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พีรวิชญ์  ค  ำเจริญ : แนวทำงกำรส่งเสริมกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัตำมลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค
ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ (THE GUIDELINES OF DIGITAL LITERACY 
PROMOTION WITH VARK LEARNING STYLE FOR ELEMENTARY SCHOOL 
STUDENTS) อำจำรยท่ี์ปรึกษำ : รองศำสตรำจำรย ์ดร. วรีพงษ ์ พลนิกรกิจ, 339 หนำ้ 

 
  งำนวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค ์1) เพื่อศึกษำพฤติกรรมกำรใชส่ื้อดิจิทลั ลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค
และทักษะกำรรู้เท่ำทันดิจิทัลของนักเรียนชั้ นประถมศึกษำตอนต้น  2) เพื่อออกแบบ พัฒนำ  
และประเมินผลชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทัลส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำตอนต้น และ  
3) เพื่อสร้ำงแนวทำงกำรส่งเสริมกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัตำมลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์คส ำหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษำตอนต้น ซ่ึงเป็นงำนวิจยัแบบผสมผสำนหลำยวิธีด้วยกัน ได้แก่ วิธีเชิงปริมำณ  
วิธีเชิงคุณภำพ และวิธีเชิงทดลอง โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลเชิงปริมำณด้วยแบบสอบถำมจำกกลุ่ม
ตวัอย่ำงท่ีเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษำตอนต้น จ ำนวน 400 คน จำก 12 โรงเรียนประถมศึกษำ 
ในจงัหวดันครรำชสีมำ กำรเก็บรวบรวมขอ้มูลเชิงคุณภำพดว้ยกำรบนัทึกพฤติกรรมกำรใชส่ื้อดิจิทลั
ท่ีบำ้น จ ำนวน 12 คน กำรสัมภำษณ์ผูเ้ช่ียวชำญและผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งในกำรออกแบบชุดกำรเรียนรู้
กำรรู้เท่ำทันดิจิทัล จ  ำนวน 5 ท่ำน กำรมีส่วนร่วมของนักเรียนในกำรออกแบบชุดกำรเรียนรู้ 
กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั จ  ำนวน 40 คน และกำรทดลองใช้ชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลักบันักเรียน 
ชั้ นประถมศึกษำตอนต้น  จ ำนวน 40 คน ส ำหรับเคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรวิจัย ประกอบด้วย  
(1) แบบสอบถำม (2) แบบบนัทึก  (3) แบบสังเกต (4) แบบสัมภำษณ์ (5) ชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลั (6) แบบประเมิน และ (7) แบบทดสอบ โดยแบบสอบถำมมีค่ำสัมประสิทธ์ิควำมเช่ือมัน่ของ 
ครอนบำคเท่ำกับ 0.80 และกำรวิเครำะห์ข้อมูลเชิงปริมำณใช้สถิติเชิงพรรณำ ได้แก่ ควำมถ่ี ร้อยละ 
ค่ำเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน และกำรวเิครำะห์ขอ้มูลเชิงคุณภำพ ไดแ้ก่ กำรวเิครำะห์เน้ือหำ 
  ผลการวจัิยพบว่า 
  1) กลุ่มตวัอย่ำงมีกำรใช้โทรศัพท์แบบสมำร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ และไอแพด/แท็บเล็ต  
ในกำรเข้ำถึงยูทูบ เกมออนไลน์ ไลน์และเฟซบุ๊ก เพื่อกำรแสวงหำควำมบันเทิงเป็นส่วนใหญ่ เช่น  
ชมกำร์ตูน ดูหนังฟังเพลง ชมมิวสิควิดีโอ เล่นเกมออนไลน์ และเข้ำถึงส่ือสังคม เป็นต้น โดยมี
ประสบกำรณ์ใช้ส่ือดิจิทัลเป็นเวลำ 2-3 ปี และมักใช้ส่ือดิจิทัลในวนัธรรมดำหลังเลิกเรียนเป็น
ประจ ำและในวนัหยุดเสำร์อำทิตยจ์ะใช้ส่ือดิจิทัลหลังจำกต่ืนนอนตอนเช้ำเป็นส่วนใหญ่ ซ่ึงมี 
กำรเขำ้ใช้งำนส่ือดิจิทลัเฉล่ียวนัละ 2-3 ชัว่โมง และส่วนใหญ่ก ำกบักำรใช้งำนดว้ยผูป้กครอง และ
กลุ่มตวัอย่ำงมีลีลำกำรเรียนรู้แบบช่ืนชอบกำรเคล่ือนไหว/กำรสัมผสัมำกท่ีสุด และมีทกัษะกำรรู้ 
เท่ำทนัดิจิทลั 7 ทกัษะในภำพรวมอยูใ่นระดบัปำนกลำง 
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  The research was objected to 1)  study the digital media exposure, the VARK 

learning style and the digital literacy skills of the elementary school students  

2)  design, develop and evaluate the digital literacy learning package for the 

elementary school students and 3)  create the guidelines of the digital literacy 

promotion by using VARK learning style for the elementary school students.   

The multi methods were conducted and were comprised of the quantitative, the 

qualitative and the experimental research.   The tool of the quantitative research was 

the questionnaires, collected data with 400 primary school students from 12 schools. 

The interview with 5 specialists and the stakeholders of the digital literacy learning 

package design.  Moreover, 40 students were also participated in the design.  For the 

trial of the digital literacy learning package, 40 students were samples.  Furthermore, 

the tools were included with the questionnaire, the recording form, the observation 

form, the interview form, the digital learning package, the evaluation form and the test 

form.  The questionnaire had the coefficient alpha of Cronbach Alpha at 0. 80.  The 

quantitative data was analyzed with the descriptive analysis; the Frequency, the 

Percentage, Mean, Standard Deviation. In addition, the qualitative data was analyzed 

by the content analysis.  

 



 



 

 

 

กติตกิรรมประกาศ 

 
  วิทยานิพนธ์เล่มน้ีส าเร็จลุล่วงด้วยการให้ความช่วยเหลืออย่างดียิ่งจากรองศาสตราจารย ์ 
ดร.วีรพงษ์ พลนิกรกิจ ซ่ึงเป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ท่ีกรุณาคอยให้ค  าปรึกษา แนะน า 
ตรวจสอบ และแกไ้ขวิทยานิพนธ์จนส าเร็จลุล่วงไปดว้ยดี ผูว้ิจยัจึงขอกราบขอบพระคุณอยา่งสูงไว ้
ณ โอกาสน้ี 
  ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคุณ ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.จิติมนต์ อัง่สกุล ท่ีกรุณาให้เกียรติเป็น
ประธานสอบวิทยานิพนธ์  โดยมี ศาสตราจารย ์ดร.กุลธิดา ทว้มสุข  ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วรัชญ ์ครุจิต 
และอาจารย์ ดร.สรชัย กมลล้ิมสกุล กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ท่ีได้กรุณาเสียสละเวลาอันมีค่า  
ในการใหค้  าแนะน าท่ีมีคุณประโยชน์ยิ่งต่องานวิจยัคร้ังน้ีใหถู้กตอ้งสมบูรณ์ยิง่ข้ึน   
  ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารยเ์นตรชนก บวันาค ผูป้ระสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ 
ให้ค  าแนะน า ช่วยเหลือ และให้ก าลงัใจด้วยดีเสมอมา และขอขอบคุณส านักงานคณะกรรมการวิจยั
แห่งชาติท่ีให้ทุนสนับสนุนการวิจัยแผนงานเสริมสร้างศักยภาพและพัฒนานักวิจัยรุ่นใหม่                  
ตามทิศทางยทุธศาสตร์การวจิยัและนวตักรรม ประเภทบณัฑิตศึกษา ประจ าปี 2562 
  ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.หน่ึงหทยั ขอผลกลาง ท่ีคอยเป็นก าลงัใจให้เสมอ
มา และขอขอบคุณเพื่อนร่วมรุ่นปริญญาเอก สาขาวชิาเทคโนโลยีสารสนเทศ รุ่น 5 พี่สุวิช พี่ยงยุทธ และ
น้องปิยรัตน์ และรุ่นพี่ปริญญาเอก พี่ไววิทย ์ท่ีคอยให้ความช่วยเหลือและเป็นก าลังใจดี ๆ เสมอมา 
รวมถึงพี่ ๆ น้อง ๆ ปริญญาเอกไอที ทุกท่านท่ีคอยแลกเปล่ียนความคิดเห็นและเป็นก าลงัใจให้แก่กนั
ตลอดมา และขอขอบคุณ พี่ษิญาภา พี่รัชนีกร เจา้หน้าท่ีสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีคอยอ านวยความ
สะดวกและประสานงานในการท าวิทยานิพนธ์ดว้ยดีมาโดยตลอด 
  สุดทา้ยน้ีผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคุณบิดาและมารดาท่ีคอยสนบัสนุนและคอยเป็นก าลงัใจให้
เสมอมา อนัเป็นท่ีพึ่ งให้มีสติปัญญาในการจดัท าวิทยานิพนธ์ส าเร็จลุล่วงด้วยดี และขอขอบพระคุณ
คุณครูและอาจารยทุ์กท่านท่ีคอยให้ความรู้ อบรม สั่งสอนตั้งแต่อนุบาลจนถึงระดบัปริญญาเอกทุกท่าน  
และขอขอบคุณ คุณครูวนิดา และคุณครูณัฏฐ์ แห่งโรงเรียนสวนหม่อน ท่ีคอยอ านวยความสะดวกเป็น
อย่างดีในการเก็บข้อมูลในการวิจยัเชิงทดลอง และผูท่ี้มิได้กล่าวนามทุกท่านท่ีให้ความอนุเคราะห์ 
ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลงานวิจยัเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ รวมถึงผูเ้ขียนหนงัสือ ต ารา และบทความ
ต่าง ๆ ท่ีให้ความรู้แก่ผูว้ิจยั ท าให้วิทยานิพนธ์เล่มน้ีส าเร็จได้ด้วยดี อน่ึง ประโยชน์อนัใดท่ีเกิดจาก
งานวิจยัน้ี เป็นผลมาจากก าลังใจ ความรัก ความเมตตากรุณา และความช่วยเหลือของบุคคลดงักล่าว
ขา้งตน้ ผูว้จิยัร าลึกถึงบุญคุณและขอขอบพระคุณผูเ้ก่ียวขอ้งทุกท่านเป็นอยา่งยิง่อีกคร้ังมา ณ โอกาสน้ี  
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บทน ำ 

 

1.1 ควำมส ำคญัและทีม่ำของปัญหำกำรวจิัย 
 
  ปัจจุบนัเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารมีบทบาทส าหรับชีวิตประจ าวนัของคนใน
สังคมไทยเป็นอย่างมาก และจากผลการส ารวจของส านักงานสถิติแห่งชาติเก่ียวกับการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในครัวเรือน ประจ าปี พ.ศ. 2559 ของประชากรอายุ 6 ปี 
ข้ึนไป จ านวนทั้งส้ิน 62.8 ลา้นคน พบว่า มีผูใ้ช้คอมพิวเตอร์ จ  านวน 20.2 ลา้นคน คิดเป็นร้อยละ 
32.2 มีผูใ้ช้ส่ืออินเทอร์เน็ต จ านวน 29.8 ลา้นคน คิดเป็นร้อยละ 47.5 และมีผูใ้ช้โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
จ านวน 51.1 ล้านคน คิดเป็นร้อยละ 81.4 และเม่ือพิจารณาเปรียบเทียบแนวโน้มการใช้ส่ือ
อินเทอร์เน็ตและโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของประชากรอายุ 6 ปีข้ึนไป ในช่วงระยะเวลา 5 ปีท่ีผ่านมา
ตั้ งแต่ปี พ.ศ. 2555 - พ.ศ. 2559 พบว่า ผูใ้ช้ส่ืออินเทอร์เน็ต เพิ่มข้ึนจากร้อยละ 26.5 (จ  านวน  
16.6 ลา้นคน) เป็นร้อยละ 47.5 (จ านวน 29.8 ลา้นคน) และผูใ้ชโ้ทรศพัทเ์คล่ือนท่ีทุกประเภทเพิ่มข้ึน
จากร้อยละ 70.2 (จ  านวน 44.1 ลา้นคน) เป็นร้อยละ 81.4 (จ  านวน 51.1 ลา้นคน) ทั้งน้ีผูใ้ชโ้ทรศพัท์
แบบสมาร์ตโฟน มีปริมาณเพิ่มข้ึนจากร้อยละ 8.0 (จ  านวน 5.0 ล้านคน) เป็นร้อยละ 50.5  
(จ านวน 31.7 ลา้นคน) (ส านกังานสถิติแห่งชาติ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร, 
www, 2559)  จึงกล่าวไดว้า่ประเทศไทยมีแนวโนม้การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารเพิ่ม
สูงข้ึนอยา่งต่อเน่ืองทุกปี 
  เ ม่ือพิจารณาถึงบทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารส่งผลต่อความ
เปล่ียนแปลงทางสังคมและวฒันธรรมทั้งในทางบวกและทางลบ ดงัเช่นการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ต        
ซ่ึงผลท่ีเกิดข้ึนทางบวกของส่ืออินเทอร์เน็ต คือ ผูใ้ช้งานสามารถคน้หาขอ้มูลข่าวสารไดทุ้กท่ีทุก
เวลา สามารถสร้างปฏิสัมพนัธ์กนัในระดบับุคคลและระดบักลุ่มบุคคล ท าให้เกิดความสัมพนัธ์ของ
บุคคลในระยะยาว (Ridings, Gefen, and Arinze, 2002) ส่งผลใหเ้กิดสังคมปฏิสัมพนัธ์ (interactive 
social)  ท่ี มีการก่อตัวข้ึนเป็นเครือข่ายสังคม (social network)  หรือชุมชนออนไลน์  (online 
community) โดยมีความสัมพนัธ์กันและมีความสนใจในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงเหมือนกัน (Refaeli, 
1998) ผ่านเทคโนโลยีเว็บ 3.0 (Web 3.0) ท่ีผู ้ใช้สามารถเป็นทั้ งผู ้ส่งสารและผู ้รับสารได้ใน
ขณะเดียวกัน และสามารถสร้างเน้ือหาและแบ่งปันข้อมูลระหว่างกนัได้อย่างรวดเร็ว (Ellison, 
Steinfied and Lampe, 2007) รวมทั้งยงัมีบทบาทในการถ่ายทอดความคิด ความเช่ือ แนวปฏิบติั              
ต่าง ๆ ของสมาชิกภายในสังคมออนไลน์อีกดว้ย (Burnett and Marshall, 2003) และในขณะเดียวกนั 
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ผลกระทบท่ีเกิดข้ึนทางลบ คือ หากผูใ้ช้ส่ืออินเทอร์เน็ตมีการใช้งานท่ีผิดวตัถุประสงค์ เช่น  
การเผยแพร่และส่งต่อภาพลามกอนาจาร การเผยแพร่และส่งต่อภาพท่ีมีความรุนแรง การโพสต์
ขอ้ความหยาบคาย การสนทนาเร่ืองเพศ การซ้ือขายบริการทางเพศบนเวบ็ไซต์ การล่อลวงในส่ือ
สังคมออนไลน์ การชมคลิปวีดิโอออนไลน์ท่ีมีภาพและเน้ือหาท่ีไม่เหมาะสม การเล่นเกมออนไลน์
ท่ีเนน้ความรุนแรง และการเล่นการพนนัออนไลน์ เป็นตน้ (Cho and Cheon, 2005) ส่ิงเหล่าน้ีลว้น
ส่งผลกระทบต่อผูใ้ชง้านเป็นอยา่งยิ่ง ทั้งน้ีอาจน าไปสู่การแสดงออกของพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม
ตามมา เช่น การใชค้วามรุนแรงทางวาจาและทางร่างกาย การถูกคุกคามทางเพศ การเกิดปัญหาทาง
สังคมและปัญหาอาชญากรรม เป็นต้น ดังนั้นหากใช้งานส่ืออินเทอร์เน็ตในทางท่ีถูกต้องและ
สร้างสรรค์ ก็จะส่งผลดีให้กับตนเองและสังคมส่วนรวม แต่หากใช้งานส่ืออินเทอร์เน็ตผิด
วตัถุประสงคแ์ละไม่สร้างสรรคก์็จะส่งผลเสียกบัตวัผูใ้ชง้านเช่นเดียวกนั  
 จากผลการศึกษาพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย
ในโรงเรียนเอกชนเขตกรุงเทพมหานคร พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งใชโ้ทรศพัทแ์บบสมาร์ตโฟน (ผูว้ิจยัใช้
ค  าว่าโทรศพัท์มือถือ) เพื่อเขา้ถึงส่ือสังคมออนไลน์มากท่ีสุด เพราะเป็นอุปกรณ์ท่ีใช้งานง่ายและ
พกพาสะดวก และกลุ่มตัวอย่างมีการเปิดรับส่ือสังคมออนไลน์ ประเภทโปรแกรมประยุกต์
ซอฟต์แวร์มากท่ีสุด ไดแ้ก่ ไลน์ (Line) เฟซบุ๊ก (Facebook) และยูทูบ (Youtube) (สาริศา จนัทรอ าพร 
และมฤษฎ์ แกว้จินดา, 2559) ส่วนงานวิจยัของ บุปผา เมฆศรีทองค า และอรยา สิงห์สงบ (2552) 
ศึกษาสภาพการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตของเด็กและเยาวชนไทยตามช่วงพฒันาการแห่งวยัในเขต
กรุงเทพมหานคร พบว่า กลุ่มนิสิตและนักศึกษาเป็นกลุ่มท่ีมีอตัราการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตสูงสุด                 
โดยเฉล่ียจ านวน 4-6 วนัต่อสัปดาห์ และใช้เวลาประมาณ 3-4 ชัว่โมงต่อคร้ัง ขณะท่ีงานวิจยัของ
บุหงา ชยัสุวรรณและพรพรรณ ประจกัษเ์นตร (2558) ศึกษาพฤติกรรมการใชส่ื้อใหม่ของวยัรุ่น อายุ
ระหว่าง 10-19 ปี ท่ีก าลงัศึกษาในระดบัชั้นประถมศึกษาตอนปลายและมธัยมศึกษาตอนตน้และ
ตอนปลายในโรงเรียนเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า กลุ่มตวัอย่างมกัเขา้ถึงส่ือใหม่ (ผูว้ิจยัหมายถึง
ช่องทางการส่ือสารผา่นเทคโนโลยีสารสนเทศ ไดแ้ก่ เวบ็ไซต ์อินเทอร์เน็ต ส่ือสังคม เช่น เฟซบุ๊ก 
ไลน์ ทวิตเตอร์) เพื่อการพูดคุย การชมภาพยนตร์และฟังเพลง การอพัโหลดขอ้มูล การแบ่งปัน
รูปภาพหรือวิดีโอ การเล่นเกม การติดตามขอ้มูลข่าวสาร การแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่าง   
เพื่อนฝูง การคน้หาขอ้มูลประกอบการศึกษา และการเขา้ถึงส่ือสังคมออนไลน์ เป็นตน้ กล่าวไดว้่า
ในปัจจุบนัเด็กและเยาวชนเขา้ถึงส่ือสังคมออนไลน์ ส่ืออินเทอร์เน็ตและส่ือใหม่กนัอยา่งแพร่หลาย 
ซ่ึงวตัถุประสงค์ในการใช้งานส่วนใหญ่ คือ เพื่อการติดต่อส่ือสาร เพื่อความบนัเทิง และเพื่อการ
แสวงหาความรู้ 
  เม่ือจ านวนผูใ้ชง้านส่ือสังคมออนไลน์ ส่ืออินเทอร์เน็ต และส่ือใหม่ในกลุ่มเด็กและเยาวชน
มีจ านวนเพิ่มสูงข้ึน ส่งผลให้มีอิทธิพลต่อการด าเนินชีวิตประจ าวนัของเด็กและเยาวชนเป็นอย่าง
มาก และจากขอ้มูลของกรมกิจการเด็กและเยาวชน (2556) ไดน้ าเสนอเก่ียวกบัสุขภาวะเด็กไทยในปี 
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พ.ศ. 2556 พบวา่ กลุ่มคนท่ีมีอายรุะหวา่ง 6-25 ปี มีปัญหาการติดเกมเป็น 1 ใน 3 ของปัญหาใหญ่ใน
สังคมไทย  และจากผลส ารวจของสถาบนัเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต พบว่าในปี 
พ.ศ. 2556 มีเด็กติดเกมมากถึง 2.5 ลา้นคน จากเด็กและเยาวชน จ านวน 18 ลา้นคน สถานการณ์ท่ี
เกิดข้ึนจึงถือไดว้า่ปัญหาเด็กติดเกมในปัจจุบนัก าลงัอยูใ่นขั้นวิกฤตและทวีความรุนแรงเพิ่มมากข้ึน 
โดยพฤติกรรมของเด็กท่ีติดเกมมกัจะมีพฤติกรรมก้าวร้าว ชอบหนีเรียน มีปัญหาการเรียนตกต ่า             
ไม่ชอบเข้าร่วมกิจกรรม ชอบเล่นเกมอยู่แต่กับบา้น มีอารมณ์แปรปรวนง่าย และติดเพื่อนมาก                
(วิไลภรณ์ จิรวฒันเศรษฐ์, 2559) ในขณะท่ีเด็กบางรายถึงขั้นท าร้ายตนเองหรือพ่อแม่เม่ือถูกห้าม
ไม่ให้เล่นเกม ซ่ึงเด็กกลุ่มน้ีถือวา่เขา้ข่ายติดเกมอยา่งรุนแรง รวมถึงมีพฤติกรรมต่อตา้นสังคม (anti-
social behavior) เช่น ชอบความรุนแรง ชอบเก็บตัวเอง และชอบหมกมุ่นอยู่กับส่ือออนไลน์
ตลอดเวลา (Tobin,1998) จึงส่งผลต่อพัฒนาการทางสมอง รวมถึงความคิด จินตนาการและ
พฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็ก (Griffiths, 1996) นอกจากน้ียงัพบว่ากลุ่มนักเรียนมีการเสพติดส่ือ
อินเทอร์เน็ตปริมาณมากเกินไปจึงส่งผลกระทบกบัปัญหาดา้นการเรียนมากท่ีสุด (Young, 1998) 
  ทั้งน้ีจากงานวิจยัท่ีกล่าวมาขา้งตน้เก่ียวกบัการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ ส่ืออินเทอร์เน็ต และ
ส่ือใหม่ ซ่ึงมีนักวิชาการเรียกช่ือไวอ้ย่างหลากหลาย ดังเช่นงานวิจัยของ สาริศา จันทรอ าพร 
และมฤษฎ์ แก้วจินดา (2559) ใช้ค  าว่า “ส่ือสังคมออนไลน์” (social media online) ท่ีหมายถึง 
โปรแกรมประยุกตซ์อฟตแ์วร์ ประกอบดว้ย ไลน์ เฟซบุ๊ก และยูทูบ ขณะท่ีงานวิจยัของ บุปผา เมฆ
ศรีทองค า และอรยา สิงห์สงบ (2552) ใชค้  าวา่ “ส่ืออินเทอร์เน็ต” (internet media) และงานวิจยัของ 
บุหงา ชยัสุวรรณ และพรพรรณ ประจกัษเ์นตร (2558) ใชค้  าวา่ “ส่ือใหม่” (new media) ท่ีหมายถึง 
เวบ็ไซต ์ส่ืออินเทอร์เน็ต ส่ือสังคม เช่น เฟซบุก๊ ไลน์ และทวติเตอร์ เป็นตน้ ส าหรับงานวจิยัน้ี ผูว้จิยั
ใชค้  าวา่ “ส่ือดิจิทลั” (digital media) ซ่ึงหมายถึง ส่ือดิจิทลัท่ีเป็นอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ (hardware) ไดแ้ก่ 
คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต (tablet) และโทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟน (smartphone) และส่ือดิจิทลัท่ีเป็น
ลักษะของโปรแกรมประยุกต์ซอฟต์แวร์  (application software) ส่ืออินเทอร์เน็ต เว็บไซต์ เกม
ออนไลน์ และส่ือสังคม (social media) เช่น ไลน์ เฟซบุก๊ ยทููบ และทวติเตอร์ เป็นตน้  

  จากความหมายของส่ือดิจิทลัดงักล่าวต่างมีนกัวิชาการและองคก์รส่ือให้ความสนใจศึกษา
ถึงพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลัของเด็กและเยาวชนจ านวนมาก ซ่ึงมีงานวิจยัจ  านวนหน่ึงช้ีให้เห็นว่า
เด็กและเยาวชนใช้ส่ือดิจิทลัเพื่อความบนัเทิงมากกว่าการแสวงหาความรู้ และใช้เวลาเขา้ถึงส่ือ
ดิจิทลัมากเกินไป โดยเฉพาะการใชเ้วลาไปกบัการเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุด (วิไลลกัษณ์ ทองค า
บรรจง, 2553; Andrew, 2004; Gross, 2004; NetRating Australia, 2005) การมีพฤติกรรมการใช้ส่ือ
ดิจิทัลท่ีไม่สร้างสรรค์ดังกล่าว ท าให้ผูป้กครองหรือผูใ้กล้ชิดกับเด็กและเยาวชนต้องหาแนว
ทางแก้ไขด้วยการสอนการรู้เท่าทนัในการใช้ส่ือดิจิทลัอย่างปลอดภยัและสร้างสรรค์ ทั้งน้ีตาม
แนวคิดการรู้เท่าทันดิจิทัล (digital literacy)  ซ่ึงหมายถึง ความสามารถในการใช้งานทาง
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คอมพิวเตอร์เพื่อการผลิตและการส่ือสารกบับุคคลอ่ืน ๆ ผ่านเทคโนโลยีส่ือดิจิทลั เช่น ฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต์แวร์ และเครือข่ายสังคม เป็นตน้ (Hartley, 2011) เพื่อการด าเนินชีวิต การเรียนรู้และการ
ท างานในสังคมดิจิทลั (White, 2015) และภายใตบ้ริบทส่ิงแวดลอ้มทางดิจิทลั (digital environment) 
(Summey, 2013) รวมถึงการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ มีความรับผิดชอบและมีจริยธรรมในการใชง้าน 
และหากผูใ้ช้งานส่ือดิจิทลัมีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัส่งผลให้สามารถใช้งานไดอ้ย่างถูกตอ้งและ
สร้างสรรค ์(Hobbs and Moore, 2013)  
  แนวทางการสอนการรู้เท่าทนัดิจิทลัมีหลายรูปแบบ เร่ิมตน้จากผูป้กครองหรือผูใ้กลชิ้ดกบั
เด็กและเยาวชนควรตระหนกัถึงการใชส่ื้อดิจิทลั โดยท่ีผูป้กครองควรให้ค  าแนะน าการใชส่ื้อแก่เด็ก
และเยาวชนอย่างใกลชิ้ด (Lee and Chae, 2007) ส่วนสถาบนัการศึกษาควรมีการสอนการรู้เท่าทนั
ในการใช้ส่ือดิจิทลัในทุกหลกัสูตรและทุกระดบัชั้นเพื่อให้เด็กและเยาวชนใช้ส่ือดิจิทลัได้อย่าง
สร้างสรรค์และมีจริยธรรม (บุษผา เมฆศรีทองค า และอรรยา สิงห์สงบ , 2552) ทั้งน้ีเพื่อเป็นการ
ส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัให้เหมาะสมส าหรับเด็กและเยาวชนในแต่ละช่วงวยั (บุญเสริม หุตะ
แพทย ์และคณะ, 2550) รวมถึงหน่วยงานราชการ และผูใ้ห้บริการส่ือดิจิทลั ควรมีบทบาทท่ีคอย
ก ากบัและสอดส่องดูแลการใช้งานส่ือดิจิทลัของเด็ก เพื่อให้เด็กใช้งานส่ือดิจิทลัได้อย่างถูกวิธี           
(พีระ จิระโสภณ และคณะ, 2559) ดงันั้นควรมีหน่วยงานทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน สถาบนัการศึกษา 
และสถาบนัครอบครัวเขา้มามีส่วนร่วมในการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็ก 
เพื่อให้เด็กมีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั ประกอบดว้ย ทกัษะการเขา้ถึง ทกัษะการวิเคราะห์ ทกัษะการ
ประเมิน ทกัษะการสร้างสรรค ์ทกัษะการส่ือสาร ทกัษะการสะทอ้นคิด และทกัษะการปฏิบติั 
  การศึกษาพฒันาการของเด็กในแต่ละวยัมีพฒันาการท่ีแตกต่างกนัไปตามแต่ละช่วงอายุ 
ดังเช่น เด็กวยัประถมศึกษาท่ีมีอายุตั้ งแต่ 6-12 ปี ซ่ึงเด็กในวยัน้ีมีพฒันาการท่ีก้าวหน้ามากทั้ ง
พฤติกรรมและลกัษณะด้านต่าง ๆ ได้แก่ พฒันาการทางด้านร่างกาย พฒันาการทางด้านเชาวน์
ปัญญา พฒันาการทางดา้นบุคลิกภาพ พฒันาการทางดา้นอารมณ์และสังคม และพฒันาการทางดา้น
จริยธรรม เป็นตน้ (ศรีเรือน แกว้กงัวาล, 2545; สุรางค์ โคว้ตระกูล, 2556; ศศิธร เวียงวะลยั, 2557;               
จิราภรณ์ ตั้งกิตติภาภรณ์, 2557; นุชลี อุปภยั, 2558) ในขณะท่ีการเรียนรู้ของเด็กวยัน้ีจะเรียนรู้ไดดี้
ผา่นประสาทสัมผสัทั้ง 5 ของมนุษย ์ไดแ้ก่ การมองเห็น การไดย้ิน การล้ิมรส การดมกล่ิน และการ
สัมผสั เป็นตน้ นอกจากน้ีเด็กในวยัน้ียงัมีการเรียนรู้การปรับตวัเขา้กบัคนรอบขา้งและสถานการณ์
ใหม่ ๆ เช่น ครู เพื่อน บทเรียน ระเบียบวินัย ส่ิงแวดล้อมรอบตวั และเทคโนโลยีใหม่ ๆ เป็นตน้            
(สุรางค ์โคว้ตระกูล, 2556) ดงันั้นหากผูส้อนทราบถึงพฒันาการของผูเ้รียนในช่วงวยัแลว้ท าให้การ
จดัการเรียนการสอนของผูส้อนเหมาะสมกบัผูเ้รียน รวมถึงการจดัสภาพการเรียนรู้ท่ีท าให้ผูเ้รียน
เกิดการเรียนรู้สอดคล้องกับลีลาการเรียนรู้ (learning style) ตามความสนใจ ความถนัด และ
ความชอบของตนเอง ซ่ึงส่งผลให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึนและมีทศันคติท่ีดีต่อการ
เรียนเพิ่มสูงข้ึน  
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  ตามแนวคิดลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK learning style) ของ Fleming เป็นลีลาการ
เรียนรู้ในมิติของผูเ้รียนโดยผ่านประสาทสัมผสัของมนุษยใ์นแบบต่าง ๆ ไดแ้ก่ การมอง/การเห็น 
(Visual) การไดย้นิ/การพูด (Aural) การอ่าน/การเขียน (Read/write) และการเคล่ือนไหวร่างกาย/การ
สัมผสั (Kinesthetic) ในการส่ือสารเพื่อน าเขา้และส่งออกขอ้มูล ซ่ึงผูเ้รียนสามารถเลือกลีลาการ
เรียนรู้ไดต้ามความถนดัและความชอบของผูเ้รียนแต่ละคน และไม่ยดึติดกบัรูปแบบการเรียนรู้แบบ
ใดแบบหน่ึงหรือรูปแบบเดียวกันกับคนอ่ืน โดยจุดเด่นของลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) 
สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับเด็กอายุระหว่าง 5-12 ปี 
(Fleming, 2012, p.28) ซ่ึงนอกจากน้ี Hawk and Shah (2007) กล่าวว่าลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค 
(VARK) สามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นหลายสาขาวิชาชีพและหลายบริบทเพื่อการเรียนรู้ในชีวิตจริง 
ดงันั้นลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) จึงจะเป็นวธีิการสอนการรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีเหมาะสมกบัเด็ก
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
  การส ารวจงานวิจยัเก่ียวกับการรู้เท่าทันดิจิทลัและวิธีวิจยัการสอนการรู้เท่าทันดิจิทัล
ส าหรับเด็ก พบว่า มีงานวิจยัในประเทศไทยท่ีเก่ียวข้องกับการรู้เท่าทันดิจิทลั จ านวน 6 เร่ือง                 
ใช้กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้และตอนปลาย (พนม คล่ีฉายา, 2559) กลุ่ม
นกัศึกษาระดบัอุดมศึกษา (แววตา เตชาทวีวรรณ และอจัศรา ประเสริฐสิน, 2559; พิศุทธิภา เมธีกุล 
และวิชุดา กิจธรธรรม, 2559; Tuamsuk and Subramaniam, 2017) กลุ่มนกัเรียนระดบัประถมศึกษา
ตอนปลาย มธัยมศึกษาตอนตน้และตอนปลาย และอุดมศึกษา (สุภารักษ ์จูตระกูล, 2559) และกลุ่ม
ประชาชน (พีระ จิระโสภณ และคณะ, 2559) แต่ยงัไม่มีงานวจิยัศึกษากลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นเด็กนกัเรียน
ชั้ นประถมศึกษาตอนต้นโดยเฉพาะ ซ่ึงงานวิจัยน้ีมุ่งศึกษากลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาตอนตน้ (ป.1-ป.3) ส าหรับวิธีวิจยัเก่ียวกบัการสอนการรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็ก               
เป็นงานวิจยัในต่างประเทศ พบวา่ งานวิจยัส่วนใหญ่เป็นการวิจยัแบบผสานวิธี (mix method) ดว้ย
วธีิการวจิยัแบบมีส่วนร่วม (participatory research) กบัเด็ก ผูป้กครองของเด็ก คุณครูประจ าชั้น และ
ผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งกบัเด็ก ดงังานวจิยัของ Brito and Dias (2016), Brito and Ramos (2016), Jorgensen 
(2016), Kjartansdottir (2016), Medeiros (2016), I. Merkelbach, R.D., Plak and A.G. Bus (2016), 
Mertala (2016),  Moller (2016),  Monteiro and Osorio (2016), Raisanen (2016), Sari et al., (2016), 
Sylla (2016), Wilkinson (2016) ซ่ึงงานวิจยัเหล่าน้ีมุ่งแกปั้ญหาในการใชส่ื้อดิจิทลั               ท่ีผิดวิธี
ของเด็กด้วยกระบวนการมีส่วนร่วมในการออกแบบและพฒันาเคร่ืองมือดิจิทลัต่าง ๆ เช่น เกม 
ภาพยนตร์ในไอแพด และหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ให้เด็ก            
มีการรู้เท่าทนัดิจิทลัเพิ่มข้ึน 

