทักษะการปฏิบัติงาน 1. ประเมินจากชิ้นงานท่ีนักเรียนจัดทํา 

3. ความเขาใจงานของนักเรยีน

ท่ีไดรับมอบหมาย 

1. ประเมินจากเนื้อหาขอความท่ีนักเรียนสงผานไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกส 

2. ประเมินจากการอภิปรายผานกระดานสนทนา การสนทนาออนไลน 

การสนทนาผานเครือขายสงัคม 

3. ประเมินจากความสมบูรณของงานท่ีนําเสนอผาน Weblog หรือ 

แฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 

4. ความแตกตางของลักษณะ

นักเรียน 

1. ประเมินจากคําถามท่ีถาม และการเขียนอธบิายทางไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกส หรือหัวขอการอภิปรายผานกระดานสนทนา 

5. ความคิดเหน็ของนักเรียน

เก่ียวกับรายวชิา 

1. วิเคราะหจากคําถามท่ีถามและการเขียนอภปิรายทางไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกส หัวขอการอภิปราย และการสนทนาออนไลน การ

สนทนาผานเครือขายสงัคมออนไลน 

2. รวบรวมขอมูลความคิดเห็นจากกระดานสนทนา 

6. การมีสวนรวมของนักเรียน 1. รวบรวมขอมูลจากสถิติการใชงานประจํารายวิชา 

2. รวบรวมการสรางหัวขอการอภิปรายผานกระดานสนทนาของ

นักเรียน 

3. วิเคราะหขอความการแสดงความคิดเห็นผานการสนทนาออนไลน 
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ตารางท่ี 2.1  (ตอ) 

 

เปาหมายของการประเมิน วิธีการประเมินการจัดการเรียนรู 

7. การรวมกลุมของนักเรียนใน

ลักษณะของชุมชนเสมือน/การ

แลกเปลีย่นเรียนรู 

1. สังเกตปฏิสัมพันธระหวางคร-ูนักเรียน และนักเรียน-นักเรียนท่ี

แสดงออกผานกระดานสนทนา 

2. วิเคราะหจากการทํารายงานกลุมท่ีนักเรียนมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู

ผานกระดานสนทนา 

3. วิเคราะหคุณภาพของบทสนทนาท่ีเกิดข้ึนผานกระดานสนทนาและ

การสนทนาออนไลน 

4. ประเมินจากการสนทนาผาน Weblog 

8. การคนพบผลการเรียนของ

นักเรียน 

1. ประเมินผลจากงานท่ีนําเสนอผานแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 

2. วิเคราะหจากรายงานผลการประเมินตนเองของนักเรยีนท่ีนาํเสนอ

ผานกระดานสนทนาหรือสมุดบันทึกอิเล็กทรอนิกส 

 

  3.2 ขอควรคํานึงถึงในการประเมินนักเรียนท่ีเรียนทางสื่อสารอิเล็กทรอนิกส การประเมิน

นักเรียนท่ีเรียนทางอิเล็กทรอนิกส ครูมีแนวทางในการใชเครื่องมือสื่อสารอิเล็กทรอนิกสมาประกอบการ

ประเมินนักเรียนดังนี้ 

1) ความถ่ีในการใช หรือระดับในการใชประโยชนจากเครื่องมือสื่อสารอิเล็กทรอนิกส 

เชน ความถ่ีในการอภิปราย การนําเสนอความคิดเห็นรวมกันผานกระดานสนทนา การสนทนาออนไลน เปน

ตน 

2) คุณภาพของการซักถาม และการนําเสนอความคิดเห็นผานกระดานสนทนา 

ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส การสนทนาออนไลน การประชุมทางไกลผานระบบวีดีทัศน เปนตน 

3) การมีสวนรวมในการเรียนรวมกับเพ่ือนๆ การแลกเปลี่ยนการเรียนรูระหวางเพ่ือน

ในกลุมผานกระดานสนทนา การประเมินการดําเนินงานของเพ่ือในกลุมผานแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 

และการแสดงคามคิดเห็นผานเว็บบล็อก 

4) การรายงานผลการประเมินตนเองของนักเรียน ท่ีนําเสนอผานแฟมสะสมงาน

อิเล็กทรอนิกสและสมุดบันทึกอิเล็กทรอนิกส 

5) ผลงานท่ีนักเรียนปฏิบัติ และการนําเสนอผานเครื่องมือสื่อสารอิเล็กทรอนิกส 

รวมถึงรายงาน หรือโครงการตาง ๆ ท่ีไดรับมอบหมายท่ีนักเรียนนําเสนอผานแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 

 3.3 วิธีการและเครื่องมือการประเมินผลสื่อสังคม การประเมินสื่อสังคม เปนการประเมิน

ประสิทธิภาพของสื่อสังคมท่ีนํามาใชโดยมีประเด็นท่ีควรประเมินสื่อสังคม จํานวน 8 ดาน ประกอบดวย  
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(1) ดานเนื้อหา (2) ดานภาพ เสียง และการใชภาษา (3) ดานการออกแบบมัลติมีเดีย (4) ดานการออกแบบ

การเรียนการสอน (5) ดานกิจกรรมแบบฝกปฏิบัติ (6) ดานปฏิสัมพันธ และการใหผลยอนกลับ (7) ดาน

เอกสารประกอบการเรียนการสอน และ (8) ดานประโยชนท่ีไดจาการใชสื่อสังคม 

1) ดานเนื้อหา เปนการประเมินท่ีเก่ียวของกับความสอดคลองของบทเรียนเทียบกับ

วัตถุประสงค การแยกยอยเนื้อหา การลําดับเนื้อหา ความถูกตองของเนื้อหา การอธิบายเนื้อหา ความ

เหมาะสมของเนื้อหากับระดับของนักเรียน และความนาสนใจของบทเรียน 

2) ดานภาพ เสียง และการใชภาษา เปนการประเมินท่ีเก่ียวของกับภาพท่ีนําเสนอ

ประกอบเนื้อหา ขนาดของภาพ การสื่อความหมายของภาพ เสียงบรรยาย และไวยากรณท่ีใชในการบรรยาย 

3) ดานการออกแบบมัลติมีเดีย เปนการประเมินท่ีเก่ียวของกับแบบ ขนาด สีของ

ตัวอักษร สีของจอภาพ การวางตําแหนงของภาพ การวางตําแหนงของเมนู และการวางตําแหนงของการ

นําเสนอเนื้อหา 

4) ดานการออกแบบการเรียนการสอน เปนการประเมินท่ีเก่ียวของกับการเรียนรู การ

จัดกิจกรรม และการประเมินในดานการใหคําอธิบาย การนําเสนอเนื้อหา การควบคุมบทเรียน การโตตอบ

ระหวางการเรียน การสรุปเนื้อหา การทําแบบฝกหัด การจัดกิจกรรมเสริม การใหผลยอนกลับ และการ

ประเมินผล 

5) ดานกิจกรรมแบบฝกปฏิบัติ เปนการประเมินท่ีเก่ียวของกับสื่อสังคม 

6) ดานปฏิสัมพันธและการใหผลยอนกลับ เปนการประเมินท่ีเก่ียวของกับสื่อสังคม 

7) ดานเอกสารประกอบการเรียนการสอนผานสื่อสังคม เปนการประเมินท่ีเก่ียวของ

กับคูมือครู คูมือนักเรียน คําแนะนําการเรียน แบบฝกปฏิบัติ และแบบประเมินสําหรับนักเรียน 

8) ดานประโยชนท่ีไดจากการใชสื่อสังคม เปนการประเมินท่ีเก่ียวของกับประโยชนท่ี

ไดจากการใชสื่อสังคม 

  โดยสรุป การประเมินผลการเรียนการสอนผานสื่อสังคม เปนกระบวนการรวบรวมขอมูล

และวิเคราะหขอมูลเพ่ือการตัดสินใจดําเนินการสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เปนกระบวนการพิจารณาความสําเร็จของ

กิจกรรมหรือสื่อสังคมออนไลนวาเปนไปตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไวหรือไม อยางไร และเพียงใด 

กระบวนการประเมินผลประกอบดวยข้ันตอนท่ีสําคัญๆ ไดแก การกําหนดวัตถุประสงคในการประเมิน 

กําหนดเกณฑการวัดความสําเร็จและตัดสินใจวาจะปรับปรุงแกไข หรือยุติงานและโครงการท่ีดําเนินมา

หรือไม อยางไร มีหลักเกณฑการประเมินการเรียนการสอนผานสื่อสังคมท่ีนํามาใชมีประเด็นท่ีควรประเมิน 

8 ดาน ประกอบดวย ดานเนื้อหา ดานภาพ เสียง และดานการใชภาษา ดานการออกแบบมัลติมีเดีย ดาน

การออกแบบการเรียนการสอน ดานกิจกรรมแบบฝกปฏิบัติ ดานปฏิสัมพันธ และดานการใหผลยอนกลับ 

เครื่องมือท่ีใชในการประเมินการเรียนการสอนผานสื่อสังคมมีหลากหลายประเภท เชน แบบทดสอบ 

แบบสอบถาม การนําเครื่องมือไปใชตองคํานึงถึงวัตถุประสงคในการประเมินเปนหลัก 



58 

4.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 การศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของ ผูวิจัยศึกษางานวิจัย ครอบคลุม (1) งานวิจัยภายในประเทศ 

และ (2) งานวิจยัตางประเทศ 

 4.1 งานวิจัยภายในประเทศ 

ชนากิตติ์ ราชพิบูลย (2553) ไดศึกษา เรื่อง พฤติกรรมการใชสื่อสังคมและผลกระทบตอ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา ผลกระทบจากการใชบริการสื่อสังคม

ดานอารมณ ดานสังคม และดานการเรียนภาพรวมอยูในระดับมากและพบวากลุมตัวอยางใชบริการสื่อ

สังคมเพราะไดรับขาวสารใหมๆ สะดวกรวดเร็วและชวยผอนคลายความเครียด นอกจากนั้นยังมี

ขอเสนอแนะใหใชวิจารณญาณในการเลนอีกดวย 

วรินทรณฐา ธนภัทรเธียรเลิศ (2554) ไดศึกษา เรื่อง ความสัมพันธของชั่วโมงการใชงาน

สื่อสังคมตอระดับคะแนนเฉลี่ย (GPA) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 ในเขตกรุงเทพมหานคร 

พบวา จํานวนชั่วโมงของการใชงานสื่อสังคมไมไดเรียงกันแบบท่ีควรจะเปน คือ จํานวนชั่วโมงใชงานนอย

เกรดเฉลี่ยสูง จํานวนชั่วโมงใชงานมากเกรดเฉลี่ยต่ํา และพบวาตัวแปรท่ีทําใหจํานวนชั่วโมงการใชแตกตาง

กันนั้นโดยสวนใหญจะเปนจํานวนสมาชิกในครอบครัว สถานท่ีท่ีใชงาน และกลุมของผูปกครองท่ีนักเรียน

อาศัยอยูดวยและไดเสนอแนะกับครูอาจารยไววาควรจะสอดแทรกวิชาการท่ีเก่ียวกับการใชงานสื่อ

เทคโนโลยีใหแกเด็กๆ ตั้งแตเล็กๆ ใหรูถึงโทษ และประโยชนจากการใชงานสื่อสังคม ควรจะมีการจัด

ประกวดการนําสื่อสังคมไปในทางท่ีกอใหเกิดประโยชนตอสังคม 

  ฑิตยา ปยภัณฑ (2556) ไดศึกษา เรื่อง คานิยมดิจิทัลกับพฤติกรรมดานการสื่อสาร

ออนไลนของเด็กและเยาวชนไทย พบวา กลุมตัวอยางถึงรอยละ 31.7 มีสมารทโฟน (31.7%) สื่อออนไลนท่ี

กลุมตัวอยางใชเปนหลักคือ เฟซบุก (27.8%) กลุมตัวอยางสวนใหญมีความถ่ีในการใชสื่อสังคมออนไลนคือ 

ใชทุกวัน (81.9%) และระยะเวลาท่ีใชโดยรวมในแตละวันคือ มากกวา 3 ชั่วโมง (47.7%) และกลุมตัวอยาง

สวนใหญมีวัตถุประสงคหลักในการใชสื่อสังคมออนไลนคือ สื่อสารพูดคุยกับเครือขาย คนรูจัก (19.2%) 

ผลการวิจัยยังพบวา กลุมตัวอยางมีคานิยมดิจิทัลดานเสรีภาพ ความซ่ือสัตยโปรงใส การประสานความ

รวมมือ ความบันเทิง และนวัตกรรมในระดับมาก แตมีคานิยมดิจิทัลดานการคํานึงถึงตัวเองเปนหลักใน

ระดับปานกลาง ในสวนของการสัมภาษณเชิงลึกตัวแทนของเด็กและเยาวชน และผูเชี่ยวชาญ สามารถ

วิเคราะหไดวา การใชสื่อออนไลนอยางเขมขนตอเนื่องไดเปดพ้ืนท่ีการเรียนรูของเด็กและเยาวชน จากการ

แสดงออก การปฏสิัมพันธกับผูอ่ืน การรวมมือรวมใจ และการสรางสรรคสิ่งใหมๆ ผานการสื่อสารเครือขาย 

ทําใหสามารถบมเพาะคานิยมใหมๆ ท่ีคลายคลึงกับเด็กๆ และเยาวชนในตะวันตก อยางไรก็ดี จาก

สภาพแวดลอมทางวัฒนธรรม และการเลี้ยงดูในครอบครัวของสังคมไทย ก็มีสวนสงผลใหเด็กและเยาวชน

ไทยยังคงรักษาลักษณะเชิงคุณคาบางประการไวได และไมไดถูกผสมกลมกลืนไปโดยสมบูรณในการ
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สังเคราะหข้ันสุดทาย ผลจากการวิจัยสะทอนมุมมองเก่ียวกับความสัมพันธระหวางเทคโนโลยีกับสังคมท่ีมี

ภาพอันซอนทับระหวาง เทคโนโลยีเปนตัวกําหนดกับสังคมหลอหลอมเทคโนโลยี โดยคุณลักษณะทาง

เทคโนโลยีของสือ่ออนไลน และการสื่อสารผานเครือขายไดปลดปลอยศักยภาพ และสรางเง่ือนไขใหมสูการ

เรียนรูทางสังคม หากการใชประโยชนเทคโนโลยีเครือขายก็ถูกกลอมเกลาดวยปจจัยแวดลอมทางสังคมและ

วัฒนธรรมไปดวย 

  ณัฐกฤตา นรชาญ (2557) ไดศึกษา เรื่อง สภาพ ปญหา และความตองการสื่อสังคม

ออนไลนเพ่ือการเรียนรูของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในสถานศึกษาสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษาเขต 34 ผลการวิจัยพบวา สภาพ ปญหา และความตองการใชสื่อสังคมออนไลนเพ่ือการเรียนรู

ของนักเรียน โดยภาพรวมอยูในระดับมาก เม่ือพิจารณารายดาน พบวา (1) สภาพการใชสื่อสังคมออนไลน 

เพ่ือการเรียนรู โดยภาพรวมอยูในระดับมาก โดยนักเรียนมีการใชสื่อสังคมออนไลนเพ่ือชวยในการเรียนรู

ดวยตนเองและใชทํารายงานสงอาจารยโดยใชขอมูลท่ีสืบคนไดจากสื่อสังคมออนไลน ใชในการสืบคนขอมูล

ท่ีตองการ และใชเพ่ือหาขอมูลท่ัวไปทางเวิลดไวดเว็บ (2) ความตองการใชสื่อสังคมออนไลน เพ่ือการเรียนรู 

โดยภาพรวมอยูในระดับมาก โดยนักเรียนมีความตองการใหจัดอบรมภาษาอังกฤษข้ันพ้ืนฐานเพ่ือเสริม

ทักษะการใชสื่อสังคมออนไลน การสนับสนุนงบประมาณพัฒนาระบบงาน การใชบริการอินเทอรเน็ตเพ่ือ

เขาถึงสื่อสังคมออนไลนในโรงเรียน คําแนะนําจากครูในการแกไขปญหาการใชสื่อสังคมออนไลน ตองการใช

สื่อสังคมออนไลนเพ่ือดูละครและภาพยนตร และตองการเครื่องคอมพิวเตอรโนตบุกในการเขาใชบริการสื่อ

สังคมออนไลน และ (3) ปญหาการใชสื่อสังคมออนไลนเพ่ือการเรียนรู โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง 

โดยนักเรียนมีปญหาดานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตลาชา ขอมูลท่ีมีประโยชนผานเครือขายสังคมออนไลน

มักดาวนโหลดไมได และการดูทีวีออนไลนภาพกระตุก ภาพไมชัด 

  เอษรา วสุพันธรจิต (2557) ไดศึกษา เรื่อง เวลาคุณภาพในครอบครัว และการติดสื่อ

สังคมออนไลนของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตนในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร พบวา จากนักเรียน 

348 คน มีการใชเวลาคุณภาพอยูในระดับปานกลาง สูง และต่ํา คิดเปนรอยละ 48.9 34.2 และ 17.0 

ตามลําดับ และอยูในกลุมไมติดสื่อสังคมออนไลน คลั่งไคล และติดสื่อสังคมออนไลน คิดเปนรอยละ 38.2 

