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บทคัดย่อ
	 การวิจัยเร่ืองการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ สำ�หรับนักศึกษา
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศิลปะและการออกแบบ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรม
การเรียน 2) วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ การวิจัย
คร้ังน้ีเป็นการวิจัยแบบทดลองกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวและเปรียบเทียบการทดสอบก่อน – หลัง เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของกลุ่ม
ตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศิลปะ และการออกแบบ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
จำ�นวน 20 คน ได้มาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการสอนรายวิชาภาพเคล่ือนไหว 3 
มิติ 2) กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 3) แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน 4) แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สถิติ
ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t - test แบบ Dependent ผลการวิจัยพบ
ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ส่งผลให้เกิดประสิทธิภาพความสำ�คัญต่อการพัฒนาพฤติกรรมการเรียน 
ด้านความกระตือรือร้นสนใจบทเรียนและการทบทวนบทเรียนนอกเวลาของนักศึกษา และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบว่า 
นักศึกษามีพัฒนาการความรู้ความเข้าใจสามารถทำ�แบบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ได้คะแนนสูงกว่าก่อนการ
ใช้ส่ือสังคมออนไลน์เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำ�หนดไว้ โดยเฉล่ียมากกว่าร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเป็น
ไปตามสมมติฐานการวิจัยท่ีต้ังไว้

คำ�สำ�คัญ: ส่ือสังคมออนไลน์, การจัดกิจกรรมการเรียนรู้, ภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ
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การใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 
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Abstract
	 The research entitled ‘using of social 
network to organize learning activities on course 3D 
Animation of Student of the Program of Computer 
Art and Design, Buriram Rajabhat University’ aimed 
1) to compare learning behavior, 2) to assess the 
learning outcome of the courses on 3D animation 
learning activities through social network. This 
research was carried out through an one experimental
group with pretest - posttest design; the sample 
group of which included 20 students of the third 
year in the Computer Art and Design Program at 
Buriram Rajabhat University who were obtained by 
the purposive sampling technique. The instrument 
used in this research included 1) Lesson plan for 3D 
animation 2) Learning activities through the Social 
Network 3) Teaching Behavior Observing Form 4) 
The achievement for Learning. The statistics used 
to analyze data were percentage, mean, standard 
deviation and Dependent T-Test. The results 
revealed that organization of the learning activities 
through social Network resulted in effectiveness 
of developing the learning behavior in term of 
eagerness to study the lessons and revising of the 
lessons. In the aspect of learning outcome, it was 
found that student showed the development of 
cognitive abilities and abilities to do achievement 
test and secured the score after using social network 
higher than before the use of social network, which 
was consistent with the specified norm with 70% 
more than the level of statistical significance at .05, 
which was consistent with the fixed hypothesis.