 

http://www.emeraldinsight.com/author/Tuamsuk%2C+Kulthida
http://www.emeraldinsight.com/author/Subramaniam%2C+Mega
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  จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงมีแนวคิดท่ีจะศึกษาลีลาการเรียนรู้
แบบวาร์ค (VARK) ของเด็ก เพื่อน ามาออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ โดยอาศยัแนวคิดการรู้เท่าทนัดิจิทลั และด าเนินการวจิยัดว้ยการมี
ส่วนร่วมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ คุณครูผูส้อนคอมพิวเตอร์ ผูป้กครองนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนตน้ และแพทยผ์ูเ้ช่ียวชาญสาขาพฒันาการเด็ก โดยการวิจยัแบบผสมผสานหลาย
วิธี ประกอบด้วย การวิจัยเชิงปริมาณ (quantitative research) การวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative 
research) และการวิจยัเชิงทดลอง (experimental research) เพื่อให้ไดผ้ลวิจยัทั้งในเชิงกวา้งและเชิง
ลึก ทั้งน้ีการวิจยัในคร้ังน้ีผูว้ิจยัมุ่งหาค าตอบเก่ียวกบัการพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัตาม
ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) เพื่อเป็นการแกปั้ญหาการรู้เท่าทนัดิจิทลัในระดบัห้องเรียน และ
ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการศึกษาคร้ังน้ีจะเป็นแนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัตามลีลาการเรียนรู้
แบบวาร์ค (VARK) ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้อยา่งเป็นรูปธรรม 
 

1.2 วตัถุประสงค์ของกำรวจิัย 
  การวจิยัน้ีมีวตัถุประสงค ์ดงัน้ี 
  1.2.1 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลั ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) และทกัษะ
การรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
  1.2.2 เพื่อออกแบบ พฒันา และประเมินผลชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
  1.2.3 เพื่อสร้างแนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค 
(VARK) ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
 

1.3 ขอบเขตกำรวจิัย  
  การวจิยัน้ีมีขอบเขตการวจิยั ดงัน้ี 

  1.3.1 ขอบเขตดา้นประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  
    ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี คือ โรงเรียนต้นแบบการจัดการการศึกษา
ทางไกลผา่นอินเทอร์เน็ต (DLIT) ศูนยป์ระสานงานและสนบัสนุนการศึกษาทางไกล ภาค 14 สังกดั
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ประกอบดว้ย 4 จงัหวดั ไดแ้ก่ จงัหวดั
นครราชสีมา จงัหวดัชัยภูมิ จงัหวดับุรีรัมย ์และจงัหวดัสุรินทร์ โดยผูว้ิจยัเลือกโรงเรียนท่ีสังกดั
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาจงัหวดันครราชสีมา ท่ีไดรั้บรางวลัโรงเรียนตน้แบบการ
จดัการการศึกษาทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต (DLIT) ปีการศึกษา 2560 จ านวน 6 โรงเรียน ได้แก่ 
โรงเรียนสวนหม่อน โรงเรียนด่านขุนทด โรงเรียนบา้นหนองขามนาดี โรงเรียนกุลโนโรงเรียน
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ชุมชนจระเขหิ้น (สังฆ์คุรุประชาอุปถมัภ์) และโรงเรียนหนองน ้ าขุ่น (คณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐาน, www, 2560) และโรงเรียนท่ีไม่ใช่ตน้แบบการจดัการการศึกษาทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต 
สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา เขต 1 จ านวน 6 โรงเรียน ได้แก่ 
โรงเรียนอนุบาลนครราชสีมา โรงเรียนเมืองนครราชสีมา โรงเรียนวดัสระแกว้ โรงเรียนเสนานุ
เคราะห์ โรงเรียนบา้นจอหอ และโรงเรียนบา้นพะไล  (ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
นครราชสีมา, www, 2560) 
  กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คือ นกัเรียนเพศชายและเพศหญิง อายุระหวา่ง 6-8 ปี  
ท่ีก าลงัศึกษาชั้นประถมศึกษาตอนตน้ (ป.1-ป.3) จ  านวน 400 คน จาก 12 โรงเรียน ในการวิจยัเชิง
ปริมาณ หลังจากนั้นผูว้ิจยัได้เจาะจงเลือกโรงเรียนต้นแบบการจดัการการศึกษาทางไกลผ่าน
อินเทอร์เน็ต (DLIT) ปีการศึกษา 2560 ท่ีไดรั้บรางวลัชนะเลิศเหรียญทอง คือ โรงเรียนสวนหม่อน 
จงัหวดันครราชสีมา ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/1 จ านวน 40 คน ในการวิจยัเชิงคุณภาพ
และการวิจยัเชิงทดลอง และกลุ่มผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั ประกอบดว้ย นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
คุณครูผูส้อนรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ผูป้กครองของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
และแพทยผ์ูเ้ช่ียวชาญสาขาพฒันาการเด็ก ในการวจิยัเชิงคุณภาพ 
  1.3.2 ขอบเขตดา้นเน้ือหา 
    ผู ้วิจัย เลือกใช้ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK)(Visual-Aural-Read/write-
Kinesthetic) ของ Fleming (2012) เน่ืองจากลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) มีความสอดคลอ้ง
และเหมาะสมกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้มาเป็นเกณฑ์ในการแบ่งกลุ่ม
นกัเรียนตามลกัษณะท่ีแตกต่างของผูเ้รียน สามารถจ าแนกได ้4 ประเภท คือ ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ไดดี้จาก
การมอง (Visual : V)  ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ไดดี้จากการฟังหรือการพูด (Aural : A) ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ไดดี้จาก
การอ่าน/การเขียน (Read/write : R) และผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ได้ดีจากการเคล่ือนไหวร่างกายหรือการ
สัมผสั (Kinesthetic : K) 
    ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย                    
7 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการเข้าถึง (access  skill) ทักษะการวิเคราะห์ (analysis skill) ทักษะการ
ประเมิน (evaluation skill) ทกัษะการสร้างสรรค ์(creative skill) ทกัษะการส่ือสาร (communication 
skill) ทกัษะการสะทอ้นคิด (reflect skill) และทกัษะการปฏิบติั (taking action skill) 
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1.4 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
  การวจิยัน้ีมีประโยชน์ท่ีจะไดรั้บ ดงัน้ี 
  1.4.1 ไดท้ราบถึงพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลั และลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
  1.4.2 ไดพ้ฒันาองคค์วามรู้เก่ียวกบัทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ ซ่ึงเป็นองคค์วามรู้ใหม่ท่ีส าคญัในการสอนการรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็กและเยาวชนไทย 
  1.4.3 ไดพ้ฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK)                 
ท่ีเหมาะสมส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ และสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นการสร้างการ
เรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัใหก้บัเด็กและเยาวชนกลุ่มอ่ืนไดต่้อไป 
  1.4.4 ไดอ้งค์ความรู้เก่ียวกบัแนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัตามลีลาการเรียนรู้
แบบวาร์ค (VARK) ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงสามารถน าไปประยุกต์ใชใ้นการ
สอนการรู้เท่าทนัดิจิทลัในโรงเรียนประถมศึกษาต่อไป  

 

1.5 ค ำอธิบำยศัพท์ 
  การวจิยัน้ีมีนิยามศพัทท่ี์ใชใ้นการวจิยั ดงัน้ี 
  1) ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) หมายถึง ลีลาการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ ซ่ึงในการวจิยัคร้ังน้ีจ  าแนกลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ดงัต่อไปน้ี 
   (1) ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ตามแนวคิดของ Fleming (2012) ส าหรับ
งานวจิยัเชิงปริมาณ ซ่ึงสามารถจ าแนกผูเ้รียนออกเป็น 4 ประเภท คือ  
    ประเภทท่ี 1 Visual (V) คือ ผูเ้รียนท่ีชอบการมอง 
    ประเภทท่ี 2 Aural (A) คือ ผูเ้รียนท่ีชอบการฟังหรือการพูด 
    ประเภทท่ี 3 Read/write (R) คือ ผูเ้รียนท่ีชอบการอ่าน/การเขียน 
    ประเภทท่ี 4 Kinesthetic (K) คือ ผูเ้รียนท่ีชอบการเคล่ือนไหวร่างกายหรือการ
สัมผสั 
   (2) ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ส าหรับงานวิจยัเชิงคุณภาพ ซ่ึงผูว้ิจยัประยุกต์ใช้
แนวคิดของ Fleming (2012) โดยแบ่งผูเ้รียนออกเป็น 4 ประเภท คือ  
    ประเภทท่ี 1 Visual (V) คือ ผูเ้รียนท่ีชอบดูรูปภาพและภาพเคล่ือนไหวในส่ือดิจิทลั 
    ประเภทท่ี 2 Aural (A) คือ ผูเ้รียนท่ีชอบฟังเพลงในส่ือดิจิทลั 
    ประเภทท่ี 3 Read/write (R) คือ ผูเ้รียนท่ีชอบอ่านขอ้มูลในส่ือดิจิทลั 
    ประเภทท่ี 4 Kinesthetic (K) คือ ผูเ้รียนท่ีชอบเล่นเกมออนไลน์ในส่ือดิจิทลั 
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   2) ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล (digital literacy skill) หมายถึง ความสามารถของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ ประกอบดว้ย  
    (1) ทกัษะการเข้าถึง (access skill)  คือ ความสามารถในการเข้าถึง การค้นหา
ขอ้มูล ความรู้ ความบนัเทิง และการส่ือสาร รวมถึงการจดัเก็บเน้ือหาจากส่ือดิจิทลัไดอ้ยา่งเหมาะสม  
    (2) ทกัษะการวเิคราะห์ (analysis skill) คือ ความสามารถในการเขา้ใจเน้ือหา สรุป
เร่ืองราว จ าแนก บอกคุณภาพของเน้ือหา และสามารถระบุแหล่งท่ีมาของเน้ือหาจากส่ือดิจิทลัได ้
    (3) ทกัษะการประเมิน (evaluation skill) คือ ความสามารถในการตดัสินคุณภาพ 
กลัน่กรอง  คดัแยก และแยกแยะเน้ือหาจากส่ือดิจิทลัได ้
    (4) ทกัษะการสร้างสรรค ์(creative skill)  คือ ความสามารถในการสร้าง ประยกุต ์
และออกแบบเน้ือหาจากส่ือดิจิทลัท่ีดีได ้
    (5) ทักษะการส่ือสาร (communication skill) คือ ความสามารถในการเลือก
ช่องทางการส่ือสารเน้ือหาดิจิทลัไปยงับุคคลอ่ืนไดอ้ยา่งเหมาะสม  
    (6) ทกัษะการสะท้อนกลับ (reflect skill) คือ ความสามารถในการแสดงความ
คิดเห็น อธิบาย โตต้อบ คิดทบทวน และใหค้วามเห็นกบัผูอ่ื้นในส่ือดิจิทลัไดอ้ยา่งเหมาะสม 
    (7) ทกัษะการปฎิบติั (tacking action skill) คือ ความสามารถในการท างาน การให้
ค  าแนะน า การแบ่งปัน และการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมกบับุคคลอ่ืนในส่ือดิจิทลัได้อย่าง
เหมาะสม 
   3) นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ หมายถึง นกัเรียนเพศชายและเพศหญิงท่ีก าลงั
ศึกษาชั้นประถมศึกษาตอนตน้ปีท่ี 1-3 อายรุะหวา่ง 6-8 ปี  
   4) ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั หมายถึง ชุดส่ือดิจิทลัเพื่อการส่งเสริมการเรียนรู้
การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ประกอบดว้ย 7 ทกัษะ ไดแ้ก่ ทกัษะการ
เขา้ถึง ทกัษะการวิเคราะห์ ทกัษะการประเมิน ทกัษะการสร้างสรรค์ ทกัษะการส่ือสาร ทกัษะการ
สะทอ้นคิด และทกัษะการปฏิบติั 

   5) การประเมินผลการรู้เท่าทนัดิจิทลั หมายถึง ผลการประเมินความรู้ก่อนและหลงั
การอบรมเชิงปฎิบติัการจากการท าแบบทดสอบการรู้เท่าทนัดิจิทลั 
   6) แนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลั หมายถึง วิธีการเรียนรู้ รูปแบบ ขั้นตอน 
กิจกรรม กระบวนการ ปัจจยั หรือแนวทางการสอนการรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีผูส้อนการรู้เท่าทนัดิจิทลั
น ามาใชเ้พื่อการส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัอยา่งเป็นรูปธรรม โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อส่งเสริม
ให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ ความเขา้ใจ วิธีคิด และความสามารถในการใชส่ื้อดิจิทลัไดอ้ยา่งปลอดภยัและ
สร้างสรรคท์ั้งต่อตนเองและสังคมส่วนรวมอยา่งมีจริยธรรม  
   7) ลกัษณะประชากรศาสตร์ หมายถึง เพศ และอาย ุ 
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   8) ส่ือดิจิทลั หมายถึง ส่ือท่ีเกิดจากพฒันาการของเทคโนโลยีดิจิทลัท่ีประกอบด้วย 
ฮาร์ดแวร์ ไดแ้ก่ โทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟน (smartphone) ไอแพด (iPad) แท็บเล็ต (tablet) เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ (computer) และซอฟต์แวร์ ได้แก่ เว็บไซต์ เกมออนไลน์ ส่ือสังคม (social media)  
ยูทูบ (Youtube) เฟซบุ๊ก (Facebook) ไลน์ (Line) ความจริงเสริม ความจริงเสมือน การ์ตูนออนไลน์
แอนิเมชนั และกูเกิล (Google) เป็นตน้ 
   9) พฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลั หมายถึง พฤติกรรมการเขา้ถึงส่ือดิจิทลัของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนตน้ ไดแ้ก่ ประสบการณ์การใชส่ื้อดิจิทลั การเขา้ถึงอุปกรณ์ดิจิทลั การเขา้ใชง้าน
ส่ือดิจิทลั วตัถุประสงคก์ารเขา้ถึงส่ือดิจิทลั ช่วงเวลาท่ีใชส่ื้อดิจิทลัเป็นประจ าในวนัจนัทร์ถึงวนัศุกร์ 
ช่วงเวลาท่ีใช้ส่ือดิจิทลัเป็นประจ าในวนัเสาร์ถึงวนัอาทิตย ์ระยะเวลาท่ีใชส่ื้อดิจิทลัต่อวนั บุคคลท่ี
เขา้ใชส่ื้อดิจิทลัร่วมดว้ย และวธีิการท่ีผูป้กครองใหใ้ชส่ื้อดิจิทลั เป็นตน้  

 

 



 
บทที ่2 

ปริทัศน์วรรณกรรม 
 

  การวิจยั เร่ือง แนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์คส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ โดยผูว้ิจยัได้ท าการศึกษาแนวคิดและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อ
น ามาใชเ้ป็นแนวทางในการวจิยัคร้ังน้ี ดงัต่อไปน้ี 
  2.1 แนวคิดลีลาการเรียนรู้ (learning style) และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
   2.1.1 ความหมายและความส าคญัของลีลาการเรียนรู้    
   2.1.2 ประเภทของลีลาการเรียนรู้ 
   2.1.3 ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) 
   2.1.4 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) 
     2.1.4.1 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ในประเทศไทย 
     2.1.4.2 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ในต่างประเทศ 
  2.2 แนวคิดการรู้เท่าทนัดิจิทลั (digital literacy) และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
   2.2.1 พฒันาการของการรู้เท่าทนัดิจิทลั 
   2.2.2 ความหมายของการรู้เท่าทนัดิจิทลั 
   2.2.3 ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 
   2.2.4 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลั 
     2.2.4.1 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัในประเทศไทย 
     2.2.4.2 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัในต่างประเทศ 
  2.3 แนวคิดส่ือดิจิทลั (digital media) และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
   2.3.1 ความหมายของส่ือดิจิทลั 
   2.3.2 คุณลกัษณะของส่ือดิจิทลั 
   2.3.3 การประยกุตใ์ชส่ื้อดิจิทลักบัศาสตร์ต่าง ๆ  
   2.3.4 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือดิจิทลั 
     2.3.4.1 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือดิจิทลัในประเทศไทย 
      2.3.4.2 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือดิจิทลัในต่างประเทศ 
  2.4 แนวคิดเก่ียวกบัเด็กและการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
   2.4.1 พฒันาการของเด็กประถมศึกษา 
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   2.4.2 เด็กกบัการใชเ้ทคโนโลยแีละส่ือดิจิทลั 
   2.4.3 ทกัษะดิจิทลัส าหรับเด็ก และการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็ก 
   2.4.4 การออกแบบและพฒันาส่ือดิจิทลัส าหรับเด็ก  
   2.4.5 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัส่ือและดิจิทลั 
     2.4.5.1 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัส่ือและ
ดิจิทลัในประเทศไทย 
     2.4.5.2 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัส่ือและ
ดิจิทลัในต่างประเทศ 
  2.5 กรอบขั้นตอนการวจิยั 
  โดยสามารถอธิบายรายละเอียดไดด้งัน้ี  
 
2.1 แนวคดิของลลีาการเรียนรู้ (learning style) และงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
  จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องกับลีลาการเรียนรู้และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง โดย
สามารถอธิบายรายละเอียดไดด้งัต่อไปน้ี 
  2.1.1 ความหมายและความส าคัญของลลีาการเรียนรู้ 
    ผูว้ิจยัได้ทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัความหมายและความส าคญัของลีลา  

การเรียนรู้ ซ่ึงสามารถอธิบายรายละเอียดไดด้งัน้ี 
     2.1.1.1 ความหมายของลลีาการเรียนรู้  
      ศาสตราจารย ์นายแพทย ์วจิารณ์ พานิช ไดเ้ขียนหนงัสือช่ือวา่ “การเรียนรู้
เกิดข้ึนอยา่งไร” โดยไดนิ้ยามความหมายของค าวา่การเรียนรู้ (learning) คือ กระบวนการท่ีน าไปสู่
การเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนจากประสบการณ์ การเรียนรู้ท าให้มีการเพิ่มสมรรถนะและเพิ่ม
ความสามารถของการเรียนรู้ในอนาคต โดยการเรียนรู้มีองค์ประกอบที่ส าคญั 3 ประการ คือ  
(1) การเรียนรู้เป็นกระบวนการไม่ใช่เป็นผลผลิตและสามารถตรวจสอบว่าเกิดการเรียนรู้ได้                      
โดยพิจารณาท่ีผลหรือสมรรถนะของผูเ้รียน (2) การเรียนรู้เก่ียวขอ้งกบัการเปล่ียนแปลงความรู้ 
ความเช่ือ พฤติกรรมหรือเจตคติและส่งผลระยะยาวต่อความคิดและพฤติกรรมของผูเ้รียน และ  
(3) การเรียนรู้ไม่ใช่ส่ิงที่มอบให้กบัผูเ้รียน แต่เป็นส่ิงที่ผูเ้รียนลงมือท าให้เกิดผลลพัธ์ดว้ยตนเอง  
โดยผลลพัธ์ท่ีไดเ้กิดข้ึนโดยตรงจากส่ิงท่ีผูเ้รียนตีความและตอบสนองต่อประสบการณ์ของตนเอง
ซ่ึงมีความแตกต่างกนัในแต่ละบุคคล (วิจารณ์ พานิช, 2557, หนา้ 18-20) อยา่งไรก็ตามบุคคลแต่ละ
บุคคลมีวิธีการเรียนรู้หรือลีลาการเรียนรู้ (learning style) ตามความชอบ ความถนดั หรือตามความ
สนใจท่ีจะเรียนรู้แตกต่างกนั ทั้งน้ีแต่ละบุคคลมีลีลาการเรียนรู้หลายแบบ มีทั้งแบบท่ีชอบมากท่ีสุด
และไม่ชอบมากท่ีสุด หรือแบบท่ีชอบรองลงมาและแบบท่ีไม่ชอบรองลงมา (ทิศนา  แขมมณี, 2551, 
หนา้ 2) 
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      ค าว ่า  ลีลาการเ รียนรู้มาจากค าศพัท ์ภาษาองักฤษ “ learning style”  
ซ่ึงแปลเป็นภาษาไทยได้อย่างหลากหลายไม่ว่าจะเป็น “วิธีการเรียนรู้” (กรมวิชาการ, 2544; 
ดวงกมล ไตรวิจิตรคุณ, 2546) “รูปแบบการเรียนรู้” (แสงหลา้ โปธา และคณะ, 2548) “ลกัษณะ
การเรียนรู้” (วรพงศ ์ไชยฤกษ,์ 2549) “แบบการเรียนรู้” (อภิรักษ ์อนะมาน, 2555) “แบบการเรียน” 
(สมชาย สุริยะไกร, 2554) “ลีลาการเรียนรู้” (ราชบณัฑิตยสถาน, 2553; สุรางค์ โคว้ตระกูล, 2556) 
และ “รูปแบบการเรียน” (อรุณี อรุณเรือง และคณะ, 2556) ขณะท่ีหนงัสือลีลาการเรียนรู้ ลีลาการสอน            
ของ ทิศนา แขมมณี (2551) ใช้หลายค า ไดแ้ก่ ลีลาการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ และแบบการเรียนรู้
ซ่ึงมีความหมายเดียวกนั ส าหรับการวิจยัในคร้ังน้ีผูว้ิจยัใช้ค  าว่า “ลีลาการเรียนรู้” ตามพจนานุกรม
ภาษาศาสตร์ ฉบบัราชบณัฑิตยสถาน ปี 2553 ทั้งน้ีมีนกัวิชาการไดใ้ห้ความหมายของลีลาการเรียนรู้ 
ไวด้งัน้ี 
      กรมวิชาการ (2544, หนา้ 2) ไดใ้ห้ความหมายของค าวา่ “วิธีการเรียนรู้” 
หมายถึงพฤติกรรมหรือการปฏิบติัของผูเ้รียนในการจดัการเก่ียวกบัการเรียนซ่ึงแตกต่างกนัตาม
สติปัญญา ลกัษณะเฉพาะของผูเ้รียน และสภาพแวดล้อมทางการเรียนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ตาม
วตัถุประสงคข์องหลกัสูตร 
      ดวงกมล ไตรว ิจ ิตรคุณ (2546, หน้า  102)  ได้สรุปความหมายของ 
“วิธีการเรียนรู้” ว่ามี 3 ประการ คือ ประการแรก หมายถึง วิธีการเรียนรู้หรือกลยุทธ์การเรียนรู้
ของผูเ้รียนประการท่ีสอง หมายถึง ลกัษณะการรับและการคงไวซ่ึ้งส่ิงท่ีเรียน และประการท่ีสาม 
หมายถึง การมีปฏิสัมพนัธ์และตอบสนองต่อสภาพแวดลอ้มทางการเรียนรู้ จากความหมายทั้ง 3 
ประการ ที่กล่าวมาจึงสรุปได้ว่า วิธีการเรียนรู้ หมายถึง การเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนใช้ในการเรียนรู้และ
ตอบสนองต่อสภาพแวดลอ้มของการเรียนรู้ 
      แสงหล้า โปธา และคณะ (2548, หน้า 5) ได้อธิบายความหมายของ 
“รูปแบบการเรียนรู้”  วา่หมายถึง วิธีการท่ีผูเ้รียนใช้ในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ โดยมีองค์ประกอบของ
พฤติกรรมการเรียนท่ีมาจากประสบการณ์และสภาพแวดลอ้มของผูเ้รียน 
      วรพงศ์ ไชยฤกษ์ (2549, หน้า  9) ได้กล่าวถึง “ลกัษณะการเรียนรู้”  
ว่าหมายถึงความแตกต่างและความหลากหลายในกระบวนการเรียนรู้ของผูเ้รียนแต่ละคนมีวิธีการใด
วธีิการหน่ึงท่ีตนเองชอบใชใ้นการเรียนมากกวา่วธีิการอ่ืน ๆ 
      ทิศนา แขมมณี (2551, หน้า 2) ไดอ้ธิบายความหมายของค าว่า “ลีลาการ
เรียนรู้”ว ่าเป็นลกัษณะหรือวิธีการเรียน หรือวิธีการคิด หรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีบุคคลชอบหรือ 
มีความถนดัในการใช้เป็นประจ าหรือใช้เป็นส่วนใหญ่ในการเรียนรู้เร่ืองต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนั 
และเป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีช่วยให้บุคคลนั้นเกิดการเรียนรู้ไดดี้ท่ีสุด เน่ืองจากมีความสอดคลอ้งกบั
ลกัษณะการเรียนรู้ กระบวนการทางสติปัญญา สภาพแวดลอ้มและประสบการณ์ของบุคคลนั้น 
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      ราชบณัฑิตยสถาน (2553, หน้า 257) ไดใ้ห้ความหมายของค าว่า “ลีลา
การเรียนรู้” หมายถึง ลักษณะลีลาท่ีผูเ้รียนแต่ละคนใช้เป็นแนวทางในการเรียนรู้และแก้ปัญหา
เก่ียวกบัการเรียนเร่ืองหน่ึง ๆ ในบริบทของการเรียน เน่ืองจากลีลาการเรียนรู้เป็นลกัษณะของการคิด                          
การแสดงออกและการท างานของระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ลีลาการเรียนรู้เป็นส่ิงท่ีผูส้อนสามารถ
เสนอแนะหรือฝึกฝนให้กบัผูเ้รียนได ้เน่ืองจากการเรียนในบางเร่ืองหรือบางหัวขอ้จ าเป็นตอ้งใช้ลีลา
เฉพาะแบบจึงจะไดผ้ล 
      สมชาย สุริยะไกร (2554, หน้า 1) ไดก้ล่าวถึงค าว่า “แบบการเรียน” เป็น
แบบแผนของพฤติกรรม และสมรรถนะท่ีผูเ้รียนแต่ละคนใช้ในการตอบสนองและประมวลผล
ความรู้หรือประสบการณ์ท่ีไดรั้บ 
      อภิรักษ์ อนะมาน (2555, หน้า 11) ไดใ้ห้ความหมายของค าวา่ “แบบการ
เรียนรู้” หมายถึง ยุทธศาสตร์ วิธีการ พฤติกรรมหรือทกัษะในการเรียนรู้ของบุคคลซ่ึงมีความ
แตกต่างไปในแต่ละบุคคลอนัเกิดข้ึนจากสาเหตุทางพนัธุกรรม ประสบการณ์เดิม และการปรับตวั
ใหเ้ขา้กบัสภาพแวดลอ้ม 
      อรุณี อรุณเรือง และคณะ (2556, หนา้ 8) ไดก้ล่าวถึงค าวา่ “รูปแบบการ
เรียน” คือวิธีการท่ีผูเ้รียนใช้จนเป็นนิสัยในการเรียนรู้ สร้างความคิดรวบยอด สามารถจดจ าขอ้มูล
และน าความรู้มาใช้ให้เป็นประโยชน์เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้โดยมีความชอบ ความ
ถนดั เจตคติ ประสบการณ์ และบุคลิกภาพของผูเ้รียนแต่ละคนเป็นตวัก าหนดพฤติกรรมการเรียนรู้ 
      สุรางค ์ โคว้ตระกูล (2556, หน้า  148)  ได ้กล่าวถึงค าว ่า  “ลีลาการ
เรียนรู้” เป็นส่ิงที่ผูเ้รียนสามารถสังเกตตนเองได้ สามารถเอ้ือการเรียนรู้ของผูเ้รียน โดยการเรียนรู้
เกิดจากความชอบ ความสนใจและความถนดัของตนเอง 
      จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปความหมายของลีลาการเรียนรู้  
หมายถึง พฤติกรรมหรือวิธีการท่ีผูเ้รียนหรือบุคคลแต่ละบุคคลมีความถนดัหรือความชอบในการ
เรียนรู้ ซ่ึงเป็นลกัษณะวธีิการเรียน วธีิการคิด วธีิการแสดงออก หรือวธีิการแกปั้ญหาในเร่ืองใดเร่ือง
หน่ึง ดว้ยการใชก้ระบวนการทางสติปัญญา โดยมีองค์ประกอบของพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีมาจาก
ประสบการณ์และสภาพแวดล้อมของแต่ละบุคคล ทั้งน้ีลีลาการเรียนรู้เป็นส่ิงท่ีผูส้อนสามารถ
เสนอแนะหรือฝึกฝนใหแ้ก่ผูเ้รียนได ้เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการเรียนรู้ของผูเ้รียนให้มีประสิทธิภาพ
ต่อไป 
    2.1.1.2 ความส าคัญของลลีาการเรียนรู้ 
      จากการนิยามความหมายของค าวา่ลีลาการเรียนรู้ของนกัวิชาการขา้งตน้  
สามารถสังเคราะห์ความส าคญัของลีลาการเรียนรู้  ไดด้งัต่อไปน้ี 
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      1) ท าให้ผูเ้รียนทราบวิธีการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัตนเอง การท่ีผูเ้รียน
ทราบว่าตนเองเรียนรู้ได้ดีด้วยวิธีการใด มีความถนัดในส่ิงใด อะไรเป็นจุดเด่นและจุดอ่อนของ
ตนเองท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนรู้จะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเตรียมตวัในการเรียนรู้ดว้ยตนเองได้อย่าง         
มีประสิทธิภาพ 
      2) ท าให้ผูส้อนเข้าใจลีลาการเรียนรู้ของผูเ้รียน การท่ีผูส้อนทราบว่า
ผูเ้รียนมีวิธีการเรียนรู้แบบใด มีแรงจูงใจในการเรียนเป็นอย่างไร และมีวิธีการปรับตวัให้เขา้กบั
สภาพแวดลอ้มในการเรียนรู้อย่างไร ซ่ึงจะส่งผลให้เกิดผลการเรียนรู้กบัผูเ้รียน โดยการท าความ
เขา้ใจในลีลาการเรียนรู้ของผูเ้รียนจะช่วยให้ผูส้อนเห็นจุดดอ้ยของผูเ้รียนแต่ละคนท าให้สามารถ
แกปั้ญหาการเรียนรู้และช่วยเหลือผูเ้รียนแต่ละคนไดอ้ยา่งเหมาะสม การท่ีผูส้อนรู้วิธีการเรียนของ
ผูเ้รียนเป็นการตระหนกัถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคลของผูเ้รียน 
      3) ท าให้ผู ้สอนออกแบบสภาพแวดล้อมของการเรียนการสอนท่ี
เหมาะสมกบัผูเ้รียน การที่ผูส้อนออกแบบกิจกรรมและส่ือต่าง ๆ ในการเรียนรู้ เช่น วิธีการสอน 
เทคนิคการสอน อุปกรณ์การสอน และส่ือการสอน เป็นตน้ เพื่อให้สอดคล้องและเหมาะสมกบั
ผูเ้รียน ท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจท่ีจะเรียนรู้ และเกิดการเรียนรู้ตามความถนดัของตน 
      4) ท าให้ผูส้อนใช้วิธีการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับผูเ้รียน การท่ี
ผูส้อนจดัการเรียนการสอนให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ตามวิธีการท่ีถนดัและเหมาะสมกบัผูเ้รียน สามารถ
ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้ข้ึน มีสมาธิในการเรียนมากข้ึน มีความสุขในการเรียนรู้เพิ่มข้ึน มี
ความวิตกกงัวลน้อยลง มีความเขา้ใจและจดจ าส่ิงที่เรียนรู้ได้มากข้ึน เกิดความมัน่ใจในตนเอง 
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึนดว้ย 
      5) ท าให้ผูส้อนประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนได ้ผูส้อนควรมีวิธีการ
ประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีเหมาะสม เช่น การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การประเมินความรู้ 
และการประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ เป็นตน้ เพื่อท าให้ผูส้อนทราบว่าการจดัการเรียนการสอน
บรรลุวตัถุประสงค์มากน้อยเพียงใด แลว้น าไปปรับปรุงและพฒันาการจดัการเรียนการสอนในคร้ัง
ต่อไปไดอ้ยา่งไร ดงันั้นการประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียนมีความส าคญัในการจดัการเรียนการสอน
ของผูส้อน 
   สรุปไดว้า่ความส าคญัของการเรียนรู้ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ท าใหผู้ส้อนและผูเ้รียนสามารถมี
วธีิการเรียนรู้ร่วมกนัอยา่งเหมาะสม ซ่ึงส่งผลต่อประสิทธิภาพในการจดัการเรียนการสอนทั้งน้ีผูเ้รียน
ท่ีมีความแตกต่างกนั ผูส้อนควรส่งเสริมการเรียนรู้ตามความชอบ ความสนใจและความถนดัของ
ผูเ้รียน สอดคลอ้งกบัสุรางค ์โคว้ตระกูล (2556, หนา้ 148-149) ไดจ้  าแนกความแตกต่างของ
ลักษณะบุคคลที่สัมพนัธ์กับลีลาการเรียนรู้ออกเป็น 3 กลุ่มได้แก่ (1) กลุ่มที่มีความแตกต่าง
ทางครอบครัวและสังคม เช่น รายได้ อาชีพ เช้ือชาติ การศึกษา ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม
ของครอบครัว เป็นตน้ (2) กลุ่มท่ีมีความแตกต่างระหว่างเพศ ได้แก่ เพศหญิงและเพศชาย เป็น
ตน้ และ (3) กลุ่มท่ีมีความแตกต่างทางความถนดัทางวชิาการ เช่น ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นตน้ 
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  2.1.2 ประเภทของลลีาการเรียนรู้ 
    ทิศนา  แขมมณี (2551, หน้า 3) ได้คน้ควา้และสังเคราะห์แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ
จ าแนกของลีลาการเรียนรู้ พบวา่ ลีลาการเรียนรู้ส่วนใหญ่จ าแนกตามความแตกต่างกนัของทฤษฎี 
หลกัการหรือแนวคิด ซ่ึงสามารถสรุปประเภทของลีลาการเรียนรู้ไดเ้ป็น 4 กลุ่ม คือ (1) กลุ่มลีลาการ
เรียนรู้ท่ีจ  าแนกตามลกัษณะหรือกระบวนการคิด (2) กลุ่มลีลาการเรียนรู้ท่ีจ  าแนกตามลกัษณะของ
พฤติกรรม (3) กลุ่มลีลาการเรียนรู้ท่ีจ  าแนกตามบริบทหรือสภาพแวดล้อม และ (4) กลุ่มลีลาการ
เรียนรู้ท่ีจ  าแนกตามช่องทางการรับรู้ โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
    2.1.2.1 กลุ่มลลีาการเรียนรู้ทีจ่ าแนกตามลกัษณะหรือกระบวนการคิด 
      ทิศนา แขมมณี (2551, หนา้ 7-8) กล่าววา่ นกัจิตวิทยาบางกลุ่มให้ขอ้สรุปวา่
แบบการคิดเป็นลกัษณะเฉพาะของบุคคลในการรับรู้ คิด จดจ า และแก้ปัญหา ซ่ึงการเรียนรู้จะ
เกิดข้ึนได้จ  าเป็นตอ้งอาศยักระบวนการคิดหรือแบบการคิดของบุคคล เน่ืองจากบุคคลจะตอ้งน า
ขอ้มูลหรือส่ิงเร้าต่าง ๆ ท่ีรับรู้มาประมวลผลในสมอง จึงเกิดเป็นความรู้ ความเขา้ใจกระบวนการทาง
สมองในการประมวลผลขอ้มูลของแต่ละบุคคลมีลกัษณะไม่เหมือนกนัเพราะแต่ละบุคคลมีความรู้ 
ประสบการณ์ และความสามารถของทกัษะการคิดท่ีแตกต่างกนั ดงันั้นจึงมีนกัการศึกษาหลายท่าน
ยดึหลกัการหรือทฤษฎีกระบวนการคิดในการจ าแนกประเภทของลีลาการเรียนรู้ ดงัต่อไปน้ี 
      1) ลีลาการเรียนรู้ตามแนวคิดของ Witkin (อา้งถึงในทิศนา แขมมณี, 
2551, หน้า 9) ไดจ้  าแนกแบบการเรียนรู้ของบุคคลตามลกัษณะของกระบวนการรับรู้ส่ิงเร้าต่าง ๆ ท่ี
มีอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงส่งผลต่อกระบวนการเรียนรู้และการคิดของบุคคล ทั้งน้ี 
Witkin ไดจ้  าแนกลีลาการเรียนรู้ตามแบบการคิดออกเป็น 2 แบบ ดงัน้ี 
       (1) ลีลาการเรียนรู้แบบพึ่งพิง/ไม่เป็นอิสระจากสภาพแวดลอ้ม (field 
dependence) เป็นการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนจากความสามารถของบุคคลในการรับรู้ส่ิงเร้าในลกัษณะ
รวม ๆ ไม่สามารถจ าแนกส่ิงเร้าท่ีตอ้งการรับรู้ออกจากส่ิงเร้าอ่ืนท่ีปะปนอยู่ในสภาพแวดลอ้มได้   
จึงมกัถูกอิทธิพลของส่ิงเร้าท่ีไดรั้บทั้งหมดรบกวน เป็นการรับรู้ท่ีไม่เป็นอิสระจากสภาพแวดล้อม 
บุคคลแบบน้ีมกัชอบพึ่งพาผูอ่ื้นและขาดความมัน่ใจในตนเอง 
       (2) ลีลาการเรียนรู้แบบอิสระ/เป็นอิสระจากสภาพแวดล้อม (field 
independence) เป็นการเรียนรู้เกิดข้ึนกบับุคคลท่ีมีความสามารถในการจ าแนกส่ิงเร้าท่ีตอ้งการรับรู้
ออกจากส่ิงเร้าอ่ืนท่ีปะปนอยู่ในสภาพแวดล้อมได้ โดยไม่ถูกอิทธิพลของสภาพแวดล้อมท าให้    
การรับรู้ผิดไปจากความเป็นจริง เป็นการรับรู้ท่ีเป็นอิสระจากสภาพแวดลอ้ม บุคคลแบบน้ีมีความ
เป็นตวัของตวัเองสูง มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์สูง และสามารถพฒันาวิธีการเรียนดว้ย
ตนเอง 