33.9 และ27.9 ตามลําดับ นอกจากนี้ พบวา ระดับผลการเรียนเฉลี่ยท่ีต่ํา สถานภาพสมรสระหวางบิดากับ

มารดาแบบหยารางหรือแยกกันอยู และระยะเวลาตอสัปดาหท่ีใชรวมกับผูปกครองหลักสัมพันธกับการใช

เวลาคุณภาพในครอบครัว ขณะท่ีปจจัยท่ีมีความสัมพันธกับการติดสื่อสังคมออนไลน ไดแก การใชเวลา

คุณภาพในครอบครัวในระดับต่ํา ศึกษาในระดับชั้นเรียนท่ีสูงกวาใชสมารทโฟน และใชเวลาในการเขาถึง 

สื่อสังคมออนไลนนาน จากการวิจัยจึงควรสงเสริมใหผูปกครองเกิดความตระหนักถึงความสําคัญจัดสรรเวลา

คุณภาพในครอบครัว ดูแลพฤติกรรมการใชสมารทโฟน และระยะเวลาในการเขาถึงสื่อสังคมออนไลนของ

วัยรุน รวมถึงสงเสริมกิจกรรมทางเลือกอ่ืนท่ีนอกเหนือจากการใชสื่อสังคมออนไลนเพ่ือปองกันปญหาการ

ติดตอไป 
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  เฟองฟา หิรัญกาญจน (2559) ไดศึกษา เรื่อง พฤติกรรมการใชสื่อสังคมออนไลนของ

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัด สพม. 11 เขตพ้ืนท่ีจังหวัดสุราษฎรธานี พบวา การศึกษาเก่ียวกับการ

ใหความสําคัญปจจัยแรงจูงใจในการใชเครือขายออนไลนของกลุมตัวอยาง ไดแก ความคาดหวังจากการให

และรับความตองการเปนท่ีรูจักความภาคภูมิใจความตองการมีสวนรวมในกลุม พบวา กลุมตัวอยางมีความ

คาดหวังจากการใหและรับ อยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 3.27 โดยกลุมตัวอยางมีความคาดหวังจากการให

และรับ เรียงลําดับ ดังนี้ นักเรียนคาดหวังวาเม่ือใหขอมูลกับบุคคลอ่ืนแลวจะทําใหไดรับขอมูลท่ีเปน

ประโยชนกลับคืนมาในเวลาท่ีตองการ นักเรียนยินดีท่ีจะแลกเปลี่ยนความคิดเห็นใหขอมูลแกบุคคลอ่ืน

ตามท่ีเขาคาดหวัง สวนในดานความตองการเปนท่ีรูจัก อยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 2.92 โดยกลุม

ตัวอยางมีความตองการเปนท่ีรูจัก เรียงลําดับ ดังนี้ นักเรียนชอบนําเสนอตัวเองลงในสื่อสังคมออนไลน

เพ่ือใหคนอ่ืนๆ ในสื่อสังคมออนไลนไดรูจัก และสามารถจดจําตัวนักเรียนได เม่ือมีคนใหความสนใจ และ

คอยติดตามขอมูลตางๆ ท่ีนักเรียนไดนําเสนอเปนจํานวนมากนักเรียนก็จะยิ่งนําเสนอขอมูลตางๆ เหลานั้น

เพ่ิมมากข้ึน สวนในดานความภาคภูมิใจ อยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 3.28 โดยกลุมตัวอยางมีความ

ภาคภูมิใจเรียงลําดับ ดังนี้ นักเรียนรูสึกภาคภูมใจเม่ือมีคนใหความสนใจ และยอมรับกับผลงานตางๆ  

ท่ีนักเรียนไดนําเสนอไวในสื่อสังคมออนไลน นักเรียนชอบท่ีจะนําเสนอผลงานท้ังของตนเองและของคนอ่ืน

ในเรื่องท่ีคนใหความสนใจ และติดตามอยูลงในสื่อสังคมออนไลนเพ่ือใหคนอ่ืนๆ ไดยอมรับและนับถือใน 

ตัวนักเรียน สวนในดานความตองการมีสวนรวมในกลุม อยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 3.31 โดยกลุม

ตัวอยางมีความตองการมีสวนรวมในกลุม เรียงลําดับ ดังนี้ นักเรียนใชสื่อสังคมออนไลนในการหาเพ่ือนท่ีมี

ความสนใจในเรื่องเดียวกัน นักเรียนใชสื่อสังคมออนไลนเพ่ือตองการเปนสวนหนึ่งของชุมชนใดชุมชนหนึ่งใน

สังคมออนไลน นักเรียนใชสื่อสังคมออนไลนในการแลกเปลีย่นประสบการณกับเพ่ือน ๆ  ในสื่อสังคมออนไลน

ท่ีมีความสนใจในเรื่องเดียวกัน 

  ประวิตร จันทรอับ (2560) ไดศึกษา เรื่อง พฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลนและ

ผลกระทบตอนักเรียน ระดับมัธยมตอนปลาย ในจังหวัดพิษณุโลก ผลการวิจัย พบวา ปจจัยท่ีสงผลตอการ

ใชเครือขายสังคมออนไลนท่ีกอใหเกิดพฤติกรรมการใชเครือขายทางสังคมออนไลนในมิติเชิงบวกและเชิงลบ

ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในจังหวัดพิษณุโลก 2 พฤติกรรมการใชเครือขายทางสังคม

ออนไลนของของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอบปลาย กอใหเกิดผลกระทบจากการใชเครือขายทางสังคม

ออนไลน ดังนี้ 1) ดานอารมณ 2) ดานกาเรียน 3) ดานสังคม และ 4) ดานสุขภาพ 3. การสรางภูมิคุมกันจาก

ปจจัยท่ีสงผลตอการใชเครือขายทางสังคมออนไลน ประกอบดวย 1) ปจจัยพ้ืนฐานสวนบุคคล 2) คานิยม

และวัฒนธรรม 3) นวัตกรรมและเทคโนโลยี และ 4) สภาพแวดลอมทางเศรษฐกิจและสังคม เปนแนวทาง

การแกปญหาผลกระทบจากการใชเครือขายทางสังคมออนไลนของนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายใน

จังหวัดพิษณุโลก 
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  โดยสรุป จากการวิจัยท่ีเก่ียวของภายในประเทศ พบวา การใชสื่อสังคมจากท่ีตางๆ พบวา 

การใชสื่อสังคมออนไลนสวนมากผูใชจะใชเพ่ือการเรียนรู สืบคนขอมูลติดตามขาวสารและการสราง

ปฏิสัมพันธตอกัน และผลการวิจัยท่ีผานมาพบวาการใชสื่อสังคมออนไลนเพ่ือนการเรียนรูอยูในระดับมาก

เปนท่ีพอใจ ดังนั้นผูวิจัยจึงไดนํามาเปนประเด็นในการสํารวจในงานวิจัยครั้งนี้ 

 4.2 งานวิจัยตางประเทศท่ีเกี่ยวของ 

  แอนเดอรสัน อนาลิติค (Anderson Analytic, 2009) ไดทําการสํารวจการใชงานสื่อสังคม

ของคนอเมริกันแยกตามกลุมอายุตางๆ ไดแก กลุม Generation Z คือ กลุมท่ีมีอายุ 13 - 14 ป กลุม 

Generation Y คือ กลุมท่ีมีอายุ 15 - 29 ป และกลุม Genaration X คือ กลุมท่ีมีอายุ 30 - 44 ป ตลอดจน

กลุม Baby Boomer คือกลุมท่ีมีอายุ 45 - 65 ป โดยสํารวจการใชเว็บไซต Myspace, Facebook, Twitter 

และ LinkedIn ผลการวิจัยพบวา Generation Z และ Generation Y นิยมใชสื่อ สังคม Myspace มากกวา 

Facebook และกลุม Baby Boomer จะมีการใช Facebook และ Twitter มากกวากลุมอ่ืนๆ โดยเหตุผลใน

การใชสื่อสังคมของแตละกลุมอายุ คือ ตองการติดตอกับเพ่ือนเพ่ือความสนุก และติดตอกับคนในครอบครัว 

หรือใชเพราะไดรับเชิญจากบุคคลท่ีตนเองรูจักกลุมท่ีมีอายุนอยใหความสนใจในการติดตอกับเพ่ือนใน

ขณะท่ีกลุมท่ีอายุมากข้ึนจะใหความสนใจกับการติดตอบุคคลในครอบครัว และกลุมตัวอยางใช 

สื่อสังคมเพ่ือความสัมพันธทางธุรกิจ เชน การขาย การหางาน การสรางเครือขายทางธุรกิจคอนขางนอย 

  ซาฟราน (Safran, 2010) ไดศึกษาการใชสื่อสังคมออนไลนในการศึกษาพบวา สื่อสังคม

ออนไลนเปนเครื่องมือท่ีนักเรียนทุกคนรูจัก เขาใจ และเคยใชบริการใดบริการหนึ่งของสื่อสังคม ออนไลน 

โดยการใชสื่อสังคมออนไลนในการเรียนแบบรวมมือกอใหเกิดประโยชนในการเรียนรูสูงสุด ชวยใหครู

สามารถสื่อสารกับนักเรียนไดงาย ลดปญหานักเรียนไมกลาถามครูในชั้นเรียนไดเปนอยางดี อีกท้ังสื่อสังคม

ออนไลนยังเปนสื่อท่ีสะทอนความรูหรือผลการเรียนรูใหกับนักเรียนไดงาย นักเรียน สามารถสะทอน

ความคิดของตนเองในเครื่องมือเหลานั้น และเกิดการสื่อสาร แสดงความคิดเห็นหรือ ใหคําแนะนําโดย

ปฏิสัมพันธกันในระดับเครือขายได ทําใหเกิดการเรียนรูไดทุกท่ีทุกเวลา 

  ออลิคิลิค และอัวทะเบค (Alikilic and UAtabek, 2011) ศึกษาเก่ียวกับเรื่องการยอมรับ

สื่อสังคมออนไลนของผูเชี่ยวชาญดานการประชาสัมพันธในประเทศตุรกีเพ่ือเปนการสืบคนขอมูล ดานงาน

ประชาสัมพันธ การยอมรับสื่อสังคมออนไลนและความคิดเห็นเก่ียวกับการใชดานประชาสัมพันธบนสื่อ

สังคมออนไลน ไดแก บล็อก อีเมล อินทราเน็ต Podcast, การแบงปนรูปภาพ และวีดีโอ Instant messaging 

วิกิ เครือขายสังคมออนไลน สื่อเสมือนจริง เกม PDAs Social bookmarking Forum/news group และ

เว็บไซตขององคกรใชแบบสอบถามออนไลนเก็บ ขอมูลจากนักประชาสัมพันธท่ีเปนสมาชิกของ TUHID 

จํานวน 126 คน ผลวิจัยพบวา ผูปฏิบัติงานประชา สัมพันธสวนใหญใชสื่อสังคมออนไลนในการจัดกิจกรรม

ประชาสัมพันธ ไดแก อีเมล เครือขายสังคมออนไลน เว็บไซต และแบงปนรูปภาพและวีดีโอ ผูปฏิบัติงาน

ประชาสัมพันธสวนใหญจะจบการศึกษาระดับปริญญาตรี สังกัดในบริษัทประชาสัมพันธระดับประเทศ 
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นอกจากนี้ ยังพบวา รูปแบบการประชาสัมพันธผานสื่อสังคมออนไลน ไดแก ใชสื่อประชาสัมพันธ การ

สื่อสารภายใน สรางความสัมพันธกับลูกคา สรางความสัมพันธกับนักลงทุน ตอบสนองความตองการของ

สังคมการจัดการภาวะวิกฤติสรางความสัมพันธกับชุมชนสรางความสัมพันธกับองคกรภายในและนอก

องคกรตามลําดับ 

  โดยสรุป จากการวิจัยท่ีเก่ียวของตางประเทศ พบวา (1) การใชสื่อสังคมสวนใหญใชเพ่ือ

ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพของการสื่อสารระหวางนักเรียนกับครู (2) การใชสื่อสังคมเปนสื่อชวยในการ

ประชาสัมพันธระหวางชั้นเรียนหรือระหวางโรงเรียน (3) การใชสื่อสังคมสามารถทําใหเกิดการเรียนรูได

ตลอดเวลา (4) การใชสื่อสังคมสามารถติดตอแลกเปลี่ยนเรียนรูกับเพ่ือน (5) การใชสื่อสังคมท่ีไดรับความ

นิยมสามารถชวยสงเสริมการเรียนรู และ (6) ทําใหมีการพัฒนาการทางทักษะทางสังคมสูงข้ึนและ

ประสิทธิภาพในการทํากิจกรรมรวมกันเปนทีมท่ีดีข้ึน 



บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาโดยมีการกําหนด

ประชากร และกลุมตัวอยาง เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา การเก็บรวบรวมขอมูล และการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

1.1 ประชากร ประชากรท่ีใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนภัทร-

ญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2562 จํานวน 1,186 คน 

 1.2 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัด

นครปฐม ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2562 จํานวน 299 คน ตามตารางทาโร ยามาเน (Taro Yamane)  

ท่ีระดับความเชื่อม่ัน 95% โดยการสุมแบบแบงชั้น 

 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แบบสอบถามความคิดเห็นตอการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการ

เรียนรูสําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม ข้ันตอนในการสราง

แบบสอบถามความคิดเห็น ดังนี้ 

 ข้ันท่ี 1 ศึกษาคนควา จากเอกสารตําราท่ีเก่ียวของกับการสรางแบบสอบถามความคิดเห็นเพ่ือ

เปนแนวทางในการสรางแบบสอบถามความคิดเห็นตอการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม 

 ข้ันท่ี 2 กําหนดขอบขายเนื้อหาท่ีจะสอบถามความคิดเห็นมี 6 ประเด็น (1) ประเภทของการ

ใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน (2) วัตถุประสงคในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู

สําหรับนักเรียน (3) วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน (4) ประโยชนของสื่อสังคมเพ่ือ

การจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน (5) การประเมินผลการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

และ (6) ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 



64 

 ข้ันท่ี 3 กําหนดรูปแบบสอบถามความคิดเห็น ประกอบดวย (1) แบบสอบถามชนิดเลือกตอบ 

และ (2) แบบสอบถามชนิดประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีระดับความคิดเห็นดวย ดังนี้ 

 5   หมายถึง  มีระดับการใชมากท่ีสุด 

   4   หมายถึง  มีระดับการใชมาก 

   3   หมายถึง  มีระดับการใชปานกลาง 

   2   หมายถึง  มีระดับการใชนอย 

   1   หมายถึง  มีระดับการใชนอยท่ีสุด 

 ข้ันท่ี 4 สรางแบบสอบถามจํานวน 1 ฉบับ มี 3 ตอน ประกอบไปดวย ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไป

ของผูตอบแบบสอบถาม มี 6 ขอ ตอนท่ี 2 แบบสอบถามความตองการใชสื่อสังคม 6 ดาน ประกอบดวย 

ตอนท่ี 2.1 ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน มี 20 ขอ ตอนท่ี 2.2 วัตถุประสงค

การใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน มี 15 ขอ ตอนท่ี 2.3 วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการ

เรียนรูสําหรับนักเรียน มี 24 ขอ ตอนท่ี 2.4 ประโยชนของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน  

มี 11 ขอ ตอนท่ี 2.5 การประเมินการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน มี 8 ขอ ตอนท่ี 2.6 

ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียนมี 22 ขอ และตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

มี 6 ขอ 

 ข้ันท่ี 5 ตรวจสอบโดยอาจารยท่ีปรึกษาจํานวน 2 ครั้ง และอาจารยท่ีปรึกษาเสนอใหมีการ

ปรับปรุงแบบสอบถามดังนี้ ปรับปรุงขอคําถามท่ีคลุมเครือใหชัดเจนข้ึน ลดขอคําถามบางขอท่ีไมเก่ียวของ

กับเรื่องท่ีจะทําวิจัยออกเพ่ิมขอคําถามบางขอ ท่ีจําเปนตองมีแตยังไมมีไวในแบบสอบถามเพ่ือครอบคลุม

ประเด็นท่ีสําคัญ จัดระยะหางระหวางคําและประโยคใหเหมาะสมสวยงามงายตอการอาน การจัดกลุมขอ

คําถามเพ่ือใหมีความชัดเจนและงายสําหรับผูตอบแบบสอบถาม 

 ข้ันท่ี 6 ปรับปรุงแบบสอบถามตามขอเสนอแนะของอาจารยท่ีปรึกษา 

 ข้ันท่ี 7 ตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามแบบความคิดเห็น แบบมาตรา

สวนประมาณ 5 ระดับท่ีสรางข้ึนใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ ประกอบดวย ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยี

การศึกษา จํานวน 1 ทาน ผูทรงคุณวุฒิดานการวัดผลการศึกษา จํานวน 1 ทาน และผูทรงคุณวุฒิดานวิชา

คอมพิวเตอร จํานวน 1 ทาน ตรวจความเท่ียงตรงดานขอคําถาม วัตถุประสงคตรวจสอบความเท่ียงตรงตาม