Keywords: social network, learning activity, 3D 
animation

บทนำ�
	 ปัจจุบันเทคโนโลยีเป็นส่ิงท่ีมีบทบาทกับการ
ดำ�เนินชีวิตของมนุษย์เป็นอย่างมาก กระทรวงศึกษาธิการ 
(2551) จึงได้กำ�หนดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเป็น
สมรรถนะท่ีสำ�คัญท่ีผู้เรียนพึงมีและปฏิบัติได้ โดยผู้เรียน
จะต้องมีความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยีด้าน
ต่างๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการ
พัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การส่ือสารการ
ทำ�งาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสมและ
มีคุณธรรม
	 ด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีได้ก่อให้เกิด
นวัตกรรมการส่ือสารใหม่ทางสังคมท่ีรู้จักกันอย่างแพร่
หลาย “Social Network” หรือ “สังคมออนไลน์” เป็น
พ้ืนท่ีสาธารณะท่ีสมาชิกซ่ึงก็คือคนทุกเพศ ทุกวัย ทุกเช้ือ
ชาติ ศาสนา ทุกระดับการศึกษา ทุกสาขาอาชีพ และทุก
กลุ่มสังคมจากท่ัวโลกเป็นผู้ส่ือสารหรือเขียนเล่าเน้ือหาเร่ือง
ราว ประสบการณ์ บทความ รูปภาพ และวิดีโอ ท่ีทำ�ข้ึนเอง
หรือพบเจอจากส่ืออ่ืนๆ แล้วนำ�มาแบ่งปันให้กับผู้อ่ืนผ่านทาง
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงเติบโตอย่างรวดเร็วและต่อเน่ือง
ก่อให้เกิดวิวัฒนาการด้านเทคโนโลยีของส่ือสังคมออนไลน์
มากมายหลายประเภท (ทัตธนันท์ พุ่มนุช, 2553)
	 นอกจากน้ีการนำ�ส่ือสังคมออนไลน์มาใช้เป็น
เคร่ืองมือในการจัดการเรียนการสอนจะเป็นมิติสำ�คัญท่ี
ผลักดันให้บุคลากรครูก้าวทันเทคโนโลยีในยุคปัจจุบันและ
สามารถเข้าถึงเยาวชนยุคใหม่ได้อย่างทันท่วงที ซ่ึงจะทำ�ให้
เกิดเป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท่ีมี
ปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียน 
ท่ีมีการแบ่งปันความรู้ แลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกันและกัน รวม
ท้ังส่งเสริมให้มีการศึกษาตามอัธยาศัยสามารถเรียนรู้ได้ทุก
เวลาและทุกสถานท่ี (สำ�นักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน, 
2552)
	 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น เป็นท่ีชัดเจนว่าการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือสังคมออนไลน์เป็นช่อง
ทางการนำ�เสนอข้อมูลข่าวสารไปยังนักศึกษาซ่ึงเป็นกลุ่ม
เยาวชนยุคใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังน้ันผู้วิจัยจึงนำ�
ส่ือสังคมออนไลน์มาใช้เพ่ือสร้างระบบสนับสนุนการเรียนรู้
รายวิชาภาพเคล่ือนไหว 3 มิติซ่ึงมีเน้ือหาสาระวิชาเน้นการ
ฝึกปฏิบัติลงมือทำ� (Learning by Doing and Thinking) 

มห
าว

ิทย
าล

ัยร
าช

ภัฏ
บุร

ีรัม
ย์

Bu
rir

am
 Ra

jab
ha

t U
niv

ers
ity



ROMMAYASAN 223Vol. 14, No. 3 (September-December) 2016

เพ่ือท่ีจะให้เกิดทักษะ 3 ด้านคือ ทักษะชีวิตและการทำ�งาน 
ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และทักษะด้านสารสนเทศ
ส่ือและเทคโนโลยี ความคู่ไปกับการเรียนการสอนในช้ันเรียน
ปกติ

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1. เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียน
	 2. เพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาภาพ
เคล่ือนไหว 3 มิติ

ขอบเขตของการวิจัย
	 1. ประชากร ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศิลปะและการออกแบบ
	 2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาช้ันปีท่ี 3 สาขา
วิชาคอมพิวเตอร์ศิลปะและการออกแบบ จำ�นวน 20 คน ได้
มาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
	 1. แผนการสอนรายวิชาภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ
	 2. กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านส่ือสังคมออนไลน์
	 3. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน
	 4. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ตัวแปรในการวิจัย
	 1. ตัวแปรอิสระ ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้รายวิชา
ภาพเคล่ือนไหว 3 มิติผ่านส่ือสังคมออนไลน์
	 2. ตัวแปรตาม ได้แก่ พฤติกรรมการเรียนและผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนวิชาภาพเคล่ือนไหว 
3 มิติผ่านส่ือสังคมออนไลน์

วิธีดำ�เนินการวิจัย
	 การวิจัยคร้ังน้ีมีการดำ�เนินการวิจัย 3 ระยะมีราย
ละเอียดดังน้ี
	 1. ระยะท่ี 1 การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
แบ่งเป็น 3 ข้ันตอนดังน้ี
		  1.1 ข้ันวิเคราะห์ การดำ�เนินการในระยะ
น้ีเป็นการศึกษาเน้ือหาสาระบทเรียน จากเอกสารตำ�รา
ภาพเคล่ือนไหว 3 มิติเพ่ือนำ�ไปใช้เป็นแนวทางการเรียน