 



17 

      2) ลีลาการเรียนรู้ตามแนวคิดของ Kolb (1981) ได้อธิบายกระบวนการ
เรียนรู้ของบุคคลว่าเม่ือบุคคลไดรั้บประสบการณ์ตรงหรือประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรม บุคคลจะ
เรียนรู้จากการสังเกตและการไตร่ตรองประสบการณ์นั้น และสร้างความคิดไดอ้ยา่งรอบคอบ ทั้งน้ี 
Kolb ได้แบ่งแบบการคิดซ่ึงใช้ประเภทของลีลาการเรียนรู้ โดยแยกตามลักษณะแบบการคิดท่ี
แตกต่างของผูเ้รียนออกเป็น 4 แบบ ดงัน้ี 
       (1) การคิดแบบอเนกนัย  (divergent)  ผู ้ เ รี ยนแบบน้ี เ ป็ นผู ้ ท่ี มี
ความสามารถในการมองสถานการณ์ท่ีเป็นรูปธรรมจากหลาย ๆ แง่มุม โดยผูเ้รียนชอบใช้วิธีการ
สังเกตมากกวา่การลงมือกระท า 
       (2) การคิดแบบดูดซึม  ( assimilative)  ผู ้ เ รี ยนแบบน้ี เ ป็นผู ้ ท่ี มี
ความสามารถในการสรุปหลกัการ โดยท าความเขา้ใจกบัขอ้มูลท่ีหลากหลายในลกัษณะท่ีเป็นเหตุผล 
       (3) การคิดแบบคิดเอกนัย (convergent)  ผู ้ เ รี ยนแบบน้ี เป็นผู ้ ท่ี มี
ความสามารถในการน าแนวคิดนามธรรมไปใชใ้นการปฏิบติั สามารถสรุปวิธีท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงวิธี
เดียวเพื่อน าไปใชใ้นการแกไ้ขปัญหาได ้ผูเ้รียนกลุ่มน้ีชอบท่ีจะท างานดา้นเทคนิคและแกไ้ขปัญหา
ต่าง ๆ ไดดี้ 
       (4) การคิดแบบปรับปรุง (accommodative) ผูเ้รียนแบบน้ีเป็นผูท่ี้มีความ 
สามารถท่ีจะเรียนรู้จากการกระท า ชอบปฏิบติั และชอบทดลอง จะท างานไดดี้ในสถานการณ์ท่ีตอ้งใช้
การปรับตัว ผู ้เรียนกลุ่มน้ีชอบจัดการตามแผนท่ีวางไว้ให้ส าเร็จและเอาตัวเองไปเก่ียวข้องกับ
สถานการณ์ใหม่ ๆ ท่ีทา้ทายต่อไป 
      3) ลีลาการเรียนรู้ตามแนวคิดของ McCarthy (1980) โดยสามารถ
จ าแนกประเภทลีลาการเรียนรู้ตามความถนดั ออกเป็น 4 ประเภทดงัน้ี 
       (1) ผู ้ถนั ด จิ นตนาก าร  ( imaginative learner)  ชอบ เ รี ยน รู้ จ า ก
ประสบการณ์ และสังเกต เป็นคนช่างสงสัย อยากรู้ อยากเห็น ใฝ่รู้ มีความไวในการรับรู้ และชอบใช้
ค  าถามประเภท “ท าไม”  
       (2) ผู ้ถนัดวิ เคราะ ห์  ( analytic learner)  ชอบเ รี ยน รู้ จ ากการน า
ประสบการณ์หรือขอ้มูลความรู้ ชอบวิเคราะห์ จ าแนกแยกแยะ ใชเ้หตุผลเพื่อท าความเขา้ใจในเร่ือง
ต่าง ๆ และชอบใชค้  าถามประเภท “อะไร”  
       (3) ผูถ้นดัใชส้ามญัส านึก (common sense learner) ชอบเรียนรู้จากการ
น าความรู้ความคิดไปปฏิบติั เป็นคนชอบท า ชอบทดลอง เพื่อหาค าตอบท่ีต้องการหรือเพื่อใช้
ประโยชน์ และชอบใชค้  าถามประเภท “อยา่งไร”  
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       (4)  ผู ้ถนัดการปฏิบัติหรือ เผชิญสถานการณ์  (dynamic learner)  
ชอบเรียนรู้จากการน าประสบการณ์สู่การปฏิบติั เป็นผูช้อบเส่ียงเผชิญสถานการณ์ มีความกระตือรือร้น 
สนุกกบัการคน้พบ การประดิษฐ์ผลงาน มีการปรับตวัไดดี้ และชอบใชค้  าถามประเภท “ถา้…” 
    2.1.2.2 กลุ่มลลีาการเรียนรู้ทีจ่ าแนกตามลกัษณะของพฤติกรรม  
      ลีลาการเรียนรู้จ าแนกตามการแสดงพฤติกรรมของผูเ้รียนท่ีตอบสนอง  
ต่อสภาพการเรียนรู้ เช่น พฤติกรรมในการท างานแบบตามล าพัง การท างานเป็นกลุ่ม และ 
การท างานแข่งขนักบัผูอ่ื้น เป็นตน้ โดยนกัจิตวิทยาการศึกษาไดจ้  าแนกแบบการเรียนรู้ตามลกัษณะ
พฤติกรรมในการเรียนรู้ ดงัน้ี (อภิรักษ ์อนะมาน, 2555, หนา้ 11) 
      Richard Mann (1970, อา้งถึงในอภิรักษ์ อนะมาน, 2555, หน้า 11) ได้ศึกษา
พฤติกรรมของผูเ้รียนในชั้นเรียนแลว้แบ่งประเภทลีลาการเรียนรู้ออกเป็น 8 แบบ ดงัน้ี 
      1) แบบยินยอม (The compliant) ผูเ้รียนท่ีมีลกัษณะแบบน้ีมกัยึดเอางาน
เป็นหลัก ไม่สนใจประสบการณ์ด้านอ่ืนท่ีไม่เก่ียวข้องกับงานของตน พยายามไม่ให้งานอ่ืน 
มาแทรกแซงงานท่ีผูส้อนไดม้อบหมายให้ท า เพราะถือว่าผูส้อนมีอ านาจในการให้คะแนน มกัจะ
ท างานตามท่ีผูอ่ื้นก าหนดใหท้ ามากกวา่งานท่ีเกิดจากความรู้สึกท่ีตนอยากจะท า 
      2) แบบวิตกกงัวล (The anxious) ผูเ้รียนที่มีลกัษณะแบบน้ีมกัมีความ
กระวนกระวายและต้องการความช่วยเหลือจากผูส้อน มีความวิตกกังวลมากกับการว ัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ และงานต่าง ๆ ท่ีไดรั้บมอบหมายใหท้ าในชั้นเรียน 
      3) แบบทอ้ใจ (The discouraged) ผูเ้รียนที่มีลกัษณะแบบน้ีมีทศันคติ
ต่อตวัเองในทางลบ รู้สึกไม่พอใจตนเองเม่ือท าในส่ิงท่ีไม่ได้ผล มกัจะต าหนิตนเองว่าไม่ดี ไม่มี
ความสามารถ ชอบแยกตวัออกจากกลุ่มและยดึเอาตวัเองเป็นหลกั 
      4) แบบอิสระ (The independents) ผู ้เรียนท่ีมีลักษณะแบบน้ีมีความเป็น
ผูใ้หญ่มากกว่าผู ้อ่ืนอย่างเห็นได้ชัด มีความรับผิดชอบและมีความมั่นใจในตัวเองสูง และมี
ความสามารถท่ีจะมองส่ิงท่ีเรียนอยา่งสัมพนัธ์กนั  
      5) แบบวีรบุรุษ (The heroes) ผู ้เรียนท่ีมีลักษณะแบบน้ีเป็นพวกท่ีชอบ                 
โดดเด่น มกัจะเป็นท่ีรู้จกัของคนอ่ืน ๆ เพราะเรียนเก่งและมีความสามารถ โดยผูเ้รียนแบบน้ีมีทั้ง
ประเภทสร้างสรรคแ์ละสร้างปฏิปักษ ์และมองเพื่อนร่วมชั้นเรียนวา่มีความดอ้ยกวา่ตนเอง 
      6) แบบวพิากษว์จิารณ์ (The snipers) ผูเ้รียนท่ีมีลกัษณะแบบน้ีเป็นพวกท่ี
มองโลกในแง่ร้าย ชอบวจิารณ์เพื่อนและบุคคลอ่ืน และชอบพูดมากกวา่การลงมือกระท า 
      7) แบบเรียกร้องความสนใจ (The attention) ผูเ้รียนมีลกัษณะแบบน้ี
มีแนวโนม้ท่ีจะมีบทบาททางสังคมมากกว่าดา้นการใชส้ติ มกัจะสร้างความสัมพนัธ์กบัผูส้อนและ
เพื่อน ๆ เพื่อให้เกิดความช่ืนชมในตนเองดว้ยวิธีการต่าง ๆ และเป็นท่ียอมรับในหมู่เพื่อนฝูงเพื่อ
ปิดบงัความสนใจในการเรียนรู้และสติปัญญาของตน 
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      8) แบบสงบเงียบ (The silent) ผูเ้รียนท่ีมีลกัษณะแบบน้ีไม่ค่อยมีส่วน
ร่วมในการอภิปรายในชั้นเรียน พูดนอ้ย มกัจะเงียบเฉยและไม่ชอบมีบทบาทในกิจกรรมในชั้นเรียน
หรือนอกชั้นเรียน 
      ขณะท่ี Grasha and Reichman (1975) ไดศึ้กษาแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนซ่ึง
พิจารณาจากตวัแปรหรือสภาพการณ์ต่าง ๆ จากผูท่ี้เรียนรู้ท่ีมีปฏิกิริยาทางสังคมกบัผูส้อน ซ่ึงไดแ้บ่ง
ประเภทลีลาการเรียนรู้ออกเป็น 6 แบบ ดงัต่อไปน้ี 
      1) แบบแข่งขนั (competitive) ลกัษณะผูเ้รียนแบบน้ี ชอบทา้ทายและชอบท่ี
จะเอาชนะเพื่อน โดยจะพยายามท าอะไรใหดี้กวา่คนอ่ืน ๆ 
      2) แบบร่วมมือ (collaborative) ลกัษณะของผูเ้รียนแบบน้ีมกัคิดวา่ตวัเอง
สามารถเรียนรู้ไดม้ากท่ีสุดจากการแลกเปล่ียนความคิดและความสามารถกบัเพื่อนร่วมชั้นเรียน 
      3) แบบหลีกเล่ียง (avoidant) ลักษณะของผูเ้รียนแบบน้ีจะไม่มีแรงจูงใจ   
ไม่มีเป้าหมายในการเรียน และหลีกเล่ียงการเขา้ร่วมกิจกรรม 
      4) แบบมีส่วนร่วม (participant) ลกัษณะของผูเ้รียนแบบน้ีต้องการท่ีจะ
เรียนเน้ือหาในรายวิชาท่ีชอบเขา้เรียน โดยผูเ้รียนถือวา่เป็นหนา้ท่ีท่ีจะตอ้งรับเอาความรู้ให้มากท่ีสุด
จากชั้นเรียน 
      5) บบพึ่งพา (dependent) ลกัษณะของผูเ้รียนแบบน้ีจะไม่มีความสนใจใฝ่รู้
ทางวชิาการ นอกเหนือจากส่ิงท่ีก าหนดไวใ้นบทเรียนเท่านั้น  
      6) แบบอิสระ (independent) ลกัษณะของผูเ้รียนแบบน้ีเป็นพวกท่ีชอบ
คิดดว้ยตนเอง ชอบท างานดว้ยตนเอง แต่จะฟังความเห็นของผูอ่ื้นดว้ย และเป็นผูท่ี้มีความมัน่ใจใน
ความสามารถในการเรียนรู้ของตนเอง 
      Canfield (1988, อา้งถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2551, หนา้ 19-20) ไดจ้  าแนกลีลา
การเรียนรู้ตามลกัษณะพฤติกรรมท่ีผูเ้รียนแสดงออก ดงัน้ี 
      1) แบบอิงสังคม (social style) ผูเ้รียนประเภทน้ีชอบการเรียนรู้ร่วมกบั
บุคคลอ่ืน และสามารถเรียนรู้ได้ดีหากมีปฎิสัมพนัธ์กับผูอ่ื้น ทั้ งน้ีผูส้อนมีลีลาการสอนโดยใช้
รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ (co-operative learning) หรือ การใช้กระบวนการกลุ่ม (Group 
process)  
      2) แบบอิสระ (independent style) ผูเ้รียนประเภทน้ีชอบเรียนรู้ตามล าพงั 
และสามารถเรียนรู้ไดดี้ หากมีโอกาสใชค้วามคิดและท างานอยา่งอิสระตามล าพงั ทั้งน้ีผูส้อนมีลีลา
การสอนโดยใหผู้เ้รียนคน้ควา้เป็นรายบุคคล หรือการท าโครงการเป็นรายบุคคล 
      3) แบบคิดเชิงมโนทศัน์ (conceptual style) ผูเ้รียนแบบน้ีชอบคิดและ
ท างานกบัเร่ืองท่ีมีลกัษณะเป็นนามธรรม หลกัการหรือทฤษฎี ทั้งน้ีผูส้อนมีลีลาการสอนเนน้ทฤษฎี 
หลกัการ การให้ท าแบบฝึกหดัหรือกิจกรรมท่ีทดสอบความเขา้ใจในทฤษฎี หลกัการ เป็นการใชว้ิธี
สอนแบบนิรนยั (deductive) 
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      4) แบบประยุกต์ใช้ (applied style) ผูเ้รียนประเภทน้ีชอบเรียนรู้และ
ท างานในเร่ืองท่ีมีลักษณะเป็นรูปธรรม หรือการประยุกต์ใช้ความรู้ เช่น การท ากิจกรรมหรือ
โครงการต่าง ๆ ทั้งน้ีผูส้อนมีลีลาการสอนให้เรียนรู้ดว้ยการกระท า (learning by doing) เป็นการใช้
วธีิสอนแบบต่าง ๆ ท่ีเนน้การลงมือท า เช่น การสอนแบบทดลอง และการสอนแบบปฏิบติัจริง เป็นตน้ 
      5) แบบสังคมเชิงประยุกต์ใช้ (social applied style) ผูเ้รียนประเภทน้ี 
ชอบการปฏิสัมพนัธ์และเรียนรู้ร่วมกับผูอ่ื้นในการท ากิจกรรมหรือการมีส่วนร่วมท่ีมีลักษณะ 
เป็นรูปธรรมหรือการประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งน้ีผูส้อนมีลีลาการสอนโดย 
ใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (experiential learning) เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์และการประยกุตใ์ชค้วามรู้ได ้
      6) แบบสังคมเชิงมโนทศัน์ (social conceptual style) ผูเ้รียนประเภทน้ี
ชอบการมีปฏิสัมพนัธ์และเรียนรู้ร่วมกบัผูอ่ื้นในการท ากิจกรรมหรือการมีส่วนร่วมท่ีมีลักษณะ        
เป็นนามธรรม ทั้งน้ีผูส้อนมีลีลาการสอนโดยจดักิจกรรมกลุ่มย่อยให้ร่วมกนัแสดงความคิดเห็น   
การอภิปรายหรือการวพิากษว์จิารณ์ในประเด็นต่าง ๆ 
      7) แบบอิสระเชิงประยุกตใ์ช้ (independent applied style) ผูเ้รียนประเภท
น้ี ชอบเรียนรู้ตามล าพงัอยา่งอิสระในการท ากิจกรรมท่ีมีลกัษณะเป็นรูปธรรม หรือการประยุกตใ์ช้
ความรู้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งน้ีผูส้อนมีลีลาการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนรายบุคคลท ากิจกรรม
การเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีเนน้การกระท า เช่น การท าโครงงาน การท างานศิลปะ และการประดิษฐข์องเล่น 
เป็นตน้ 
      8) แบบอิสระเชิงมโนทศัน์ (independent concept style) ผูเ้รียนประเภทน้ี 
ชอบเรียนรู้ตามล าพงัอย่างอิสระในการท ากิจกรรมท่ีมีลกัษณะเป็นนามธรรม ชอบคิดในประเด็น
ต่าง ๆ ดว้ยตนเอง ทั้งน้ีผูส้อนมีลีลาการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนรายบุคคลท ากิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ 
ท่ีเนน้การใชค้วามคิด เช่น การศึกษาคน้ควา้ และการท ารายงานการแกปั้ญหา เป็นตน้ 
      9) แบบเป็นกลาง (neutral preference) ผูเ้รียนประเภทน้ีไม่มีความชอบ
ในวิธีการหรือลีลาการเรียนรู้แบบใดแบบหน่ึงเป็นพิเศษ สามารถเรียนรู้โดยใช้ลีลาการเรียนรู้ 
ท่ีหลากหลาย ทั้งน้ีผูส้อนมีลีลาการจดัการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมและวิธีการสอนหลายรูปแบบ 
ท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียน 
 
    2.1.2.3 กลุ่มลลีาการเรียนรู้ทีจ่ าแนกตามบริบทหรือสภาพแวดล้อม 

      Dunn and Dunn (1978, อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2551, หน้า 22-29) เป็น
นกัจิตวิทยาการศึกษาท่ีสนใจศึกษาเก่ียวกบัองค์ประกอบหรือปัจจยัท่ีเป็นบริบทหรือสภาพแวดลอ้ม 
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัแบบการเรียนรู้ของบุคคล ผลการศึกษาของเขาได้รับการยอมรับอย่างกวา้งขวาง 
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เน่ืองจากสามารถระบุตวัแปรไดค้รอบคลุมมากกวา่ขอ้สรุปของนกัวชิาการท่านอ่ืน ๆ โดยสามารถระบุ
องคป์ระกอบ อนัเกิดจากส่ิงเร้าได้ 5 ด้านรวม 21 ประการ ซ่ึงท าใหเ้กิดลีลาการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั
ตามบริบทหรือสภาพแวดลอ้ม ดงัต่อไปน้ี 

      1) ดา้นกายภาพ ไดแ้ก่ 
       (1) เสียง มีผลต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน ซ่ึงอาจเกิดข้ึนได้ในสภาวะ 
ท่ีเงียบสงบหรือในสภาวะท่ีมีเสียง เช่น เสียงดนตรี และเสียงเพลง เป็นตน้ 
       (2) แสง มีผลต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน ซ่ึงอาจเกิดข้ึนไดใ้นสภาวะท่ีมี
แสงสวา่งมากหรือมีแสงสวา่งนอ้ย 
       (3) อุณหภูมิ มีผลต่อความชอบการเรียนรู้ของผูเ้รียน ซ่ึงอาจเกิดข้ึน
ในสภาวะท่ีมีอากาศเยน็หรือมีอากาศอุ่น 
       (4) ห้องเรียน/สถานท่ีเรียน มีผลต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน ซ่ึงอาจ
เกิดข้ึนไดใ้นสถานท่ีท่ีมีบรรยากาศแบบสบาย ๆ ไม่เป็นทางการ แต่บางคนชอบเรียนในสถานท่ีท่ีมี
การจดัอยา่งเป็นทางการ   
      2) ดา้นอารมณ์จิตใจ ไดแ้ก่ 
       (1) แรงจูงใจ ผูเ้รียนบางคนมีความพยายามเรียนรู้ เช่น ท าให้พ่อแม่
ภูมิใจบางคนท าเพื่อยกฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม ในขณะท่ีผูเ้รียนบางคนท าเพื่อพฒันาตนเอง เป็นตน้ 
       (2) ช่วงสมาธิ ผูเ้รียนแต่ละบุคคลมีสมาธิในการเรียนแตกต่างกัน 
ผูเ้รียนบางคนชอบเรียนรู้เป็นช่วงสั้น ๆ ส่วนผูเ้รียนบางคนชอบเรียนรู้ต่อเน่ืองเป็นระยะเวลานาน 
       (3) ความมุ่งมัน่ในการเรียน ผูเ้รียนท่ีความมุ่งมัน่สูงก่อให้เกิดการ
เรียนรู้ท่ีเขม้แข็งและไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค ส่วนผูเ้รียนความมุ่งมัน่ในการเรียนต ่าก่อให้เกิดการ
เรียนรู้ท่ีทอ้ถอยไดง่้าย 
       (4) ความรับผิดชอบ ผูเ้รียนบางคนชอบเรียนรู้แบบอิสระ สามารถ
รับผดิชอบตวัเอง และไม่ตอ้งการใหใ้ครมาก ากบัดูแลหรือคอยเตือน 
       (5) ความรู้สึกเก่ียวกับกรอบการท างาน ผูเ้รียนบางคนชอบท่ีจะ
เรียนรู้ในเร่ืองงานท่ีมีแบบแผนโครงสร้างหรือกรอบความคิดท่ีชดัเจน 
      3) ดา้นสังคม ไดแ้ก่ 
       (1) การท างานเป็นรายบุคคล ผูเ้รียนบางคนชอบการเรียนรู้ตามล าพงั
อยา่งเป็นอิสระ และไม่ชอบใหผู้อ่ื้นมารบกวนการท างาน 
       (2) การท างานเป็นคู่ ผูเ้รียนบางคนชอบเรียนรู้ร่วมกับเพื่อนหรือ
ผูร่้วมงานท่ีสนิทสนม เพราะสามารถท างานเขา้กนัไดดี้ 
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       (3) การท างานกบักลุ่มเล็ก ผูเ้รียนบางคนชอบเรียนรู้ร่วมกบัเพื่อน
หรือผูร่้วมงานเป็นกลุ่มเล็ก ๆ เพื่อเป็นการแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั 
       (4) การท างานกับกลุ่มใหญ่ ผูเ้รียนบางคนชอบเรียนรู้กับคนกลุ่ม
ใหญ่ และชอบการปฏิสัมพนัธ์อยา่งเป็นทางการ 
       (5) การท างานกับผูส้อน ผูเ้รียนบางคนชอบเรียนรู้กับผูส้อนเป็น 
การส่วนตวั เพราะมีความไวว้างใจในตวัผูส้อน 
      4) ดา้นร่างกาย ไดแ้ก่  
       (1) การรับรู้ เป็นความชอบท่ีจะเรียนรู้ผ่านทางประสาทสัมผสัท่ีตน
ถนดั เช่น ชอบท่ีจะรับรู้ผา่นทางตา หู จมูก การล้ิมรส การสัมผสัและการเคล่ือนไหวร่างกาย เป็นตน้ 
       (2) ความตอ้งการส่ิงกระตุน้ขณะเรียนรู้ บุคคลบางคนการเรียนรู้จะ
เป็นไปไดดี้หากได้รับส่ิงกระตุน้ท่ีร่างกายตอ้งการขณะด าเนินการเรียนรู้ เช่น บางคนชอบด่ืมน ้ า
ในขณะเรียน หรือบางคนชอบด่ืมกาแฟในขณะท างาน เป็นตน้ 
       (3) เวลา เป็นความชอบท่ีจะเรียนรู้ตามช่วงเวลาท่ีบุคคลมีความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
       (4) ความตอ้งการเคลื่อนไหวร่างกาย บุคคลบางคนจะเรียนรู้ไดดี้
หากสามารถเคล่ือนไหวร่างกายได้ตามท่ีตนถนัด ผูเ้รียนบางคนชอบท่ีจะลุกเดินไปมาเป็นระยะ ๆ        
แต่ผูเ้รียนบางคนชอบนัง่อยูก่บัท่ี 
      5) ดา้นจิตวทิยา ไดแ้ก่ 
       (1) กระบวนการคิด เป็นลกัษณะของการเรียนรู้ท่ีสอดคลอ้งกบัความ
ถนดัของสมองในการคิดของแต่ละบุคคล 
       (2) ความถนดัในการใชส้มองซีกซ้ายและซีกขวา หากผูเ้รียนถนดัใช้
สมองซีกซ้ายจะชอบการคิดวิเคราะห์แยกแยะ และคิดอยา่งเป็นระบบขั้นตอน ส่วนผูถ้นดัใชส้มอง 
ซีกขวามกัชอบคิดแบบภาพรวม 
       (3) บุคลิกลกัษณะ ผูเ้รียนบางคนเป็นคนฉับไว ตอบสนองต่อส่ิงเร้า
อย่างรวดเร็ว แต่บางคนมีความสุขมุค่อย ๆ คิดพิจารณาไตร่ตรอง 
 