เนื้อหา (Content Validity) และตรวจสอบดานการวัดผล (รายนามผูทรงคุณวุฒิแสดงในภาคผนวก ก)  

โดยผูทรงคุณวุฒิจะตรวจขอคําถามใหตรงตามวัตถุประสงค ครอบคลุมเนื้อหาสาระท่ีตองการวัด ครอบคลุม

การวัดผล และตรวจสอบขอคําถามทุกขอใหมีความถูกตองตามหลักวิชาการ ภาษาท่ีใชชัดเจนเขาใจตรงกัน 

และผูทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพของแบบสอบถามอยูในระดับดี ท้ัง 3 ทาน โดยมีคาความสอดคลองขอ

คําถามกับวัตถุประสงค (IOC) เฉลี่ยอยูท่ี 1.00 (แบบประเมินคุณภาพแบบสอบถามความคิดเห็นจาก

ผูทรงคุณวุฒิแสดงใน ภาคผนวก ค) 
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 เกณฑการใหคะแนนการหาคาความสอดคลองขอคําถามกับวัตถุประสงคผูวิจัยนําคา 

IOC จากผูทรงคุณวุฒิท้ัง 3 ทานมาวิเคราะห แลวหาคาเฉลี่ย ซ่ึงกําหนดเกณฑไว ดังนี้ 

 +1 ถาแนใจวารายการสอบถามมีความสอดคลอง 

 0 ถาไมแนใจวารายการสอบถามมีความสอดคลอง 

 -1 ถาแนใจวารายการสอบถามไมมีความสอดคลอง 

จากนั้นนําคะแนนของผูทรงคุณวุฒิในแตละขอมารวมกันเพ่ือหาความสอดคลองจาก

สูตร 

IOC = 
N

R∑  
 

 เม่ือ IOC  =   ดัชนีความสอดคลอง 

  R   =   คะแนนความเห็น 

  N  =   จํานวนผูทรงคุณวุฒิ 

คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของผูเชี่ยวชาญเก่ียวกับขอคําถามจากการพิจารณาขอ

คําถามท่ีมีคา IOC ≥ .50 แสดงวาเปนขอคําถามท่ีสอดคลองเชิงเนื้อหาท้ัง 6 ดาน ซ่ึงผลปรากฏวา 

ผูทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพของแบบสอบถามอยูในระดับดี ท้ัง 3 ทาน โดยมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 

อยูท่ี 1.00 (แบบประเมินคุณภาพของแบบสอบถามอยูในภาคผนวก ค) 

ข้ันท่ี 8 ปรับปรุงแกไขแบบสอบถามตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิโดยผูทรงคุณวุฒิ

ตรวจสอบขอคําถามใหตรงตามวัตถุประสงค ความชัดเจนและภาษาท่ีใชในขอคําถาม 

 ข้ันท่ี 9 ทดลองใชแบบสอบถาม หลังจากการปรับปรุงแบบสอบถามตามท่ีผูเชี่ยวชาญ

เสนอแนะ โดยการนําแบบสอบถามไปทดลองใชกับนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน 10 คน ซ่ึงกลุมตัวอยางนี้

ไมไดอยูในประชากร 

 ข้ันท่ี 10 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ หลังจากปรับปรุงแบบสอบถามตามท่ีผูเชี่ยวชาญ

เสนอแนะแลว จึงดําเนินการจัดพิมพเปนแบบสอบถามฉบับสมบูรณเพ่ือนําไปใชสอบถามนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาตอไป แบบสอบถามความคิดเห็นฉบับสมบูรณ มีรายละเอียดหนาแรกซ่ึงเปนคําชี้แจง ดังนี้ 

 ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 6 ขอ 

 ตอนท่ี 2 การใชเครือขายสังคมในการจัดการเรียนรู มี 6 ดาน ไดแก 

 2.1 ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน มีคําถาม

ยอย จํานวน 20 ขอ 

 2.2 วัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน  

มีคําถามยอย จํานวน 15 ขอ 
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 2.3 การใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน มีคําถามยอย 

จํานวน 24 ขอ 

 2.4 ประโยชนของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน มีคําถาม

ยอย จํานวน 11 ขอ 

 2.5 การประเมินการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน  

มีคําถามยอย จํานวน 8 ขอ 

 2.6 ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน  

มีคําถามยอย จํานวน 22 ขอ 

  ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติมซ่ึงเปนแบบสอบถามแบบปลายเปด 

ข้ันท่ี 11 ทดลองกับกลุมตัวอยาง นําแบบสอบถามท่ีพิมพเสร็จแลวไปทดลองใชกับนักเรียน 

จํานวน 30 คน  ซ่ึงเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา แลวหาคาความเชื่อม่ัน 

(Reliability) ของแบบสอบถาม โดยใชการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) (ภาคผนวก ง คาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม) ผลปรากฏวา แบบสอบถามมีความเชื่อม่ัน .97 

 

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 

3.1 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลดวยตนเอง โดยดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

3.1.1 ติดตอผูอํานวยการโรงเรียนภัทรญาณวิทยาเพ่ือขออนุญาตทําการวิจัย 

3.1.2 ประสานงานกับครูในโรงเรียนเพ่ือชวยในการแจกแบบสอบถามสําหรับนักเรียน

จํานวน 299 ฉบับ ผูวิจัยแจกและเก็บแบบสอบถามภายในเดือนกรกฎาคม 2562 

3.2 การดําเนินการจัดทําขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

3.2.1 นําแบบสอบถามท่ีไดรับกลับคืนท้ังหมดคิดเปนรอยละ 100 มาตรวจสอบความ

สมบูรณของคําตอบ และดําเนินการแยกและจัดหมวดหมูเพ่ือเตรียมขอมูลไปทําการวิเคราะหตอไป 

3.2.2 คัดเลือกแบบสอบถามท่ีสมบูรณ ซ่ึงแบบสอบถามท่ีเก็บรวบรวมขอมูลมามีความ

สมบูรณทุกฉบับคิดเปนรอยละ 100 นํามาลงรหัสใหคะแนนตามเกณฑการใชคะแนนแตละขอเพ่ือทําการ

วิเคราะหขอมูล 

3.2.3 ทําการวิเคราะหขอมูลและนําผลการวิเคราะหขอมูลไปแปลผลตามวัตถุประสงค

ของการวิจัย 

3.3 การกําหนดเกณฑการใหคะแนนแบบสอบถามและการแปลความหมายคะแนน ผูวิจัย

ไดดําเนินการดังตอไปนี้ 
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3.3.1 การใหคะแนนขอคําถาม ผูวิจัยไดใหคะแนนตัวเลือกท่ีมีลักษณะของขอคําถาม

เปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยแตละตัวมีคําตอบกําหนดเอาไวและกําหนด

น้ําหนักคะแนนดังนี้ 

 ระดับ  5  หมายถึง  มีระดับการใช มากท่ีสุด 

 ระดับ  4  หมายถึง  มีระดับการใช มาก 

 ระดับ  3  หมายถึง  มีระดับการใช ปานกลาง 

 ระดับ  2  หมายถึง  มีระดับการใช นอย 

 ระดับ  1  หมายถึง  มีระดับการใช นอยท่ีสุด 

3.3.2 การแปลความหมายคาเฉล่ีย ผูวิจัยกําหนดเกณฑสําหรับวัดระดับความคิดเห็นท่ี

เห็นดวยกับขอความในแบบสอบถามเก่ียวกับการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม โดยใชคาเฉลี่ย ( X ) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

โดยนําคาเฉลี่ยของคะแนนท่ีไดจากแบบสอบถามเทียบคะแนนเฉลี่ยตามเกณฑของเบสท (Best, 1986,  

p. 182) โดยพิจารณาระดับคะแนนดังนี้ 

 คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายความวา มากท่ีสุด 

 คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายความวา มาก 

 คาเฉลี่ย 2.50 - 3.49  หมายความวา ปานกลาง 

 คาเฉลี่ย 1.50 - 2.49  หมายความวา นอย 

 คาเฉลี่ย 1.00 - 1.49  หมายความวา นอยท่ีสุด 

 

4.  การวิเคราะหขอมูล 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดกระทําการประมวลผลขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นโดยการ

สรุปผลความคิดเห็นจากแบบสอบถามแตละขอออกมากอน จากนั้นจึงใชโปรแกรมสําเร็จรูป ในการคํานวณ

คาสถิติตางๆ คือ รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยใชสูตร ดังนี้ 

 4.1 วิเคราะหขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม โดยใชคารอยละ 
 

คารอยละ  =  100x  
งหมดจํานวนคนทั้

บแบบสอบถามจํานวนผูตอ

 
 

4.2 วิเคราะหขอมูลการใชส่ือสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม โดยใชคาเฉล่ีย (Mean) และคาเบ่ียงเบน-

มาตรฐาน ดังนี้ 
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4.2.1 การหาคาเฉล่ีย (Mean) 
 

N

X
    X
∑

=  

 

เม่ือกําหนดให   X  แทน  คะแนนเฉลี่ย 

  X∑  แทน  ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

 N แทน  จํานวนผูตอบแตละขอคําถาม 

การวิเคราะหแบบสอบถาม กําหนดชวงของคาเฉลี่ยตามแนวของ จอหน ดับบลิว 

เบสท และเจมส วี คาหน (Best John W. and Kahn James V., 1993, pp. 181-182) ดังนี้ 

  คาเฉลี่ย            ความหมาย 

4.50 - 5.00  ความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุด 

3.50 - 4.49   ความคิดเห็นในระดับมาก 

2.50 - 3.49  ความคิดเหน็ในระดับปานกลาง 

1.50 - 2.49  ความคิดเห็นในระดับนอย 

1.00 - 1.49  ความคิดเห็นในระดับนอยท่ีสุด 

4.2.2 สูตรคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation – S.D.) (Lafferty Petter 

and Rowe Julain, 1995, pp. 561-562) 
 

1)-N(N

X)( - XN
    S.D.

22 ∑∑
=  

 

 เม่ือกําหนดให S.D. แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   2
XN∑  แทน ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนทุกจํานวน 

  )X(
2∑  แทน ผลรวมของคะแนนทุกจํานวนยกกําลังสอง 

  N แทน จํานวนผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด 
 

 4.3 วิเคราะหคาความเช่ือม่ันตามวิธีการของ Cronbach “คาสัมประสิทธิ์แอลฟา” (α - 

Coefficient) (บุญชม ศรีสะอาด, 2535, น. 96) 

4.3.1 การหาคาความแปรปรวนของคะแนน (Variance) (ลวน สายยศ และอังคณา 

สายยศ, 2538, น. 62) โดยคํานวณจากสูตร ดังนี้ 
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1)-N(N

X)(  - XN
    S

22

2 ∑∑
=  

 

 เม่ือกําหนดให  
2

S  แทน ความแปรปรวนของคะแนน 

  N  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

  X∑  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

  2
X∑  แทน ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 

 

4.3.2 วิเคราะหคาความเช่ือม่ันตามวิธีการของ Cronbach “คาสัมประสิทธิ์แอลฟา” 

(α - Coefficient) (บุญชม ศรีสะอาด, 2535, น. 96) 
 








 ∑
=

2

t

2

i

S

S
 -1 

1-k

k
    α  

 

เม่ือกําหนดให α แทน คาสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน 

 k แทน จํานวนขอของเครื่องมือวัด 

 2
iSΣ  แทน ผลรวมของความแปรปรวนของแตละขอ 

 2
tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 

 ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาคนควาอิสระเรื่อง การใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู

สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม ตอนท่ี 2 แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอการใชสื่อสังคม

เพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน จํานวน 6 ดาน และ ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะท่ัวไป ผูวิจัยไดนําเสนอผล

การวิเคราะหขอมูลตามลําดับ ดังนี้ 

 

ตอนที ่1  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 

 

 ผลการวิเคราะหขอมูลท่ัวไปของนักเรียน ในดาน เพศ ระดับการศึกษา ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน สื่อสังคมท่ีใชในการเรียนในภาคเรียนท่ีผานมา นักเรียนใชงานเครือขายสังคมในสถานท่ีใดมากท่ีสุด 

และระยะเวลาในการใชสื่อสังคมเฉลี่ยตอวันโดยประมาณ มีรายละเอียดตามตารางท่ี 4.1 

 

ตารางท่ี 4.1  ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ จํานวน รอยละ 

1 เพศ   

 ชาย 161 53.80 

 หญิง 138 46.20 

2 ระดับการศึกษา   

 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 111 37.10 

 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 58 19.40 

 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 37 12.40 

 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 23 7.70 

 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 32 10.70 

 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 38 12.70 
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ตารางท่ี 4.1  (ตอ) 

 

ขอท่ี รายการ จํานวน รอยละ 

3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

 ระดับคะแนนเฉลี่ย มากกวา 3.50 105 35.10 

 ระดบัคะแนนเฉลี่ย ระหวาง 3.00 – 3.49 132 50.80 

 ระดบัคะแนนเฉลี่ย ระหวาง 2.50 – 2.99 32 10.70 

 ระดับคะแนนเฉลี่ย ต่ํากวา 2.5 10 3.30 

4 ส่ือสังคมท่ีใชในการเรียนในภาคเรียนท่ีผานมาชนิดใดเปนหลัก  

 Line    18 6.00 

 Google Classroom  204 68.20 

 Facebook  29 9.70 

 YouTube 48 16.10 

5 นักเรียนใชงานเครือขายสังคมในสถานท่ีใดมากท่ีสุด   

 ท่ีโรงเรยีน 114 38.10 

 ท่ีรานอินเทอรเน็ต 12 4.00 

 ท่ีบาน 173 57.90 

6 ระยะเวลาในการใชส่ือสังคมเฉล่ียตอวันโดยประมาณ   

 ต่ํากวา 60 นาที 35 12.70 

 120 นาที 73 24.40 

 180 นาที 25 8.40 

 240 นาที 54 18.10 

 300 นาทีหรือมากกวา 112 37.50 

 

 จากตารางท่ี 4.1 พบวา นักเรียนเปนเพศชายมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 53.80 รองลงมาเปน

เพศหญิง คิดเปนรอยละ 46.20 โดยเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 มากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 37.17 

รองลงมา คือ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 คิดเปนรอยละ 19.40 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 คิดเปนรอยละ 

12.70 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 คิดเปนรอยละ 12.40 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 คิดเปนรอยละ 10.70 

และนอยท่ีสุดคือ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 คิดเปนรอยละ 7.70 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีระดับคะแนน

เฉลี่ยระหวาง 3.00 - 3.49 มากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 50.80 รองลงมาคือ ระดับคะแนนเฉลี่ยมากกวา 3.50 

คิดเปนรอยละ35.10 ระดับคะแนนเฉลี่ยระหวาง 2.50 – 2.99 คิดเปนรอยละ 10.70 และนอยท่ีสุด คือ 
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ระดับคะแนนเฉลี่ยนอยกวา 2.50 คิดเปนรอยละ 3.30 สวนสื่อสังคมท่ีใชในการเรียนในภาคเรียนท่ีผานมาท่ี

นักเรียนใชมากท่ีสุด คือ Google Classroom คิดเปนรอยละ 68.20 รองลงมาคือ YouTube คิดเปนรอยละ 

16.10 Facebook คิดเปนรอยละ 9.70 และนอยท่ีสุดคือ Line คิดเปนรอยละ 6.00 สถานท่ีท่ีนักเรียนใช

งานเครือขายสังคมมากท่ีสุด คือ ท่ีบาน คิดเปนรอยละ 57.90 รองลงมา คือ ท่ีโรงเรียน คิดเปนรอยละ 

38.10 และนอยท่ีสุด คือ ท่ีรานอินเทอรเน็ต คิดเปนรอยละ 4.00 ระยะเวลาท่ีนักเรียนใชสื่อสังคมเฉลี่ยตอ

วันโดยประมาณมากท่ีสุด คือ 300 นาทีหรือมากวา คิดเปนรอยละ 37.50 รองลงมา คือ ระยะเวลา 120 

นาที คิดเปนรอยละ 24.40 ระยะเวลา 240 นาที คิดเปนรอยละ 18.10 ระยะเวลา ต่ํากวา 60 นาที คิดเปน

รอยละ 12.70 และนอยท่ีสุด คือ ระยะเวลา 180 นาที คิดเปนรอยละ 8.40  

 

ตอนที ่2  การใชเครือขายสังคมในการจัดการเรียนรูสําหรับนกัเรียนระดับช้ันมธัยมศึกษา 

 

ตารางท่ี 4.2  การใชสื่อสังคมในการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา (n = 299) 

 

ดานท่ี รายการ X  .D.S  แปลความ 

1 ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 3.25 0.75 ปานกลาง 

2 วัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรยีนรูสําหรับ

นักเรียน 
3.88 0.78 มาก 

3 วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรบันักเรียน 4.00 0.69 มาก 

4 ประโยชนของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 4.09 0.70 มาก 

5 การประเมินการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสาํหรับ

นักเรียน 
4.05 0.75 มาก 

6 ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรยีนรูสาํหรับ

นักเรียน 
3.38 0.90 ปานกลาง 

 รวม 3.77 0.76 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.2 พบวา นักเรียนมีการใชเครือขายสังคมในการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษา ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 3.77, S.D. = 0.76) เม่ือพิจารณาเปนรายดาน

พบวา อยูในระดับมาก 4 ดาน ปานกลาง 2 ดาน โดยดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ประโยชนของสื่อสังคมเพ่ือ

การจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ( X  = 4.09, S.D. = 0.70) และดานท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุดคือประเภทของสื่อ

สังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ( X  = 3.25, S.D. = 0.75) 
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ดานท่ี 1 ผลการวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับ

นักเรียน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา รายละเอียดแสดงดังตารางท่ี 4.3 

 

ตารางท่ี 4.3  ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรบันักเรียน ในภาพรวม (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D. แปลความ 

1 ดานเว็บไซตเครือขายสังคม 3.57 1.07 มาก 

2 ดานการนําเสนอผลงานประเภทสื่อเสียง 2.74 1.36 ปานกลาง 

3 ดานการนําเสนอผลงานประเภทภาพและภาพเคลื่อนไหว 3.16 1.31 ปานกลาง 

4 ดานการสรางเครือขายประเภทสงเสริมและระดมสมองและ

ทํางานรวมกัน 3.36 1.23 ปานกลาง 

5 ดานการสรางเครือขายประเภทสงเสริมการมีปฏิสัมพันธและ

ชุมชนการเรียนรู 3.43 1.20 ปานกลาง 

6 ดานเกมออนไลน 3.07 1.50 ปานกลาง 

 รวม 3.22 1.28 ปานกลาง 

 

 จากตารางท่ี 4.3 พบวา ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน  

ในภาพรวม อยูในระดับปานกลาง ( X  = 3.22, S.D. = 1.28) เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา อยูในระดับ

มาก 1 ดาน ปานกลาง 5 ดาน โดยดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ดานเว็บไซตเครือขายสังคม ( X  = 3.57, S.D. 