การเรียนการสอน และนำ�ข้อมูลพฤติกรรม ผลสัมฤทธ์ิของ
นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศิลปะและการออกแบบท่ี
เรียนรายวิชาภาพเคล่ือนไหว 3 มิติจากรุ่นท่ีผ่านมาวิเคราะห์
ปัญหาทางการเรียน
		  1.2 ข้ันออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การ
ดำ�เนินการในระยะน้ีเป็นการนำ�จุดมุ่งหมายคำ�อธิบาย
รายวิชารวมท้ังผลการวิเคราะห์ปัญหาทางการเรียนจากรุ่นท่ี
ผ่านมา นำ�มาปรับปรุงแบ่งหน่วยการเรียนและวัตถุประสงค์
ให้เหมาะสมย่ิงข้ึน โดยผู้วิจัยได้ออกแบบและแก้ไขตามคำ�
แนะนำ�ของผู้ทรงคุณวุฒิ จำ�นวน 2 ท่าน ช่วยตรวจสอบ
เน้ือหา ส่ือ กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ และ
แบบวัดผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียน
		  1.3 ข้ันการพัฒนา ผู้วิจัยทำ�การสร้างกลุ่ม เพ่ิม
เน้ือหาสาระ ส่ือ และกิจกรรมท่ีแก้ไขสมบูรณ์แล้วอัพโหลด
ลงบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยเลือกใช้ Facebook และ 
Youtube แล้วให้นักศึกษากลุ่มตัวอย่างเข้าไปใช้ศึกษาเพ่ิม
เติมด้วยตนเองความคู่ไปกับการเรียนการสอนในช้ันเรียน
ปกติ
	 2. ระยะท่ี 2 การเก็บรวบรวมข้อมูล มีข้ันตอน
ดังน้ี
		  2.1 จัดเตรียมห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
อาคาร 14 เพ่ือใช้ในการทดลองการวิจัย
		  2.2 จัดเตรียมโปรเจคเตอร์ คอมพิวเตอร์ และ
เช่ือมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ต
		  2.3 ช้ีแจ้งข้อตกลง เกณฑ์ ระเบียบ และ
แผนการเรียนการสอนให้นักศึกษาทราบ
		  2.4 ทำ�การเรียนการสอนในช้ันเรียนแบบปกติ 
ระหว่างสัปดาห์ท่ี 1–4 พร้อมท้ังบันทึกสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนของนักศึกษา
		  2.5 ระหว่างสัปดาห์ท่ี 5–10 สอนเร่ืองการ
สร้างรูปทรงภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ โดยแบ่งการเรียนการ
สอนออกเป็น 2 ช่วง
			   2.5.1 ช่วงท่ี 1 สัปดาห์ท่ี 5-7 สอนในช้ัน
เรียนแบบปกติ และทำ�การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
ประจำ�ทุกสัปดาห์ พร้อมท้ังสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการ
เรียนของนักศึกษา
			   2.5.2 ช่วงท่ี 2 สัปดาห์ท่ี 8 -10 สอนใน
ช้ันเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านส่ือสังคมออนไลน์
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ประกอบการสอน และทำ�การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนประจำ�ทุกสัปดาห์ พร้อมท้ังสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการ
เรียนของนักศึกษา

	 2.6 รวมรวบผลการทดลอง
ตารางแผนการเรียนการสอน 16 สัปดาห์

หัวข้อประจำ�บทและจำ�นวนคาบเรียน/สัปดาห์

บทที่ หัวข้อเนื้อหา จำ�นวนคาบเรียน สัปดาห์

1 ประวัติความเป็นมาและรูปแบบของภาพเคลื่อนไหว 4 1

2 หลักการเบื้องต้นก่อนการสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 4 2 

3 เครื่องมือพื้นฐานในโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 8 3 - 4

4 การสร้างรูปทรง *** ทดลองใช้สื่อสังคมออนไลน์ *** 16 5 - 10

5 พื้นผิว 4 11

6 แอนิเมท 8 12 - 13

7 การจัดแสงเงา 4 14

8 การจัดมุมกล้อง	 4 15

9 การสร้างเทคนิคภาพพิเศษ 4 16

รวม 64 1 - 16

	 3. ระยะท่ี 3 สรุปและประเมินผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
	 สรุปและประเมินผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน และแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนมาวิเคราะห์ตามหลักสถิติหาร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t - test แบบ Dependent