    2.1.2.4 กลุ่มลลีาการเรียนรู้ทีจ่ าแนกตามช่องทางการรับรู้  
      กลุ่มน้ีเป็นกลุ่มท่ีมีความเช่ือตามทฤษฎีและหลกัการท่ีว่าการเรียนรู้เป็น
กระบวนการท่ีอาศยัการรับรู้ขอ้มูลและประสบการณ์ต่าง ๆ ผ่านทางประสาทสัมผสัทั้ง 5 ได้แก่                   
หู ตา จมูก ล้ิน และร่างกาย ซ่ึงการเรียนรู้เกิดข้ึนเม่ือบุคคลมีการรับรู้และน าส่ิงท่ีรับรู้เข้าไปสู่
กระบวนการทางสมอง เพื่อประมวลผลขอ้มูล โดยท่ีบุคคลแต่ละคนมีความแตกต่างกนั ทั้งทางดา้น
ร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และจิตใจ ซ่ึงส่งผลต่อลกัษณะและกระบวนการรับรู้ในแต่ละบุคคล   
(ทิศนา  แขมมณี, 2551, หน้า 4) 
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      ดังนั้นลีลาการเรียนรู้ท่ีจ  าแนกตามช่องทางการรับรู้ผ่านประสาทรับรู้ 
ประกอบดว้ย  3 ประเภท ไดแ้ก่ (1) การรับรู้ผา่นทางสายตา หรือการมอง (visual) (2) การรับรู้ทางหู 
หรือการไดย้ิน/การไดฟั้ง (aural) (3) การรับรู้ผา่นทางร่างกาย หรือการเคล่ือนไหวร่างกาย/การสัมผสั 
(kinesthetic) (มณัฑรา ธรรมบุศย ,์ 2544; Leaver, Ehrman and Shekhtman, 2005; ทิศนา แขมมณี, 
2551) โดยสามารถสรุปรายละเอียดไดด้งัน้ี 
      1) ผูเ้รียนรู้ผ่านทางสายตา (visual learner) ผูเ้รียนประเภทน้ีชอบเรียนรู้
จากการมอง การดู การเห็น การเรียนรู้ในลกัษณะน้ี ช่วยให้บุคคลจดจ าขอ้มูล และเกิดความเขา้ใจ 
ไดง่้าย ซ่ึงเม่ือนึกถึงเหตุการณ์ใดก็นึกถึงภาพหรือแผนภูมิ 
      2) ผูเ้รียนรู้ผ่านทางหู (auditory learners) ผูเ้รียนประเภทน้ีชอบเรียนรู้จาก
การไดย้ิน ไดฟั้งการบรรยาย เล่าเร่ือง พูดคุย สนทนา อภิปราย แลกเปล่ียนขอ้มูลและความคิดเห็น 
ซ่ึงผูส้อนสามารถใชว้ิธีการสอนกบัผูเ้รียนกลุ่มน้ีไดโ้ดยการวิธีสอนแบบอธิปรายหรือการฟังบรรยาย
ในชั้นเรียน 
      3) ผู ้เรียนรู้ผ่านการเคล่ือนไหวร่างกายและการสัมผสั (kinesthetic 
learner) ผูเ้รียนประเภทน้ีชอบเรียนรู้จากการฝึกปฏิบติัและลงมือท า ซ่ึงสามารถช่วยให้ผูเ้รียนเกิด
การเรียนรู้จากการไดรั้บประสบการณ์ตรงและมีโอกาสสัมผสักบัส่ิงต่าง ๆ ท าให้เกิดทกัษะปฏิบติั
ต่าง ๆ ผา่นการน าเสนอหนา้ชั้นเรียน การท ากิจกรรมกลุ่ม และการฝึกปฏิบติัในหอ้งทดลอง  
     จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัประเภทลีลาการเรียนรู้ขา้งตน้ สรุปได้
วา่ลีลาการเรียนรู้ทั้ง 4 กลุ่ม ไดแ้ก่ (1) กลุ่มลีลาการเรียนรู้ท่ีจ  าแนกตามลกัษณะหรือกระบวนการคิด 
(2) กลุ่มลีลาการเรียนรู้ท่ีจ  าแนกตามลกัษณะของพฤติกรรม (3) กลุ่มลีลาการเรียนรู้ท่ีจ  าแนกตาม
บริบทหรือสภาพแวดลอ้ม และ (4) กลุ่มลีลาการเรียนรู้ท่ีจ  าแนกตามช่องทางการรับรู้ ซ่ึงแต่ละกลุ่ม
มีลกัษณะการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนัออกไป แต่เม่ือพิจารณาถึงกลุ่มตวัอยา่งของงานวิจยัในคร้ังน้ี คือ 
เด็กนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ (อายุระหวา่ง 6-8 ปี) พบวา่ กลุ่มลีลาการเรียนรู้ท่ีจ  าแนกตาม
ช่องทางการรับรู้หรือประสาทสัมผสัของผูเ้รียนเหมาะสมกบักลุ่มตวัอยา่งของงานวิจยั ทั้งน้ีทฤษฎี
พฒันาการดา้นความคิดของ Piaget (อา้งถึงใน นุชลี อุปภยั, 2558, หน้า 41-42) อธิบายว่า เด็กช่วง
อายุ 2-7 ปีใช้ประสาทสัมผสัและการเคล่ือนไหวร่างกายในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ รอบตวั ซ่ึงเด็ก
สามารถรับรู้ในวตัถุต่าง ๆ โดยอาศยัปฏิกิริยาตอบสนองกบัวตัถุ และเร่ิมเรียนรู้วตัถุนั้น ๆ จากการมอง
และการสัมผสั จนสามารถสร้างสัญลกัษณ์ของส่ิงนั้น ๆ ข้ึนในสมองได ้
     จากเหตุผลดงักล่าวขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงเลือกกลุ่มลีลาการเรียนรู้จ าแนกตามช่องทาง
การรับรู้มาเป็นตวัแปรในการวิจยั ไดแ้ก่ การมอง/การเห็น (visual) การไดย้ิน/การฟัง (aural) และ
การเคล่ือนไหวร่างกาย/การสัมผสั (kinesthetic)  แต่อย่างไรก็ตาม Fleming (2012, p. 1) ยงัไดน้ าเสนอ                  
การอ่าน/การเขียน(read/write) เป็นอีกหน่ึงช่องทางการรับรู้ของผูเ้รียน สอดคล้องกบัศาสตราจารย์  
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ดร.สุรางค์ โคว้ตระกูล ศาสตราจารยท์างด้านการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั             
ไดก้ล่าวในหนงัสือจิตวิทยาการศึกษาเก่ียวกบัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาการเรียนรู้ของเด็กเล็กหรือ
เด็กชั้นประถมศึกษา (อาย ุ6 -12 ปี) วา่ควรมีการสอนใหเ้ด็กอ่านและเขียน (สุรางค ์โคว้ตระกูล, 2556, 
หน้า 91) ดงันั้นการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัจึงเลือกใช้ตวัแปรลีลาการเรียนรู้จ าแนกตามช่องทางการรับรู้ 
ประกอบดว้ย การมอง/การเห็น (visual) การไดย้ิน/การฟัง (aural) การอ่าน/การเขียน (read/write) 
และการเคล่ือนไหวร่างกาย/การสัมผสั (kinesthetic) ซ่ึงตรงกบั Fleming (2012, p. 1) ท่ีเสนอลีลา
การเรียนรู้แบบวาร์ค หรือ VARK  Model โดยเป็นการเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผสัของมนุษย ์ซ่ึงจุดเด่น
ของลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) สามารถน ามาประยุกต์ใชใ้นการเรียนการสอนได ้และมีความ
เหมาะสมกบัเด็กอายุระหวา่ง 5-12 ปี (Fleming, 2012, p. 28) ทั้งน้ีลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) มี
รายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 
  2.1.3 ลลีาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK)   
    ลีลาการเรียนรู้น้ีเป็นการเรียกช่ือตามอกัษรตวัแรกของค าวา่ Visual : V, Aural : A , 
Read/write : R และ Kinesthetic : K เป็นการเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผสัของผูเ้รียน โดยท่ี Fleming 
ไดน้ า เสนอแนวคิดน้ีในหนงัสือชื่อว ่า  Teaching and learning styles :  VARK strategies ซ่ึง
อธิบายวิธีการเรียนและการสอนตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ทั้งในมิติของผูเ้รียนและมิติ
ของผูส้อน สามารถอธิบายรายละเอียดดงัน้ี (Fleming, 2012) 
    2.1.3.1 ลลีาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ในมิติของผู้เรียน   
      ลีลาการเรียนรู้ในมิติของผู ้เรียนเป็นการใช้ประสาทสัมผสัแบบต่าง ๆ  
ในการส่ือสารเพื่อน าเขา้และส่งออกขอ้มูล โดยท่ีแต่ละบุคคลมีการใชรู้ปแบบการส่ือสารหรือวิธีการ
ในการน าเขา้และส่งออกขอ้มูลแตกต่างกนัตามประสบการณ์ ซ่ึงการส่ือสารสะทอ้นประสบการณ์
การเรียนรู้ของผูเ้รียนเองด้วย โดยผูเ้รียนไม่ยึดติดกับรูปแบบการเรียนรู้แบบใดแบบหน่ึงหรือ
รูปแบบเดียวกนักบับุคคลอ่ืน ทั้งน้ีลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ในมิติของผูเ้รียนนั้น ผูเ้รียน
สามารถเลือกรูปแบบหรือลีลาการเรียนรู้ไดต้ามความถนัดและความชอบของผูเ้รียนแต่ละบุคคล 
ทั้งน้ีสามารถอธิบายรายละเอียดของลีลาการเรียนรู้ในมิติของผูเ้รียนไดด้งัน้ี (Fleming, 2010 , p. 1)   
      1) ผูเ้รียนท่ีมีลีลาการเรียนรู้ไดดี้จากการมอง (Visual) ตวัยอ่ คือ V ผูเ้รียน
ประเภทน้ีช่ืนชอบในการมองสัญลกัษณ์ต่าง ๆ เช่น แผนภาพ กราฟ แผนภูมิ แผนผงั วงกลม และ
ลูกศร เป็นตน้ ผูส้อนท่ีใช้ส่ือการสอนท่ีมีภาพประกอบ รวมถึงอุปกรณ์อ่ืน ๆ จะช่วยในการสร้าง
ความหมายและสร้างการจดจ าให้กบัผูเ้รียนไดดี้ ทั้งน้ีผูเ้รียนประเภทน้ีจะเรียนรู้ไดดี้ ถา้ผูส้อนใช้
สัญลกัษณ์ต่าง ๆ ส่ือความหมายเพื่อเช่ือมโยงเน้ือหาหรือเหตุการณ์ ท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจจากการ
เห็นสัญลกัษณ์เหล่านั้น ตวัอย่างเช่น ผูเ้รียนชอบมองแผนภาพแลว้สามารถอธิบายรายละเอียด
ของขอ้มูลได ้หรือผูเ้รียนชอบดูภาพประกอบก่อนแลว้ถึงลงมือปฏิบติั เป็นตน้ (Fleming, 2012 ,  
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p. 1) โดยผูเ้รียนท่ีมีลีลาการเรียนรู้ไดดี้จากการมอง (Visual) จะเป็นผูท่ี้ชอบ (ส านกังานบริหารและ
พฒันาองค์ความรู้, www, 2559) 
       (1) ใชส้ัญลกัษณ์ในการส่ือความหมายแทนการอธิบาย 
       (2) ท าความเขา้ใจกบัแผนท่ี แผนภูมิ และแผนผงัไดดี้ 
       (3) เห็นภาพรวมและวางแผนก่อนท่ีจะลงมือปฏิบติั  
       (4) สามารถจ าแนกส่ิงต่าง ๆ จากรูปลกัษณ์และสีสันท่ีชอบ  
       (5) จ าลองเร่ืองราวหรือล าดบัเหตุการณ์ท่ีไดเ้ห็นเป็นภาพในสมอง 
      2) ผูเ้รียนท่ีมีลีลาการเรียนรู้ได้ดีจากการฟังหรือการพูด (Aural) ตวัย่อ             
คือ A ผูเ้รียนประเภทน้ีช่ืนชอบในการฟังหรือการพูด เช่น การฟังบรรยายสรุป การฟังเสียงดนตรี 
การฟังเทปบนัทึกเสียง การอภิปรายในชั้นเรียน การพูดแสดงความคิดเห็น การพูดน าเสนอหนา้ชั้น
เรียน และการพูดคุยกบัคนอ่ืน ๆ เพื่อแลกเปล่ียนความรู้หรือประสบการณ์  ซ่ึงเป็นส่วนสนบัสนุน
ให้เกิดการเรียนรู้ของผูเ้รียนไดอ้ย่างรวดเร็ว ทั้งน้ีผูเ้รียนประเภทน้ีจะเรียนรู้ไดดี้ถา้ผูส้อนบรรยาย
เน้ือหาใหฟั้ง ตวัอยา่งเช่น ผูเ้รียนชอบฟังบรรยายจากผูส้อนในชั้นเรียนมากกวา่การอ่านหนงัสือดว้ย
ตนเอง หรือผูเ้รียนท่ีชอบฟังดนตรีแลว้จินตนาการออกมาเป็นความคิด เป็นตน้ (Fleming, 2012 , p. 1) 
โดยผูเ้รียนท่ีมีลีลาการเรียนรู้ไดดี้จากการฟังหรือการพูด (Aural) จะเป็นผูท่ี้ชอบ (ส านกังานบริหาร
และพฒันาองคค์วามรู้, www, 2559) 
       (1) พูดหรืออ่านออกเสียงดงั ๆ   
       (2) พูดต่อหนา้ชั้นเรียนหรือหนา้สาธารณชน 
       (3) พูดอธิบายรายละเอียดหรือฟังค าอธิบายจากผูอ่ื้น  
       (4) ฟังเสียงเพลงหรือเสียงดนตรีเพื่อเช่ือมโยงความคิด  
       (5) ปฎิบติัตามค าบอกกล่าวของผูอ่ื้นไดเ้ป็นอยา่งดี 

      3) ผูเ้รียนท่ีมีลีลาการเรียนรู้ไดดี้จากการอ่าน/การเขียน (Read/write) ตวัยอ่ 
คือ R ผูเ้รียนประเภทน้ีช่ืนชอบในการอ่าน/การเขียน เช่น การอ่านหนงัสือหรือต าราและเอกสาร  
ต่าง ๆ การจดบนัทึกขอ้มูลเพื่อประกอบการเรียนรู้ การจดบนัทึกเร่ืองราวในชีวติประจ าวนั การเขียน
เล่าเหตุการณ์ การเขียนแสดงความคิดเห็น รวมทั้ งการเขียนเรียงความ ทั้ งน้ีผูเ้รียนประเภทน้ี 
จะเรียนรู้ไดดี้ถา้ผูส้อนอ่านใหฟั้งหรือใหผู้เ้รียนเขียนบรรยาย เล่าเร่ืองราวเหตุการณ์ต่าง ๆ ตวัอยา่งเช่น 
ผูเ้รียนชอบอ่านหนังสือแล้วสามารถน าข้อมูลท่ีได้จากการอ่านมาเขียนสรุปเป็นเร่ืองราวได้ หรือ
ผูเ้รียนชอบการจดย่อขอ้มูลเพื่อสรุปความแทนการฟังบรรยายในชั้นเรียน เป็นตน้ (Fleming, 2012, 
p.1) โดยผู ้เ รียนท่ีมีลีลาการเรียนรู้ได้ดีจากการอ่าน/การเขียน (Read/write) จะเป็นผู ้ท่ีชอบ 
(ส านกังานบริหารและพฒันาองคค์วามรู้, www, 2559) 
       (1) อ่านหนงัสือ ต ารา เอกสาร และส่ิงพิมพต่์าง ๆ เป็นประจ า 
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       (2) พกสมุดบนัทึกและปากกาติดตวัเพื่อบนัทึกรายละเอียดต่าง ๆ  
อยูเ่สมอ 
       (3) อ่านและคน้หาขอ้มูลในส่ืออินเทอร์เน็ตเป็นประจ า   
       (4) จดบนัทึกกิจกรรมของตนเองท่ีกระท าในแต่ละวนั  
       (5) เขียนบทความ สารคดี หรือการเขียนแสดงความคิดเห็นเป็นประจ า 
      4) ผูเ้รียนท่ีมีลีลาการเรียนรู้ไดดี้จากการเคล่ือนไหวร่างกายหรือการสัมผสั 
(Kinesthetic) ตวัย่อ คือ K  ผูเ้รียนประเภทน้ีช่ืนชอบในการเคล่ือนไหวร่างกายหรือการสัมผสั เช่น 
การฝึกปฏิบตัิในห้องทดลอง การฝึกปฎิบตัิงานในสถานที่จริง  การฝึกปฏิบติัในสถานการณ์
จ าลอง การแสดงบทบาทสมมติ การท ากิจกรรมกลุ่ม การน าเสนอหนา้ชั้นเรียน การสัมผสักบัอุปกรณ์ 
และส่ือการเรียนการสอน เป็นตน้ โดยผูเ้รียนจะไดป้ระสบการณ์จริงจากการเรียนรู้ดว้ยการกระท า 
(learning by doing) ซ่ึงผูเ้รียนจะใชป้ระสาทสัมผสัอ่ืน ๆ ร่วมดว้ย เช่น การมองเห็น การฟัง การล้ิมรส
และการดมกล่ิน เป็นตน้ เพื่อเป็นน าเขา้ขอ้มูลในการเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท าให้ผูเ้รียนสามารถจดจ าส่ิงท่ี
เรียนรู้ไดดี้และรวดเร็ว ทั้งน้ีผูเ้รียนประเภทน้ีจะเรียนรู้ไดดี้ถา้ไดล้งมือปฏิบติัทั้งในสถานการณ์จริง
และสถานการณ์จ าลอง ตวัอยา่งเช่น ผูเ้รียนชอบมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในชั้นเรียนหรือผูเ้รียน
ชอบการแสดงบทบาทสมมติผ่านตวัละคร เป็นตน้ (Fleming, 2012, p. 1) โดยผูเ้รียนท่ีมีลีลาการ
เรียนรู้ไดดี้จากการเคล่ือนไหวทางร่างกายหรือการสัมผสั (Kinesthetic) จะเป็นผูท่ี้ชอบ (ส านกังาน
บริหารและพฒันาองคค์วามรู้, www, 2559)  
       (1) คน้ควา้ ทดลอง  และแสดงการสาธิตการท างาน  
       (2) ใชอุ้ปกรณ์หรือเคร่ืองมือประกอบการท างาน  
       (3) เขา้ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนรู้ 
       (4) ท างานในสถานท่ีจริงหรือสถานการณ์จริง 
       (5) เคล่ือนไหวหรือแสดงท่าทางประกอบการบรรยาย 
       (6) ฝึกปฏิบติัในหอ้งปฏิบติัการ 
    สรุปได้ว่าลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ตามแนวคิดของ Fleming ท่ีแบ่ง
ผูเ้รียนออกเป็น 4 ประเภทนั้น ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนรู้ตามความชอบ และความถนดัในการรับ
ขอ้มูล ซ่ึงส่งผลต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผูเ้รียน และสามารถท าให้ผูส้อนออกแบบการเรียนรู้
ท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียนตามช่องทางการรับรู้ขอ้มูลของผูเ้รียน ดงัรูปท่ี 2.1 
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รูปที ่ 2.1 ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ตามแนวคิดของ Fleming 
 
    2.1.3.2 ลลีาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ในมิติของผู้สอน   
      Fleming, (2012, p. 11-14) แนะว่า ผูส้อนควรสนบัสนุนการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียนหากทราบว่าผูเ้รียนมีความช่ืนชอบในด้านใดด้านหน่ึงแล้วท าให้ผูส้อนจดัการเรียนให้
สอดคลอ้งกบัผูเ้รียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ซ่ึงหากผูส้อนมีความชอบในลีลาการสอนตามลีลาการ
เรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) สามารถจดัการเรียนการสอน ไดด้งัน้ี 
      1) การจัดการเรียนการสอนของผูส้อนประเภทท่ีชอบการมอง (V)  
ซ่ึงลีลาการจดัการเรียนการสอนประเภทน้ี  ผูส้อนชอบท่ีจะ   
       (1) ใชก้ารออกแบบและการจดัวางรูปภาพใหแ้ก่ผูเ้รียน  
       (2) ใชภ้าพอธิบายขั้นตอนหรือกระบวนการต่าง ๆ  
       (3) น าเขา้ไปชมหน้าเว็บไซต์ท่ีมีออกแบบกราฟิกท่ีสวยงามและใช้
งานไดดี้ 
       (4) ใชแ้ผนภาพ แผนภูมิ ภาพน่ิง กราฟ ลูกศร วงกลม และสัญลกัษณ์  
       (5) ใชค้วามแตกต่างของกราฟิกและแบบอกัษร   
       (6) ใชแ้ผนภาพแสดงแนวคิดท่ีซบัซอ้น 
       (7) ใชห้นงัสือหรือต าราท่ีมีแผนภาพ กราฟิก รูปภาพ และสีสัน 
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      ทั้งน้ีการสอนจะเนน้ให้ผูเ้รียนมองภาพ ช้ีจุดส าคญั มีรูปแบบและลีลาใน
การน าเสนอ ช้ีให้เห็นการเช่ือมต่อและการเช่ือมโยง วาดภาพในกระดาษก่อนน าไปเขียน และ
ช้ีใหเ้ห็นภาพรวม การสอนแบบน้ีผูส้อนอาจสอนวชิาเศรษฐศาสตร์ ฟิสิกส์ ตรรกะ ศิลปะ ภูมิศาสตร์  
ชีววทิยา สรีรวทิยา เรขาคณิต ระบบคอมพิวเตอร์ หรือวชิาใด ๆ ท่ีมีรูปแบบการจดัวางต าแหน่ง การ
เช่ือมโยงต าแหน่ง และการวเิคราะห์การออกแบบ 

      2) การจดัการเรียนการสอนของผูส้อนประเภทท่ีชอบการฟังหรือพูด 
(A):ซ่ึงลีลาการจดัการเรียนการสอนประเภทน้ี  ผูส้อนชอบท่ีจะ 
       (1) ใชก้ารอภิปราย การโตแ้ยง้ การบรรยาย    
       (2) ใชก้ารโตต้อบในชั้นเรียน 
       (3) ใชน้ ้าเสียงหนกัเบาในการอธิบาย 
       (4) ใช้เทปหรือการสนทนากบัผูเ้ช่ียวชาญ หรือการโทรศพัท์เขา้ไป
ในชั้นเรียน 
       (5) ใชว้ดีิโอท่ีเนน้การพูดสนทนา 
       (6) ใชรู้ปแบบการสนทนาออนไลน์ 
      ทั้งน้ีการสอนจะเน้นให้ผูเ้รียนน าเสนอหน้าชั้นเรียน อ่านบทหรือต ารา
ออกเสียง ฟังบรรยาย ปรึกษาหารือ พูดแสดงความคิดเห็น พูดค าส าคญัและใช้ค  าท่ีเขา้ใจไดง่้าย  
การมีปฎิสัมพนัธ์กนัระหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียน การท างานกลุ่มท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวางแผนและการ
ท างานร่วมกัน การสอนแบบน้ีผูส้อนอาจจะสอนวิชาดนตรี (การแสดง) ละคร พูดสุนทรพจน์ 
ปรัชญา ร้องเพลง การพูดในท่ีสาธารณะ การให้ค  าปรึกษา โสตวิทยา และภาษา (โดยใช้วิธีการ
สนทนา) 

      3) การจดัการเรียนการสอนของผูส้อนประเภทท่ีชอบการอ่าน/การเขียน 
(R) ซ่ึงลีลาการจดัการเรียนการสอนประเภทน้ี  ผูส้อนชอบท่ีจะ 
       (1) ใชเ้อกสารและต าราประกอบ  
       (2) เขียนอธิบายรายละเอียดของเน้ือหา   
       (3) เขียนโตต้อบหรือแสดงความคิดเห็น   
       (4) อ่านสรุปใจความหรือเน้ือหา 
       (5) อ่านเอกสารหรือต าราในชั้นเรียน  
      ทั้ งน้ีการสอนจะเน้นให้ผู ้เรียนการอ่านบทความหรือต ารา การเขียน
เรียงความ การจดบนัทึกอ่านบนัทึก การอ่านขอ้มูลในเวบ็ไซต ์การหาแหล่งขอ้มูลใหม่ ๆ และการใช้
พจนานุกรมและอ้างอิง การสอนแบบน้ีผูส้อนอาจจะสอนวิชาท่ีเก่ียวกับการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ แพทยศาสตร์ สังคมวิทยา จิตวิทยา การศึกษา การประพนัธ์เพลง ปรัชญา ฟิสิกส์ 
วรรณกรรม เคมี ทฤษฎีทางฟิสิกส์ ประวติัศาสตร์ศิลปะ ภาษาองักฤษ (ไวยากรณ์) จริยธรรม และ
การแสดงละคร 
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      4) การจดัการเรียนการสอนของผูส้อนประเภทท่ีชอบการเคล่ือนไหว
ร่างกายหรือการสัมผสั (K) :ซ่ึงลีลาการจดัการเรียนการสอนประเภทน้ี  ผูส้อนชอบท่ีจะ 
       (1) ใชก้ารสาธิตวธีิการท างาน  
       (2) ใชต้วัอยา่งจริงในการอธิบาย 
       (3) ใชว้ทิยากรรับเชิญ  กรณีศึกษา  ลงมือปฏิบติั   
       (4) น าเยีย่มชมสถานท่ีจริงหรือหอ้งปฏิบติัการ 
       (5) ใชก้ารแสดงตวัอยา่ง การสร้างแบบจ าลองหรือช้ินงาน 
       (6) ใชส้ถานการณ์จ าลองหรือเหตุการณ์จริงในการท างาน 
      ทั้ ง น้ีการสอนจะเน้นให้ผู ้เ รียนได้เ รียนรู้จากสถานการณ์จริง การ
เคล่ือนไหวร่างกาย สร้างแบบจ าลอง แสดงบทบาทสมมติ แสดงการสาธิต การสัมผสัช้ินงาน การ
ทดสอบการปฏิบติั และการทดลองในห้องปฏิบติัการ การสอนแบบน้ีผูส้อนอาจจะสอนวิชาท่ี
เก่ียวกบัละครเวที  ภาพยนตร์ ชีววิทยา การผ่าตดั ศิลปะ พยาบาล ทนัตกรรม ร้องเพลง ภาษา 
(โดยใช้สถานการณ์) การทดลองทางฟิสิกส์และเคมี พลศึกษา แอโรบิค กรีฑา ฟุตบอล เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ พืชศาสตร์ เกษตรศาสตร์ ประติมากรรม และการจดัการ 
      จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้วิธีการเรียนและการสอนตามลีลาการเรียนรู้แบบ
วาร์ค (VARK) ทั้งในมิติของผูเ้รียนและในมิติของผูส้อนนั้นสามารถประยุกต์ใช้ในการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนและการฝึกอบรม โดยจากการศึกษาของ Withers (2010) ท่ีไดท้  าการศึกษาพฤติกรรม
การเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพของผูเ้รียนประเภทต่าง ๆ จ าแนกตามลีลาการเรียนรู้ของ Fleming โดย
ทดลองในศูนยค์วามส าเร็จทางวิชาการแห่งมหาวิทยาลยัโอริกอนสเตท (Academic Success Center 
of Oregon State University) พบว่า ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ไดดี้จากการฟังในชั้นเรียนท่ีมีการบรรยายหรือการ
อภิปรายแสดงความคิดเห็น ท าให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดร้วดเร็ว  แต่ในขณะเดียวกนัผูเ้รียนประเภทน้ี
จะไม่สามารถจดบนัทึกไดอ้ย่างละเอียดเน่ืองจากเป็นผูฟ้ังอย่างตั้งใจ ดงันั้นเมื่อเรียนจบแล้ว
ผูเ้รียนสามารถอธิบายดว้ยการพูดคุยหรือสนทนาเก่ียวกบัเร่ืองท่ีเรียนไปแลว้นั้นได้ดี ส่วนผูเ้รียน 
ท่ีเรียนรู้ได้ดีจากการมองจะช่ืนชอบการมองในรูปแบบของกราฟ รูปภาพ หรือตารางท่ีมีสีสัน 
ท่ีหลากหลาย ซ่ึงช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนจดจ าได้ดี แต่ในขณะเดียวกนัผูส้อนไม่ควรจดัให้นั่งใกล้
หนา้ต่างเน่ืองจากผูเ้รียนชอบมองไปขา้งนอกท าใหค้วามตั้งใจเรียนลดลง  ส าหรับผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ไดดี้จาก
การอ่าน/การเขียน จะสามารถเรียนไดดี้ถา้ในขณะท่ีเรียนจดบนัทึกอย่างละเอียดหลงัจากเรียนแล้ว
อ่านทบทวนและจดบนัทึกเพิ่มเติมใหม่อย่างน้อย 1 คร้ัง ส่งผลให้ผูเ้รียนสามารถท าข้อสอบวดั
ความรู้ท่ีเรียนไปแลว้นั้นไดดี้ และส่วนผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ไดดี้จากการเคล่ือนไหวร่างกายหรือการลงมือ
ปฎิบติั จะมีความชอบในการฝึกปฎิบติัทั้งภาคสนาม สถานท่ีจริงหรือห้องทดลอง ส่งผลให้เกิดการ
เรียนรู้ไดอ้ย่างรวดเร็วและสามารถน าความรู้ท่ีไดจ้ากการลงมือปฏิบติัไปประยุกต์ใช้ในการประกอบ
อาชีพต่อไป 
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      ขณะท่ี Hawk and Shah (2007) กล่าววา่ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) 
ตามแนวคิดของ Fleming สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในหลายสาขาวิชาชีพและหลายบริบท เช่น                
การจดัอบรม หากทราบว่าผูเ้ขา้รับการอบรมมีรูปแบบการเรียนรู้แบบใดบา้งจะช่วยให้ผูฝึ้กอบรม
ออกแบบการฝึกอบรมท่ีสนองตอบความสนใจของผูเ้ขา้รับการอบรมได ้ส่งผลให้การฝึกอบรมเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด ตวัอยา่งเช่น ถา้พบวา่ผูเ้ขา้รับการอบรมส่วนใหญ่เรียนรู้ไดดี้จากการมอง (visual) 
ผูฝึ้กอบรมควรใช้ส่ือการสอน เช่น กราฟ แผนภูมิ รูปภาพ วีดิทศัน์ และแผนผงั เป็นต้น   เพื่อ
ตอบสนองความสนใจในการเรียนรู้ของผูเ้รียน นอกจากน้ีการรู้ว ่าผูเ้ขา้รับการฝึกอบรมแต่ละ
บุคคลมีรูปแบบการเรียนรู้แบบใด และใครมีรูปแบบการเรียนรู้กลุ่มเดียวกนับา้ง ท าใหช่้วยในการจดั
กลุ่มผูรั้บการฝึกอบรมท่ีมีรูปแบบการเรียนรู้เดียวกันให้เรียนและท ากิจกรรมร่วมกันส่งผลให้                   
การฝึกอบรมมีประสิทธิภาพมากข้ึน รวมทั้งช่วยเสริมสร้างความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล และเกิดการ
ตระหนกัถึงการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นท่ีมีความแตกต่างระหวา่งบุคคลอีกดว้ย 
    2.1.3.3 แบบประเมินการจ าแนกลลีาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของผู้เรียน 
      Fleming (2012, pp. 2-3) ไดส้ร้างขอ้ค าถามของลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค 
(VARK) ท่ีเหมาะส าหรับเด็กอายุ 5-12 ปี โดยแบบประเมินมีข้อค าถามทั้งหมด 16 ข้อ และมี 4 
ตวัเลือกใหต้อบ ซ่ึงมีขอ้ค าถามดงัต่อไปน้ี 
      1) คุณก าลงัให้ความช่วยเหลือบางคนท่ีตอ้งการจะไปสนามบิน ตวัเมือง 
หรือสถานีรถไฟในเมืองท่ีคุณอาศยัอยู ่ คุณจะ 