= 1.07) และดานท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ดานการนําเสนอผลงานประเภทสื่อเสียง ( X  = 2.74, S.D. = 1.36) 

 

ตารางท่ี 4.4 ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ดานเว็บไซตเครือขายสังคม  

(n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 Facebook 4.10 1.13 มาก 

2 LinkedIn 2.61 1.06 ปานกลาง 

3 Google+ 4.01 1.01 มาก 

 รวม 3.57 1.07 มาก 
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 จากตารางท่ี 4.4 พบวา ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน  

ดานเว็บไซตเครือขายสังคม ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 3.57, S.D. = 1.07 ) เม่ือพิจารณาเปนราย

ขอพบวาอยูในระดับมาก 2 ขอ และระดับปานกลาง 1 ขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ Facebook ( X  = 4.10, 

S.D. = 1.13) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ LinkedIn ( X  = 2.61, S.D. = 1.06) 

 

ตารางท่ี 4.5 ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ดานการนําเสนอผลงานประเภท 

สื่อเสียง (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 ITunes 2.73 1.35 ปานกลาง 

2 Audacity 2.76 1.37 ปานกลาง 

 รวม 2.74 1.36 ปานกลาง 

 

 จากตารางท่ี 4.5 พบวา ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

ดานการนําเสนอผลงานประเภทสื่อเสียง ในภาพรวม อยูในระดับปานกลาง ( X  = 2.74, S.D. = 1.36) เม่ือ

พิจารณาเปนรายขอพบวาอยูในระดับปานกลางทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ Audacity ( X  = 2.76, 

S.D. = 1.37) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ITunes ( X  = 2.73, S.D. = 1.35) 

 

ตารางท่ี 4.6 ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน  ดานการนําเสนอผลงานประเภท

ภาพและภาพเคลื่อนไหว (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 YouTube 4.19 1.13 มาก 

2 Slide share 3.10 1.37 ปานกลาง 

3 Flicker 2.88 1.39 ปานกลาง 

4 Photobucket 2.61 1.31 ปานกลาง 

5 Instagram 3.33 1.40 ปานกลาง 

6 Pinterest 2.85 1.30 ปานกลาง 

 รวม 3.16 1.31 ปานกลาง 
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 จากตารางท่ี 4.6 พบวา ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

ดานการนําเสนอผลงานประเภทภาพและภาพเคลื่อนไหว ในภาพรวม อยูในระดับปานกลาง ( X  = 3.16, 

S.D. = 1.31) เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวาอยูในระดับมาก 1 ขอ ระดับปานกลาง 5 ขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยมาก

ท่ีสุด คือ YouTube ( X  = 4.19, S.D. = 1.13) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ Photo bucket ( X  = 2.61, 

S.D. = 1.31) 

 

ตารางท่ี 4.7 ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ดานการสรางเครือขายประเภท

สงเสริมและระดมสมองและทํางานรวมกัน (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 Wikis 2.91 1.29 ปานกลาง 

2 Gotoknow.org 3.00 1.26 ปานกลาง 

3 Google Classroom 4.19 1.15 มาก 

 รวม 3.36 1.23 ปานกลาง 

 

 จากตารางท่ี 4.7 พบวา ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

ดานการสรางเครือขายประเภทสงเสริมและระดมสมองและทํางานรวมกัน ในภาพรวม อยูในระดับปานกลาง 

( X  = 3.36, S.D. = 1.23) เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวาอยูในระดับมาก 1 ขอ ระดับปานกลาง 2 ขอ ขอท่ี

มีคาเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ Google Classroom ( X  = 4.19, S.D. = 1.15) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ wikis 

( X  = 2.91, S.D. = 1.29) 

 

ตารางท่ี 4.8 ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ดานการสรางเครือขายประเภท

สงเสริมการมีปฏิสัมพันธและชุมชนการเรียนรู (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 Twitter 2.98 1.30 ปานกลาง 

2 Line 3.64 1.13 มาก 

3 Pantip 2.83 1.34 ปานกลาง 

4 Facebook 4.27 1.02 มาก 

 รวม 3.43 1.20 ปานกลาง 
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 จากตารางท่ี 4.8 พบวา ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

ดานการสรางเครือขายประเภทสงเสริมการมีปฏิสัมพันธและชุมชนการเรียนรู ในภาพรวม อยูในระดับ 

ปานกลาง ( X  = 3.43, S.D. = 1.20) เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวาอยูในระดับมาก 2 ขอ ระดับปานกลาง 2 

ขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ Facebook ( X  = 4.27, S.D. = 1.02) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ pantip 

( X  = 2.83, S.D. = 1.34) 

 

ตารางท่ี 4.9  ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู ดานเกมออนไลน  (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 Kahoot 3.13 1.47 ปานกลาง 

2 Plickers 3.01 1.53 ปานกลาง 

 รวม 3.07 1.50 ปานกลาง 

 

 จากตารางท่ี 4.9 พบวา ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

ดานเกมออนไลน ในภาพรวม อยูในระดับปานกลาง ( X  = 3.07, S.D. = 1.50) เม่ือพิจารณาเปนรายขอ

พบวาอยูในระดับปานกลางทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ Kahoot ( X  = 3.13, S.D. = 1.47) และขอท่ี

มีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ Plickers ( X  = 3.01, S.D. = 1.53) 

 

ดานท่ี 2 ผลการวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับวัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการเรียนรูสําหรับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา รายละเอียดแสดงดังตารางท่ี 4.10 

 

ตารางท่ี 4.10  วัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการเรียนรูสําหรับนักเรียน ในภาพรวม (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 ดานการใหความรูและแสวงหาความรู 3.94 1.06 มาก 

2 ดานการทบทวนความรู 3.67 1.20 มาก 

3 ดานการรบัทราบขาวสาร 3.96 1.02 มาก 

4 ดานการมีปฏิสัมพันธ 3.88 1.07 มาก 

 รวม 3.86 1.09 มาก 

 

 



77 

 จากตารางท่ี 4.10 พบวา วัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการเรียนรูสําหรับ

นักเรียน ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 3.86, S.D. = 1.09) เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวาอยูในระดับ

มากทุกดาน ดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ดานการรับทราบขาวสาร ( X  = 3.96, S.D. = 1.02 และขอท่ีมี

คาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ดานการทบทวนความรู ( X  = 3.67, S.D. = 1.20) 

 

ตารางท่ี 4.11 วัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการเรียนรูสําหรับนักเรียน ดานการใหความรูและแสวงหา

ความรู (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 เพ่ือใหนักเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตลอดเวลา 3.96 0.97 มาก 

2 เพ่ือการสืบคนหาความรูเพ่ิมเติมนอกเวลาเรียน 4.02 1.03 มาก 

3 เพ่ือสงเสริมความสนใจและความถนัด 4.17 0.90 มาก 

4 เพ่ือเผยแพรภาพและวิดีโอในการเรียนการสอน 3.69 1.24 มาก 

5 เพ่ือเพ่ิมเติมขอมูลความรูตางๆ 3.90 1.16 มาก 

 รวม 3.94 1.06 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.11 พบวา วัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

ดานการใหความรูและแสวงหาความรู ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 3.94, S.D. = 1.06) เม่ือพิจารณา

เปนรายขอพบวาอยูในระดับมากทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ เพ่ือสงเสริมความสนใจและความถนัด  

( X  = 4.17, S.D. = 0.90) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ เพ่ือเผยแพรภาพและวิดีโอในการเรียนการสอน  

( X  = 3.69, S.D. = 1.24) 

 

ตารางท่ี 4.12  วัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการเรียนรู ดานการทบทวนความรู (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 เพ่ือสงเสริมการบันทึกและการอาน 3.53 1.22 มาก 

2 เพ่ือใชทบทวนเนื้อหาสรุปบทเรยีนของนักเรียน 3.81 1.17 มาก 

 รวม 3.67 1.20 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.12 พบวา วัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการเรียนรู ดานการ

ทบทวนความรู ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  =3.67, S.D. =1.20) เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวาอยูใน
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ระดับมากทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ เพ่ือใชทบทวนเนื้อหาสรุปบทเรียนของนักเรียน ( X  = 3.81, S.D. 

= 1.17) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ เพ่ือเผยแพรภาพและวิดีโอในการเรียนการสอน ( X  = 3.53, S.D. = 

1.22) 

 

ตารางท่ี 4.13 วัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการเรียนรูสําหรับนักเรียน ดานการรับทราบขาวสาร  

(n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 เพ่ือรับทราบขาวสารตาง ๆ 3.98 1.04 มาก 

2 เพ่ือรับทราบผลการเรยีน 4.00 0.97 มาก 

3 เพ่ือเปนชองทางในการติดตามขาวสาร 3.89 1.04 มาก 

 รวม 3.96 1.02 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.13 พบวา วัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการเรียนรูสําหรับ

นักเรียน ดานการทบทวนความรู ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 3.96, S.D. = 1.02) เม่ือพิจารณาเปน

รายขอพบวาอยูในระดับมากทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ เพ่ือรับทราบผลการเรียน ( X  = 4.00, S.D. = 

0.97) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ เพ่ือเปนชองทางในการติดตามขาวสาร ( X  = 3.89, S.D. = 1.04) 

 

ตารางท่ี 4.14  วัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการเรียนรูสําหรับนักเรียน ดานการมีปฏิสัมพันธ (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 เพ่ืออภิปรายแสดงความคิดเหน็ในวิชาเรียน 3.63 1.13 มาก 

2 เพ่ือสรางปฏิสัมพันธระหวางครแูละนักเรียน 3.94 0.96 มาก 

3 เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางเพ่ือนนักเรียน 4.02 1.05 มาก 

4 เพ่ือศึกษาการทําแบบฝกหัดกับเพ่ือน 3.94 1.09 มาก 

5 เพ่ือเปนแหลงในการแสดงความคิดเห็นของตนเอง 3.86 1.14 มาก 

 รวม 3.88 1.07 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.14 พบวา วัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการเรียนรูสําหรับ

นักเรียน ดานการมีปฏิสัมพันธ ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 3.88, S.D. = 1.07) เม่ือพิจารณาเปนราย

ขอพบวาอยูในระดับมากทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางเพ่ือนนักเรียน  
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( X  = 4.02, S.D. = 1.05) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ เพ่ืออภิปรายแสดงความคิดเห็นในวิชาเรียน ( X  = 

3.63, S.D. = 1.13) 

 

ดานท่ี 3 ผลการวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับวิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา รายละเอียดแสดงดังตารางท่ี 4.15 

 

ตารางท่ี 4.15  วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ในภาพรวม (n = 299) 

 

ขอที่ รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 ดานการใชสื่อสงัคมในการปฏิสัมพันธ 4.02 0.96 มาก 

2 ดานการใชสื่อสงัคมข้ันนาํเขาสูบทเรียน 3.89 0.84 มาก 

3 ดานการใชสื่อสงัคมระหวางการเรียนการสอน 4.02 0.95 มาก 

4 ดานการใชสื่อสงัคมข้ันวิเคราะหและฝกปฏิบัต ิ 4.03 0.96 มาก 

5 ดานการใชสื่อสงัคมข้ันสรุปบทเรียน 4.07 0.97 มาก 

6 ดานการใชสื่อสงัคมหลงัการเรียนการสอน 4.00 1.06 มาก 

 รวม 4.00 0.96 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.15 พบวา วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 4.00, S.D. = 0.96) เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวาอยูในระดับมากทุก

ดาน ดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ดานการใชสื่อสังคมข้ันสรุปบทเรียน ( X  = 4.07, S.D. = 0.97 และขอท่ีมี

คาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ดานการใชสื่อสังคมข้ันนําเขาสูบทเรียน ( X  = 3.89, S.D. = 0.84) 

 

ตารางท่ี 4.16 วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ดานการใชสื่อสังคมในการ

ปฏิสัมพันธ (n = 299) 

 

ขอที่ รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 ใชติดตอสื่อสารระหวางครูกับนกัเรียน 3.99 0.84 มาก 

2 ใชรับการมอบหมายงานจากครู 4.08 0.88 มาก 

3 ใชสงงาน และการบาน 3.98 1.09 มาก 

4 ใชติดตอสื่อสารระหวางนักเรียนดวยกัน 4.05 0.98 มาก 

5 ใชทาํกิจกรรมกลุมรวมกัน 4.01 1.02 มาก 

 รวม 4.02 0.96 มาก 
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 จากตารางท่ี 4.16 พบวา วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

ดานการใชสื่อสังคมในการปฏิสัมพันธ ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 4.02, S.D. = 0.96) เม่ือพิจารณา

เปนรายขอพบวาอยูในระดับมากทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ใชรับมอบหมายงานจากครู ( X  = 4.08, 

S.D. = 0.88) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ใชสงงาน และการบาน ( X  = 3.98, S.D. = 1.09) 

 

ตารางท่ี 4.17  วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู ดานการใชสื่อสังคมข้ันนําเขาสูบทเรียน (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 ใชดึงดูดความสนใจกอนเขาสูบทเรียน 3.88 1.09 มาก 

2 ใชกระตุนใหนักเรียนสนใจในบทเรียน 3.88 0.99 มาก 

3 ใชระบุวัตถุประสงคท่ีจะเรียน 3.90 1.12 มาก 

4 ใชทบทวนเนื้อหาในบทเรยีนครัง้กอน 3.91 1.15 มาก 

 รวม 3.89 0.84 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.17 พบวา วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู ดานการใชสื่อ

สังคมข้ันนําเขาสูบทเรียน ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 3.89, S.D. = 0.84) เม่ือพิจารณาเปนรายขอ

พบวาอยูในระดับมากทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ใชทบทวนเนื้อหาในบทเรียนครั้งกอน ( X  = 3.91, 

S.D. = 1.15) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด มี 2 ขอ คือ ใชดึงดูดความสนใจกอนเขาสูบทเรียน ( X  = 3.98, S.D. 