สรุปผล
	 จากการวิจัยเร่ืองการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รายวิชาภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ สำ�หรับ
นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศิลปะและการออกแบบ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ พบว่า
	 1. การศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนจากแบบสังเกตของผู้สอน พบว่า พฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา
ก่อนและหลังการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านส่ือสังคมออนไลน์รายวิชาภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ มีผลให้เกิดการพัฒนาพฤติกรรม
การเรียนรู้เชิงบวกท่ีเด่นชัดใน 2 ประการ ได้แก่
		  1.1 นักศึกษามีความกระตือรือร้นสนใจบทเรียน
		  1.2 การทบทวนบทเรียนนอกเวลาของนักศึกษามีระยะเวลาเฉล่ียเพ่ิมสูงข้ึน
	 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบว่า นักศึกษาสามารถทำ�แบบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ได้คะแนน
สูงกว่าก่อนการใช้ส่ือสังคมออนไลน์เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำ�หนดไว้ โดยเฉล่ียมากกว่าร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยท่ีต้ังไว้
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อภิปรายผล
	 ผลจากการวิจัยเร่ืองการใช้ส่ือสังคมออนไลน์
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รายวิชาภาพเคล่ือนไหว 3 
มิติ สำ�หรับนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศิลปะและการ
ออกแบบ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ นำ�มาอภิปรายผลได้
ดังน้ี
	 1.	การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านส่ือ
สังคมออนไลน์ รายวิชาภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ ผู้วิจัยได้
ศึกษาตำ�ราท่ีเก่ียวข้องกับรายวิชาภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ
เพ่ือวิเคราะห์เน้ือหา ส่ือ และสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดย
วิเคราะห์คุณลักษณะของส่ือสังคมออนไลน์ท่ีเหมาะสมกับ
ความต้องการของผู้เรียนจากการสัมภาษณ์นักศึกษา พบว่า 
นักศึกษามีความพร้อมสามารถเข้าใช้งานอินเทอร์เน็ตนอก
ช้ันเรียนได้ และโดยรวมนักศึกษามีความคุ้นเคยกับส่ือสังคม
ออนไลน์ Facebook และ Youtube อีกท้ังมีทักษะการใช้ได้
อย่างคล่องแคล่วและมีบัญชีส่วนตัวประจำ� Facebook และ 
Youtube แล้วทุกคน
	 สอดคล้องกับทิพยวรรณ นิลทยา (2556) ได้
ทำ�การวิจัยเร่ือง ผลการให้คำ�ปรึกษาโดยใช้ Facebook 
ในรายวิชาทีมีการบูรณาการการเรียนการสอนกับบริการ
วิชาการและการวิจัย รายวิชาประเด็นและแนวโน้มทางการ
พยาบาล พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีประสบการณ์การใช้บริการ 
Facebook มากกว่า 1 ปี คิดเป็นร้อยละ 100 และความคิด
เห็นของนักศึกษาท่ีมีต่อการให้คำ�ปรึกษาโดยใช้ Facebook 
ในรายวิชาทีมีการบูรณาการการเรียนการสอนกับบริการ
วิชาการและการวิจัย พบว่า ในการเรียนการสอนเป็นการใช้
ส่ือออนไลน์ในการปรึกษาและส่งงานทำ�ให้เกิดความสะดวก
รวดเร็วและแก้ไขงานได้ทันมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 100
	 2.	การสังเกตพฤติกรรมการเรียน และติดตาม
การเข้าใช้ส่ือสังคมออนไลน์เพ่ือเรียนรู้วิชาภาพเคล่ือนไหว 
3 มิติ พบว่า นักศึกษามีความกระตือรือร้นสนใจบทเรียน
และในทุกกิจกรรมการเรียนท่ีผู้วิจัยได้สร้างและอัพโหลดลง
ในส่ือสังคมออนไลน์ นักศึกษาทุกคนสามารถมองเห็นหรือ
ติดตามกิจกรรมท่ีสร้างข้ึนได้ทันทีและจะเข้ามาติดตามครบ
ท้ัง 20 คน ภายในระยะเวลาไม่เกิน 1 วัน และนักศึกษามี
พฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงความสนใจการเรียนผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์อีกหลายประการ เช่น การพิมพ์ข้อความซักถาม