(ก) วาดแผนท่ีให ้หรือ ใหแ้ผนท่ี 
(ข) บอกทางไปให ้
(ค) เขียนทางท่ีจะไปให ้ (โดยไม่มีแผนท่ี) 
(ง) พาไป 

      2) คุณไม่แน่ใจว่าค าศพัท์ค  าน้ีสะกดอย่างไร ระหว่างค าว่า dependent 
หรือ dependant  คุณจะ 

(ก) นึกภาพค าน้ีในใจ และเลือกตามท่ีคุณคิดวา่น่าจะใช่ 
(ข) ลองออกเสียงแต่ละค าในใจและเลือกเอาหน่ึงค า 
(ค) คน้หาในส่ือออนไลน์ หรือ เปิดหาในพจนานุกรม 
(ง) เขียนค าทั้งสองค าลงบนกระดานแลว้เลือกหน่ึงค า 

      3) คุณก าลงัวางแผนท่ีจะไปพกัผ่อนในวนัหยุดกบักลุ่มเพื่อน คุณตอ้งการ
สอบถามความคิดเห็นจากพวกเขาเก่ียวกบัการวางแผนนั้น คุณจะ 

(ก) ใชแ้ผนท่ีหรือเวบ็ไซตเ์พื่อแสดงสถานท่ีประกอบ 
(ข) โทรศพัท ์ส่งขอ้ความหรือส่ง e-mail ใหเ้พื่อน 
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(ค) ถ่ายเอกสารขอ้มูลใหเ้พื่อนอ่าน 
(ง) อธิบายประเด็นท่ีส าคญั ๆ ใหเ้พื่อนทราบ 

      4) คุณตอ้งการจะปรุงอาหารม้ือพิเศษส าหรับครอบครัวของคุณ  คุณจะ 
(ก) ดูคู่มือประกอบการปรุงอาหารเพื่อเป็นแนวความคิดจากภาพใน 

หนงัสือ 
(ข) ถามเพื่อนเพื่อขอค าแนะน า 
(ค) ใช้คู่มือประกอบการปรุงอาหารท่ีมีรายละเอียดและขั้นตอนการ

ปรุงอาหาร 
(ง) ลงมือปรุงอาหารท่ีรู้จกั โดยไม่ตอ้งใชคู้่มือ 

      5) กลุ่มนักท่องเท่ียวตอ้งการทราบรายละเอียดเก่ียวกบัสวนสาธารณะ
หรือเขตสงวนพนัธ์ุสัตวป่์าในบริเวณใกล ้ๆ ท่ีคุณพกัอาศยัอยู ่ คุณจะ 

(ก) แสดงภาพประกอบในอินเทอร์เน็ต  แสดงรูปภาพหรือภาพใน 
หนงัสือแก่นกัท่องเท่ียว 

(ข) พูดคุยในรายละเอียดเก่ียวกบัสวนสาธารณะหรือเขตสงวนพนัธ์ุ 
สัตวป่์ากบันกัท่องเท่ียว 

(ค) ใหห้นงัสือหรือคู่มือการท่องเท่ียวเก่ียวกบัสวนสาธารณะหรือเขต 
สงวนพนัธ์ุสัตวป่์ากบันกัท่องเท่ียว 

(ง) พานักท่องเท่ียวไปท่ีสวนสาธารณะหรือเขตสงวนพนัธ์ุสัตวป่์า  
และเดินเท่ียวไปดว้ยกนั 

      6) คุณตอ้งการจะซ้ือกลอ้งดิจิทลัหรือโทรศพัท์เคล่ือนท่ี นอกเหนือจาก
เร่ืองราคาแลว้ มีอะไรท่ีเป็นอิทธิพลต่อการตดัสินใจของคุณ  คุณจะ   

(ก) ดูรูปแบบท่ีทนัสมยัและมองดูดี 
(ข) ฟังพนกังานขายแนะน าถึงคุณสมบติัของสินคา้ 
(ค) อ่านรายละเอียดของสินคา้ 
(ง) ลองใชห้รือทดสอบสินคา้ 

      7) เม่ือลองนึกยอ้นกลบัไปถึงตอนท่ีคุณหดัท าอะไรใหม่ ๆ  เช่น ข่ีจกัรยาน  
ฯลฯ คุณจะเรียนรู้ไดดี้จาก 

(ก) ดูจากแผนภูมิและแผนภาพ หรือส่ือท่ีเขา้ใจไดจ้ากการมอง 
(ข) ฟังผูอ่ื้นอธิบายและถามค าถาม 
(ค) อ่านค าแนะน าจากคู่มือหรือต ารา 
(ง) ชมการสาธิต 
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      8) คุณมีปัญหาท่ีเข่า คุณอยากใหห้มอ  
(ก) ใชภ้าพแสดงความผดิปกติของเข่า 
(ข) อธิบายวา่เข่ามีปัญหาอะไร 
(ค) บอกเก่ียวกบัเวบ็ไซตห์รืออะไรก็ไดท่ี้มีรายละเอียดใหอ่้าน 
(ง) ใชเ้ข่าพลาสติกจ าลองแสดงปัญหาท่ีเกิดข้ึน 

      9) คุณตอ้งการเรียนรู้โปรแกรมใหม ่หรือเกมบนคอมพิวเตอร์ คุณจะ 
(ก) ท าตามภาพท่ีมาพร้อมกบัโปรแกรม 
(ข) พูดคุยกบัคนท่ีมีความรู้เก่ียวกบัโปรแกรมนั้น 
(ค) อ่านคู่มือท่ีมากบัโปรแกรม 
(ง) ใชแ้ป้นควบคุมหรือคียบ์อร์ดช่วย 

      10) ฉนัชอบเวบ็ไซตท่ี์มี 
(ก) การออกแบบท่ีน่าสนใจและรูปลกัษณ์ชวนมอง 
(ข) ฟังกช์นัเพลงใหฟั้ง รายการวทิยหุรือการสัมภาษณ์ 
(ค) รายละเอียดเน้ือหาน่าสนใจรายการและการอธิบายเน้ือหาใน

เวบ็ไซต ์
(ง) ส่ิงท่ีฉนัสามารถกด เปล่ียน หรือทดลอง 

      11) นอกเหนือจากเร่ืองราคา ส่ิงใดท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกซ้ือ
หนงัสือใหม่ประเภทท่ีไม่ใช่บนัเทิงคดี 

(ก) รูปแบบสะดุดตา 
(ข) เพื่อนพูดถึงและแนะน าใหซ้ื้อ 
(ค) อ่านคร่าว ๆ บางตอนของหนงัสือแลว้เขา้ใจง่าย 
(ง) เป็นเร่ืองราวในชีวติจริง ท่ีมีทั้งประสบการณ์และตวัอยา่ง 

      12) คุณใชห้นงัสือ ซีดี หรือเวบ็ไซต ์เพื่อเรียนรู้เก่ียวกบัการถ่ายรูปโดยใช้
กลอ้งดิจิทลั  คุณอยากจะ 

(ก) มีภาพแสดงการท างานของกลอ้งแยกทีละส่วน 
(ข) มีโอกาสถามค าถามและพูดคุยเก่ียวกบัตวักลอ้งและรายละเอียด

ต่าง ๆ 
(ค) มีคู่มือรายละเอียดรายการและแนะน าวธีิการใช ้
(ง) มีตวัอยา่งเปรียบเทียบใหเ้ห็นขอ้ดีขอ้เสียและการปรับปรุงแกไ้ข 

      13) คุณชอบครูหรือผูน้ าเสนอท่ีใชว้ธีิการ 
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(ก) ใชแ้ผนภาพ แผนภูมิ กราฟ มาประกอบ 
(ข) ถามและตอบข้อซักถามพูดคุยอภิปรายกลุ่มหรือเชิญวิทยากร

ภายนอกมาร่วม 
(ค) แจกเอกสารหนงัสือ หรือบทความต่าง ๆ ใหอ่้าน 
(ง) สาธิต หุ่นจ าลอง หรือมีช่วงเวลาใหฝึ้กปฏิบติั 

      14) เม่ือเสร็จส้ินจากการแข่งขนัหรือการทดสอบ และคุณตอ้งการอยากจะ
ทราบผลยอ้นกลบั คุณอยากไดผ้ลยอ้นกลบัในลกัษณะ 

(ก) ใชรู้ปแบบของกราฟแสดงผลสัมฤทธ์ิท่ีคุณท าได ้
(ข) ผูใ้หผ้ลยอ้นกลบัพูดคุยกบัคุณ 
(ค) ใชก้ารเขียนบรรยายผลของการทดสอบหรือการแข่งขนัของคุณ 
(ง) ใชต้วัอยา่งจากส่ิงท่ีคุณไดท้  าไปแลว้ 

      15) คุณจะเลือกสั่งอาหารในร้านอาหารหรือร้านคาเฟ่ คุณจะ 
(ก) มองดูวา่คนอ่ืน ๆ ก าลงัรับประทานอะไรหรือดูจากภาพตวัอย่าง

ของรายการอาหาร 
(ข) ฟังค าแนะน าจากบริกรหรือขอใหเ้พื่อนแนะน าการเลือก 
(ค) เลือกสั่งจากค าอธิบายในรายการอาหาร 
(ง) เลือกส่ิงท่ีคุณเคยสั่งมาก่อน 

      16) คุณตอ้งกล่าวสุนทรพจน์พิเศษในงานประชุมหรือในโอกาสพิเศษคุณจะ 
(ก) จดัท าแผนภูมิหรือกราฟเพื่อช่วยอธิบายส่ิงต่าง ๆ 
(ข) เขียนเฉพาะค าส าคญั ๆ และฝึกกล่าวสุนทรพจน์จนคล่อง 
(ค) เขียนสุนทรพจน์และจดจ าจากการอ่านซ ้ าไปซ ้ ามาหลาย ๆ คร้ัง 
(ง) พยายามหาตวัอย่าง หรือเร่ืองราวประกอบ เพื่อให้การพูดดูเป็น

เร่ืองจริง และน าไปใชป้ระโยชน์ได ้
      จากค าถามขา้งตน้ Fleming (2012, p.4) ไดก้  าหนดค าตอบของขอ้ค าถาม
ดงัน้ี 

ตอบขอ้ ก คือ ชอบการมอง (V) 
ตอบขอ้ ข คือ ชอบการฟังหรือการพูด (A) 
ตอบขอ้ ค คือ ชอบการอ่าน/การเขียน (R) 
ตอบขอ้ ง คือ ชอบการเคล่ือนไหวร่างกายหรือการสัมผสั (K)  
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      ทั้งน้ีจากค าตอบขา้งตน้ สามารถจ าแนกผูเ้รียนตามลีลาการเรียนรู้แบบ
วาร์ค (VARK) ไดด้งัน้ี 

ตอบขอ้ ก มากท่ีสุด คือ ผูท่ี้มีลีลาการเรียนรู้ท่ีชอบการมอง (V) 
ตอบขอ้ ข มากท่ีสุด คือ ผูท่ี้มีลีลาการเรียนรู้ท่ีชอบการฟังหรือการพูด (A) 
ตอบขอ้ ค มากท่ีสุด คือ ผูท่ี้มีลีลาการเรียนรู้ท่ีชอบการอ่าน/การเขียน (R) 
ตอบขอ้ ง มากท่ีสุด คือ ผูท่ี้มีลีลาการเรียนรู้ท่ี ช่ืนชอบการเคล่ือนไหว         
 ร่างกายหรือการสัมผสั (K) 

 
  2.1.4 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัลลีาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) 
    ผูว้จิยัไดศึ้กษาและทบทวนวรรณกรรมจากงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัลีลาการเรียนรู้แบบ
วาร์ค(VARK) ซ่ึงพบงานวจิยัในประเทศไทยและต่างประเทศ ดงัต่อไปน้ี 
    2.1.4.1 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัลลีาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ในประเทศไทย 
      ผูว้ิจยัไดศึ้กษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ใน
ประเทศไทย จ านวน 3 เร่ือง ดงัน้ี   
      รุ่งกานต์ สุขล้ิม และมนต์ชยั เทียนทอง (2555) ศึกษาเร่ือง การวิเคราะห์
รูปแบบการเรียนรู้ของนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ
ตามแนวทางลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) โดยใช้อลักอรึทึม C4.5 วิเคราะห์แผนภาพแบบ
ตน้ไม ้การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบการเรียนรู้ของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ โดยใช้ทฤษฏีลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของ Neil 
Framing ซ่ึงจ าแนกผูเ้รียนออกตามความถนัด 4 ด้าน ได้แก่ การมอง การฟัง การอ่าน/การเขียน 
และการฝึกปฏิบตัิ โดยใช้อลักอรึทึม C4.5 วิเคราะห์แผนภาพแบบตน้ไม ้โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยั 
เชิงปริมาณ ดว้ยวธีิการส ารวจ มีกลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัเทคโนโลยี
พระจอมเกลา้พระนครเหนือ จ านวน 4,230 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ แบบสอบถามวาร์ค
(VARK) และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ
สมมติฐานดว้ยสถิติ t-test   
      ผลการวิจยัพบวา่ ผูเ้รียนส่วนใหญ่มีความถนดัทางดา้นการมองมากท่ีสุด 
โดยมีค่าความแม่นย  า (Correctly classified instances) เท่ากับ 92.5% แบบจ าลองต้นไม้ตัดสินใจมี
เปอร์เซ็นตค์วามถูกตอ้งในการจ าแนกกลุ่มสูงสุดคือ 92.5%, Precision เท่ากบั 0.927, Recall เท่ากบั 
0.925, และF-measure เท่ากับ 0.925 แบบจ าลองต้นไม้ตัดสินใจท่ีได้นั้ นช้ีให้เห็นว่านักศึกษา
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือมีลีลาการเรียนรู้ด้านการมองเห็น (V) มาก
ที่สุด รองลงมา คือ ลีลาการเรียนรู้ดา้นการฟัง (A) ลีลาการเรียนรู้ดา้นการเขียน/การอ่าน (R) และ 
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ลีลาการเรียนรู้ดา้นการปฏิบติั (K)  โดยผลการวจิยัสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ทางการศึกษาไดห้ลาย
แนวทาง และสามารถพฒันาระบบส่ือการเรียนการสอนหรือสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนรู้ให้
สอดคลอ้งกบัลีลาการเรียนรู้ของผูเ้รียนแต่ละคนไดห้รือวดัสภาพแวดลอ้มทางดา้นการเรียนการสอน
ให้สอดคล้องกบัรูปแบบความถนัดทางการเรียนของผูเ้รียนส่งผลให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนท่ีดีข้ึนกว่าเดิม และยงัสามารถใช้โมเดลท่ีไดใ้นการท านายรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนได้             
อีกดว้ย 
      สิรารักษ์ ศรีมาลา และรุ่งทิวา หวังเ รืองสถิตย์ (2558)  ศึกษาเ ร่ือง 
ผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจของนกัศึกษาพยาบาลต่อการจดัการเรียนการสอนการพยาบาลทารก
แรกเกิดตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนการพยาบาลทารกแรกเกิดและความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนการสอนตามลีลา
การเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของนักศึกษาพยาบาล เป็นการวิจยัแบบ One-group pre-posttest 
โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณ ดว้ยวิธีการส ารวจ มีกลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาพยาบาลชั้นปี 1 
จ  านวน 157 คน ปีการศึกษา 2557 ท่ีเรียนวชิาการพยาบาลบุคคลท่ีมีปัญหาสุขภาพ วทิยาลยัพยาบาล
บรมราชชนนี พุทธชินราช  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เร่ือง การพยาบาลทารกแรกเกิด และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนการสอนตาม
ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) โดยผ่านการตรวจสอบจากผู ้เ ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน 
ประกอบดว้ย แผนการสอน ส่ือการสอน และเอกสารประกอบการสอน เร่ือง การพยาบาลทารกแรก
เกิด และวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชร้้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสมมติฐาน
ดว้ยสถิติ t-test 
      ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีไดรั้บการจดัการเรียนการสอนตามลีลา
การเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) มีค่าคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการพยาบาลทารกแรกเกิดสูงกวา่
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 กลุ่มตวัอยา่งท่ีไดรั้บการจดัการเรียนการสอนตาม
ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
4.40 
      ธนาวุฒิ นิลมณี และคณะ (2559) ศึกษาเร่ืองการจ าแนกรูปแบบการ
เรียนรู้ตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของนักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อการจ าแนกรูปแบบการ
เรียนรู้ตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของนักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณ ดว้ยวิธีการส ารวจ 
มีกลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาสาขาวชิาวศิวกรรมคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล พระ
นคร จ านวน 337 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั ได้แก่ แบบสอบถามวดัรูปแบบการเรียนรู้ของ
แต่ละบุคคลตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) จ  านวน 16 ขอ้ และวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้
ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 



36 

      ผลการวิจัยพบว่า ผู ้เ รียนทั้ งหมดมีรูปแบบการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน  
โดยกลุ่มผูเ้รียนท่ีมีความถนดัดา้นการเรียนรู้ท่ีผา่นตามเกณฑ์ท่ีก าหนด คือท าแบบสอบถามถูก 9 ขอ้
ข้ึนไป ในแต่ละด้านความถนัดมีจ านวน 126 คน จ าแนกผูเ้รียนตามความถนัดได้ 2 กลุ่ม คือ  
(1) ผูเ้รียนท่ีมีความถนดัอย่างใดอย่างหน่ึง (unimodal learner) คิดเป็นร้อยละ 54 และ (2) ผูเ้รียนท่ีมี
ความถนดัหลายอยา่ง (multimodal learner) คิดเป็นร้อยละ 46 โดยแบ่งเป็นผูเ้รียนท่ีมีความถนดั 2 ดา้น 
(bi-modal) คิดเป็นร้อยละ 62 ผู เ้รียนที่มีความถนดั 3 ดา้น (tri-modal) คิดเป็นร้อยละ 26 และ
ผูเ้รียนท่ีมีความถนดัทั้ง 4 ดา้น (quad-modal) คิดเป็นร้อยละ 12 ซ่ึงการจ าแนกรูปแบบการเรียนรู้ใน
คร้ังน้ีสามารถน าไปใชใ้นการเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนได ้
      จากงานวิจยัที่กล่าวมาทั้ง  3 เ ร่ืองขา้งต ้น โดยผูว้ ิจยัสรุปงานวิจ ยั
เก่ียวกบัลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ในประเทศไทย ไดด้งัตารางต่อไปน้ี 
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ตารางที ่2.1 สรุปงานวจิยัลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ในประเทศไทย 

ผู้วจิยั /ปี กลุ่มตวัอย่าง ระเบียบวธีิวจิยั วธีิการวจิยั เคร่ืองมือทีใ่ช้ 
จ านวน 

กลุ่มตวัอย่าง 
สรุปผลการวจิยั 

1. รุ่งกานต ์สุขล้ิม  
 และมนตช์ยั   
 เทียนทอง  (2555) 

นกัศึกษาระดบั
ปริญญาตรี 
 

เชิงปริมาณ 
 

การส ารวจ 
 

แบบสอบถามวาร์ค 
(VARK) 

นกัศึกษา  
จ านวน 4,230 คน 
 

แบบจ าลองต้นไม้ตัดสินใจท่ีได้จากการวิจัย
ช้ีใหเ้ห็นวา่นกัศึกษามหาวทิยาลยัเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้าพระนครเหนือมีลีลาการเรียนรู้ด้าน           
การมอง (V) มากท่ีสุด และสามารถน าไปใช้
ประโยชน์ทางการศึกษาได ้
 

2. สิรารักษ ์ ศรีมาลา 
 และรุ่งทิวา  
 หวงัเรืองสถิตย ์
 (2558) 

นกัศึกษาระดบั
ปริญญาตรี 

เชิงปริมาณ การส ารวจ แบบสอบถามวาร์ค 
(VARK) 

นกัศึกษา  
จ านวน 157 คน 

กลุ่มตวัอย่างท่ีไดรั้บการจดัการเรียนการสอนตาม
ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK)  มีค่าคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการพยาบาลทารกแรก
เกิดสูงกวา่ก่อนเรียน 
 

3. ธนาวฒิุ นิลมณี  
 และคณะ (2559) 

นกัศึกษาระดบั
ปริญญาตรี 
 

เชิงปริมาณ 
 

การส ารวจ 
 

แบบสอบถามวาร์ค 
(VARK) 

นกัศึกษา  
จ านวน 377 คน 

การจ าแนกรูปแบบการเรียนรู้ในการวิจัยคร้ังน้ี 
สามารถน าไปใชใ้นการปรับและเพ่ิมประสิทธิภาพ
การเรียนการสอนใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนได ้  
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    จากตารางท่ี 2.1 สรุปงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ใน
ประเทศไทยขา้งตน้ พบว่า งานวิจยัทั้ง 3 เร่ือง ใช้กลุ่มตวัอย่างเป็นนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ใช้
ระเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณ มีวิธีด าเนินการวิจยัด้วยวิธีการส ารวจ เคร่ืองมือในการวิจยั ได้แก่ 
แบบสอบถามวาร์ค(VARK) ส่วนขอ้คน้พบจากการวิจยัแตกต่างกนัไปตามวตัถุประสงคข์องแต่ละ
การวิจยั แต่ผลการวิจยัท่ีน่าสนใจ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีไดรั้บการจดัการเรียนการสอนตามลีลาการ
เรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) มีค่าคะแนนผลสัมฤทธ์ิสูงกว่าก่อนเรียน และได้โมเดลในการท านาย
รูปแบบเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียนอยา่งมีประสิทธิภาพและสามารถประยกุตใ์ชไ้ดจ้ริง 
  2.1.4.2 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัลลีาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ในต่างประเทศ 
    ผูว้ิจยัได้ศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการประยุกต์ใช้ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค 
(VARK) กบัเด็กในต่างประเทศ จ านวน 3 เร่ือง ดงัน้ี 
    การประยุกตใ์ชลี้ลาการเรียนรู้แบบเคล่ือนไหว (K) ของ Evangelopoulou (2014) 
ศึกษาเร่ือง กรณีศึกษาการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยการเคล่ือนไหว (Maths Dance) : ผลกระทบของ
การบูรณาการการเต้นร าและการเคล่ือนไหวร่างกายในการสอนคณิตศาสตร์และการเรียนใน
โรงเรียนอนุบาลและโรงเรียนประถมศึกษา การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์การวิจยัเพื่อศึกษาผลกระทบ
ของกิจกรรม Maths Dance ต่อพุทธพิสัย เจตคติ และการพฒันาทางร่างกายของนกัเรียนใน
โรงเรียนอนุบาลและโรงเรียนประถมศึกษา โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงคุณภาพ มีกลุ่มตวัอย่างเป็น
บุคลากรทางการสอน (teaching staff) จ  านวน 4 คน และนกัเรียน จ านวน 30 คน โดยใชว้ิธีการสังเกต 
จ านวน 11 คน และการสัมภาษณ์ในโรงเรียนจ านวน 3 แห่งในลอนดอนท่ีมีชั้นเรียนเก่ียวกบักิจกรรม 
Maths Dance โดยครูสอนคณิตศาสตร์ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ แบบสัมภาษณ์ 
    ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนและบุคลากรทางการสอนมีทศันคติท่ีดีต่อกิจกรรม 
Maths Dance โดยผูว้ิจยัเช่ือวา่กิจกรรม Maths Dance สามารถพฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร์ การคิด
วิเคราะห์ และการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้ นอกจากน้ีกิจกรรมยงัสามารถพฒันาแรงจูงใจ 
อารมณ์และสังคม และการพฒันากลา้มเน้ือได ้จากผลการวจิยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัเช่ือวา่กิจกรรม Maths Dance 
เป็นวธีิการท่ีเหมาะสมและสามารถน ามาใชก้บัการพฒันานกัเรียนมีผลการเรียนคณิตศาสตร์ต ่าได ้
    Saadi (2014) ศึกษาเร่ือง เพศกบัลีลาการเรียนรู้ในโรงเรียนซาอุดิอาระเบีย การวิจยั
น้ีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาความแตกต่างของลีลาการเรียนรู้ระหวา่งนกัเรียนเพศชายและเพศหญิงใน
โรงเรียนอนุบาล (preparatory schools) โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณ แบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ 
(1) แบ่งนักเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ รูปแบบการเรียนรู้แบบหลายแบบ 
(Multimodal) ประกอบดว้ยนกัเรียนท่ีใช้รูปแบบการเรียนรู้ท่ีชอบมากกว่า 1 รูปแบบและรูปแบบ
การเรียนรู้แบบเด่ียว (Single) นกัเรียนจะเลือกรูปแบบการเรียนรู้เพียงแบบเดียว และ (2) ใชรู้ปแบบ
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การเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) แบบ 7 G ประกอบดว้ยการมอง (Visual) การฟัง (Aural)  การเขียน/
การอ่าน (Read/write) การเคล่ือนไหวร่างกาย (Kinesthetic) แบบผสม 2 รูปแบบ (Bi) แบบผสม  
3 รูปแบบ(Tri) และแบบผสม 4 รูปแบบ (Quad) กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชเ้ป็นนกัเรียนเพศชาย และเพศหญิง 
จ านวน 399 คน จากโรงเรียน 8 แห่งในเมืองเจคดา้ (Jeddah) ประเทศซาอุดิอาระเบีย โดยแบ่งกลุ่ม
ตวัอยา่งตามล าดบัขั้น คือ แบ่งตามภูมิภาคท่ีตั้งของโรงเรียน ดงัน้ี ภาคใต ้จ านวน 94 คน ภาคกลาง 
จ านวน 101 คน ภาคตะวนัออก จ านวน 84 คน และภาคเหนือ จ านวน 120 คน แบ่งตามระดบัชั้น
เรียน ไดแ้ก่ นกัเรียนเกรด 7 จ  านวน 203 คน และนกัเรียนเกรด 8 จ  านวน 196 คน และแบ่งตาม
เพศ ไดแ้ก่ เพศชาย จ านวน 192 คน และเพศหญิง จ านวน 207 คน โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
ไดแ้ก่ แบบสอบถามวาร์ค (VARK) และวเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติ Chi-square 
    ผลการวจิยัพบวา่ มีความแตกต่างระหวา่งนกัเรียนเพศชายและนกัเรียนเพศหญิงใน
รูปแบบการเรียนรู้แบบหลายแบบ (Multimodal) และรูปแบบการเรียนรู้แบบเดี่ยว (Single) 
กล่าวคือ เพศชายมีความชอบรูปแบบการเรียนรู้หลายแบบ (M) มากกวา่รูปแบบการเรียนรู้แบบเด่ียว 
(S) ในขณะที่เพศหญิงมีความชอบรูปแบบการเรียนรู้แบบเด่ียว (S) มากกว่ารูปแบบการเรียนรู้
หลายแบบ (M) ส่วนรูปแบบการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) แบบ 7G พบว่า ไม่มีความสัมพนัธ์
ระหว่างเพศกบัลีลาการเรียนรู้ กล่าวคือ เพศชายมีความชอบรูปแบบการเรียนรู้แบบผสม 3 รูปแบบ 
(Tri) และแบบผสม 4 รูปแบบ (Quad) ในขณะท่ีเพศหญิงมีความชอบรูปแบบการเรียนรู้แบบการมอง 
(Visual) การฟัง (Aural) การเขียน/การอ่าน (Read/write) การเคล่ือนไหวร่างกาย (Kinesthetic) และแบบ
ผสม 2 รูปแบบ (Bi) 
    Chraska (2014) ศึกษาเร่ือง การวิเคราะห์ประเภทของลีลาการเรียนรู้ของนักเรียนใน
โรงเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แบบสอบถามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK)  การวิจยัน้ีมี
ว ัตถุประสงค์เพื่อวิ เคราะห์ชนิดของรูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนโรงเรียนประถมศึกษา  
ดว้ยแบบสอบถามวาร์ค (VARK) โดยใชร้ะเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณ มีกลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนเพศชาย
และเพศหญิง ก าลงัศึกษาอยูร่ะหวา่งเกรด 6-9 อายรุะหวา่ง 11-13 ปี จ  านวน 271 คน  ท่ีศึกษาในโรงเรียน
ประถมศึกษา  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ แบบสอบถามวาร์ค (VARK) การวิเคราะห์ขอ้มูลใช้การ
ประเมินแบบ Classical method และใชว้เิคราะห์สถิติแบบ Statistica 10 CZ statistical package 
    ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนกลุ่มแรกเป็นนักเรียนหญิง
มากกว่าชายและอาศยัในเมืองเป็นส่วนใหญ่ ร้อยละ 71 ท่ีเรียนในเกรด 9 โดยมีลีลาการเรียนรู้ท่ีชื่น
ชอบการเคล่ือนไหว (K) และนักเรียนกลุ่มท่ีสองมีจ านวนนักเรียนหญิงเท่ากบันักเรียนชายส่วน
ใหญ่ร้อยละ 29 ท่ีเรียนในเกรด 6 โดยมีลีลาการเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบการอ่าน/การเขียน (R)  
  จากงานวิจยัท่ีกล่าวมาทั้ง 3 เร่ืองขา้งตน้ โดยผูว้ิจยัสรุปงานวิจยัเก่ียวกบัลีลาการเรียนรู้แบบ
วาร์ค (VARK) ในต่างประเทศ ไดด้งัตารางต่อไปน้ี 

 



ตารางที ่2.2 สรุปงานวจิยัลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ในต่างประเทศ 

ผู้วจิยั /ปี กลุ่มตวัอย่าง ระเบียบวธีิวจิยั วธีิการวจิยั เคร่ืองมือทีใ่ช้ 
จ านวน                

กลุ่มตวัอย่าง 
สรุปผลการวจิยั 

1. Evangelopoulou 
 (2014) 

นกัเรียนชั้น
อนุบาล และ
นกัเรียนชั้น
ประถมศึกษา 

เชิงคุณภาพ 
 

การสงัเกต และ 
การสมัภาษณ์ 
 

แบบสมัภาษณ์ 
 

- นกัเรียน 
จ านวน 30 คน 
- บุคลากร 
จ านวน 4 คน 

กิจกรรม  Maths Dance  เป็นวิธีการท่ีเหมาะสม และ
สามารถน ามาใช้กับการพฒันานักเรียนมีผลการ
เรียนคณิตศาสตร์ต ่าได ้ 

2. Saadi (2014) นกัเรียนชั้น
อนุบาล 

เชิงปริมาณ 
 

การส ารวจ 
 

แบบสอบถาม 
วาร์ค (VARK) 