= 1.09) และใชกระตุนใหนักเรียนสนใจในบทเรียน ( X  = 3.98, S.D. = 1.09) 

 

ตารางท่ี 4.18 วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ดานการใชสื่อสังคมระหวาง 

การเรียนการสอน (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 เพ่ือใหนักเรียนรูตามลําดับของเนื้อหาอยางถูกตอง 4.07 0.80 มาก 

2 เพ่ือใหการเรียนสอดคลองสัมพันธกับเนื้อหา 4.17 0.85 มาก 

3 เพ่ือใหเขาใจและมีความรูในเนือ้หาไดชัดเจน 4.02 1.08 มาก 

4 เพ่ือใชจําลองสถานการณเพ่ือความปลอดภัย 3.90 0.99 มาก 

5 เพ่ือใชประกอบการทํากิจกรรมในบทเรียน 3.95 1.04 มาก 

 รวม 4.02 0.95 มาก 
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 จากตารางท่ี 4.18 พบวา วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

ดานการใชสื่อสังคมระหวางการเรียนการสอน ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 4.02, S.D. = 0.95) เม่ือ

พิจารณาเปนรายขอพบวาอยูในระดับมากทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ เพ่ือใหสอดคลองสัมพันธกับ

เนื้อหา ( X  = 4.17, S.D. = 0.85) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ เพ่ือใชจําลองสถานการณเพ่ือความ

ปลอดภัย ( X  = 3.90, S.D. = 0.99) 

 

ตารางท่ี 4.19 วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ดานการใชสื่อสังคมข้ันวิเคราะห

และฝกปฏิบัติ (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 ใชสําหรบัการคนควาหาความรู 4.17 0.90 มาก 

2 ใชฝกฝนและทําแบบฝกหัด 3.92 0.91 มาก 

3 ใชเพ่ือฝกทักษะใหเกิดความชํานาญ 4.07 1.02 มาก 

4 ใชเพ่ือฝกการตัดสินใจและแกปญหา 3.98 1.01 มาก 

 รวม 4.03 0.96 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.19 พบวา วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

ดานการใชสื่อสังคมข้ันวิเคราะหและฝกปฏิบัติ ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 4.03, S.D. = 0.96) เม่ือ

พิจารณาเปนรายขอพบวาอยูในระดับมากทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ใชสําหรับคนควาหาความรู  

(X  = 4.17, S.D. = 0.90) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ใชฝกฝนและทําแบบฝกหัด (X  = 3.92, S.D. = 0.91) 

 

ตารางท่ี 4.20 วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ดานการใชสื่อสังคมข้ันสรุปบทเรียน 

(n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 ใชสรุปทบทวนเนื้อหาใหชัดเจน 4.14 0.92 มาก 

2 ใชสรุปเพ่ือใหเขาใจตรงกัน 4.08 0.89 มาก 

3 ใชสรุปใหตรงตามวัตถุประสงคบทเรียน 4.00 1.12 มาก 

 รวม 4.07 0.97 มาก 
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 จากตารางท่ี 4.20 พบวา วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

ดานการใชสื่อสังคมข้ันสรุปบทเรียน ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 4.07, S.D. = 0.97) เม่ือพิจารณา

เปนรายขอพบวาอยูในระดับมากทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ใชสรุปทบทวนเนื้อหาใหชัดเจน (X  = 4.14, 

S.D. = 0.92) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ใชสรุปใหตรงตามวัตถุประสงคบทเรียน (X  = 4.00, S.D. = 1.12) 

 

ตารางท่ี 4.21 วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ดานการใชสื่อสังคมหลังการเรียน 

การสอน (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 ใชคนควาหาความรูเพ่ิมเติม 4.13 0.98 มาก 

2 ใชทํากิจกรรมหลงัการเรยีน 3.89 1.15 มาก 

3 ใชเรียนรูดวยตนเอง 3.98 1.04 มาก 

 รวม 4.00 1.06 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.21 พบวา วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

ดานการใชสื่อสังคมหลังการเรียนการสอน ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 4.00, S.D. = 1.06) เม่ือ

พิจารณาเปนรายขอพบวาอยูในระดับมากทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ใชคนควาหาความรูเพ่ิมเติม  

(X  = 4.13, S.D. = 0.98) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ใชทํากิจกรรมหลังการเรียน (X  = 3.89, S.D. = 1.15) 

 

ดานท่ี 4 ผลการวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับประโยชนของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา แสดงดังตารางท่ี 4.22 

 

ตารางท่ี 4.22  ประโยชนของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ในภาพรวม (n = 299) 

 

ดานท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 ไดรูปแบบวิธีการเรียนรูเพ่ิมข้ึน 4.12 0.89 มาก 

2 ไดความรูท่ีดาวนโหลดมาจากอินเทอรเน็ตเพ่ิมเติมจาก 

การเรียน 

4.12 0.94 มาก 

3 ไดทราบผลการเรยีนสะดวกรวดเร็วข้ึน 4.05 0.90 มาก 

4 ไดรับแจกเอกสารตางๆ ประกอบการเรียนการสอน 3.84 1.03 มาก 

5 ไดทบทวน การมอบหมายงานของครูผานสื่อสังคม 4.02 0.98 มาก 



83 

ตารางท่ี 4.22  (ตอ) 

 

ดานท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

6 ไดชองทางการสงงานเพ่ิมข้ึนเปนการประหยัดไมสูญหาย 4.16 0.89 มาก 

7 ไดชองทางในการคนควาหาความรูเพ่ิมเติมจากในหองเรียน 4.18 0.98 มาก 

8 ไดแลกเปลี่ยนเรียนรูกับเพ่ือนนักเรียนนอกเวลาเรียน 4.05 0.98 มาก 

9 ไดชองทางในการสื่อสารเพ่ิมเตมิกับครูเพ่ิมข้ึนจากใน 

ชั้นเรียน 

4.16 0.90 มาก 

10 ไดปรึกษางานกับเพ่ือนในการเรยีนนอกเวลาเรียน 4.16 1.00 มาก 

11 ไดทักษะการคิด มีวินัย ซ่ือสัตย พอเพียงและจิตสาธารณะ 4.16 0.92 มาก 

 รวม 4.09 0.94 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.22 พบวา ประโยชนของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับ

นักเรียน ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 4.09, S.D. = 0.94) เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวาอยูในระดับ

มากทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ไดชองทางในการคนควาหาความรูเพ่ิมเติมในหองเรียน ( X  = 4.18, 

S.D. = 0.98) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ไดรับแจกเอกสารตางๆ ประกอบการเรียนการสอน ( X  = 3.84, 

S.D. = 1.03) 

 

ดานท่ี 5 ผลการวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับการประเมินผลการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู

สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา แสดงดังตารางท่ี 4.23 

 

ตารางท่ี 4.23  การประเมินผลการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ในภาพรวม (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 ดานการประเมินความรู 4.02 0.98 มาก 

2 ดานการประเมินทักษะการปฏบิัติงาน 4.07 0.97 มาก 

 รวม 4.04 0.97 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.23 พบวา การประเมินผลการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู

สําหรับนักเรียน ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 4.04, S.D. = 0.97) เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา อยู
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ในระดับมากทุกดาน ดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ดานการประเมินทักษะการปฏิบัติงาน ( X  = 4.07, S.D. = 

0.97) และดานท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ดานการประเมินดานความรู ( X  = 4.02, S.D. = 0.98) 

 

ตารางท่ี 4.24 การประเมินผลการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ดานการประเมินความรู 

(n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 ความรูและความเขาใจเนื้อหา 4.10 0.97 มาก 

2 ทักษะการปฏิบัติงาน 3.93 0.90 มาก 

3 ความเขาใจงานของนักเรียนท่ีไดรับมอบหมาย 4.07 1.04 มาก 

4 ความแตกตางของลักษณะนักเรยีน 4.00 1.07 มาก 

 รวม 4.02 0.98 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.24 พบวา การประเมินผลการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู

สําหรับนักเรียน ดานการประเมินความรู ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 4.02, S.D. = 0.98) เม่ือ

พิจารณาเปนรายขอพบวาอยูในระดับมากทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ความรูและความเขาใจเนื้อหา (

X  = 4.10, S.D. = 0.97) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ทักษะการปฏิบัติงาน ( X  = 3.93, S.D. = 0.90) 

 

ตารางท่ี 4.25 การประเมินผลการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ดานการประเมินทักษะ

การปฏิบัติงาน (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 ประเมินจากชิน้งานท่ีผูเรียนนําเสนอ 4.05 0.94 มาก 

2 ประเมินจากการทํากิจกรรม 4.12 0.91 มาก 

3 ประเมินจากผลงานท่ีนําเสนอผาน Google Classroom 4.03 1.03 มาก 

4 ประเมินจากการมีสวนรวมของผูเรียน 4.11 0.98 มาก 

 รวม 4.07 0.97 มาก 

 

  จากตารางท่ี 4.25 พบวา การประเมินผลการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู

สําหรับนักเรียน ดานการประเมินทักษะการปฏิบัติงาน ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 4.07, S.D. = 

0.97) เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวาอยูในระดับมากทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ประเมินจากการทํา
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กิจกรรม ( X  = 4.12, S.D. = 0.91) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ประเมินจากผลงานท่ีนําเสนอผาน Google 

Classroom ( X  = 4.03, S.D. = 1.03) 

 

ดานท่ี 6 ผลการวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู

สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา แสดงดังตารางท่ี 4.26 

 

ตารางท่ี 4.26  ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ในภาพรวม (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 ปญหาดานการศึกษา 3.50 1.29 มาก 

2 ปญหาดานสังคม 3.42 1.22 ปานกลาง 

3 ปญหาดานอาชญากรรมสื่อ 3.07 1.35 ปานกลาง 

 รวม 3.33 1.29 ปานกลาง 

 

 จากตารางท่ี 4.26 พบวา ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับ

นักเรียน ในภาพรวม อยูในระดับปานกลาง ( X  = 3.33, S.D. = 1.29) เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา อยูใน

ระดับมาก 1 ดาน ระดับปานกลาง 2 ดาน ดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ปญหาดานการศึกษา ( X  = 3.50, S.D. 

= 1.29) และดานท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ปญหาดานอาชญากรรมสื่อ ( X  = 3.07, S.D. = 1.35) 

 

ตารางท่ี 4.27 ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ปญหาดานการศึกษา (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 ขาดความรูความสามารถในการใชสื่อ 3.66 1.27 มาก 

2 ขาดทักษะในการใชโปรแกรมบราวเซอรเชื่อมตอกับระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ต 

3.84 1.23 มาก 

3 ขาดบุคลากรท่ีเชีย่วชาญระบบเพ่ือปรึกษาหรือขอความ

ชวยเหลือเม่ือเกิดปญหา 

3.58 1.22 มาก 

4 ขาดทักษะในการใชอุปกรณ 3.75 1.12 มาก 

5 ขาดทักษะในการสืบคนขอมูลทางอินเทอรเน็ต 3.37 1.27 ปานกลาง 

6 ขาดอุปกรณท่ีทันสมัย 3.40 1.34 ปานกลาง 

7 ระบบเครือขายคอมพิวเตอรมีความเรว็ต่ํา 3.66 1.24 มาก 
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ตารางท่ี 4.27 (ตอ) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

8 ทําใหเสียการเรียนหรือผลการเรียนตกต่ํา 3.41 1.36 ปานกลาง 

9 ทําใหนอนดึก ตื่นสาย และไมมาเรียน 3.13 1.39 ปานกลาง 

10 ทําใหปวดหวั ปวดตา และไมอยากมาเรียน 3.25 1.48 ปานกลาง 

 รวม 3.50 1.29 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.27 พบวา ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับ

นักเรียน ปญหาดานการศึกษา ในภาพรวม อยูในระดับมาก ( X  = 3.50, S.D. = 1.29) เม่ือพิจารณาเปนราย

ขอพบวาอยูในระดับมาก 5 ขอ ระดับปานกลาง 5 ขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ขาดทักษะในการใช

โปรแกรมบราวเซอรเชื่อมตอกับระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ( X  = 3.84, S.D. = 1.23 ) และขอท่ีมีคาเฉลี่ย

ต่ําสุด คือ ทําใหนอนดึก ตื่นสาย และไมมาเรียน ( X  = 3.13 , S.D. = 1.39 ) 

 

ตารางท่ี 4.28  ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรยีน ปญหาดานสังคม (n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 อาจตกเปนเหยื่อของพวกผูรายหรือผูท่ีไมประสงคดีอาจเปน

ชองทางใหถูกหลอกลวงได 

3.67 1.22 มาก 

2 สรางใหเกิดพฤติกรรมท่ีไมเหมาะสมและพฤติกรรม

เลียนแบบ 

3.42 1.21 ปานกลาง 

3 ทําใหละเลยกิจกรรมท่ีมีประโยชน ไมไดทํากิจกรรมท่ีควรจะ

ทําตามวัย 

3.40 1.34 ปานกลาง 

4 ขาดความรูเทาทันหรือขาดวจิารณญาณในการใชสื่อสังคม 3.29 1.16 ปานกลาง 

5 ขาดการตรวจสอบขอมูลอาจทําใหหลงเชื่อขอมูลเท็จ 3.37 1.18 ปานกลาง 

6 ขาดคุณธรรมและจริยธรรมท่ีดีในการใชสื่อสังคม 3.30 1.18 ปานกลาง 

7 ขาดมารยาทท่ีพึงปฏิบัติรวมกันในการใชสื่อสงัคม 3.55 1.28 มาก 

 รวม 3.42 1.22 ปานกลาง 

 

 จากตารางท่ี 4.28 พบวา ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับ

นักเรียน ปญหาดานสังคม ในภาพรวม อยูในระดับปานกลาง ( X  =3.42, S.D. = 1.22) เม่ือพิจารณาเปนราย
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ขอพบวาอยูในระดับมาก 2 ขอ ระดับปานกลาง 5 ขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ อาจตกเปนเหยื่อของพวก

ผูรายหรือผูท่ีไมประสงคดีอาจเปนชองทางใหถูกหลอกลวงได ( X  = 3.67, S.D. = 1.22 ) และขอท่ีมีคาเฉลี่ย

ต่ําสุด คือ ขาดความรูเทาทันหรือขาดวิจารณญาณในการใชสื่อสังคม ( X  = 3.29, S.D. = 1.16 ) 

 

ตารางท่ี 4.29 ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน ปญหาดานอาชญากรรมสื่อ  

(n = 299) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D.  แปลความ 

1 การลักลอบขโมยขอมูล 3.14 1.35 ปานกลาง 

2 การละเมิดลิขสิทธิผ์ลงาน 3.04 1.33 ปานกลาง 

3 การละเมิดสิทธสิวนบุคคล 3.16 1.32 ปานกลาง 

4 เปนชองทางแหงอบายมุขและการทําธุรกิจผดิกฎหมาย 3.02 1.39 ปานกลาง 

5 ถูกหลอกลวงโดยบุคคลไมมีตัวตน 3.00 1.39 ปานกลาง 

 รวม 3.07 1.35 ปานกลาง 

 

 จากตารางท่ี 4.29 พบวา ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับ

นักเรียน ปญหาดานอาชญากรรมสื่อ ในภาพรวม อยูในระดับปานกลาง ( X  = 3.07, S.D. = 1.35) เม่ือ

พิจารณาเปนรายขอพบวาอยูในระดับปานกลางทุกขอ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ การละเมิดสิทธิสวนบุคคล  

( X  = 3.16, S.D. = 1.32 ) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ถูกหลอกลวงโดยบุคคลไมมีตัวตน ( X  = 3.00, 

S.D. = 1.39) 

 

ตอนที ่3  ขอเสนอแนะ 

 

 ผลวิเคราะหขอมูลแสดงขอเสนอแนะการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม มีดังนี้ 

 3.1 ควรเพ่ิมความเรว็ระบบ WI-FI ในโรงเรียน (22 คน) 

 3.2 ควรจดัหาเครื่องคอมพิวเตอรสําหรับบริการใหมากข้ึน (15 คน) 

 3.3 ควรทําคลปิการสอนในเนื้อหาท่ีนาสนใจ (10 คน) 

 3.4 ควรยกตัวอยางจากเกมมาสอนเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ (5 คน) 



บทท่ี 5 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 

การวิจัย เรื่อง การใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา

โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาการใชสื่อสังคมในการจัดการเรียนรู

สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล

จากแบบสอบถาม สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังนี ้

 

1.  สรุปการวิจัย 

 

 1.1 รูปแบบการวิจัย เปนการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) 

1.2 วัตถุประสงคการวิจัย 

1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

 เพ่ือศึกษาการใชสื่อสังคมในการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา

โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม 

1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

 1) เพ่ือศึกษาประเภทของการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

 2) เพ่ือศึกษาวัตถุประสงคในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

 3) เพ่ือศึกษาวิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

 4) เพ่ือศึกษาประโยชนของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

 5) เพ่ือศึกษาการประเมินผลการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

  6) เพ่ือศึกษาปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรบันักเรียน 

 1.3 การดาํเนินการวิจัย 

1.3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  1) ประชากร ประชากรท่ีใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา

โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2562 จํานวน 1,186 คน 

   2) กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา 

จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2562 จํานวน 299 คน ตามตารางทาโร ยามาเน (Taro 

Yamane) ท่ีระดับความเชื่อม่ัน 95% โดยการสุมแบบแบงชั้น 



89 

1.3.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แบบสอบถาม การใชสื่อสังคมในการจัดการเรียนรู

สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม 1 ฉบับ จํานวน 3 ตอน  

โดยแบบสอบถามตอนท่ี 1 มีลักษณะแบบสอบถามเปนแบบตรวจสอบรายการ (Check List) แบบสอบถาม

ตอนท่ี 2 มีลักษณะแบบสอบถามเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Ratting Scale) 5 ระดับ ตามแบบของ

ลิเคอรท (Likert) และตอนท่ี 3 เปนคําถามปลายเปดเพ่ือเสนอแนะ โดยมีข้ันตอนในการสรางแบบสอบถาม

ดังนี้ (1) กําหนดสิ่งท่ีจะศึกษาหรือวัตถุประสงคท่ีจะศึกษา (2) ศึกษาจากเอกสาร ตํารา บทความ และ

งานวิจัย (3) กําหนดรูปแบบของแบบสอบถาม (4) สรางแบบสอบถาม (5) ตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ  

(6) ปรับปรุงแบบสอบถามตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิพิจารณาเครื่องมือการคนควาอิสระ (7) ทดลอง

ใชแบบสอบถาม และ (8) จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ 

1.3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 

ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลโดยการติดตอผูอํานวยการโรงเรียนภัทรญาณวิทยาเพ่ือขอ

อนุญาตทําการวิจัยและประสานงานกับครูในโรงเรียนเพ่ือชวยในการแจกแบบสอบถามและเก็บรวบรวม