ข้อสงสัยลงในช่องแสดงความคิดเห็น การแบ่งปันความรู้จาก
แหล่งอ่ืนๆ การมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันโดยการติชมผลงานและ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มสมาชิกก่อให้เกิดการก
ระตุ้นพัฒนาตนเองมากย่ิงข้ึน และพฤติกรรมการทบทวนบท
เรียนนอกเวลาของนักศึกษาซ่ึงจากการติดตามสถิติท่ีปรากฏ
ในส่ือสังคมออนไลน์ พบว่า นักศึกษาได้เข้ามาทบทวนเปิดใช้
ส่ือท่ีอัพโหลดไว้ประมาณช่วงเวลา 21.00 – 00.00 น. และ
โดยการสัมภาษณ์นักศึกษาให้เหตุผลว่าเป็นช่วงเวลาท่ีตน
อยู่บ้านหรือหอพักตามลำ�พังจึงเป็นช่วงเวลาท่ีเหมาะสมต่อ
การทบทวนบทเรียน อีกท้ังการทบทวนบทเรียนจากเน้ือหา
ประเภทคลิปวีดิโอ Youtube จะช่วยให้เกิดความเข้าใจและ
สามารถฝึกปฏิบัติตามได้ง่ายกว่าการทบทวนอ่านเอกสาร
ตำ�รา
	 สอดคล้องกับกัญจน์ ผลภาษี (2554) ได้ทำ�การ
วิจัยเร่ืองแนวทางการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ Facebook ในการ
เรียนการสอน ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างในฐานะ
นักศึกษาและเยาวชนมีความสนใจ และใส่ใจในเน้ือหาและ
กิจกรรมของช้ันเรียนผ่านการเข้าถึงผู้ร่วมช้ันเรียนและผู้สอน
ผ่านพ้ืนท่ีสังคมออนไลน์ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ผ่านกิจกรรม
ต่างๆ ในส่ือสังคมออนไลน์ท่ีใช้ในงานวิจัยน้ี ย่ิงไปกว่าน้ันการ
ใช้ส่ือการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีสังคมออนไลน์ช่วย
สร้างความสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างผู้เรียนและระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้สอนผ่านพ้ืนท่ีการส่ือสารด้วยสังคมออนไลน์นอกเหนือจาก
การส่ือสารในห้องเรียนตามธรรมดาอีกด้วย และพฤติกรรม
การทบทวนบทเรียนนอกเวลาของนักศึกษาสอดคล้องกับพิศ
มัย หาญมงคลพิพัฒน์ (2558) ได้ทำ�การวิจัยเร่ือง ความพึง
พอใจของนิสิตต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยเว็บไซต์เครือ
ข่ายสังคมออนไลน์ พบว่า นิสิตส่วนใหญ่มีประสบการณ์ใน
การใช้งานเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ และช่วงเวลาท่ี
นิสิตเข้าใช้งานเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์มากท่ีสุด คือ 
ช่วงเวลา 21.01 – 00.00 น.
	 3.	ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบว่า นักศึกษามี
พัฒนาการความรู้ความเข้าใจสามารถทำ�แบบวัดผลสัมฤทธ์ิ
หลังการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ได้คะแนนสูงกว่าก่อนการใช้
ส่ือสังคมออนไลน์เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำ�หนดไว้ โดยเฉล่ีย
มากกว่าร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยท่ีต้ังไว้
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226 ปีที่ 14 ฉบับที่ 3 (กันยายน – ธันวาคม) 2559รมยสาร