นกัเรียน 
จ านวน 399 คน 

มีความแตกต่างระหว่างนักเรียนเพศชายและ
นกัเรียนเพศหญิงในรูปแบบการเรียนรู้แบบหลาย
แบบ (multimodal) และรูปแบบการเรียนรู้แบบ
เดี่ยว (single)  ส่วนลีลาการเรียนรู ้แบบวาร์ค 
(VARK)  แบบ 7G พบว่า  ไม่มีความสัมพันธ์
ระหวา่งเพศกบัลีลาการเรียนรู้    

3. Chraska (2014)   นกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอน
ปลาย 

เชิงปริมาณ 
 

การส ารวจ 
 

แบบสอบถาม 
วาร์ค (VARK) 

นกัเรียน 
จ านวน 271 คน 

นักเ รียนกลุ่มแรกเป็นนักเ รียนหญิงมากกว่า
นักเรียนชาย โดยมีลีลาการเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบการ
เคล่ือนไหว (K) และนักเรียนกลุ่มสองมีนักเรียน
หญิงเท่ากบันกัเรียนชาย โดยมีลีลาการเรียนรู้ท่ีช่ืน
ชอบการอ่าน/การเขียน (R) 

40 
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    จากตารางที่ 2.2 สรุปงานวิจยัที่เกี่ยวกบัลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ใน
ต่างประเทศข้างต้น พบว่า งานวิจยัจ  านวน 3 เร่ือง ใช้กลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนชั้นอนุบาล
และโรงเรียนประถมศึกษา โดยเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ จ านวน 2 เร่ือง และการวิจยัเชิงคุณภาพ 
จ านวน 1 เร่ือง ใช้วิธีการส ารวจ จ านวน 2 เร่ือง และการสังเกตและการสัมภาษณ์ จ านวน 1 เร่ือง 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั คือ แบบสอบถามวาร์ค (VARK) จ  านวน 2 เร่ือง และแบบสัมภาษณ์ 
จ านวน 1 เร่ือง ส่วนข้อค้นพบจากการวิจยัแตกต่างกันไปตามวตัถุประสงค์ของแต่ละการวิจยั แต่
ผลการวจิยัท่ีน่าสนใจ พบวา่ กิจกรรม  Maths Dance  เป็นวธีิการท่ีเหมาะสมและสามารถน ามาใชก้บัการ
พฒันานกัเรียนท่ีมีผลการเรียนคณิตศาสตร์ต ่าได้  นกัเรียนเพศชายมีความแตกต่างระหว่างนกัเรียน
เพศหญิงในรูปแบบการเรียนรู้แบบหลายแบบ (Multimodal) และรูปแบบการเรียนรู้แบบเด่ียว 
(Single) โดยกลุ่มตวัอยา่งมีลีลาการเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบแบบเคล่ือนไหว (Kinesthetic) มากท่ีสุด 
    จากการทบทวนงานวิจยัที่เ กี่ยวขอ้งกบัลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK)  
ทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ จ านวน 6 เร่ือง พบว่า กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวิจยัเป็น
นักเรียนชั้นอนุบาล นกัเรียนชั้นประถมศึกษา และนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี โดยระเบียบวิธีวิจยั
ส่วนใหญ่เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ ด าเนินการวิจยัดว้ยวิธีการส ารวจ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัส่วนใหญ่ 
ไดแ้ก่  แบบสอบถามวาร์ค (VARK) ทั้งน้ีขอ้คน้พบจากการวิจยัแตกต่างกนัไปตามวตัถุประสงค์ของ
แต่ละการวิจัย แต่ผลการวิจัยท่ีน่าสนใจ พบว่า ผูเ้รียนท่ีมีลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK)  
มีความชอบแบบการเรี ยนรู้ทั้ งแบบ เ ดี ่ย ว  (Single)  แ ล ะแบบหล า ย แบบ  (Multimode)  
ซ่ึงประกอบดว้ย 2 แบบ 3 แบบ และ 4 แบบ นอกจากน้ีผลวจิยัยงัแสดงใหเ้ห็นวา่รูปแบบและกรอบ
การเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียนส่งผลต่อประสิทธิภาพของผูเ้รียนได ้และสามารถประยกุตใ์ชใ้นการ
เรียนการสอนไดจ้ริง 
    ส าหรับการวิจัยน้ีผูว้ิจ ัยเลือกใช้ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ท่ีผูเ้รียนมี
ความชอบการเรียนรู้เพียงแบบเด่ียว (Single) เพื่อทราบถึงความช่ืนชอบในการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ี
ชอบมากท่ีสุดโดยแบ่งเป็นงานวจิยัเชิงปริมาณ ซ่ึงจ าแนกผูเ้รียนออกเป็น 4 ประเภท คือ ประเภทท่ี 1 
Visual (V) คือ ผูเ้รียนท่ีชอบการมอง ประเภทท่ี 1 Aural (A) คือ ผูเ้รียนท่ีชอบการฟังหรือการพูด 
ประเภทท่ี 3 Read/write (R) คือ ผูเ้รียนท่ีชอบการอ่าน/การเขียน และประเภทท่ี 4 Kinesthetic (K) 
คือ ผูเ้รียนท่ีชอบการเคล่ือนไหวร่างกายและการสัมผสั ส่วนงานวิจยัเชิงคุณภาพในคร้ังน้ี ผูว้ิจยั
ก าหนดให้ ผูเ้รียนท่ีชอบการมอง (Visual) หรือ V คือ ผูเ้รียนท่ีชอบดูรูปภาพ/ภาพเคล่ือนไหวในส่ือ
ดิจิทลั  ผูเ้รียนท่ีชอบการฟังหรือพูด (Aural) หรือ A  คือ ผูเ้รียนท่ีชอบฟังเพลงในส่ือดิจิทลั ผูเ้รียนท่ี
มีชอบการอ่าน/การเขียน (Read/write) หรือ R คือ ผูเ้รียนท่ีชอบอ่านขอ้มูลในส่ือดิจิทลั และผูเ้รียนท่ี
มีชอบการเคล่ือนไหวหรือการสัมผสั (Kinesthetic) หรือ K คือ ผูเ้รียนท่ีชอบเล่นเกมออนไลน์ในส่ือ
ดิจิทลั   
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2.2 แนวคดิการรู้เท่าทนัดิจิทลั (digital literacy) และงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
  จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลั (digital literacy) และงานวิจยั
ท่ีเก่ียวขอ้ง ซ่ึงสามารถอธิบายรายละเอียดไดด้งัต่อไปน้ี 
  2.2.1 พฒันาการของการรู้เท่าทนัดิจิทลั 
    เม่ือกล่าวถึงค าวา่“การรู้เท่าทนั” (literacy) ในยคุแรกมกันึกถึงทกัษะและความสามารถ 
ในการอ่านและการเขียน การพูดและการฟัง ซ่ึงถือเป็นองค์ประกอบพื้นฐานของการรู้เท่าทนั
แต่ในปัจจุบนัมีวิธีการแสดงออกและการส่ือสารในชีวิตประจ าวนัท่ีหลากหลายรูปแบบ จึงท าให้
แนวคิดของการรู้เท่าทนัเปล่ียนแปลงไปและมีการนิยามความหมายค าน้ีเพิ่มเติมจากความหมาย
เดิมว่า เป็นความสามารถในการแสดงความหมายผ่านระบบสัญลกัษณ์เพื่อให้เกิดการมีส่วนร่วม
ของคนในสังคม ยกตวัอย่างเช่น ค าว่า “ขอ้ความ” (text) ถูกใช้เพื่อแสดงออกความหมายไดห้ลาย
รูปแบบ รวมทั้งเป็นการส่ือสารดว้ยรูปแบบที่ตายตวัและจบัตอ้งได้ โดยขอ้ความดงักล่าวนั้น 
ถูกใช้ดว้ยระบบสัญลกัษณ์ท่ีประกอบดว้ยภาษา ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว การออกแบบกราฟิก เสียง 
เพลง และการมีปฏิสัมพนัธ์ (Hobbs, 2010, pp. 16-17) 
    การรู้เท่าทันเป็นค าศัพท์ถูกใช้มามากกว่า  50  ปี จึงน าไปใช้ในศาสตร์และ
สาขาวิชาต่าง ๆ อยา่งกวา้งขวาง เช่น การรู้เท่าทนัสารสนเทศ (information literacy) การรู้เท่าทนัส่ือ 
(media literacy) ส่ือศึกษา (media education) การรู้เท่าทนัภาพ (visual literacy) การรู้เท่าทนัข่าว 
(news literacy) การรู้เท่าทันส่ือสุขภาพ (health media literacy) และการรู้เท่าทันดิจิทัล (digital 
literacy) เป็นตน้ ซ่ึงแต่ละค าท่ีกล่าวมามีความสัมพนัธ์กบัภาควิชาการและภาคปฏิบติั โดยค าต่าง ๆ 
เหล่านั้นยงัสะทอ้นให้เห็นถึงขอบเขตทางความรู้และทกัษะท่ีเก่ียวขอ้งกบัศาสตร์ต่าง ๆ (Hobbs, 
2010, p. 17)นอกจากน้ี Horton (2007, p. 15) กล่าววา่ แนวคิดของการรู้เท่าทนัเร่ืองหน่ึงสามารถ
สืบทอดไปยงัการรู้เท่าทนัใหม่ได ้รวมถึงการรู้เท่าทนัในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงสามารถสร้างการรู้เท่าทนั
เร่ืองอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งกนัและสัมพนัธ์กนัได ้
    Hobbs  and  Moore (2013, p. 18) กล่าวว่า แนวคิดของการรู้เท่าทนัยงัไม่น่ิงและ 
ไม่คงท่ี นอกจากน้ีการรู้เท่าทนัยงัข้ึนอยู่กบัการเปล่ียนแปลงตามความตอ้งการของคนและบริบท
ทางสังคม ทั้งน้ีปัจจุบนัการรู้เท่าทนัไม่ไดเ้ป็นเพียงการอ่านและการเขียนเท่านั้น แต่ยงัมีทกัษะและ
ความสามารถดา้นอ่ืนเพิ่มเติมเขา้มาตามยคุสมยัอีกดว้ย ดงันั้นจึงตอ้งเขา้ใจทั้งท่ีเป็นการรู้เท่าทนัเก่า 
(old literacies) และการรู้เท่าทนัใหม่ (new literacies) โดยการรู้เท่าทนัเก่า ประกอบด้วย วาทศาสตร์
(rhetoric) เก่ียวขอ้งการพูดและการฟัง การรู้เท่าทนัส่ิงพิมพ ์(print literacy) เก่ียวขอ้งการอ่านและ
การเขียนในส่ือส่ิงพิมพ ์การรู้เท่าทนัภาพ (visual literacy) เก่ียวขอ้งกบัการออกแบบภาพ (image 
design) การตีความ (interpretation) และองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ (creative composition) 
การรู้เท่าทนัข่าว (news literacy) เป็นความเขา้ใจและการประเมินคุณค่าข่าวและเหตุการณ์ปัจจุบนั 
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และ Buckingham (1993) ไดเ้สนอการรู้เท่าทนัวิทยุโทรทศัน์ (television literacy) วา่เป็นการเปิดรับ
และประเมินคุณค่าของรายการประเภทต่าง ๆ ท่ีเผยแพร่ผา่นทางส่ือวิทยโุทรทศัน์ และการรู้เท่าทนั
วิทยุกระจายเสียง (radio literacy) เป็นการเปิดรับและการประเมินคุณค่าของรายการประเภทต่าง ๆ
ที่เผยแพร่ผ่านทางส่ือวิทยุกระจายเสียง นอกจากน้ี British Film Institute (www, 2000) ไดเ้สนอ
การรู้เท่าทนัภาพยนตร์ (cinema literacy) วา่เป็นการเขา้ใจองคป์ระกอบและคุณค่าของภาพยนตร์ 
    การรู้เท่าทันใหม่มีวิวฒันาการมาจากการเปล่ียนแปลงของสังคมตะวนัตกก่อน
ศตวรรษท่ี 20 และเข้ามาสู่ศตวรรษท่ี 21 โดยคุณลักษณะการรู้เท่าทันใหม่ถูกสร้างข้ึนในยุค
อุตสาหกรรมและหลงัยุคอุตสาหกรรม ซ่ึงเป็นช่วงเวลาท่ีเกิดการเคล่ือนไหวทางสังคมอยา่งมาก ท าให้
เกิดความแตกต่างอย่างมากทั้ งด้านวัฒนธรรมและด้านภาษา ในยุคเดียวกันนั้ นเทคโนโลยี มี
ความกา้วหน้าและก่อให้เกิดวิธีการใหม่ในการส่ือสารข้ึนจึงน าไปสู่เหตุผลของการเกิดการรู้เท่าทนั
ใหม่ (Lankshear and Knobel, 2006, p. 16) ดงันั้น หากกล่าวถึงค าวา่ การรู้เท่าทนัใหม่ (new literacy) จะ
หมายถึง การรู้เท่าทนัสารสนเทศ (information literacy) และการรู้เท่าทนัส่ือ (media literacy) โดยการ
รู้เท่าทนัทั้ง 2 ค  าน้ี เป็นการสร้างการรู้เท่าทนัอย่างเป็นสากล ซ่ึงเป็นค าท่ีมาจากการรู้เท่าทนัใหม่ท่ี
กล่าวถึงกนัอย่างกวา้งขวางในงานวิจยัทฤษฎีและกรณีศึกษา ส าหรับประเทศองักฤษ  การรู้เท่าทนั
สารสนเทศเป็นท่ียอมรับกนัอยา่งกวา้งขวาง โดยการรู้เท่าทนัดงักล่าวเป็นการอธิบายกระบวนการของ
มนุษยท่ี์น าไปสู่ความเขา้ใจในส่ิงท่ีตนเองต้องการความเขา้ใจสารสนเทศ ประกอบด้วยการค้นหา 
เขา้ถึง ประเมิน และใชส้ารสนเทศท่ีเหมาะสม การศึกษาการรู้เท่าทนัสารสนเทศในระบบการศึกษาของ
ประเทศองักฤษมีการเรียนการสอนในหลายระดบัตั้งแต่อนุบาลจนถึงมหาวิทยาลยั ในขณะท่ีค าวา่การ
รู้เท่าทนัส่ือในประเทศองักฤษไม่ไดถู้กใชอ้ยา่งกวา้งขวางนกั เน่ืองจากการรู้เท่าทนัส่ือตามความหมาย
ของประเทศองักฤษมีบริบทคลา้ยคลึงกบัการรู้เท่าทนัสารสนเทศนั้นเองเพียงแต่มีกรอบการเรียนรู้ท่ี
เก่ียวข้องกับการแยกแยะชนิดของเสียง (audio) ภาพ (visual) และข้อความสารสนเทศ (text-based 
information) รวมทั้งทกัษะความสามารถในการเข้าใจวิธีการอ่านและการใช้งานท่ีแตกต่างกันได้ 
(Punie and Redecker, 2012, p. 16) 
    การรู้เท่าทนัใหม่ สามารถจ าแนกได้ดังน้ี การรู้เท่าทนัเทคโนโลยี (technology 
literacy) คือ ความเขา้ใจและการใชเ้ทคโนโลยีต่าง ๆ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ การรู้เท่าทนัคอมพิวเตอร์ 
(computer literacy) คือ การเขา้ใจและใช้คอมพิวเตอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การรู้เท่าท ัน
อินเทอร์เน็ต (internet literacy) คือ การใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างมีประสิทธิภาพ การรู้เท่าท ัน
สารสนเทศ (information literacy) คือ การเขา้ถึงสารสนเทศ ( information access) การแกไ้ข 
(retrieval) การประเมิน (evaluation) และการใช ้(usage) (Hobbs  and  Moore, 2013, p. 18) การรู้เท่าทนั
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร หรือการรู้เท่าทนัไอซีที (Information Communication  
Technology literacy: ICT literacy) คือ ความสามารถในการใชค้อมพิวเตอร์และเทคโนโลยีได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการรู้เท่าทนัดิจิทลั (digital literacy) เกี่ยวขอ้งกบัการใช้อินเทอร์เน็ต 
สื่อสังคม (social media) และส่ือดิจิทัลท่ีมีความรับผิดชอบต่อสังคม จากท่ีกล่าวมาข้างต้น  
ซ่ึงสามารถจ าแนกการรู้เท่าทนัเก่าและการรู้เท่าทนัใหม่ ไดด้งัตารางต่อไปน้ี 
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ตารางที ่2.3 การรู้เท่าทนัเก่าและการรู้เท่าทนัใหม่ 
การรู้เท่าทนัเก่า  (old literacies) การรู้เท่าทนัใหม่  (new literacies) 

(1)  วาทศาสตร์  (rhetroric) 
(2)  การรู้เท่าทนัส่ิงพิมพ ์ (print literacy) 
(3)  การรู้เท่าทนัภาพ  (visual literacy) 
(4)  การรู้เท่าทนัข่าว  (news literacy) 
(5 )  การรู้เท่าทนัวทิยโุทรทศัน ์
 (television literacy) 
(6)  การรู้เท่าทนัวทิยกุระจายเสียง 
 (radio literacy) 
(7)  การรู้เท่าทนัภาพยนตร์  (cinema literacy) 

(1)  การรู้เท่าทนัส่ือ  (media literacy) 
(2)  การรู้เท่าทนัคอมพิวเตอร์  (computer literacy) 
(3)  การรู้เท่าทนัเทคโนโลยี  (technology literacy) 
(4)  การรู้เท่าทนัอินเทอร์เน็ต  (internet literacy) 
(5)  การรู้เท่าทนัสารสนเทศ  (information   
 literacy) 
(6)  การรู้เท่าทนัไอซีที  (ICT literacy) 
(7)  การรู้เท่าทนัดิจิทลั  (digital literacy) 

 

    นอกจากน้ี  Calvani et al.  (2008, cited in Covello, 2010, p.  3)  กล ่าววา่การ
อธิบายความหมายของค าว่าการรู้เท่าทนัดิจิทลัว่าเป็นกรอบแนวคิดใหญ่ท่ีครอบคลุมศาสตร์หรือ
สาขาวิชาย่อย ๆ ท่ีมีการบูรณาการ ซ่ึงประกอบดว้ยทกัษะ (skill) ความรู้ (knowledge) จริยธรรม 
(ethics) และผลของความคิดสร้างสรรค์ในส่ิงแวดล้อมทางดิจิทลั ในศตวรรษที่ 21 น้ีเป็นยุค
ดิจิทลั(digital ages) อยา่งแทจ้ริง เน่ืองจากเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารต่าง ๆ เปล่ียนมา
เป็นส่ือดิจิทัลแทบทั้ งส้ิน ไม่ว่าจะเป็นอินเทอร์เน็ต โทรทัศน์ดิจิทัล วิทยุกระจายเสียงดิจิทัล 
ภาพยนตร์ดิจิทัล นอกจากน้ี Buckingham (2008, p. 264) ยงักล่าวเพิ่มเติมว่าผลของการพฒันา
เทคโนโลยท่ีีมีความทนัสมยัและมีความหลากหลาย (multi technology) จึงเกิดแนวคิดการรู้เท่าทนั
ที่หลากหลาย (multiple literacy) เช่น การรู้เท่าทนัเกม (game literacy) การรู้เท่าทนัห้องสมุด 
( library literacy)  การ รู้ เท่ าทันโฆษณา  (advertising literacy)และการ รู้ เท่ าทันการ ส่ือสาร 
(communication literacy) เป็นตน้ 
    การด าเนินชีวิตของคนในปัจจุบนัมีการใช้เทคโนโลยีเพิ่มมากข้ึนโดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร หรือไอซีที โดยแต่ละสังคมอาจก าหนดวตัถุประสงคก์ารใช้
เทคโนโลยีท่ีแตกต่างกนัออกไป (Punie and Redecker, 2012, p. 18) เช่น การเปิดรับเทคโนโลยี
ดิจิทลัเพื่อการท างาน การเรียนรู้ สันทนาการ การมีส่วนร่วมในสังคม  และการคุม้ครองผูบ้ริโภค   
ซ่ึงการรู้เท่าทนัในสังคมยุคดิจิทลั ประกอบดว้ยความรู้ (knowledge) ทศันคติ (attitudes) และ
ทกัษะ (skills) ท่ีมีความจ าเป็นต่อองคป์ระกอบดิจิทลั การรู้เท่าทนัดิจิทลัในปัจจุบนัไม่ไดห้มายถึง 
การเขา้ใจเกี่ยวกบัอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์เพียงเท่านั้น แต่ตอ้งมีการรู้เท่าทนัอื่น ๆ  
ท่ีเก่ียวขอ้งกนัดว้ย (Ala-Mutka, www, 2011) โดยแนวคิดขององคป์ระกอบดิจิทลัและความสัมพนัธ์
กบัการรู้เท่าทนัสามารถอธิบายได ้ดงัรูปท่ี 2.2  
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รูปที ่ 2.2 การรู้เท่าทนัดิจิทลั  และความสัมพนัธ์ของการรู้เท่าทนัอ่ืน ๆ 
ทีม่า: Ala-Mutka (www, 2011) 