แบบสอบถาม ชวงเวลาการเก็บขอมูลระหวางวันท่ี 23 – 25 กรกฎาคม 2562  โดยแจกแบบสอบถาม 

จํานวน 299 ฉบับ ไดรับคืน 299 ฉบับ คิดเปนรอยละ 100 และมีความสมบูรณทุกฉบับ 

1.3.4 วิเคราะหขอมูล 

ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติหารอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

1.4 สรปุผลการวิจัย 

จากการศึกษา การใชสื่อสังคมในการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา

โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

1.4.1 ผลการวิจัยโดยรวม พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนนักเรียนเพศชาย 

มากท่ีสุด อยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 สวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีระดับคะแนนเฉลี่ยระหวาง 

3.00 - 3.49 มากท่ีสุด สื่อสังคมท่ีใชในการเรียนในภาคเรียนท่ีผานมาท่ีนักเรียนใชมากท่ีสุดคือ กูเกิล คลาส

รูม สถานท่ีท่ีนักเรียนใชงานเครือขายสังคมมากท่ีสุด คือ ท่ีบาน ระยะเวลาท่ีนักเรียนใชสื่อสังคมเฉลี่ยตอวัน

โดยประมาณมากท่ีสุด คือ 300 นาทีหรือมากกวา 

1.4.2 การใชส่ือสังคมในการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน พบวา ในภาพรวมของความ

คิดเห็นอยูในระดับมาก เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวาอยูในระดับมาก 4 ดาน คือ ดานวัตถุประสงคการใช

สื่อสังคม ดานประโยชนของสื่อสังคม ดานวิธีการใชสื่อสังคม และดานการประเมินการใชสื่อสังคม และอยู

ในระดับปานกลาง 2 ดาน คือ ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูและปญหาในการใชสื่อสังคม

สําหรับนักเรียน และเม่ือพิจารณาผลการวิจัยระดับความคิดเห็นเปนรายดาน พบวา 
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1) ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู ในภาพรวม อยูในระดับปานกลาง 

ดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ดานเว็บไซตเครือขายสังคม โดยใชเฟซบุก อยูในระดับมาก และขอท่ีมีคาเฉลี่ย

ต่ําสุด คือ ดานการนําเสนอผลงานประเภทสื่อเสียง โดยใชไอทูนส อยูในระดับนอย 

2) วัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู ในภาพรวม อยูในระดับมาก 

ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ดานการรับทราบขาวสาร เพ่ือรับทราบผลการเรียน อยูในระดับมาก และขอท่ีมี

คาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ดานการทบทวนความรู เพ่ือทบทวนเนื้อหาสรุปของนักเรียน อยูในระดับมาก 

3) วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู ในภาพรวม อยูในระดับมาก ขอท่ีมี

คาเฉลี่ยสูงสุด คือ การใชสื่อสังคมข้ันสรุปบทเรียน โดยใชสรุปทบทวนเนื้อหาใหชดัเจน อยูในระดับมาก และ

ขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ การใชสื่อสังคมการใชสื่อสังคมนําเขาสูบทเรียน ใชทบทวนเนื้อหาในบทเรียน 

ครั้งกอน อยูในระดับมาก 

4) ประโยชนของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู ในภาพรวม อยูในระดับมาก ขอท่ี

มีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ เปนชองทางในการคนควาหาความรูเพ่ิมเติมจากในหองเรียน อยูในระดับมาก และขอท่ี

มีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ไดรับแจกเอกสารตางๆ ประกอบการเรยีนการสอน อยูในระดับมาก 

5) การประเมินผลการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู ในภาพรวม อยูในระดับ

มาก ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ การประเมินดานทักษะการปฏิบัติงาน โดยประเมินจากการทํากิจกรรม อยูใน

ระดับมาก และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ การประเมินดานความรู โดยประเมินจากการทําแบบทดสอบ อยูใน

ระดับมาก 

6) ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู ในภาพรวม อยูในระดับมาก 

ดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ปญหาดานการศึกษา โดยขาดทักษะในการใชโปรแกรมบราวเซอรเชื่อมตอกับ

ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ ปญหาดานอาชญากรรมสื่อ การละเมิดสิทธ ิ

สวนบุคคล อยูในระดับปานกลาง 

 

2.  อภิปรายผล 

 

จากการศึกษา การใชสื่อสังคมในการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา

โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม มีประเด็นท่ีจะอภิปรายดังนี้ 

 2.1 ประเภทของส่ือสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู พบวานักเรียนใชสื่อดานเว็บไซตเครือขาย

สังคมโดยใชเฟซบุกมากท่ีสุด ท้ังนี้ เนื่องจากเฟซบุก เปนแหลงขอมูลขนาดใหญ ผูเรียนสามารถใช 

เฟซบุก เพ่ือเขารวมกลุมหรือกิจกรรมตางๆ ท่ีนักเรียนสนใจหรือติดตามสถานการณปจจุบันแลวนํามา

ประยุกตกับเนื้อหาในชั้นเรียน นอกจากนี้แลว บางเกมในเฟซบุก ทําข้ึนเพ่ือประโยชนดานการศึกษา เชน  

เฟซบุก ครอสเวิรด เปนตน ผูสอนอาจนํามาใชรวมกับการเรียนการสอนได สวนผูสอนสามารถใชเฟซบุก 
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เพ่ือรวบรวมเอกสารประกอบการบรรยาย, video link บันทึกการบรรยาย หัวขอและผลของการอภิปรายใน

ชั้นเรียน หรือขอมูลสําคัญอ่ืนๆ ไวบนเฟซบุก เพ่ืออํานวยความสะดวกใหผูเรียนไดทบทวนเนื้อหาในชั้นเรียน 

นอกจากนี้เฟซบุกยังใชเพ่ือรวบรวมภาพกิจกรรมตางๆ ของชั้นเรียนเปนการประชาสัมพันธและบันทึกการ

เรียนรู และเปนแหลงรวบรวม profile ของท้ังผูเรียนและผูสอนดวย สอดคลองกับท่ี ภัทราพร ศิริไพบูลย 

(2558) ไดกลาววา เฟซบุก เปนเครือขายสังคมออนไลนท่ีไดรับความนิยมมากท่ีสุดของโลก (Statista, 2015) 

ซ่ึงทําใหผูใชสามารถติดตอสื่อสารและรวมทํากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งหรือหลายๆ กิจกรรมกับผูใชเฟซบุก

คนอ่ืนๆ ได การใชงานแรกเริ่มตองสรางบัญชีผูใชของตัวเอง จากนั้นผูใชสามารถนําไปเชื่อมโยงกับบัญชีผูใช

ของคนอ่ืนได โดยผูใชงานเฟซบุกสามารถทํากิจกรรมไดหลากหลาย เชน โพสตขอความ โพสตสถานะ  

โพสตภาพ เขียนบันทึกใหผูอ่ืนเขามาอาน สงขอความสวนตัวหาเพ่ือน ดูรูปภาพของเพ่ือน และแสดงความ

คิดเห็นลงบนพ้ืนท่ีของเพ่ือน รวมถึงสรางพ้ืนท่ีหนึ่งเพ่ือตองการติดตอหรือสื่อสารกับคนจํานวนมากแยก

ออกจากโปรไฟล ปกติหรือท่ี เรียกวา "แฟนเพจ" เปนคุณสมบัติหนึ่งของเฟซบุกท่ีมีไวเพ่ือชวยใหบุคคลหรือ

ธุรกิจไดสรางพ้ืนท่ีๆ หนึ่ง ไวสําหรับการแสดงความคิดเห็น หรือรวบรวมคนท่ีชอบอะไรเหมือนๆ กัน หรือไว

เปนชองทางการประชาสัมพันธเรื่องใดเรื่องหนึ่งใหแกคนท่ัวไปไดทราบ  

 เฟซบุก จึงเปนเครื่องมืออยางหนึ่งท่ีมีความสําคัญของผูเรียนและผูสอนมาก เพราะ

สามารถติดตอสื่อสารกัน สงงาน และการบานของนักเรียน สามารถนัดหมายหรือทํากิจกรรมตางๆ รวมกัน 

แนวโนมของการใชเฟซบุกกับการเรียนการสอน มีแนวโนมอยางชัดเจน เกือบจะทุกท่ีท่ีใชวิธีนี้ในการชวย

การเรียนการสอน เพราะท้ังประหยัดคาใชจายและประหยัดเวลา 

2.2 วัตถุประสงคการใชส่ือสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู พบวา นักเรียนมีวัตถุประสงคของ

การใชสื่อสังคมในการจัดการเรียนรู ดานการรับทราบขาวสาร เพ่ือรับทราบผลการเรียน มากท่ีสุด ท้ังนี้ การ

รับทราบขาวสารจากสื่อสังคม เนนการเปดรับขอมูลขาวสาร การสนทนา พูดคุย ผานสื่อสังคมและใชเวลาใน

การเปดรับขอมูลขาวสารวันละหลายๆ ครั้ง ดังนั้น นักเรียนควรใชประโยชนจากการเปดรับขอมูลขาวสาร 

สรางสรรคสังคม ใหเปนสังคมแหงการเรียนรู เปนบุคคลแหงการเรียนรู โดยใชการเปดรับขอมูลขาวสาร

ออนไลน (สื่ออินเทอรเน็ต) ใหเปนแหลงเรียนรู และดําเนินกิจกรรมไปในทิศทางของรัฐบาลท่ีวางไว  

ใหสอดคลองกับนโยบายไทยแลนด 4.0 สอดคลองกับท่ี เมษิยา ญาณจินดา (2557) ไดกลาวไววา การเปดรับ

ขอมูลขาวสารผานเฟซบุกเปนประจําท่ีเปนเชนนั้น อาจเปนเพราะเครือขายสังคมออนไลนดังกลาวเปนพ้ืนท่ี

สาธารณะท่ีสมาชิกทุกคน ทุกเพศสภาพ ทุกวัย ทุกเชื้อชาติและศาสนา ทุกระดับการศึกษา ทุกสาขาอาชีพ

และทุกกลุมสังคมยอยจากท่ัวโลกเปนผูสื่อสารหรือ เขียนเลาเนื้อหาเรื่องราว ประสบการณ บทความรูปภาพ 

และวิดีโอ ท่ีสมาชิกเขียนและทําข้ึนเองหรือพบเจอจากสื่ออ่ืนๆ แลวนํามาแบงปนใหกับผูอ่ืนท่ีอยูใน

เครือขายของตนผานทางระบบอินเทอรเน็ตและสื่อสังคมออนไลน 

 2.3 วิธีการใชส่ือสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู พบวา นักเรียนมีการใชสื่อสังคมข้ันสรุป

บทเรียน โดยใชสรุปทบทวนเนื้อหาใหชัดเจน มากท่ีสุด ท้ังนี้ การสรุปบทเรียนเปนการย้ําเนื้อหาบทเรียนให
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นักเรียนมีความเขาใจท่ีถูกตองและตรงตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว ข้ันสรุปควรใชเวลาเพียงสั้นๆ การสรุปจึง

ควรครอบคลุมเนื้อหาสําคัญท้ังหมด โดยอาจใชสื่อสังคมประเภทการนําเสนอในรูปแบบภาพและ

ภาพเคลื่อนไหวได สอดคลองกับท่ี ยืน ภูวรวรรณ (2554) นําประเสริฐ ไดกลาววา ความสําคัญของ

เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทโดยตรงกับการสรางความรู (Knowledge Constructor) เทคโนโลยี

สารสนเทศเปนเครื่องมือชวยรวบรวมขอมูลขาวสาร ความรูรอบตัว การจัดระบบการประมวลผล การสงผาน

และสื่อสารดวยความเร็วสูง และมีปริมาณมาก การนําเสนอและแสดงผลดวยระบบสื่อสารตางๆ ท้ังในดาน

ขอมูล รูปภาพ เสียงและภาพเคลื่อนไหว อีกท้ังยังสามารถสรางระบบการมีปฏิสัมพันธ แบบโตตอบ ทําให

การเรียนรูยุคใหมประสบความสําเร็จดวยดี การเรียนรูยุคใหมใชคุมความรูท่ีเรียกวา เวิรลด โนวเลจ ซ่ึงมี

แหลงความรูมากมายกระจายอยูท่ัวโลก นักเรียนตองเรียนรูไดมากและรวดเร็ว อีกท้ังสามารถแยกแยะคนหา

ขาวสาร ตลอดจนการแสวงหาสิ่งตางๆ ไดตรงกับความตองการ 

 2.4 ประโยชนของส่ือสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู พบวา เปนชองทางในการคนควาหา

ความรูเพ่ิมเติมจากในหองเรียน มากท่ีสุด ท้ังนี้ ในระบบการศึกษาก็เชนกัน จําเปนตองมีการเปลี่ยนแปลงไป

ตามกระแสทางสังคมท่ีเปลี่ยนไปดวย กลาวคือ ผูสอนตองมีความพรอมท่ีจะจัดการเรียนรู หาวิธีการ 

รูปแบบการเรียนรูใหมๆ สื่อ อุปกรณ รวมไปถึงการจัดสภาพแวดลอมในการเรียนรูใหมๆ ในหองเรียน  

เพ่ือเนนใหผูเรียนมีทักษะหลายๆ ดาน มีกระบวนการคิด กระบวนการการแกปญหา และมีเครื่องมือท่ีใชใน

การเรียนรูสําหรับการดํารงชีวิตในโลกแหงศตวรรษท่ี 21  สอดคลองกับท่ี เขมณัฏฐ ม่ิงศิริธรรม (2551) การ

เรียนรูบนเครือขายคอมพิวเตอรเปนชองทางในการถายทอดเนื้อหา เปนเครื่องมือในการเขาถึงขอมูล

ขาวสารและเปนเครื่องมือในการสรางองคความรู มีบทบาทในการสรางแรงจูงใจใหผูเรียนใฝรูตลอดเวลา 

พัฒนาทักษะกระบวนการคิด อีกท้ังยังพัฒนาความมีวินัยในตนเองและการรับรูความสามารถของตนเอง การ

ออกแบบการเรียนบนเครือขายคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนรูดวยการนําตนเองจึงมีความสําคัญเพ่ือใหการ

เรียนรูอยางมีความหมายตอผูเรียน การสงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถในการเรียนรูดวยการนําตนเอง

เพ่ิมข้ึน จึงเปนแนวคิดท่ีรองรับตอการเปลี่ยนแปลงของสังคมและเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมใหมๆ เพ่ือให

ผูเรียนสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข นักเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย รูจักการ

แสวงหาความรูดวยตนเองอยางไมมีท่ีสิ้นสุด ซ่ึงนําไปสูการสรางวัฒนธรรมการเรียนรูตลอดชีวิต 

2.5 การประเมินผลการใชส่ือสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู พบวา นักเรียนประเมินผลการใช

สื่อสังคมในการจัดการเรียนรู ในดานการประเมินดานทักษะการปฏิบัติงาน โดยประเมินจากการทํากิจกรรม 

มากท่ีสุด ท้ังนี้ การประเมินผลการใชสื่อสังคม เปนการนําผลจากการวัดผลสื่อการเรียนการสอนมา

ตีความหมายและตัดสินคุณคา เพ่ือท่ีจะทราบวาสื่อนั้นทําหนาท่ีไดตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไวหรือไม 

เพียงใด สอดคลองกับท่ี ทวีวัฒน วัฒนกุลเจริญ (2556) กลาววา การวัดผลสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา เปนการ

กําหนดตัวเลขหรือสัญลักษณยางมีเกณฑใหกับสื่อสังคมเพ่ือการศึกษา การวัดและประเมินผลสื่อสังคมเพ่ือ

การเรียนการสอนทําไดหลายรูปแบบ สามารถเลือกใชไดตามความเหมาะสมท่ีนิยมใชกันมาก ไดแก 
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แบบสอบถาม แบบสังเกต แบบตรวจสอบรายการ เปนตน ครูสามารถสั่งงานนักเรียนทางสื่อสังคม โดยใช 

เฟซบุก ไลน กูเกิล คลาสรูม เปนตน นักเรียนสามารถใชสื่อสังคมเพ่ือทํางาน ทําการบาน และสงงานใหครู 

หรือเพ่ือนหรือกลุมได โดยครูสามารถตรวจใหคะแนน และประเมินผลงานหรือชิ้นงานไดทันที ทุกท่ี ทุกเวลา 

 2.6 ปญหาในการใชส่ือสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู พบวา นักเรียนพบปญหาการใชสื่อ

สังคมในการจัดการเรียนรูในปญหาดานการศึกษา โดยขาดทักษะในการใชโปรแกรมบราวเซอร ท้ังนี้ 

นักเรียนบางคนขาดทักษะการอานภาษาไทยและภาษาอังกฤษจึงทําใหการใชงานสื่อสังคมไมมีประสิทธิภาพ

เทาท่ีควร ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน นักเรียนใชงานเพ่ือความบันเทิง  

ดูหนัง ฟงเพลง และเลนเกมมากกวาการศึกษาคนควาหาความรูเพ่ิมเติมนอกเหนือจากการเรียนการสอนใน