	 สอดคล้องกับอุทุมพร ศรีแจ่ม และคณะ (2557) 
ได้ทำ�การวิจัยเร่ืองการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง
วันสำ�คัญทางพระพุทธศาสนา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 6 ด้วยการเรียนแบบผสมผสานระหว่างวิธีการเรียนรู้
แบบเผชิญหน้ากับวิธีการเรียนรู้ผ่าน Facebook พบว่าผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการพัฒนาด้วยการ
เรียนแบบผสมผสานระหว่างช้ันเรียนปกติกับการเรียนผ่าน 
Facebook ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน มีลักษณะสูงข้ึนตลอดการ
ทดลองและคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต้ังแต่
ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนมีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังน้ีเน่ืองจากการเรียน
ด้วย การเรียนแบบผสมผสานระหว่างช้ันเรียนปกติกับการ
เรียนผ่าน Facebook เป็นการจัดการเรียนการสอน 2 ชนิด 
มาผสมรวมกันทำ�ให้เกิดการส่งเสริมและเพ่ิมพูนความรู้ซ่ึงกัน
และกัน ธาตรี พิมพ์บึง (2550) กล่าวว่า การเรียนการสอน
แบบผสมผสานเป็นการเรียนท่ีดีท่ีสุดเน่ืองจากเป็นการผสม
ผสาน การจัดการเรียนการสอนโดยการเลือกใช้คุณลักษณะ
ท่ีดีสุดของการสอนในห้องเรียน และคุณลักษณะท่ีดีท่ีสุด
ของการสอนออนไลน์เข้าด้วยกันเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่าง
อิสระ และระพีพร พลเห้ียมหาญ (2548) ท่ีให้นิยามของการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานไว้ว่าเป็นการเรียนโดยใช้การ
ผสมผสานวิธีสอนท่ีหลากหลายเข้าด้วยกัน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงสุด ผู้วิจัยนำ�การเรียนแบบผสม
ผสานระหว่างช้ันเรียนปกติกับการเรียนผ่าน Facebook ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ผ่านการตรวจจากอาจารย์ท่ี
ปรึกษาและผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเน้ือหา ได้ประเมินคุณภาพ
และปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ ก่อนการทดลองกับกลุ่มจริงใน
ช้ันเรียนทำ�ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เน้ือหาและฝึกทักษะได้ 
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของประพรรธน์ พละชีวะ (2550) ได้
ทำ�การวิจัยการนำ�เสนอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานด้วย
การเรียนร่วมมือกันในโครงงานวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบ
ว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และกมลวรรณ เฉิดฉันท์
พิพัฒน์ (2553) ได้ทำ�การวิจัยการศึกษาผลการเรียนแบบ
ผสมผสานที่มีแบบทางการเรียนต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า 
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .05 จากผลการวิจัยท่ีกล่าวมา

แล้วน้ัน สรุปได้ว่าการสอนด้วยการเรียนแบบผสมผสาน
ระหว่างวิธีการเรียนรู้ในช้ันเรียนปกติกับวิธีการเรียนรู้ผ่าน
ส่ือสังคมออนไลน์ทำ�ให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา
มีพัฒนาการท่ีดีข้ึน

ข้อเสนอแนะ
	 1. ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลไปใช้
	 จากข้อค้นพบในการวิจัยการจัดกิจกรรมการเรียน
รู้รายวิชาภาพเคล่ือนไหว 3 มิติผ่านส่ือสังคมออนไลน์ ส่งผล
ให้เกิดประสิทธิภาพต่อการพัฒนาพฤติกรรมการเรียน และ
ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาดีข้ึน ดังน้ัน
จึงควรพัฒนาเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนรู้ให้คลอบคลุมทุก
หัวข้อเน้ือหา เพ่ือใช้เป็นส่ือหลักประกอบการเรียนรู้รายวิชา
ภาพเคล่ือนไหว 3 มิติให้กับนักศึกษาในภาคเรียนถัดไป
	 2. ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยคร้ังต่อไป
	 ผลการวิจัยจะเป็นแนวทางในการส่งเสริมให้มี
การนำ�เครือข่ายสังคมออนไลน์มาประยุกต์ใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนกับรายวิชาอ่ืนๆ เพ่ือการพัฒนาระบบการ
เรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน ตัวอย่างเครือข่าย
สังคมออนไลน์ท่ีใช้เป็นเคร่ืองมือในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ 
Facebook Youtube Twitter และ Web Blog ท้ังน้ีผู้สอน
ควรศึกษาคุณลักษณะของระบบเครือข่ายสังคมออนไลน์และ
ความพร้อมของผู้เรียนในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ เพ่ือ
วางแผนและเลือกใช้ได้ตรงกับความต้องการและสอดคล้อง
กับรูปแบบการเรียนรู้
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