 
    จากรูปภาพแสดงให้เห็นวา่ทั้งการรู้เท่าทนัอินเทอร์เน็ต (internet literacy) การรู้เท่าทนั
ไอซีที (ICT literacy) การรู้เท่าทันส่ือ (media literacy) และการรู้เท่าทันสารสนเทศ (information 
literacy) มีส่วนทบัซ้อนกนัอยู่ซ่ึงส่วนน้ี คือ การรู้เท่าทนัดิจิทลั (digital literacy) ดงันั้นกล่าวได้ว่า 
ทุกการรู้เท่าทนัมีองคป์ระกอบของดิจิทลั ในทางกลบักนัการรู้เท่าทนัดิจิทลัจึงเป็นเคร่ืองมือท่ีมาจาก
เทคโนโลยแีละการหลอมรวม โดยจุดเร่ิมตน้ของการรู้เท่าทนัดิจิทลัเป็นความเขา้ใจถึงความสามารถ
ในการใช้คอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรมภาษา และภูมิหลังทางทฤษฎี ก็คือศาสตร์ทาง
คอมพิวเตอร์  ปัจจุบนัการรู้เท่าทนัดิจิทลัหมายถึงความสามารถในการเขา้ใจส่ือ (เป็นส่ือกลางและ
มีความเป็นดิจิทลั) ในการคน้หาและการมีวิจารณญาณในการคน้คืนสารสนเทศ ( โดยการ
แพร่หลายของอินเทอร์เน็ต) และเพื่อให้สามารถส่ือสารกบัผูอื้่นโดยผ่านเคร่ืองมือดิจิทลัท่ี
หลากหลายและการประยุกต์ใช้ (โทรศพัท์เคล่ือนที่และอินเทอร์เน็ต) ซ่ึงความสามารถทั้งหมดน้ี
เป็นความแตกต่างของศาสตร์ ไดแ้ก่ ส่ือศึกษา วิทยาการสารสนเทศ และทฤษฎีการส่ือสาร เป็นตน้
ในการวิเคราะห์ความสามารถท่ีเก่ียวข้องกับการรู้เท่าทนัดิจิทลัซ่ึงเป็นการรู้เท่าทนัโดยรวมและ
ครอบคลุมการรู้เท่าทนัไอซีที การรู้เท่าทนัอินเทอร์เน็ต การรู้เท่าทนัส่ือ และการรู้เท่าทนัสารสนเทศ
สามารถอธิบายการรู้เท่าทนัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมด (Punie  and  Redecker, 2012, pp. 16-17) ดงันั้น
การรู้เท่าทนัดิจิทลั ประกอบดว้ย 
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    1) การรู้เท่าทนัไอซีที (ICT literacy) คือ ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์
สารสนเทศ และเทคโนโลยีการส่ือสารต่าง ๆ เพื่อการท างานท่ีมีประสิทธิภาพ โดยผูใ้ชง้านไอซีที
ตอ้งมีความสามารถในการใชอุ้ปกรณ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์ รวมถึงการประยุกตใ์ชง้านคอมพิวเตอร์
ไดอ้ยา่งช านาญ เพื่อการสร้างและเผยแพร่ความรู้และความคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
    2) การรู้เท่าทนัอินเทอร์เน็ต (internet literacy) คือ ความสามารถในการใช้งาน
อุปกรณ์ โปรแกรมประยุกต์และการส่ือสารผ่านอินเทอร์เน็ต เพื่อเขา้ถึง คน้หา จดัเก็บ สร้าง และ
เผยแพร่ขอ้มูล ทั้งน้ีผูใ้ช้งานอินเทอร์เน็ตควรมีทกัษะการใช้อุปกรณ์ เช่น โทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟน 
(smartphone) แทบ็เล็ต (tablet) และคอมพิวเตอร์ เป็นตน้ รวมทั้งสามารถใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์พื่อการ
สร้างสรรคแ์ละเผยแพร่สารสนเทศ เช่น การสร้างเวบ็ไซต ์ฯลฯ เป็นตน้ 
    3) การรู้เท่าทนัส่ือ (media literacy) คือ ความสามารถในการท าความเขา้ใจเน้ือหา
สาร คิดวิเคราะห์ วิพากษ์ ประเมิน สร้างสรรค์ และผลิตเน้ือหาสารเพื่อการเผยแพร่ในส่ือรูปแบบ
ต่าง ๆ เช่น วิทยุโทรทศัน์ วิทยุกระจายเสียง หนงัสือพิมพ์ และภาพยนตร์ เป็นตน้ รวมถึงการใช้
ประโยชน์จากเน้ือหาสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้ งน้ีทักษะท่ีจ าเป็นในการรู้เท่าทันส่ือ 
ประกอบดว้ยทกัษะการอ่าน ทกัษะการเขียน และทกัษะการคิดวิเคราะห์ส่ืออยา่งมีวิจารณญาณ (critical 
thinking)   
    4) การรู้เท่าทนัสารสนเทศ (information literacy) คือ ความสามารถในการเขา้ถึง
สารสนเทศท่ีต้องการได้ การใช้สารสนเทศอย่างสร้างสรรค์ การประเมินสารสนเทศอย่างมี
วิจารณญาณ และการจดัการสารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศท่ีหลากหลายเพื่อสร้างความรู้และ
ถูกตอ้งตามจริยธรรมและกฎหมาย   
    จากการทบทวนหนงัสือ ต ารา บทความวิชาการ งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และเอกสาร
อิเล็กทรอนิกส์ พบว่า มีการใช้ค  าศัพท์ท่ีเก่ียวข้องกับการรู้เท่าทันดิจิทัลท่ีหลากหลาย แต่มี
ความหมายใกลเ้คียงหรือคล้ายคลึงกบันกัวิชาการของ California Emerging Technology Fund  
(CETF) (www, 2008) ท่ีใช้ค  าว่า “การรู้เท่าทนัไอซีทีดิจิทลั” (ICT digital literacy)  ส่วน  Hobbs (2010) 
และ Hobbs  and  Moore (2013) ใชค้  าวา่ “การรู้เท่าทนัส่ือและดิจิทลั” (digital and media literacy)โดย 
Buckingham (2007) และ Kahne, Lee, and  Feezeel  (2012) ใช้ค  าว่า “การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั”(digital 
media literacy) ในขณะท่ีนักวิชาการส่วนใหญ่ใช้ค  าว่า “การรู้เท่าทันดิจิทัล” (digital literacy) 
(Gilster, 1997; Rivoltella, 2008; Covello, 2010; UNESCO, 2011; Belshaw, 2011; Punie  and 
Redecker, 2012; Gillen, 2014; White, 2015) ดงันั้นงานวิจยัในคร้ังน้ีผูว้ิจยัจึงใช้ค  าว่า “การรู้เท่า
ทนัดิจิทลั” (digital literacy) 
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  2.2.2 ความหมายของการรู้เท่าทนัดิจิทลั  
    มีนกัวชิาการใหค้วามหมายของการรู้เท่าทนัดิจิทลั ไวด้งัน้ี 
    Education Testing Service (2002, cited in Javorsky and Horvath, 2014, p.  770)
กล่าววา่ “โดยทัว่ไปแลว้การรู้เท่าทนัดิจิทลั อาจสะทอ้นการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั ทั้งฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ท่ีหลากหลาย และโปรแกรมประยุกต์รวมถึงเคร่ืองมือส่ือสารและเครือข่าย เพื่อเขา้ถึง 
(access) จดัการ (manage) บรูณาการ (integrate) ประเมิน (evaluate) และสร้างสรรค์ (create) 
สารสนเทศเพื่อท าหนา้ท่ีสังคมสารสนเทศ” 
    Buckingham (2003, cited in Fantin, M. and Grardello, 2008, p. 319) กล่าวว่า 
“การรู้เท่าทนัดิจิทลัหากเปรียบเทียบกบัการรู้เท่าทนัส่ิงพิมพ์ ซ่ึงเด็กตอ้งมีความสามารถในการ
ประเมินและใช้สารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณ หากพวกเขาสามารถเปล่ียนสารสนเทศไปเป็น
ความรู้ได้ ส าหรับส่ือเก่ากว่านั้นเด็กจ าเป็นตอ้งมีความรู้เพื่อตอ้งตดัสินใจเลือกรับรู้อย่างถูกตอ้ง       
อยูภ่ายใตก้ฎระเบียบ ในขณะท่ีการรู้เท่าทนัส่ิงพิมพเ์ก่ียวขอ้งกบัการอ่านการเขียน ส่วนการรู้เท่าทนั
ดิจิทลัจะเก่ียวขอ้งกบัการผลิตส่ือใหม่ (new media) อยา่งสร้างสรรค ์ตลอดจนการบริโภคส่ืออยา่งมี
วิจารณญาณ” และในอีก 3 ปีต่อมา Buckingham (2006, p. 267) ไดก้ล่าวเพิ่มเติมวา่การรู้เท่าทนั
ดิจิทลัเป็นมากกว่าการเรียนรู้การใช้งานคียบ์อร์ดคอมพิวเตอร์และการสืบคน้ออนไลน์ ซ่ึงเป็น
การเร่ิมตน้จากพื้นฐานของเด็กกบัการใช้อินเทอร์เน็ต โดยเด็กจ าเป็นตอ้งเรียนรู้ คน้หา และเลือก
เคร่ืองมือ เช่น เบราวเ์ซอร์ ไฮเปอร์ลิงค์ และเสริชเอนจิน และอ่ืน ๆ เป็นตน้ โดยทกัษะท่ีจ าเป็น
ส าหรับเด็กในการรู้เท่าทนัดิจิทลัไม่ไดมี้ขอบเขตเพียงแค่การคน้สารสนเทศเช่นเดียวกบัการเรียนรู้ 
เท่าทนัส่ิงพิมพ์ ซ่ึงเด็กจะตอ้งสามารถประเมินและใช้สารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณถ้าตอ้งการ
เปล่ียนสารสนเทศให้เป็นความรู้ ดงันั้นการรู้เท่าทนัดิจิทลัเด็กจะตอ้งทราบท่ีมาของสารสนเทศ   
ตอ้งสนใจผูผ้ลิตสารสนเทศและวิธีการน าเสนอสารสนเทศและเขา้ใจถึงเทคโนโลยีในการผลิตท่ี
เก่ียวขอ้งกบัสังคม กฎหมายและเศรษฐกิจ 
    Lankshaer and Knobel (2008, cited in Buck, 2012, p .  10)  ให้ความหมายว่า 
“การรู้เท่าทนัดิจิทลัเป็นการปฏิบติัในสังคมขนาดใหญ่ท่ีมีความรวดเร็ว และเป็นแนวคิดท่ีสัมพนัธ์ 
กบัการส่ือความหมาย โดยขอ้ความท่ีถูกผลิตไดรั้บการเผยแพร่และแลกเปล่ียนผา่นทางดิจิทลั” 
    Fantin and Grardello (2008, p. 319) กล่าววา่ “การรู้เท่าทนัดิจิทลัมีความเก่ียวขอ้ง
กบัการเล่น ศิลปะและการเล่าเร่ือง เช่น ภาษา ซ่ึงมีความจ าเป็นต่อเด็กท่ีจะท าให้สามารถอธิบายและ
ส่ือสารถึงความรู้สึก ความคิด และประสบการณ์ ความเฉพาะเจาะจงของแต่ละภาษาท าให้ต้องมี
ทกัษะการใช้ภาษาและเน้ือหาท่ีต่างกนัจะมีการท างานร่วมกนักับการปฏิบติั (experimentation)  
การสร้างสรรค ์(creation) และการส ารวจ (discovery) รวมถึงเก่ียวขอ้งกบัการสนทนา (dialogue) 
เจรจา (negotiation) การพูดคุย (polyphony) การเปิดใจกวา้ง (openness) ความยืดหยุ่น (flexibility)  
การวพิากษว์จิารณ์ (criticism) และการร่วมมือ (collaboration) ท่ีจะท าใหเ้กิดข้ึน” 
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    Calvani, Fini, and Ranieri (2009, pp. 60-61) ไดก้ล่าววา่ “การรู้เท่าทนัดิจิทลั คือ
ความสามารถในการส ารวจและเผชิญกบัสถานการณ์ของเทคโนโลยีใหม่ดว้ยวิธีการที่ยืดหยุน่
เพื่อวิเคราะห์ คดัเลือกและประเมินขอ้มูลและสารสนเทศอยา่งมีวิจารณญาณ เพื่อใชป้ระโยชน์จาก
เทคโนโลยีท่ีมีแนวโน้มเพื่อน าเสนอและแก้ปัญหา รวมทั้งร่วมกนัสร้างและแบ่งปันสารสนเทศ 
ในขณะท่ีแต่ละคนตอ้งมีความตระหนกัในความรับผิดชอบส่วนบุคคลและเคารพสิทธิซ่ึงกนัและกนั/
เป็นภาระผกูพนัร่วมกนั” 
    UNESCO (www, 2011) กล่าวถึงการรู้เท่าทนัดิจิทลัวา่ตอ้งเร่ิมตน้จากคนสามารถ
ใชง้านคอมพิวเตอร์ได้ ซ่ึงเป็นทกัษะพื้นฐานคอมพิวเตอร์ รวมถึงการใชแ้ละการผลิตส่ือดิจิทลั ซ่ึง
ตอ้งมีทกัษะเก่ียวกบัการประมวลสารสนเทศและคน้คืนสารสนเทศ และทกัษะการมีส่วนร่วมใน
เครือข่ายสังคมส าหรับการสร้างและแบ่งปันความรู้ 
    Rt.Hon and Smith (cited in Belshaw, 2011, p. 25) กล่าวว่า “การรู้เท่าทันดิจิทลั
เป็นกลไกส าคัญในการขับเคล่ือนสังคม ซ่ึงเป็นช่องทางผูท่ี้มีประสบการณ์ท่ีไม่ดีต่อสถาบนั 
การศึกษาให้กลบัเขา้มาเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ นอกจากน้ีการรู้เท่าทนัดิจิทลัสามารถแกไ้ขการถูกแปลก
แยกจากสังคม และเป็นอาวธุท่ีทรงพลงัในการต่อสู้กบัความยากจน” 
    Jisc RSCs (2011, cited in White, 2015, p. 11) กล่าวถึง “การรู้เท่าทนัดิจิทลัว่า
ถา้ผูเ้รียนรู้น าไปสู่การมีส่วนร่วมในสังคม วฒันธรรม และเศรษฐกิจ ในการเป็นพลเมืองดิจิทลั           
ซ่ึงตอ้งการเรียนรู้ในการใชเ้ทคโนโลย ีความปลอดภยัและความรับผิดชอบในการสนบัสนุนขอ้ปฏิบติั
ของสังคมท่ีกวา้งขวาง” 
    Hartley (2011, p. 98) กล่าวว่า “การรู้เท่าทนัดิจิทลัเป็นการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั
(ความสามารถทางคอมพิวเตอร์) เพื่อเขา้ถึง สร้างความเขา้ใจ ผลิต และส่ือสารกบับุคคลอ่ืน 
(ตวัอยา่งเช่น  การตีพิมพเ์ผยแพร่  เป็นตน้) ดว้ยตวัหนงัสือ ภาพ เสียง และเคร่ืองมืออ่ืน ๆ ท่ีใชใ้นการเล่า
เร่ือง เช่น การส่ือสารความหมายของการส่ือสารกบัเทคโนโลยีทางสังคม (ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์               
การเขา้รหัส เครือข่ายสังคม) เพื่อให้เป็นไปได ้การรู้เท่าทนัดิจิทลัมีความส าคญัเป็นอย่างมากเพราะมี
ผลกระทบต่อวฒันธรรม เศรษฐกิจ ในเชิงความคิดและการผลิตอย่างสร้างสรรค์ ทั้งน้ีการรู้เท่าทนั
ดิจิทลัเป็นเร่ืองท่ีซับซ้อนและไม่ไดใ้ช้เพียงแค่ทกัษะอย่างใดอย่างหน่ึง แต่ตอ้งเขา้ใจลกัษณะของ
ระบบดิจิทลัอ่ืน ๆ ท่ีจะอยู่ในเร่ืองของความสัมพนัธ์ทางการส่ือสารดว้ย เน่ืองจากการรู้เท่าทนัดิจิทลั   
มี  2  ส่วนประกอบท่ีส าคญั คือ ส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบั “ผูผ้ลิต” ไดแ้ก่ ผูแ้ต่ง ผูเ้ขียน ผูส่้งสาร และส่วนท่ี
เก่ียวขอ้งกบั  “ผูบ้ริโภค” ไดแ้ก่ ผูช้ม ผูอ่้าน ผูรั้บสาร ทั้งน้ีผูผ้ลิตและผูบ้ริโภคตอ้งมีความสามารถใน
การ “อ่าน” และ “เขียน” (หรือเรียกว่า การตีพิมพเ์ผยแพร่) ดงันั้นความสามารถของการรู้เทา่ทนั
ดิจิทลัจึงมีขอบเขตท่ีกวา้งและมีความสามารถในคอมพิวเตอร์และเครือข่ายสังคม”  
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    Fraser (cited  in  Anyangwe, 2012, p. 11) ได้เสนอสูตรอย่างง่ายเพื่ออธิบายค าว่า           
การรู้เท่าทนัดิจิทลั ดงัน้ี ความรู้เคร่ืองมือดิจิทลั + การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  (critical thinking) + 
การมีปฎิสัมพนัธ์ทางสังคม 
    BCS (2013, cited in White, 2015, p. 11) กล่าวถึง “การรู้เท่าทนัดิจิทลั คือ ความสามารถ 
เฉพาะบุคคลส าหรับการด าเนินชีวิต การเรียนรู้และการท างานในสังคมดิจิทลั  การรู้เท่าทนั 
ดิจิทลัจึงเร่ิมตน้จากความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีไปสู่การมีส่วนร่วม และสร้างประโยชน์เพื่อ
สังคมสมยัใหม่ วฒันธรรม การเมือง และเศรษฐกิจ” 
    Summey (2013, pp. 12-13) ไดก้ล่าวถึง “การรู้เท่าทนัดิจิทลัในเชิงการรู้เท่าทนั
เทคโนโลยีดิจิทลัว่าเป็นความสามารถในการท างานกบัเคร่ืองมือดิจิทลัและการเลือกใช้เคร่ืองมือ
อย่างเหมาะสมกับวตัถุประสงค์ของการท างาน ทั้ งน้ีการรู้เท่าทันดิจิทัลในความหมายของ    
Summey ประกอบด้วย ทกัษะต่าง ๆ ได้แก่ การจดัการขอ้มูล ส่ือ และการด าเนินการต่าง ๆ ด้วย
เคร่ืองมือดิจิทลั ดงันั้นการรู้เท่าทนัลกัษณะน้ีจึงตอ้งท างานและมีกิจกรรมร่วมกนักบัส่ิงแวดลอ้มทาง
ดิจิทลั (digital environment)” 
    Jisc (2014, cited in White, 2015, p. 11) ได้กล่าวว่า “การรู้เท่าทนัดิจิทลั คือ
ความสามารถเฉพาะบุคคลส าหรับการด าเนินชีวติ การเรียนรู้และการท างานในสังคมดิจิทลั โดยการ
รู้เท่าทนัดิจิทลัเก่ียวกบัทกัษะสารสนเทศเพื่ออธิบายไดว้า่เป็นชุดการปฏิบติั วิธีการและพฤติกรรม
ทางดิจิทลั และยงัหมายถึงการรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีเปล่ียนแปลงตามเวลาและบริบททางสังคม ดงันั้น
การรู้เท่าทันดิจิทัลจึงจ าเป็นต้องมีชุดการเรียนและความเป็นมืออาชีพ เพื่อสนับสนุนความ
หลากหลายและการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี” 
    จากความหมายขา้งตน้สรุปไดว้า่การรู้เท่าทนัดิจิทลั คือ ความสามารถเฉพาะบุคคล
ส าหรับการด าเนินชีวิต การเรียนรู้และการท างานในสังคมดิจิทลั การรู้เท่าทนัดิจิทลัจึงเร่ิมตน้จาก
ทกัษะพื้นฐาน คือ การอ่านและการเขียน จากนั้นจึงเป็นความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เขา้ใจ  
ประเมิน สร้างสรรค์ และการส่ือสารขอ้มูลดิจิทลัไปสู่การมีส่วนร่วมและก่อให้เกิดประโยชน์กบั
สังคมสมยัใหม่ การศึกษา วฒันธรรม การเมืองและเศรษฐกิจ นอกจากน้ีการรู้เท่าทนัดิจิทลั รวม
ไปถึงการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีความรับผิดชอบและมีจริยธรรม โดยท่ีผูใ้ช้ตอ้งมีทกัษะการใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทลัอย่างเต็มประสิทธิภาพ ดงันั้น การรู้เท่าทนัดิจิทลัจึงประกอบดว้ย            
2  กลุ่มทกัษะใหญ่  ดงัน้ี 
    (1) ทกัษะทางเทคโนโลยี หมายถึง ความสามารถในการใชเ้คร่ืองมือดิจิทลั ไดแ้ก่ 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์ อินเทอร์เน็ต โปรแกรมประยกุต ์และส่ือสังคม (social media) เป็นตน้ 
    (2) ทกัษะทางสารสนเทศและส่ือดิจิทลั หมายถึง ความสามารถในการเขา้ถึง
การวิเคราะห์ การประเมิน การสร้างสรรค์ การส่ือสาร การสะทอ้นกลบัสารสนเทศ รวมถึงการมี
ส่วนร่วมในการผลิตเน้ือหาดิจิทัลเพื่อการแบ่งปันความรู้อย่างมีจริยธรรมไปยังเครือข่าย
สังคมสารสนเทศ  
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  2.2.3 ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 
    จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวกบัการจ าแนกความสามารถในการรู้เท่าทนัดิจิทลั 
พบว่า  มีนักวิชาการและองค์กรเก่ียวกบัส่ือและดิจิทลั ใช้ค  าเรียกความสามารถท่ีอยู่ใตก้ารรู้เท่าทนั
ดิจิทลัหลายค า เช่น ค าว่า “องค์ประกอบ” (element) ถูกเรียกโดย CETF (2008) และ Belshaw 
(2011) ส่วนค าวา่ “สมรรถนะ” (competency) ถูกเรียกโดย Hobbs (2010) Hobbs and Moore (2013)  
และ Media  Awareness  Network  (2010) ขณะที่ค  าว่า “ทกัษะ” (skill) ถูกเรียกโดย Punie and  
Redecker (2012) ทั้งน้ีในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ ิจยัเลือกใช้ค  าว่า “ทกัษะ” เน่ืองจากเหมาะสมกบั
กลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นเด็ก ดงันั้นจึงเรียกวา่ “ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั” โดยในแต่ละทกัษะของการรู้เท่า
ทนัดิจิทลั มีนกัวิชาการและองค์กรเก่ียวกบัส่ือและดิจิทลัให้รายละเอียดแต่ละทกัษะการรู้เท่าทนั
ดิจิทลัไวด้งัต่อไปน้ี ทั้งน้ีผูว้จิยัยงัคงการใชค้  าเรียกของนกัวชิาการหรือองคก์รนั้นไว ้
    CETF (www, 2008)  ได ้แบ่งประเภทองค์ประกอบของการรู้เท่าทนัดิจิทลั
ออกเป็น 6 องคป์ระกอบ (six elements of digital literacy) ดงัน้ี 

1) เขา้ถึง (access) คือ การรู้เก่ียวกบัการจดัเก็บและ/หรือการคน้คืนสารสนเทศ
เช่น การส ารวจ คน้หา และคน้คืนสารสนเทศในบริบทดิจิทลั เป็นตน้ 

2) จดัการ (manage) คือ การประยุกต์ในการจดัการขอ้มูลที่มีอยู่หรือการจดั
หมวดหมู่ เช่น การจดัการสารสนเทศในการเขา้ถึงสารสนเทศส าหรับการคน้คืนและประยกุตใ์ชใ้น
อนาคต เป็นตน้ 

3) บูรณาการ (integrate) คือ การตีความและการน าเสนอข้อมูลสารสนเทศโดย
การใชเ้คร่ืองมือไอซีทีในการสังเคราะห์ สรุป และเปรียบเทียบจากแหล่งขอ้มูลท่ีหลากหลาย 

4) ประเมิน (evaluate) คือ การตดัสินเก่ียวกบัคุณภาพ คุณค่า คุณประโยชน์หรือ
ประสิทธิภาพของสารสนเทศจากแหล่งขอ้มูลท่ีหลากหลายส าหรับวตัถุประสงค์ท่ีเฉพาะเจาะจง 
รวมทั้งการตดัสินเก่ียวกบัความเหมาะสมและความพอเพียงของขอ้มูลสารสนเทศ 

5) สร้างสรรค์ (create) คือ การสร้างสารสนเทศโดยการปรับ ประยุกต์ ออกแบบ 
ประดิษฐ์ หรือเขียนข่าวสารในบริบทไอซีที รวมไปถึงการอธิบายเหตุการณ์ การแสดงความคิดเห็น
สนบัสนุนการโตต้อบและมีมุมมองความคิดของผูใ้ชไ้อซีที 

6) ส่ือสาร (communicate) คือ การส่ือสารขอ้มูลสารสนเทศเพื่อจูงใจไปยงัความ
ตอ้งการของผูรั้บสารต่าง ๆ และมีการใช้ส่ืออย่างเหมาะสม ซ่ึงมีการส่ือสารการปรับและการน า 
เสนอข่าวสารอยา่งถูกตอ้งของเน้ือหา (ผูรั้บสารและส่ือ) ในบริบทไอซีทีของผูรั้บสาร 
    Hobbs (2010, pp. 18-19) ไดแ้บ่งสมรรถนะของการรู้เท่าทนัส่ือและดิจิทลั (digital 
and media literacy competencies) ออกเป็น 5 สมรรถนะ ดงัน้ี  
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1) เขา้ถึง (access) คือ สามารถคน้หาและการใช้ส่ือและเคร่ืองมือเทคโนโลยี
อยา่งช านาญไดอ้ยา่งเหมาะสม 

2) วิเคราะห์และประเมิน (analyze and evaluate) คือ สามารถท าความเขา้ใจเน้ือหา
และใชก้ารคิดวิจารณญาณในการวิเคราะห์คุณภาพเน้ือหา ความจริง ความน่าเช่ือถือ และมุมมองใน
การพิจารณาผลกระทบท่ีเกิดข้ึนหรือผลท่ีตามมาของเน้ือหาได ้ 

3) สร้างสรรค ์(create) คือ สามารถเขียนหรือสร้างเน้ือหาในการสร้างสรรค์และ
มัน่ใจในการแสดงออกของตนเองในการตระหนกัถึงวตัถุประสงค์ ผูรั้บสารและแยกแยะเทคนิค 
การสร้างสรรคไ์ด ้   

4) สะทอ้นคิด (reflect) คือ สามารถประยุกต์ความรับผิดชอบต่อสังคมและ
หลกัจริยธรรม โดยสะทอ้นถึงความเป็นเอกลกัษณ์และประสบการณ์ชีวิต รวมถึงพฤติกรรมการส่ือสาร
และพฤติกรรมของผูใ้ชง้านได ้

5) ปฏิบติั (act) คือ สามารถท างานและความร่วมมือของบุคคลในการแบ่งปัน
ความรู้และการแกไ้ขปัญหาในครอบครัว สถานท่ีท างาน และชุมชน รวมถึงการมีส่วนร่วมของคน 
ในชุมชนทอ้งถ่ิน ภูมิภาค ประเทศ และระดบันานาชาติ 
    Media Awareness Network (2010, p. 5) ไดแ้บ่งสมรรถนะของการรู้เท่าทนัส่ือและ
ดิจิทลั (digital and media literacy competency) ออกเป็น 3 สมรรถนะ ดงัน้ี 
    1)  ใช้ (use) คือ ความสามารถทางเทคนิคในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต
ทกัษะน้ีเป็นพื้นฐานส าหรับการพฒันาการรู้เท่าทนัดิจิทลั ซ่ึงทกัษะทางเทคนิคท่ีจ าเป็นประกอบด้วย 
ความสามารถในการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมประมวลผลค า เวบ็เบราวเ์ซอร์  
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์  (e-mail) และเคร่ืองมือส่ือสารอ่ืน ๆ เพื่อการพัฒนาทักษะน้ีต้องมี
ความสามารถในการเขา้ถึงและความรู้เกี่ยวกบัอุปกรณ์ เช่น บริการบรอดแบรนด์ (broadband 
services) เคร่ืองคอมพิวเตอร์ (computers) ซอฟต์แวร์ (software)โปรแกรมคน้หาทางอินเทอร์เน็ต 
(internet search engines) และฐานขอ้มูลออนไลน์ รวมถึงเทคโนโลยีอุบติัใหม่ เช่น การประมวลผล
แบบแบ่งปันทรัพยากรผา่นเครือข่าย (cloud computing) เป็นตน้ 
    2) เขา้ใจ (understand) คือ ความสามารถในการประมวลความรู้ สร้างมโนทศัน์
และประเมินส่ือดิจิทลัอยา่งมีวจิารณญาณ  ดงันั้นความส าคญัของการประเมินผลอยา่งมีวจิารณญาณ
ตอ้งเขา้ใจเน้ือหาและโปรแกรมทางส่ือดิจิทลัว่าสามารถสะทอ้นการจดัการเน้ือหา การรับรู้ความ
เช่ือและความรู้สึกท่ีไดรั้บจากส่ือดิจิทลันั้น โดยความเขา้ใจอยา่งมีวิจารณญาณของบุคคล ช่วยให้มี
ประโยชน์และลดความเส่ียงในสังคมดิจิทลั ซ่ึงทกัษะน้ี ประกอบดว้ย ทกัษะการจดัการสารสนเทศ 
สิทธิและความรับผดิชอบท่ีเหมาะสม และมีความรับผดิชอบต่อทรัพยสิ์นทางปัญญา 
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    3) สร้างสรรค์ (create) คือ ความสามารถในการสร้างเน้ือหาและใช้เคร่ืองมือ 
ส่ือสารอยา่งมีประสิทธิภาพ  การสร้างเน้ือหาส่ือดิจิทลัมีความหมายมากกวา่ความสามารถในการใช้
โปรแกรมประมวลผลค าหรือการเขียนไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) รวมถึงความสามารถท่ีจะ
ส่ือสารเน้ือหาท่ีหลากหลายไปสู่กลุ่มผูรั้บสารกลุ่มต่าง ๆ การสร้างและส่ือสารโดยอาจใช้ส่ือ เช่น 
ภาพ (images) วิดีโอ (video) และเสียง (sound) อยา่งมีประสิทธิภาพ และมีความรับผิดชอบในเว็บ 
2.0  (Web 2.0)  เช่น  บล็อก  (blogs)  กระดานสนทนา (discussion forums) การแบ่งปันภาพถ่ายและวิดีโอ  
(video and photo sharing) เกมทางสังคม (gaming social) และส่ือสังคมรูปแบบอ่ืน ๆ เป็นตน้ 

    Belshaw (2011, p. 206) ไดแ้บ่งสมรรถนะของการรู้เท่าทนัดิจิทลัออกเป็น 8 องคป์ระกอบ  
(the eight essentials element of digital literacy)  ดงัน้ี 
    1) การเขา้ใจวฒันธรรมดิจิทลั (cultural) คือ การเขา้ใจบริบททางดิจิทลัท่ีหลากหลาย
ของแต่ละบุคคล เพื่อท าให้เขา้ใจและมองเห็นโลกแห่งความจริง และมีความเขา้ใจวฒันธรรมทาง
เทคโนโลยท่ีีสามารถเปล่ียนแปลงไดต้ลอดเวลา     
    2) ความรู้จ า (cognitive) คือ การมีความเขา้ใจความจริงของโลกและมองเห็น
วฒันธรรมทางดิจิทลัท่ีหลากหลาย และสามารถสร้างความรู้จ าสารสนเทศในบริบททางดิจิทลัได ้
            3) การสร้างความหมาย (constructive) คือ การสร้างส่ิงใหม่รวมไปถึงการใช้
หรือการน าเอาเน้ือหาสารสนเทศอ่ืน ๆ ไปผสมกนัเพื่อใหไ้ดส้ารสนเทศใหม่    
             4) การส่ือสาร (communicative) คือ วิธีการท างานของส่ือเพื่อการส่ือสารใน
ส่ิงแวดลอ้มของเครือข่ายทางดิจิทลั    
             5) ความมัน่ใจ (confident) คือ ความสามารถของผูใ้ช้เทคโนโลยีดิจิทลัที่ใช้
เทคโนโลยไีดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ    
            6)  การสร้างสรรค ์(creative) คือ การสร้างสรรคส์ารสนเทศท่ีเก่ียวขอ้งกบัการท า 
ส่ิงใหม่ดว้ยวิธีการใหม่ โดยเก่ียวขอ้งกบัการใช้เทคโนโลยีในการปฏิบติังานและใช้งานให้บรรลุ
วตัถุประสงคไ์ด ้   
             7) การมีวิจารณญาณ (critical) คือ ความเก่ียวขอ้งกบัการสะทอ้นกลบัการรู้เท่าทนั
องค์ประกอบทั้ง 6 องค์ประกอบท่ีกล่าวมาข้างต้น เพื่อการวิเคราะห์เน้ือหาสารสนเทศอย่างมี
วจิารณญาณ 
             8) ความเป็นพลเมือง (civic) คือ ความสามารถของบุคคลในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั
เพื่อการจดัการอนัน าไปสู่การเคล่ือนไหวทางสังคมหรือความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
    Punie and Redecker (2012, p. 51) ไดแ้บ่งการรู้เท่าทนัดิจิทลัออกเป็น 5 ทกัษะ 
(five skills of digital literacy) ดงัน้ี 
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    1) ให้ความหมาย (define) คือ สามารถให้ความชดัเจนของค า โดยบอกไดว้า่
อะไรคือความรู้ อะไรตอ้งการท่ีจะหาออกมา อะไรคือแหล่งขอ้มูลดิจิทลั และไม่ใช่แหล่งขอ้มูล
ดิจิทลัส าหรับการใชง้าน 
                2) คน้หา (find) คือ การคน้หาขอ้มูลออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพในการ
ใช้Google หรือการใช้โปรแกรมคน้หาขอ้มูลทางอินเทอร์เน็ตเพื่อการคน้หา และสามารถดาวน์โหลด 
จดัเก็บและการคน้คืนสารสนเทศอยา่งมีประสิทธิภาพ และผูใ้ชง้านมีความเขา้ใจเก่ียวกบัลิขสิทธ์ิการ
ใชง้านทางส่ืออินเทอร์เน็ต 
                3) ประเมิน (evaluate) คือ สามารถบอกไดว้่าอะไรคือขอ้มูลสารสนเทศท่ีดีจาก
วตัถุประสงคแ์ละผูรั้บสาร (ค า, ภาพ, ขอ้มูล) สามารถให้ผูเ้รียนตดัสินใจเก่ียวกบัความถูกตอ้งและ
ความเช่ือมัน่ สามารถพฒันาและกลัน่กรองข่าวสารสารสนเทศ และหลีกเล่ียงการตดัแปะขอ้มูล 
                 4) สร้างสรรค์ (create) คือ ทกัษะทางเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนผูเ้รียน อะไรเป็น
รูปแบบของการน าเสนองาน เช่น การน าเสนอดว้ยวิดีโอ (video presentation) ใบปลิว (leaflet) 
และพอดคาสต ์(podcast) เป็นตน้ โดยสามารถเลือกเคร่ืองมือเทคโนโลยดิีจิทลัในการท างานได ้  
                 5)  ส่ือสาร (communicate) คือ สามารถใช้เคร่ืองมือออนไลน์ในการเปรียบเทียบ
ขอ้มูลข่าวสาร ความคิด และความร่วมมือในการพฒันางาน บอกไดว้า่อะไรดีหรือไม่ดี อะไรท่ีจะท า
การส่ือสารให้แตกต่างในเวลาต่อไป ท าอยา่งไรจะแสดงความปลอดภยัและความรับผิดชอบในการ
ใชส่ื้อออนไลน์ 
    Hobbs and Moore (2013, pp. 16-17) ไดแ้บ่งสมรรถนะของการรู้เท่าทนัส่ือและ
ดิจิทลั (digital and media literacy competencies) ออกเป็น 5 สมรรถนะ ดงัน้ี 
              1) การเขา้ถึง (access) คือ มีทกัษะการฟังและเขา้ใจการอ่าน สามารถใช้เคร่ืองมือ
เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม มีการใช้แหล่งข้อมูลสารสนเทศท่ีหลากหลายและมีการประยุกต์ข้อมูล
ข่าวสารในการแกปั้ญหาได ้
              2) การวิเคราะห์ (analysis) คือ มีความเขา้ใจสัญลกัษณ์ในการเขา้ใจการท างาน 
และวิธีการท างาน โดยสามารถรู้ประเภทของขอ้ความท่ีเฉพาะเจาะจงได ้สามารถระบุผูแ้ต่ง ระบุ
วตัถุประสงค์และกลุ่มผูรั้บสารเป้าหมายแต่ละประเภทได้ และสามารถรู้และบอกแหล่งขอ้มูลท่ี
น่าเช่ือถือของขอ้ความแต่ละประเภทได ้ 
              3) การจดัวางองค์ประกอบ (composition) คือ ความสามารถในการเลือกเน้ือหา
และขอ้ความมาเพื่อการจดัวางซ่ึงเป็นพื้นฐานของการเขียนและการสร้างสรรค์ภาพในส่ือต่าง ๆ  
เช่น ไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ (e-mail) รายงาน บทภาพยนตร์ เน้ือเพลง เวบ็เพจ สารคดี นวนิยายและ
อ่ืน ๆ เพื่อการแจ้งข่าวสาร การชักชวน การแสดงความคิดเห็น หรือการมีปฏิกิริยาตอบกลับ เช่น              
การพูดคุยและการแสดงมุมมองกบับุคคลอ่ืน เป็นตน้ 
              4) การสะทอ้นคิด (reflection) คือ สามารถตระหนักและเห็นคุณค่าความ 
สัมพนัธ์ในการแสดงพฤติกรรมท่ีเหมาะสมทางสังคม สามารถระดมความคิดและการสร้างแนวคิดท่ี

 

http://rirs3.royin.go.th/coinages/websearch.php?Wd=%E4%BB%C3%C9%B3%D5%C2%EC%CD%D4%E0%C5%E7%A1%B7%C3%CD%B9%D4%A1%CA%EC&Sj=0


54 

มีประโยชน์ ซ่ึงอยูบ่นการใชง้านและอยูบ่นทิศทางของงาน มีการตดัสินท่ีดี และมีความรับผิดชอบ
ต่อสังคมเม่ือท าการส่ือสารกบับุคคลอ่ืน รวมถึงการแสดงความเป็นผูน้ าและรับผิดชอบได ้สามารถ
เสนอความคิดในการช่วยเหลือและการสอนคนอ่ืน ๆ ได ้ 
             5)  การปฏิบตัิ (taking action) คือ การมีส่วนร่วมในชุมชนสารสนเทศอย่าง
สร้างสรรค์  มีการแบ่งปันและการแสดงความคิดกบับุคคลอ่ืนโดยมีความตระหนกัและรู้ถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคล สามารถเช่ือมโยงระหว่างเหตุการณ์ในปัจจุบนักับชุมชนและตนเองได้ 
รวมทั้งสร้างความคิดเพื่อจะพฒันา ปรับปรุงขอ้มูลและเหตุการณ์ และมีการร่วมมือในการแกปั้ญหา
จริงท่ีเกิดข้ึน 
    จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ผูว้ิจยัไดส้รุปทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัวิชาการและ
องคก์รเก่ียวกบัส่ือและดิจิทลัทั้ง 6 ท่าน ไดด้งัตารางต่อไปน้ี 

 