หอง ในการนําเสนอเนื้อหา นักเรียนขาดความเขาใจในการใชสื่อสังคมอยางถูกตองและปลอดภัย  ในการ

เผยแพรขอมูลผานระบบเครือขายสังคมท่ีรวดเร็ว จะพบวา หลายครั้งทําใหนักเรียนบางคนขาดความยั้งคิด

ในการเผยแพรขอมูล ขาวสาร ภาพหรือเหตุการณตางๆ และนําไปสูปญหาอ่ืนๆ ตามมา สอดคลองกับท่ี  

จีระพงษ โพพันธุ (2558) กลาววา เว็บไซตใหบริการบางแหงอาจจะเปดเผยขอมูลสวนตัวมากเกินไป  

หากผูใชบริการไมระมัดระวังในการกรอกขอมูล อาจถูกผูไมหวังดีนําไปใชในทางเสียหาย หรือละเมิดสิทธิ

สวนบุคคลได 

 

3.  ขอเสนอแนะ 

 

3.1 ขอเสนอแนะเกี่ยวกับการนาํผลวิจัยไปใช 

3.1.1 ผลการวิจัยพบวา ประเภทของสื่อสังคมในการจัดการเรียนรูท่ีนักเรียนใช คือ  

กูเกิล คลาสรูม ยูทูบ เฟซบุก และไลน สวนใหญอยูในระดับมาก ดังนั้น ครูควรสงเสริมใหนักเรียนไดมีการใช

สื่อสื่อสังคมในการเรียนการสอนมากข้ึน เพราะการใชสื่อสังคมในการจัดการเรียนรู ทําใหนักเรียนรูสึก

ตื่นเตน และสนุกสนานชวยกระตุนการเรียนรูของนักเรียนไดดีข้ึน 

3.1.2 ผลการวิจัยพบวา วัตถุประสงคของการใชสื่อสังคมในการจัดการเรียนรูของ

นักเรียนเพ่ือรับทราบขาวสาร เพ่ือรับทราบผลการเรียน ดังนั้น ในการจัดการเรียนการสอน ครูสามารถแจง

ขาวสาร ความรู หรือผลคะแนนใหนักเรียนทราบจากสื่อสังคม เพราะชองทางนี้นักเรียนใหความสนใจและ

ติดตามอยางสมํ่าเสมอ 

3.1.3 ผลการวิจัยพบวา วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูของนักเรียนมีการใช 

สื่อสังคมข้ันสรุปบทเรียน โดยใชสรุปทบทวนเนื้อหาใหชัดเจน ดังนั้น ครูควรสรุปบทเรียนโดยใชสื่อสังคมท่ี

สอนใหมีความนาสนใจและนาติดตาม เพ่ือใหนักเรียนสามารถกลับไปทบทวนบทเรียนท่ีไมเขาใจไดใน

ชวงเวลานอกจากในหองเรียน ทําใหนักเรียนใชเวลาวางใหเกิดประโยชน และไดรับความรูเพ่ิมเติมจากการ

ทบทวนเนื้อหาบทเรียน 
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3.1.4 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนไดประโยชนจากการใชสื่อสังคมในการจัดการเรียนรู 

เปนชองทางในการคนควาหาความรูเพ่ิมเติมจากในหองเรียน ดังนั้น ครูควรนําสื่อสังคมท่ีเหมาะสมกับการ

จัดการเรียนรูนักเรียนมาใชแสวงหาความรูใหเกิดประสิทธิภาพ โดยเลือกสื่อท่ีสามารถทําใหนักเรียนไดรับ

ความรู ความสนุกสนานไปพรอมๆ กัน 

3.1.5 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีการประเมินผลการใชสื่อสังคมในการจัดการเรียนรู 

ดานการประเมินดานทักษะการปฏิบัติงาน โดยประเมินจากการทํากิจกรรม ดังนั้น ครูควรจัดการประเมินผล

การจัดการเรียนรูดวยการใชสื่อสังคม นอกจากนักเรียนจะใหความสนใจและยังเปนการประหยัดกระดาษอีก

ดวย 

3.1.6 ผลการวิจัยพบวา ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู ของนักเรียน

นักเรียนพบปญหาดานการศึกษา โดยขาดทักษะในการใชโปรแกรมบราวเซอร ดังนั้น ครูควรสอนพ้ืนฐาน

การใชสื่อสังคมแตละชนิดหรือควรจัดกิจกรรมการการเรียนรูใหนักเรียนไดเขาใจการใชงานสื่อสังคมอยาง

ถูกตองและปลอดภัย 

 3.2 ขอเสนอแนะเกี่ยวกับการวิจัยครั้งตอไป 

การวิจัยครั้งนี้พบวานักเรียนเห็นประโยชนของการใชสื่อสังคมในการจัดการเรียนรู

สําหรับนักเรียน ทําใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง เรียนรูไดตลอดเวลา เพ่ิมพูนทักษะและ

ประสบการณ สงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรค ดังนั้น ผูวิจัยขอเสนอแนะการวิจัยเพ่ือใหการจัดการเรียน

การสอนในโรงเรียนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนตอไป ดังนี้ 

3.2.1 การนําสื่อสังคมมาพัฒนาสื่อการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียน 

3.2.2 การใชสื่อสังคมในการจัดการเรียนรูเพ่ือพัฒนานักเรียนตามความสนใจและความ

ถนัด 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

1. รองศาสตราจารย ดร.สารีพันธุ  ศุภวรรณ ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 

อาจารยประจําภาควิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสโุขทัยธรรมาธิราช 

 

2. อาจารยวาณี  บุณยะไวโรจน  ผูทรงคุณวุฒิดานวดัและประเมินผล 

ฝายจัดระบบและวิจยัสื่อการศึกษา 
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คําช้ีแจง การตอบแบบสอบถามการวิจัย 

 

 1. การวิจัยนี้ เปนสวนหนึ่งของการศึกษาปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต แขนงวิชา 

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา สาขาวิชาศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยสโุขทัยธรรมาธิราช 

 2. แบบสอบถามฉบับนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม 

 3. ความคิดเห็นของทานและขอเท็จจริงท่ีไดรับจากการตอบแบบสอบถามนี้ จะเปนขอมูลท่ี มี

ความสําคัญอยางยิ่งในการวิจัย ซ่ึงผูวิจัยจะเก็บรักษาขอมูลของทานเพ่ือใชประโยชนเฉพาะงานวิจัยนี้

เทานั้น 

 4. แบบสอบถามความตองการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษา โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม ฉบับนี้แบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

 ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

 ตอนท่ี 2 แบบสอบถามความตองการใชสื่อสังคม 6 ดาน ไดแก 

 1) ประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรยีนรูสาํหรับนักเรยีน 

 2) วัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรบันกัเรียน 

 3) วิธีการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

 4) ประโยชนของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

 5) การประเมินการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน 

 6) ปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสาํหรับนักเรียน 

 ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 

ขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี ้

ทรายทอง  เกตุพลอย 

ผูวิจัย 

แบบสอบถามการวิจัย 

เรื่อง 

การใชส่ือสังคมเพื่อการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 

โรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม 
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ตอนท่ี 1  ขอมูลท่ัวไปสําหรับผูตอบแบบสอบถาม 

 

คําช้ีแจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ในชอง  หนาขอความท่ีเปนจริงเก่ียวกับตัวทาน 

 

1. เพศ 

  ชาย      หญิง 

2. ระดับการศึกษา  

  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1       ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3       ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 

  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5       ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  ระดับคะแนนเฉลีย่ มากกวา 3.50 

  ระดับคะแนนเฉลีย่ ระหวาง 3.00 – 3.49 

  ระดับคะแนนเฉลีย่ ระหวาง 2.50 – 2.99 

  ระดับคะแนนเฉลีย่ ต่ํากวา 2.50 

4. สื่อสังคมท่ีใชในการเรียนในภาคเรียนท่ีผานมา 

   Weblogs   Micro  Blogging      Wikis            Facebook 

   Skype           YouTube              Instagram      Twitter 

   Line    Google Classroom 

5. นักเรียนใชงานเครือขายสังคมในสถานท่ีใดมากท่ีสุด 

  ท่ีโรงเรียน   ท่ีบาน   ท่ีรานอินเทอรเน็ต 

6. ระยะเวลาในการใชสื่อสังคมเฉลี่ยตอวันโดยประมาณ 

  ต่ํากวา 60 นาที   120 นาที   180 นาที 

  240 นาที   300 นาทีหรือมากกวา 
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ตอนท่ี 2  การใชเครือขายสังคมในการจัดการเรียนรู จาํนวน 6 ดาน รวม 100 ขอ 

 

 คําช้ีแจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองตัวเลือกชองใดชองหนึ่งท่ีตรงกับความคิดเห็นท่ีเปนจริงสําหรบั

ทาน ใชเกณฑในการแปลความหมายระดับความคิดเห็นใชคาน้ําหนัก ดังนี้ 

 

  5  หมายถึง  มีระดับการใชมากท่ีสุด 

   4  หมายถึง  มีระดับการใชมาก 

   3  หมายถึง  มีระดับการใชปานกลาง 

   2  หมายถึง  มีระดับการใชนอย 

   1  หมายถึง  มีระดับการใชนอยท่ีสุด 

 

รายการ 
ระดับการใช 

5 4 3 2 1 

2.1 ประเภทของส่ือสังคมเพ่ือการจดัการเรียนรู 

2.1.1 ดานเว็บไซตเครือขายสังคม      

1) Facebook      

2) LinkedIn      

3) Google+      

2.1.2 ดานการนาํเสนอผลงานประเภทส่ือเสียง      

1) ITunes      

2) Audacity      

2.1.3 ดานการนาํเสนอผลงานประเภทภาพและ

ภาพเคล่ือนไหว 

     

1) YouTube       

2) Slide share      

3) Flicker      

4) Photobucket      

5) Instagram      

6) Pinterest      

2.1.4 ดานการสรางเครือขายประเภทสงเสริมและ

ระดมสมองและทํางานรวมกัน 
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1) Wikis      

2) Gotoknow.org      

3) Google Classroom      

2.1.5 ดานการสรางเครือขายประเภทสงเสริมการมี

ปฏิสัมพันธและชุมชนการเรียนรู 

     

1) Twitter      

2) Line      

3) Pantip      

4) Facebook      

2.1.6 ดานเกมออนไลน      

1) Kahoot      

2) Plickers      

2.2 วัตถุประสงคการใชส่ือสังคมเพ่ือการเรียนรู 

2.2.1 ดานการใหความรูและแสวงหาความรู      

1) เพ่ือใหนักเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง

ตลอดเวลา 

     

2) เพ่ือการสืบคนหาความรูเพ่ิมเติมนอกเวลา

เรียน 

     

3) เพ่ือสงเสริมความสนใจและความถนัด      

4) เพ่ือเผยแพรภาพและวิดีโอในการเรียนการ

สอน 

     

5) เพ่ือเพ่ิมเติมขอมูลความรูตางๆ      

2.2.2 ดานการทบทวนความรู      

1) เพ่ือสงเสริมการบันทึกและการอาน      

2) เพ่ือใชทบทวนเนื้อหาสรุปบทเรยีนของครู      

2.2.3 ดานการรับทราบขาวสาร      

1) เพ่ือรับทราบขาวสารตางๆ      

2) เพ่ือรับทราบผลการเรยีน      
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3) เพ่ือเปนชองทางในการติดตามขาวสาร      

2.2.4 ดานการมีปฏิสัมพันธ      

1) เพ่ืออภิปรายแสดงความคิดเห็นในวชิาเรยีน      

2) เพ่ือสรางปฏิสัมพันธระหวางครูและ

นักเรียน 

     

3) เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางเพ่ือน

นักเรียน 

     

4) เพ่ือศึกษาการทําแบบฝกหัดกับเพ่ือน      

5) เพ่ือเปนแหลงในการแสดงความคิดเห็นของ

ตนเอง 

     

2.3 วิธีการใชส่ือสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู      

2.3.1 การใชส่ือสังคมในการปฏิสัมพันธ      

1) ใชติดตอสื่อสารระหวางครูกับนกัเรียน      

2) ใชรับมอบหมายงานจากคร ู      

3) ใชสงงาน และการบาน      

4) ใชติดตอสื่อสารระหวางนักเรยีนดวยกัน      

5) ใชทํากิจกรรมกลุมรวมกัน      

2.3.2 การใชส่ือสังคมข้ันนาํเขาสูบทเรียน      

1) ใชดึงดูดความสนใจกอนเขาสูบทเรียน      

2) ใชกระตุนใหนักเรียนสนใจในบทเรียน      

3) ใชระบุวัตถุประสงคท่ีจะเรียน      

4) ใชทบทวนเนื้อหาในบทเรยีนครัง้กอน      

2.3.3 การใชส่ือสังคมระหวางการเรียนการสอน      

1) เพ่ือใหเรียนรูตามลําดับของเนื้อหาอยาง

ถูกตอง 

     

2) เพ่ือใหการเรียนสอดคลองสัมพันธกับ

เนื้อหา 
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3) เพ่ือใหเขาใจและมีความรูในเนือ้หาได

ชัดเจน 

     

4) ใชจําลองสถานการณเพ่ือความปลอดภัย      

5) ใชเพ่ือประกอบการทํากิจกรรมในบทเรียน      

2.3.4 การใชส่ือสังคมข้ันวิเคราะหและฝกปฏิบัต ิ      

1) ใชสําหรบัการคนควาหาความรู      

2) ใชฝกฝนและทําแบบฝกหัด      

3) ใชเพ่ือฝกทักษะใหเกิดความชํานาญ      

4) ใชเพ่ือฝกการตัดสินใจและแกปญหา      

2.3.5 การใชส่ือสังคมข้ันสรุปบทเรียน      

1) ใชสรุปทบทวนเนื้อหาใหชัดเจน      

2) ใชสรุปเพ่ือใหเขาใจตรงกัน      

3) ใชสรุปใหตรงตามวัตถุประสงคบทเรียน      

2.3.6 การใชส่ือสังคมหลังการเรียนการสอน      

1) ใชคนควาหาความรูเพ่ิมเติม      

2) ใชทํากิจกรรมหลงัการเรยีน      

3) ใชเรียนรูดวยตวัเอง      

2.4 ประโยชนของส่ือสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู      

2.4.1 ไดรูปแบบวิธีการเรยีนรูเพ่ิมข้ึน      

2.4.2 ไดความรูท่ีดาวนโหลดมาจากอินเทอรเน็ต

เพ่ิมเติมจากการเรียน 

     

2.4.3 ไดทราบผลการเรียนสะดวกรวดเรว็ข้ึน      

2.4.4 ไดรับแจกเอกสารตางๆ ประกอบการเรียนการ

สอน 

     

2.4.5 ไดทบทวน การมอบหมายงานของครูผานสื่อ

สังคม 

     

2.4.6 ไดชองทางการสงงานเพ่ิมข้ึนเปนการประหยัด 

ไมสูญหาย 
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2.4.7 ไดชองทางในการคนควาหาความรูเพ่ิมเติมจาก

ในหองเรียน 

     

2.4.8 ไดแลกเปลี่ยนเรียนรูกับเพ่ือนนักเรียนนอกเวลา

เรียน 

     

2.4.9 ไดชองทางในการสื่อสารเพ่ิมเติมกับครูเพ่ิมข้ึน

จากในชัน้เรียน 

     

2.4.10 ไดปรึกษางานกับเพ่ือนในการเรียนนอกเวลา

เรียน 

     

2.4.11 ไดทักษะการคิด มีวินัย ซ่ือสัตย พอเพียงและ

จิตสาธารณะ 

     

2.5 การประเมินผลการใชส่ือสังคมเพ่ือการจัดการ

เรียนรู 

     

2.5.1 การประเมินดานความรู      

1) ประเมินจากการทําแบบทดสอบ      

2) ประเมินจากคําถามท่ีถามและการเขียน

ตอบ 

     

3) ประเมินจากการทําแบบสอบถาม      

4) ประเมินจากการสนทนาออนไลน      

2.5.2 การประเมินดานทักษะการปฏบัิติงาน      

1) ประเมินจากชิน้งานท่ีผูเรียนนําเสนอ      

2) ประเมินจากการทํากิจกรรม      

3) ประเมินจากผลงานท่ีนําเสนอผาน Google 

Classroom 

     

4) ประเมินจากการมีสวนรวมของผูเรียน      

2.6 ปญหาในการใชส่ือสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู

สําหรับนักเรียน 

     

2.6.1 ปญหาดานการศึกษา      

1) ขาดความรูความสามารถในการใชสื่อ      
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2) ขาดทักษะในการใชโปรแกรมบราวเซอร

เชื่อมตอกับระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

     

3) ขาดบุคลากรท่ีเชีย่วชาญระบบเพ่ือปรึกษา

หรือขอความชวยเหลือเม่ือเกิดปญหา 

     

4) ขาดทักษะในการใชอุปกรณ      

5) ขาดทักษะในการสืบคนขอมูลทาง

อินเทอรเน็ต 

     

6) ขาดอุปกรณท่ีทันสมัย      

7) ระบบเครือขายคอมพิวเตอรมีความเรว็ต่ํา      

8) ทําใหเสียการเรียนหรือผลการเรียนตกต่ํา      

9) ทําใหนอนดึก ตื่นสาย และไมมาเรียน      

10) ทําใหปวดหวั ปวดตา และไมอยากมา

เรียน 

     

2.6.2 ปญหาดานสังคม      

1) อาจตกเปนเหยื่อของพวกผูรายหรือผูท่ีไม

ประสงคดีอาจเปนชองทางใหถูกหลอกลวงได 

     

2) สรางใหเกิดพฤติกรรมท่ีไมเหมาะสมใหเกิด

พฤติกรรมเลียนแบบ 

     

3) ทําใหละเลยกิจกรรมท่ีมีประโยชน ไมไดทํา

กิจกรรมท่ีควรจะทําตามวัย 

     

4) ขาดความรูเทาทันหรือขาดวจิารณญาณใน

การใชสื่อสังคม 

     

5) ขาดการตรวจสอบขอมูลอาจทําใหหลงเชื่อ

ขอมูลเท็จ 

     

6) ขาดคุณธรรมและจริยธรรมท่ีดีในการใชสื่อ

สังคม 

     

7) ขาดมารยาทท่ีพึงปฏิบัติรวมกันในการใช

สื่อสังคม 
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2.6.3 ปญหาดานอาชญากรรมส่ือ      

1) การลักลอบขโมยขอมูล      

2) การละเมิดลิขสิทธิผ์ลงาน      

3) การละเมิดสิทธสิวนบุคคล      

4) เปนชองทางแหงอบายมุขและการทําธุรกิจ

ท่ีผิดกฎหมาย 

     

5) ถูกหลอกลวงโดยบุคคลท่ีไมมีตัวตน      

 

ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการใชส่ือสังคมในการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาโรงเรียนภัทรญาณวิทยา จังหวัดนครปฐม 

 

 1. ดานประเภทของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรยีนรู 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………….............................. 

 2. ดานวัตถุประสงคการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………….............................. 

 3. ดานวิธีการใชสื่อสังคมสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………….............................. 

 4. ดานประโยชนของสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
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 5. ดานการประเมินผลการใชสือ่สังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………….............................. 

 6. ดานปญหาในการใชสื่อสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรู 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………….............................. 

 

 

     ขอขอบคุณในความรวมมือตอบแบบสอบถาม 

                ทรายทอง  เกตุพลอย 

 ผูวิจัย 
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ภาคผนวก ค 

คาความสอดคลองเชิงเนื้อหากับวตัถุประสงค (IOC) 
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ความสอดคลองเชิงเนื้อหากับวัตถุประสงค (IOC) 

 

ตอนท่ี 1 ขอมูลนักเรียน 

 

1. ขอมูลท่ัวไป 

 

รายการ 
คา IOC ผูทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 เฉล่ีย 

1. เพศ +1 +1 +1 1 

2. ระดับการศึกษา +1 +1 +1 1 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน +1 +1 +1 1 

4. สื่อสังคมท่ีใชในการเรยีนในภาคเรียนท่ีผานมา +1 +1 +1 1 

5. นักเรียนใชงานเครือขายสังคมในสถานท่ีใดมากท่ีสุด +1 +1 +1 1 

6. ระยะเวลาในการใชสื่อสังคมเฉลีย่ตอวันโดยประมาณ +1 +1 +1 1 

เฉล่ีย 1 1 1 1.00 

 

ตอนท่ี 2 การใชเครือขายสังคมในการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา โรงเรียนภัทร-

ญาณวิทยา 

 

2.1 ประเภทของส่ือสังคมเพ่ือการจดัการเรียนรูสําหรับนักเรยีนระดับช้ันมัธยมศึกษา 

 

รายการ 
คา IOC ผูทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 เฉล่ีย 

2.1.1 ดานเว็บไซตเครือขายสังคม     

1) Facebook +1 +1 +1 1 

2) LinkedIn +1 +1 +1 1 

3) Google+ +1 +1 +1 1 

2.1.2 ดานการนาํเสนอผลงานประเภทส่ือเสียง     

1) ITunes +1 +1 +1 1 

2) Audacity +1 +1 +1 1 
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1 2 3 เฉล่ีย 

2.1.3 ดานการนาํเสนอผลงานประเภทภาพและ

ภาพเคล่ือนไหว 

    

1) YouTube  +1 +1 +1 1 

2) Slide share +1 +1 +1 1 

3) Flicker +1 +1 +1 1 

4) Photobucket +1 +1 +1 1 

5) Instagram +1 +1 +1 1 

6) Pinterest +1 +1 +1 1 

2.1.4 ดานการสรางเครือขายประเภทสงเสริมและระดมสมอง

และทํางานรวมกัน 

    

1) Wikis +1 +1 +1 1 

2) Gotoknow.org +1 +1 +1 1 

3) Google Classroom +1 +1 +1 1 

2.1.5 ดานการสรางเครือขายประเภทสงเสริมการมี

ปฏิสัมพันธและชุมชนการเรียนรู 

    

1) Twitter +1 +1 +1 1 

2) Line +1 +1 +1 1 

3) Pantip +1 +1 +1 1 

4) Facebook +1 +1 +1 1 

เฉล่ีย 1 1 1 1.00 

 

2.2 วัตถุประสงคการใชส่ือสังคมเพ่ือการเรียนรูสําหรับนักเรยีนระดับช้ันมัธยมศึกษา 

 

รายการ 
คา IOC ผูทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 เฉล่ีย 

2.2.1 ดานการใหความรูและแสวงหาความรู     

1) เพ่ือใหนักเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตลอดเวลา +1 +1 +1 1 

2) เพ่ือการสืบคนหาความรูเพ่ิมเติมนอกเวลาเรียน +1 +1 +1 1 
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รายการ 
คา IOC ผูทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 เฉล่ีย 

3) เพ่ือสงเสริมความสนใจและความถนัด +1 +1 +1 1 

4) เพ่ือเผยแพรภาพและวิดีโอในการเรียนการสอน +1 +1 +1 1 

5) เพ่ือเพ่ิมเติมขอมูลความรูตางๆ +1 +1 +1 1 

2.2.2 ดานการทบทวนความรู     

1) เพ่ือสงเสริมการบันทึกและการอาน +1 +1 +1 1 

2) เพ่ือใชทบทวนเนื้อหาสรุปบทเรยีนของครู +1 +1 +1 1 

2.2.3 ดานการรับทราบขาวสาร     

1) เพ่ือรับทราบขาวสารตางๆ  +1 +1 +1 1 

2) เพ่ือรับทราบผลการเรยีน +1 +1 +1 1 

3) เพ่ือเปนชองทางในการติดตามขาวสาร +1 +1 +1 1 

2.2.4 ดานการมีปฏิสัมพันธ     

1) เพ่ืออภิปรายแสดงความคิดเหน็ในวิชาเรียน +1 +1 +1 1 

2) เพ่ือสรางปฏิสัมพันธระหวางครแูละนักเรียน +1 +1 +1 1 

3) เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางเพ่ือนนักเรียน +1 +1 +1 1 

4) เพ่ือศึกษาการทําแบบฝกหัดกับเพ่ือน +1 +1 +1 1 

5) เพ่ือเปนแหลงในการแสดงความคิดเห็นของตนเอง +1 +1 +1 1 

เฉล่ีย 1 1 1 1.00 

 

2.3 วิธีการใชส่ือสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา 

 

รายการ 
คา IOC ผูทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 เฉล่ีย 

2.3.1 การใชส่ือสังคมในการปฏิสัมพันธ     

1) ใชติดตอสื่อสารระหวางครูกับนกัเรียน +1 +1 +1 1 

2) ใชรับมอบหมายงานจากคร ู +1 +1 +1 1 

3) ใชสงงาน และการบาน +1 +1 +1 1 

4) ใชติดตอสื่อสารระหวางนักเรยีนดวยกัน +1 +1 +1 1 

5) ใชทํากิจกรรมกลุมรวมกัน +1 +1 +1 1 
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รายการ 
คา IOC ผูทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 เฉล่ีย 

2.3.2 การใชส่ือสังคมข้ันนาํเขาสูบทเรียน     

1) ใชดึงดูดความสนใจกอนเขาสูบทเรียน +1 +1 +1 1 

2) ใชกระตุนใหนักเรียนสนใจในบทเรียน +1 +1 +1 1 

3) ใชระบุวัตถุประสงคท่ีจะเรียน +1 +1 +1 1 

4) ใชทบทวนเนื้อหาในบทเรยีนครัง้กอน +1 +1 +1 1 

2.3.3 การใชส่ือสังคมระหวางการเรียนการสอน     

1) เพ่ือใหเรียนรูตามลําดับของเนื้อหาอยางถูกตอง +1 +1 +1 1 

2) เพ่ือใหการเรียนสอดคลองสัมพันธกับเนื้อหา +1 +1 +1 1 

3) เพ่ือใหเขาใจและมีความรูในเนือ้หาไดชัดเจน +1 +1 +1 1 

4) ใชจําลองสถานการณเพ่ือความปลอดภัย +1 +1 +1 1 

5) ใชเพ่ือประกอบการทํากิจกรรมในบทเรียน +1 +1 +1 1 

2.3.4 การใชส่ือสังคมข้ันวิเคราะหและฝกปฏิบัต ิ     

1) ใชสําหรบัการคนควาหาความรู +1 +1 +1 1 

2) ใชฝกฝนและทําแบบฝกหัด +1 +1 +1 1 

3) ใชเพ่ือฝกทักษะใหเกิดความชํานาญ +1 +1 +1 1 

4) ใชเพ่ือฝกการตัดสินใจและแกปญหา +1 +1 +1 1 

2.3.5 การใชส่ือสังคมข้ันสรุปบทเรียน     

1) ใชสรุปทบทวนเนื้อหาใหชัดเจน +1 +1 +1 1 

2) ใชสรุปเพ่ือใหเขาใจตรงกัน +1 +1 +1 1 

3) ใชสรุปใหตรงตามวัตถุประสงคบทเรียน +1 +1 +1 1 

2.3.6 การใชส่ือสังคมหลังการเรียนการสอน     

1) ใชคนควาหาความรูเพ่ิมเติม +1 +1 +1 1 

2) ใชทํากิจกรรมหลงัการเรยีน +1 +1 +1 1 

3) ใชเรียนรูดวยตวัเอง +1 +1 +1 1 

เฉล่ีย 1 1 1 1.00 

 

 

 

 



120 

2.4 ประโยชนของส่ือสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา 

 

รายการ 
คา IOC ผูทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 เฉล่ีย 

2.4.1 ไดรูปแบบวิธีการเรยีนรูเพ่ิมข้ึน +1 +1 +1 1 

2.4.2 ไดความรูท่ีดาวนโหลดมาจากอินเทอรเน็ตเพ่ิมเติมจาก

การเรียน 

+1 +1 +1 1 

2.4.3 ไดทราบผลการเรียนสะดวกรวดเรว็ข้ึน +1 +1 +1 1 

2.4.4 ไดรับแจกเอกสารตางๆ ประกอบการเรียนการสอน +1 +1 +1 1 

2.4.5 ไดทบทวน การมอบหมายงานของครูผานสื่อสังคม +1 +1 +1 1 

2.4.6 ไดชองทางการสงงานเพ่ิมข้ึนเปนการประหยัดไมสูญหาย +1 +1 +1 1 

2.4.7 ไดชองทางในการคนควาหาความรูเพ่ิมเติมจากใน

หองเรียน 

+1 +1 +1 1 

2.4.8 ไดแลกเปลี่ยนเรียนรูกับเพ่ือนนักเรียนนอกเวลาเรยีน +1 +1 +1 1 

2.4.9 ไดชองทางในการสื่อสารเพ่ิมเติมกับครูเพ่ิมข้ึนจากในชั้น

เรียน 

+1 +1 +1 1 

2.4.10 ไดปรึกษางานกับเพ่ือนในการเรียนนอกเวลาเรียน +1 +1 +1 1 

2.4.11 ไดทักษะการคิด มีวินัย ซ่ือสัตย พอเพียงและจิต

สาธารณะ 

+1 +1 +1 1 

เฉล่ีย 1 1 1 1.00 

 

2.5 การประเมินผลของส่ือสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรบันักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา 

 

รายการ 
คา IOC ผูทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 เฉล่ีย 

2.5.1 การประเมินดานความรู     

1) ประเมินจากการทําแบบทดสอบ +1 +1 +1 1 

2) ประเมินจากคําถามท่ีถามและการเขียนตอบ +1 +1 +1 1 

3) ประเมินจากการทําแบบสอบถาม +1 +1 +1 1 

4) ประเมินจากการสนทนาออนไลน +1 +1 +1 1 
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2.5.2 การประเมินดานทักษะการปฏิบัติงาน     

1) ประเมินจากชิน้งานท่ีผูเรียนนําเสนอ +1 +1 +1 1 

2) ประเมินจากการทํากิจกรรม +1 +1 +1 1 

3) ประเมินจากผลงานท่ีนําเสนอผาน Google 

Classroom 

+1 +1 +1 1 

4) ประเมินจากการมีสวนรวมของผูเรียน +1 +1 +1 1 

เฉล่ีย 1 1 1 1.00 

 

2.6 ปญหาในการใชส่ือสังคมเพ่ือการจัดการเรียนรูสําหรับนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา 

 

รายการ 
คา IOC ผูทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 เฉล่ีย 

2.6.1 ปญหาดานการศกึษา     

1) ขาดความรูความสามารถในการใชสื่อ +1 +1 +1 1 

2) ขาดทักษะในการใชโปรแกรมบราวเซอรเชื่อมตอกับ

ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

+1 +1 +1 1 

3) ขาดบุคลากรท่ีเชีย่วชาญระบบเพ่ือปรึกษาหรือขอ

ความชวยเหลือเม่ือเกิดปญหา 

+1 +1 +1 1 

4) ขาดทักษะในการใชอุปกรณ +1 +1 +1 1 

5) ขาดทักษะในการสืบคนขอมูลทางอินเทอรเน็ต +1 +1 +1 1 

6) ขาดอุปกรณท่ีทันสมัย +1 +1 +1 1 

7) ระบบเครือขายคอมพิวเตอรมีความเรว็ต่ํา +1 +1 +1 1 

8) ทําใหเสียการเรียนหรือผลการเรียนตกต่ํา +1 +1 +1 1 

9) ทําใหนอนดึก ตื่นสาย และไมมาเรียน +1 +1 +1 1 

10) ทําใหปวดหวั ปวดตา และไมอยากมาเรียน +1 +1 +1 1 

2.6.2 ปญหาดานสังคม     

1) อาจตกเปนเหยื่อของพวกผูรายหรือผูท่ีไมประสงคดี

อาจเปนชองทางใหถูกหลอกลวงได 

+1 +1 +1 1 

2) สรางใหเกิดพฤติกรรมท่ีไมเหมาะสมใหเกิดพฤติกรรม

เลียนแบบ 

+1 +1 +1 1 
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รายการ 
คา IOC ผูทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 เฉล่ีย 

3) ทําใหละเลยกิจกรรมท่ีมีประโยชน ไมไดทํากิจกรรมท่ี

ควรจะทําตามวัย 

+1 +1 +1 1 

4) ขาดความรูเทาทันหรือขาดวจิารณญาณในการใชสื่อ

สังคม 

+1 +1 +1 1 

5) ขาดการตรวจสอบขอมูลอาจทําใหหลงเชื่อขอมูลเท็จ +1 +1 +1 1 

6) ขาดคุณธรรมและจริยธรรมท่ีดีในการใชสื่อสังคม +1 +1 +1 1 

7) ขาดมารยาทท่ีพึงปฏิบัติรวมกันในการใชสื่อสงัคม +1 +1 +1 1 

2.6.3 ปญหาดานอาชญากรรมส่ือ     

1) การลักลอบขโมยขอมูล +1 +1 +1 1 

2) การละเมิดลิขสิทธิผ์ลงาน +1 +1 +1 1 

3) การละเมิดสิทธสิวนบุคคล +1 +1 +1 1 

4) เปนชองทางแหงอบายมุขและการทําธุรกิจท่ีผิด

กฎหมาย 

+1 +1 +1 1 

5) ถูกหลอกลวงโดยบุคคลท่ีไมมีตัวตน +1 +1 +1 1 

เฉล่ีย 1 1 1 1.00 
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ภาคผนวก ง 

คาความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 
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การหาคาความเช่ือม่ันของแบบสอบถาม 

 

Scale: ALL VARIABLES 

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 299 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 299 100.0 

 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.973 100 
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 ประวัติผูศึกษา 

 

 

ช่ือ นางสาวทรายทอง  เกตุพลอย 

วัน เดือน ปเกิด 18 กันยายน 2522 

สถานท่ีเกิด จังหวัดปทุมธานี 

ประวัติการศึกษา ศึกษาศาสตรบัณฑิต (คษ.บ.) เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช พ.ศ. 2556 

สถานท่ีทํางาน โรงเรียนภัทรญาณวิทยา อําเภอนครชัยศรี จังหวัดนครปฐม 

 สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 9 

ตําแหนง ครู วิทยฐานะ 


	1.3.7 พลิกเกอร์
	ภาคผนวก ก
	ภาคผนวก ข
	ภาคผนวก ง
	ชื่อ นางสาวทรายทอง  เกตุพลอย