ตารางที ่2.4 สรุปทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 
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    จากตารางขา้งตน้ ผูว้จิยัไดส้ังเคราะห์ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัวชิาการ และ
องค์กรเก่ียวกบัส่ือและดิจิทลัทั้ง 6 ท่าน ด้วยวิธีการนับความซ ้าซ้อนและความหมายท่ีคล้ายคลึง
กนัของแต่ละทกัษะ ซ่ึงสรุปได้ว่าการรู้เท่าทนัดิจิทลั ประกอบด้วย 7 ทกัษะ ได้แก่ ทกัษะการ
เขา้ถึง (access  skill)  ทกัษะการวิเคราะห์ (analysis skill) ทกัษะการประเมิน (evaluation skill) ทกัษะการ
สร้างสรรค์ (creative skill) ทกัษะการส่ือสาร (communication skill) ทกัษะการสะท้อนคิด 
(reflect skill) และทักษะการปฏิบัติ  ( taking action skill) ทั้ ง น้ีแต่ละทักษะการรู้ เท่ าทันดิ จิทัล 
มีรายละเอียด  ดงัน้ี 
    1) ทกัษะการเขา้ถึง คือ ความสามารถในการเลือกและใช้เคร่ืองมือเทคโนโลยี
สารสนเทศทางดิจิทลัได้อย่างเหมาะสม ทั้งอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ส าหรับการเขา้ถึง
แหล่งขอ้มูลสารสนเทศท่ีมีความหลากหลาย เพื่อตอบสนองการเรียนรู้ การหาความรู้ ความบนัเทิง 
และติดตามข่าวสารสนเทศได้ โดยมีทกัษะการอ่านและการฟัง รวมถึงสามารถในการแสวงหา
ความรู้ท่ีตอ้งการใช้จากแหล่งสารสนเทศท่ีหลากหลาย นอกจากน้ียงัรวมถึงความสามารถในการ
จดัเก็บสารสนเทศประเภทต่าง ๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
    2) ทักษะการวิ เคราะห์ คือ  ความสามารถในการอ่านและท าความเข้าใจ
สารสนเทศ และสัญลกัษณ์ต่าง ๆ ไดอ้ย่างถูกตอ้ง รวมถึงการมีทกัษะการอ่านและเขียน เพื่อสร้าง
ความน่าเช่ือถือของเน้ือหาสารได ้ทั้งน้ีตอ้งสามารถระบุประเภทของส่ือดิจิทลั แหล่งท่ีมา และกลุ่ม
ผูรั้บสารเป้าหมายไดอ้ยา่งเหมาะสม  
    3) ทกัษะการประเมิน คือ ความสามารถในการตดัสินคุณภาพ คุณประโยชน์ ของ
สารสนเทศท่ีได้จากแหล่งสารสนเทศท่ีหลากหลาย นอกจากน้ียงัต้องมีความสามารถในการ
กลัน่กรองและคดัแยกสารสนเทศไดอ้ยา่งมีวจิารณญาณ 
    4) ทกัษะการสร้างสรรค ์คือ ความสามารถในการสร้างสารสนเทศดว้ยเคร่ืองมือ
เทคโนโลยีดิจิทลัอยา่งมีประสิทธิภาพ โดยการปรับ ประยุกต ์ออกแบบ ประดิษฐ์หรือเขียนเน้ือหา
สารในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เวบ็ไซต ์กระดานสนทนา บล็อก รูปภาพและวดีิโอ เกมคอมพิวเตอร์ และ
ส่ือสังคม เป็นตน้ ทั้งน้ีการสร้างสารสนเทศท่ีหลากหลายตอ้งเหมาะสมกบัผูรั้บสารกลุ่มต่าง ๆ ได ้
    5) ทกัษะการส่ือสาร คือ ความสามารถในการส่ือสารและการเลือกช่องทางการ
ส่ือสารเน้ือหาดิจิทลั (digital content) ไปยงักลุ่มเป้าหมายได้อย่างเหมาะสมภายใตส่ิ้งแวดล้อม
ดิจิทลั เช่น ส่ือออนไลน์ เกมคอมพิวเตอร์ สถานการณ์จ าลอง และเคร่ืองมือดิจิทลัต่าง ๆ อาทิ ซีดีรอม 
วซีีดี เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ไอแพด (ipad) ไอพอต (ipod) แทบ็เล็ต (tablet) และโทรศพัทแ์บบสมาร์ตโฟน 
(smartphone) เป็นต้น ทั้งน้ีบุคคลต้องค านึงถึงความปลอดภยัและความรับผิดชอบในการใช้ส่ือ
ออนไลน์ดว้ย    
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    6) ทกัษะการสะทอ้นคิด คือ ความสามารถในการแสดงความคิดเห็น การโตต้อบและ
การเช่ือมโยงเน้ือหาสารสนเทศไปยงับุคคลอ่ืน ๆ ในลกัษณะต่าง ๆ เช่น การใหค้วามช่วยเหลือและการ
สอน เป็นตน้ ทั้งน้ีทกัษะการสะทอ้นคิดจะตอ้งอยู่บนพื้นฐานจริยธรรมและความรับผิดชอบต่อ
สังคมส่วนรวมอีกดว้ย 
    7) ทกัษะการปฏิบติั คือ ความสามารถในการท างานและการร่วมมือกบับุคคลอ่ืน
ผา่นส่ือดิจิทลัในการแบ่งปันความรู้ การแกปั้ญหา ปรับปรุงขอ้มูลหรือเหตุการณ์ท่ีเป็นประโยชน์ต่อ
สังคมส่วนรวมไดอ้ยา่งเหมาะสม 
    ส าหรับการศึกษาในคร้ังน้ีผู ้วิจ ัยใช้เกณฑ์พัฒนาการของเด็กประถมศึกษามา
ประกอบในการพิจารณาทกัษะท่ีเหมาะสมกบัเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ โดย สุรางค์ 
โค้วตระกูล (2556, หน้า 82-86)  ศาสตราจารย์สาขาวิชาจิตวิทยาการศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ได้กล่าวถึงพฒันาการของเด็กวยัประถมศึกษามีอายุตั้งแต่ 6-12 ปี ว่ามี
พฒันาการ 4 ด้าน ได้แก่ (1) ดา้นร่างกาย (2) ดา้นเชาวน์ปัญญา (3) ดา้นบุคลิกภาพ และ (4) ดา้น
อารมณ์และสังคม นอกจากน้ี ศศิธร เว ียงวะลยั (2557, หน้า 37-39) ยงัไดก้ล่าวเพิ ่มเติมถึง
พฒันาการเด็ก คือ (5) ดา้นจริยธรรม ซ่ึงพฒันาการของ เด็กวยัประถมศึกษาที่กล่าวมาทั้ง              
5 ดา้นสอดคลอ้งกบัทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ ไดแ้ก่ ทกัษะการเขา้ถึง (access skill) ทกัษะ
การวิ เ คราะ ห์  ( analysis skill)  ทักษะการส ร้ า งสรรค์  ( creative skill)  ทักษะการ ส่ือสาร 
(communication skill) ทกัษะการสะทอ้นคิด (reflect skill) และทกัษะการปฏิบตัิ (taking action 
skill) ผูว้ิจยัจึงเลือกทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัทั้ง 7 ทกัษะ ซ่ึงรายละเอียดจะกล่าวต่อไปในหัวขอ้ท่ี 
2.4.1 พฒันาการของเด็กวยัประถมศึกษา 
 
  2.2.4 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลั  
    ผูว้ิจยัได้ศึกษาและทบทวนวรรณกรรมจากงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรู้เท่าทนั
ดิจิทลั  ท่ีเก่ียวขอ้งกบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาในประเทศไทยยงัไม่พบงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งกบั
งานวิจยัน้ี แต่เมื่อใช้ค  าที่มีความหมายใกล้เคียงกนั ได้แก่ การรู้เท่าทนัส่ือ (media literacy)  
ซ่ึงพบงานวิจยัการ รู้เท่าทนัส่ือในประเทศไทย และงานวิจยัการรู้เท่าทันส่ือในต่างประเทศท่ี
เก่ียวขอ้งกบันกัเรียนชั้นประถมศึกษา ดงัต่อไปน้ี 
    2.2.4.1 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัการรู้เท่าทนัส่ือในประเทศไทย 
      ผูว้ิจ ัยได้ศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการรู้เท่าทันส่ือในประเทศไทย 
จ านวน 4 เร่ือง ดงัน้ี  
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      เมสิริณ  ขวญัใจ (2551) ศึกษาเร่ือง เด็กกบัการรู้เท่าทนัส่ือโทรทศัน์  
การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาแบบแผนพฤติกรรมการเขา้ถึงส่ือโทรทศัน์และการเปิดรับเน้ือหา
รายการโทรทศัน์ของเด็ก และเพื่อวิเคราะห์ทกัษะและความสามารถในการรู้เท่าทนัส่ือโทรทศัน์ของ
เด็ก โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงคุณภาพ มีกลุ่มตวัอย่างเป็นเด็กวยัประถมศึกษาตอนตน้ อายุ 7-9 ปี  
ที่ก  าลงัศึกษาในระดบัประถมศึกษาตอนตน้ชั้นปีที่ 1-3 อาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร จ านวน  
90 คน จาก 2 โรงเรียน คือ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ฝ่ายประถมและโรงเรียนวดั
ม่วงแค เคร่ืองมือในการวิจยั ไดแ้ก่ แบบสัมภาษณ์ โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์เด่ียวและการสนทนา
กลุ่ม ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลน าเสนอในลกัษณะพรรณนาเชิงวิเคราะห์ (descriptive analysis) 
      ผลการวิจยัพบว่า (1) เด็กใช้เวลาในการเขา้ถึงส่ือโทรทศัน์ในปริมาณ
จ านวนชั่วโมงท่ีค่อนขา้งมากในแต่ละวนั และสามารถเลือกเปิดรับเน้ือหารายการโทรทศัน์ตาม
ความต้องการของตนเองได้อย่างอิสระพอสมควร โดยมีการเลือกเน้ือหาหลากหลายประเภท 
ซ่ึงรายการท่ีเด็กเลือกเปิดรับชมนั้นกระจายอยูใ่นสถานีโทรทศัน์ทุกช่อง นอกจากน้ีพบวา่ เด็กบาง
คนยงัมีโอกาสเปิดรับชมบางรายการจากทางสถานีโทรทศัน์เนชัน่ สถานีโทรทศัน์ ASTV และ
สถานีแบบบอกรับเป็นสมาชิกทรูวชินัส์ ส าหรับเด็กบางคนมีการเลือกช่องทางส่ืออ่ืนท่ีสามารถท า
ให้เขา้ถึงเน้ือหาท่ีตนเองช่ืนชอบซ ้ าไดอ้ีก โดยดูจากวีซีดีและดีวีดีเฉพาะเน้ือหาประเภทการ์ตูน 
และ (2) เด็กมีทกัษะและความสามารถในการวิเคราะห์  ตีความหมาย  และประเมินคุณค่าเน้ือหารายการ
โทรทศัน์ทุกประเภทได ้ เด็กตระหนกัรู้เก่ียวกบัขอ้เท็จจริงท่ีปรากฏในข่าวโทรทศัน์ โดยไดรั้บแรง
เสริมจากมุมมองของพ่อและแม่ ขณะท่ีเด็กมีการตดัสินใจเลือกดูเน้ือหารายการ สารคดีท่ีสามารถจะ
ตอบสนองประโยชน์ตามความตอ้งการของตนเอง ส าหรับละครและวาไรต้ีโชวท่ี์ไม่ได้มุ่งผลิต
ส าหรับเด็ก ซ่ึงเด็กสามารถแยกแยะการกระท าและค าพูดท่ีเหมาะสมและไม่เหมาะสมได้ ส่วน
รายการประเภทการ์ตูนเด็กมีอารมณ์สนุกเพลิดเพลินไปกบัเน้ือหา แต่รู้วา่เป็นเร่ืองราวท่ีถูกแต่งข้ึนตาม
จินตนาการ เป็นส่ิงสมมติ มีความเพอ้ฝัน เพื่อความสนุกสนานและเพลิดเพลิน ส่วนรายการเกมโชว ์
เด็กช่ืนชอบท่ีจะประเมินความสามารถของตนเองเทียบกบัผูเ้ขา้แข่งขนั 
      สุรเกียรติ  ธาดาวฒันาวิทย ์(2555) ศึกษาเร่ือง การพฒันาโมเดลเชิงสาเหตุ
ของการรู้เท่าทนัส่ือและสารสนเทศของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 4-6 : การวิเคราะห์ความไม่
แปรเปล่ียนระหวา่งสังกดั  การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาโมเดลเชิงสาเหตุของการรู้เท่าทนัส่ือ
และสารสนเทศของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 4-6 เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดลเชิง
สาเหตุของการรู้เท่าทนัส่ือและสารสนเทศของนกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 4-6 กบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์
และเพื่อทดสอบความไม่แปรเปล่ียนของโมเดลเชิงสาเหตุของการรู้เท่าทนัส่ือและสารสนเทศของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6 สังกดัส านกังานคณะกรรมการศึกษาขั้นพื้นฐานและส านักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณ ด้วยวิธีการส ารวจ                            

 



59 

มีกลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 4-6 จ  านวน 450 คน  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
ไดแ้ก่ แบบสอบถาม และการวเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติเชิงบรรยาย การวเิคราะห์สหสัมพนัธ์และการ
วเิคราะห์อิทธิพลตามหลกัการวเิคราะห์โมเดลลิสเรล 
      ผลการวจิยัพบวา่ (1) โมเดลเชิงสาเหตุของการรู้เท่าทนัส่ือและสารสนเทศ
ของนกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 4-6 ประกอบดว้ย ตวัแปรท่ีมีอิทธิพลทางตรงต่อการรู้เท่าทนัส่ือและ
สารสนเทศ ได้แก่ การสนับสนุนทางสังคมและการรับรู้ความสามารถของตนเอง เป็นต้น  
และตวัแปรท่ีมีอิทธิพลทางออ้มต่อการรู้เท่าทนัส่ือและสารสนเทศ ไดแ้ก่ การสนบัสนุนทางสังคม 
ส่งอิทธิพลผา่นการรับรู้ความสามารถของตนเองและความสามารถทางภาษาต่อการรู้เท่าทนัส่ือ และ
สารสนเทศ  โดยตวัแปรท่ีส่งอิทธิพลต่อการรู้เท่าทนัส่ือและสารสนเทศสูงสุด คือ การสนบัสนุนทาง
สังคม (2) โมเดลเชิงสาเหตุที่พฒันาข้ึนมีความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ และ (3) โมเดล
เชิงสาเหตุของการรู้เท่าทนัส่ือและสารสนเทศท่ีพฒันาข้ึนไม่มีความแปรเปล่ียนของรูปแบบโมเดล
และค่าพารามิเตอร์อิทธิพลเชิงสาเหตุของการรู้เท่าทนัส่ือและสารสนเทศในโมเดลระหวา่งสังกดั 
      สุภา  พนสับดี (2556) วจิยัเร่ือง การศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัส่วน
บุคคลและพฤติกรรมการเปิดรับกับการรู้เท่าทันส่ือ : กรณีศึกษารายการการ์ตูนโทรทศัน์ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา
ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัส่วนบุคคลและพฤติกรรมการเปิดรับก ับการรู้ เท่าทนัการ์ตูน
โทรท ศัน ์ในม ิต ิด้านความรู้ความเข้าใจ มิติด้านอารมณ์ มิติด้านจริยธรรม  และมิติด้าน
สุนทรียศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร และเพื่อศึกษา
ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัส่วนบุคคล (เพศ  อายุ  เกรดเฉล่ีย  รายได้ของครอบครัว และระดบั
การศึกษาของผูป้กครอง) และพฤติกรรมการเปิดรับชมการ์ตูนโทรทศัน์ (ความถ่ีท่ีเปิดรับ  ระยะเวลา
ท่ีเปิดรับ รูปแบบท่ีเปิดรับ เน้ือหาท่ีเปิดรับ และการมีส่วนร่วมของผูป้กครอง) กบัการรู้เท่าทนั
การ์ตูนโทรทศัน์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร ใช้ระเบียบวิจยัเชิง
ปริมาณ  ด้วยวิธีการส ารวจ  มีกลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชายและหญิงระดบัชั้นประถมศึกษาตอน
ปลายท่ีศึกษาอยู่ในโรงเรียนเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั 
ได้แก่ แบบสอบถาม และการวิเคราะห์ขอ้มูลใช้สถิติเชิงพรรณนา (descriptive statistics) ได้แก่ 
ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และใช้สถิติเชิงอา้งอิง (inferential statistics) ไดแ้ก่ 
การทดสอบที (t-test) และการวเิคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (one-way ANOVA)  
       ผลการวิจยัพบว่า (1) ปัจจยัส่วนบุคคล พบว่า กลุ่มตวัอย่างเป็นเพศ
ชายและหญิงจ านวนใกลเ้คียงกนั ส่วนใหญ่มีอายุ 10-12 ปี รองลงมาคืออายุ 8-9 ปี มีรายไดข้อง
ครอบครัว 10,000 บาท ถึง 25,000 บาทต่อเดือน มีการศึกษาของผูป้กครองอยูใ่นระดบัปริญญาตรี  
และพฤติกรรมการเปิดรับชมการ์ตูนโทรทศัน์ พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เปิดรับชมการ์ตูน
โทรทศัน์ทุกวนั ใช้เวลาชมแต่ละคร้ัง 1-2 ชัว่โมง รูปแบบที่เปิดรับมากที่สุด คือ การ์ตูนญี่ปุ่น 
เน้ือหาที่เปิดรับ คือ เร่ืองราวการผจญภยัและการต่อสู้ และผูป้กครองมีส่วนร่วมให้ค  าแนะน ากลุ่ม
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ตวัอย่างในขณะเปิดรับชมการ์ตูนโทรทศัน์และการรู้เท่าทนัการ์ตูนโทรทศัน์ พบว่า กลุ่มตวัอย่าง 
มีการรู้เท่าทนัการ์ตูนโทรทศัน์ในระดับปานกลางทุกมิติ ได้แก่ มิติด้านความรู้ความเข้าใจ มิติ 
ด้านอารมณ์ มิติด้านจริยธรรม และมิติด้านสุนทรียศาสตร์ โดยภาพรวมของการรู้เท่าทนัการ์ตูน
โทรทศัน์ของกลุ่มตวัอย่างอยู่ในระดบัปานกลาง ซ่ึงมีประเด็นของการรู้เท่าทนัการ์ตูนโทรทศัน์
ในแต่ละมิติ (2) ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัส่วนบุคคลและพฤติกรรมการเปิดรับชมการ์ตูน
โทรทศัน์กบั การรู้เท่าทนัการ์ตูนโทรทศัน์ของกลุ่มตวัอย่าง ได้แก่ ปัจจยัส่วนบุคคล พบว่า อาย ุ
มีความสัมพนัธ์กบัการรู้เท่าทนัการ์ตูนโทรทศัน์ในมิติดา้นสุนทรียศาสตร์ โดยเด็กอายุ  10-12  ปี  
มีการรู้เท่าทนัการ์ตูนโทรทศัน์ในมิติด้านสุนทรียศาสตร์สูงกว่าเด็กอายุ 8-9 ปี อย่างมีนัยส าคญั 
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05  ส่วนเพศ คะแนนสะสมเฉล่ีย รายได้ของครอบครัว และระดบัการศึกษา
ของผูป้กครองไม่มีความสัมพนัธ์กับการรู้เท่าทันการ์ตูนโทรทัศน์ในทุกมิติอย่างมีนัยส าคญั 
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และพฤติกรรมการเปิดรับชมการ์ตูนโทรทศัน์ พบว่า การมีส่วนร่วมของ
ผู ้ปกครองมีความสัมพันธ์กับการรู้ เท่ าทันการ์ตูนโทรทัศน์ในมิติด้านจริยธรรมและมิติ 
ด้านสุนทรียศาสตร์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และรูปแบบของการ์ตูนท่ีเปิดรับ 
มีความสัมพนัธ์กบัการรู้เท่าทนัการ์ตูนโทรทศัน์ในมิติดา้นความรู้ความเขา้ใจ มิติดา้นอารมณ์  
และมิติดา้นจริยธรรมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
      กวิสรา  ทองดี และสุรพล  บุญลือ (www, 2558) ศึกษาเร่ือง การพฒันาระดบั
การรู้เท่าทนัส่ือโดยใช้ชุดฝึกอบรมแบบผสานความจริง เร่ือง การรู้เท่าทนัส่ือโฆษณา ส าหรับเด็ก
และเยาวชน การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ (1) ศึกษาระดบัการรู้เท่าทนัส่ือ และส ารวจความตอ้งการ
ชุดฝึกอบรมแบบผสานความจริง เ ร่ือง  การรู้เท ่าทนัสื่อโฆษณา ส าหรับเด็กและเยาวชน  
(2) เพื่อหาคุณภาพส่ือชุดฝึกอบรมแบบผสานความจริง เร่ือง การรู้เท่าทนัส่ือโฆษณา ส าหรับเด็ก
และเยาวชน (3) เพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้เร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือโฆษณา ส าหรับเด็กและ
เยาวชน และ (4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือชุดฝึกอบรมแบบผสานความจริง ส าหรับเด็กและ
เยาวชน ทั้งน้ีท าให้เด็กเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้และเกิดทกัษะในการคิดวิเคราะห์ ตีความและ
ประเมินข้อมูลจากส่ือได้ โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณและเชิงทดลอง มีกลุ่มตวัอย่างเป็น
นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปี ที ่ 5 โรง เรี ยนวดับางปะกอก  ส าน ักงานเขตราษฎร์บ ูรณะ 
กรุงเทพมหานคร จ านวน 40 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั ได้แก่ แบบสอบถาม แบบทดสอบ 
และส่ือชุดฝึกอบรมแบบผสานความจริง  เร่ือง  การรู้เท่าทนัส่ือโฆษณา ส าหรับเด็กและเยาวชน โดยใช้
วิธีการส ารวจและฝึกอบรม และการวิเคราะห์ขอ้มูลใช้สถิติเชิงพรรณนา (descriptive statistics) 
ได้แก่ ความถ่ีค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน รวมถึงการทดสอบสมมติฐานดว้ยการทดสอบที 
(t-test)  
      ผลการวิจยัพบว่า (1) กลุ่มตวัอย่างมีค่าคะแนนและระดบัการรู้เท่าทนัส่ือ
ส่วนใหญ่ มีระดบัการรู้เท่าทนัส่ือในระดบัที่ 1 รองลงมา คือ มีระดบัการรู้เท่าทนัส่ือในระดบัท่ี 
2 และมีความตอ้งการเรียนรู้จากส่ือชุดฝึกอบรมแบบผสานความจริงในระดบัมาก (2) ผลจากการ
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วเิคราะห์ขอ้มูลจากแบบประเมินคุณภาพของส่ือชุดฝึกอบรมแบบผสานความจริง เร่ืองการรู้เท่า
ทนัส่ือโฆษณา ส าหรับเด็กและเยาวชน พบว่า คุณภาพของส่ือชุดฝึกอบรมผสานความจริง  
เ ร่ืองการรู้เท ่าทันส่ือโฆษณา ส าหรับเด็กและเยาวชน ในด้านเน้ือหามีค่าเฉล่ียเท่ากับ  4.07  
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.29 เม่ือเทียบกบัเกณฑอ์ยูใ่นระดบัดี และดา้นส่ือการน าเสนอ พบวา่ 
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.47 มีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.24 เม่ือเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับดี 
(3) ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบทดสอบเพื่อหาผลสัมฤทธ์ิของส่ือชุดฝึกอบรมผสานความจริง 
เร่ืองการรู้ เท่าทนัส่ือโฆษณาส าหรับเด็กและเยาวชน พบวา่คะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 สรุปได้ว่าส่ือชุดฝึกอบรมผสาน
ความจริง เร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือโฆษณา ส าหรับเด็กและเยาวชนที่ไดส้ร้างข้ึนท าให้กลุ่มตวัอย่าง
เกิดประสิทธิผลทางการเรียนรู้สูงข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และ (4) ผลการวเิคราะห์
หาความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อส่ือชุดฝึกอบรมผสานความจริง เร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือโฆษณา
ส าหรับเด็กและเยาวชน ซ่ึงประกอบดว้ย ส่วนของเน้ือหาการรู้เท่าทนัส่ือ ส่วนของกิจกรรม และ
ส่วนของดา้นส่ือชุดฝึกอบรมแบบผสานความจริง พบวา่ ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้ขา้อบรมมี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.55 อยู่ในระดบัความพึงพอใจมากที่สุด จึงสรุปได้ว่าการพฒันาการฝึกอบรม
รูปแบบผสานความจริง เร่ือง การรู้เท่าทนัส่ือโฆษณาส าหรับเด็กและเยาวชนมีคุณภาพดีมาก และ
สามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง 
      จากงานวิจยัท่ีกล่าวมาทั้ง 4 เร่ืองขา้งตน้ โดยผูว้ิจยัสรุปงานวิจยัการรู้เท่า
ทนัส่ือในประเทศไทย ไดด้งัตารางต่อไปน้ี 
 

 



ตารางที ่2.5 สรุปงานวจิยัการรู้เท่าทนัส่ือของกลุ่มตวัอยา่งนกัเรียนชั้นประถมศึกษาในประเทศไทย 
 

ผู้วจิยั /ปี 
 

กลุ่มตวัอย่าง 
ระเบียบ 
วธีิวจิยั 

 
วธีิการวจิยั 

 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ 

 
ส่ือ 

จ านวน                
กลุ่มตวัอย่าง 

 
ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 

 
สรุปผลการวจิยั 

1. เมสิริณ   
 ขวญัใจ  
 (2551)    

นกัเรียนชั้น  
ป.1-ป.3 

เชิง
คุณภาพ 

การสมัภาษณ์ 
และการสนทนา 
กลุ่ม 
 

แบบสมัภาษณ์ โทรทศัน ์ ขั้นแรก 
จ านวน 
90 คน 
ขั้นสอง 
จ านวน 
16 คน 
 

(1) เขา้ถึง  
(2) วเิคราะห์ 
(3) ประเมิน 

เด็กเขา้ถึงส่ือ
ค่อนขา้งมาก และเด็ก
สามารถแยกแยะ 
การรู้เท่าทนัส่ือโทรทศัน์
ได ้

2. สุรเกียรติ               
 ธาดาวฒันาวิทย ์
 (2555)  

นกัเรียนชั้น  
ป.4- ป.6 

เชิง
ปริมาณ 

การส ารวจ แบบสอบถาม ส่ือมวลชน
และ
สารสนเทศ 

นกัเรียน 
จ านวน  
450 คน 

(1) เขา้ถึง  
(2) เลือกใช ้
(3) ประเมิน 
(4) ประยกุตใ์ช ้

ไดโ้มเดลการรู้เท่าทนัส่ือ
และสารสนเทศส าหรับ
เด็กชั้น ป.4-ป.6 ท่ี
เหมาะสม 
 

3. สุภา พนสับดี 
 (2556) 

นกัเรียนชั้น 
ป.4- ป.6 

เชิง
ปริมาณ 

การส ารวจ แบบสอบถาม โทรทศัน ์ นกัเรียน 
จ านวน  
400 คน 

(1) ดา้นความเขา้ใจ              
(2) ดา้นอารมณ์   
(3) ดา้นจริยธรรม  
(4) ดา้น 
     สุนทรียศาสตร์ 

เด็กมีการรู้เท่าทนัการ์ตูน
โทรทศัน์ ระดบัปาน
กลางทุกมิติ 
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ผู้วจิยั /ปี 
 

กลุ่มตวัอย่าง 
ระเบียบ 
วธีิวจิยั 

 
วธีิการวจิยั 

 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ 

 
ส่ือ 

จ านวน                
กลุ่มตวัอย่าง 

 
ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 

 
สรุปผลการวจิยั 

4.  กวสิรา  
 ทองดี และ 
 สุรพล                     
 บุญลือ  
    (2558) 

นกัเรียนชั้น 
ป.4-ป.6 

เชิงปริมาณ 
และ 
เชิงทดลอง 

การส ารวจ และ 
การฝึกอบรม 

แบบสอบถาม  และ
ชุดฝึกอบรม 

ส่ือท่ี
พฒันาข้ึนและ
น าเสนอผา่น
โทรศพัทแ์บบ
สมาร์ตโฟน 
และแท็บเลต็ 

นกัเรียน 
จ านวน 40 คน 

(1) วเิคราะห์ 
(2) ตีความ 
(3) ประเมิน 

การประเมินเน้ือหาและส่ือ
น าเสนอ อยูใ่นระดบัดี  
มีผลสมัฤทธ์ิหลงัการเรียน
สูงกวา่ก่อนเรียน และ
ชุดฝึกอบรมสามารถ
น าไปใชไ้ดจ้ริง 

ผูว้จิยั 
 

นกัเรียนชั้น
ประถมศึกษา
ตอนตน้ 
(ป.1-ป.3) 
คุณครู 
ผูป้กครอง 
และแพทย ์

เชิงปริมาณ 
เชิงคุณภาพ 
และ 
เชิงทดลอง 

การส ารวจ 
การสงัเกต 
การสมัภาษณ์ 
การมีส่วนร่วม 
และการอบรมเชิง
ปฎิบติัการ 

แบบสอบถาม, แบบ
สังเกต, แบบบนัทึก,
แบบสัมภาษณ์, ชุด
การเรียนรู้การรู้เท่า
ทันดิ จิ ทัล, แบบ
ป ร ะ เ มิ น  แ ล ะ
แบบทดสอบ 
 

ส่ือดิจิทลั 1) นกัเรียน 
จ านวน 400 คน 
2) ผูป้กครอง 
จ านวน 12 
ครอบครัว           
3) คุณครูและ
นกัวชิาการ 
จ านวน 5 ท่าน  
4) นกัเรียน 
จ านวน 40 คน 

(1) การเขา้ถึง  
(2) การวเิคราะห์  
(3) การประเมิน 
(4) การสร้างสรรค ์   
 (5) การส่ือสาร  
(6) การสะทอ้นคิด 
(7) การปฏิบติั 
 

- 
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    จากตารางที่ 2.5 สรุปงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งกบัการรู้เท่าทนัส่ือในประเทศไทย
ขา้งตน้ พบว่า งานวิจยัจ านวน 3 เร่ือง ใช้กลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
และงานวิจยัจ านวน 1 เร่ืองใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ใชร้ะเบียบวธีิการ
วิจยัเชิงปริมาณมากท่ีสุด รองลงมา คือ การวิจยัเชิงปริมาณและการวิจยัเชิงทดลอง และการวิจยัเชิง
คุณภาพ โดยด าเนินการวจิยัดว้ยวธีิการส ารวจเป็นส่วนใหญ่ ซ่ึงเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัส่วนใหญ่  คือ  
แบบสอบถาม  และส่ือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ ส่ือโทรทศัน์ ส่ือมวลชนและสารสนเทศ  ส่ือท่ีน าเสนอ
ผ่านโทรศัพท์แบบสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ต เป็นต้น ทักษะการรู้เท่าทันส่ือส่วนใหญ่ท่ีใช้ว ัด  
ประกอบดว้ย  การเขา้ถึง  การวิเคราะห์และการประเมิน ส่วนขอ้คน้พบจากการวิจยัแตกต่างกนัไป
ตามวตัถุประสงคข์องแต่ละการวจิยั แต่ผลการวจิยัท่ีน่าสนใจ พบวา่ เด็กสามารถแยกแยะการรู้เท่าทนั
ส่ือได ้ขณะท่ีส่ือชุดอบรมรวมถึงโมเดลการรู้เท่าทนัส่ือท่ีพฒันาข้ึนสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง 
    2.2.4.2 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัการรู้เท่าทนัส่ือในต่างประเทศ     
      ผูว้ ิจยัได้ศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งกบัการรู้เท่าทนัส่ือในต่างประเทศ 
จ านวน 2 เร่ือง ดงัน้ี 
      Chang et al. (www, 2011) ศึกษาเร่ือง การพฒันาและการตรวจสอบแบบ
วดัการประเมินการรู้เท่าทนัส่ือด้วยตนเอง (Media Literacy Self-evaluation Scale : MLSS) 
ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์การวิจยัเพื่อพฒันาและการตรวจสอบ
เคร่ืองมือประเมินการรู้เท่าทนัส่ือด้วยตนเองส าหรับนักเรียนประถมศึกษา โดยใช้ระเบียบวิธี
วิจยัเชิงปริมาณ  ดว้ยวิธีการส ารวจ  กลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนประถมศึกษา จ านวน 300 คน ที่มี
อายุระหว่าง 12-13 ปี และก าลงัศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ในโรงเรียนประถมศึกษาของ
เมืองไทเป ประเทศไตห้วนั เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั  ไดแ้ก่ แบบสอบถาม  ซ่ึงแบบวดัของ  MLSS  
ประกอบดว้ย 2 ทกัษะ ไดแ้ก่ ทกัษะการเรียนรู้ดว้ยส่ือ และทกัษะการส่ือสารและจริยธรรม โดยการ
วิเคราะห์ขอ้มูลเชิงอนุมานด้วยการใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor 
Analysis : EFA) และการวเิคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนั (Confirmatory Factor Analysis : CFA)  
      ผลการวิจ ัยพบว่า แบบวดัการประเมินการรู้เท่าทันส่ือด้วยตนเอง 
(MLSS) มีประสิทธิภาพสูง สามารถน าไปใชใ้นการประเมินการรู้เท่าทนัส่ือของเด็กนกัเรียนระดบั
ประถมศึกษาได ้ โดยท่ีแบบวดั  MLSS  ท่ีถูกน าเสนอในงานวิจยัน้ีเปรียบเทียบไดก้บัทกัษะการรู้เท่าทนั
ของงานวิจยัคร้ังน้ี ประกอบด้วย 2 กลุ่มทกัษะ ได้แก่ (1) ทกัษะการใช้ และ (2) ทกัษะการส่ือสาร  
นอกจากน้ี  ยงัพบว่า เพศท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือแตกต่างกนั ในขณะท่ีระดบั
การศึกษาไม่มีผลกบัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 
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      Zhang  and  Zhu (www, 2016) ศึกษาเร่ือง  การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ในเมืองปักกิ่ง การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อประเมินการรู้เท่า
ทนัส่ือดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5-6 ของโรงเรียนประถมศึกษาในเมืองปักก่ิง ซ่ึงมี
ประเด็นค าถามน าวิจยั  คือ มีความสัมพนัธ์ระหว่างมิติการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัเป็นอย่างไร โดยใช้
ระเบียบวธีิวิจยัเชิงปริมาณ ดว้ยวธีิการเชิงส ารวจ  ใช้กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
5-6 อายุระหว่าง 9-13 ปี จ  านวน 796 คน ในเมืองปักก่ิง เคร่ืองมือในการวิจยั ไดแ้ก่ แบบสอบถาม 
และการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงอนุมานด้วยการใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (exploratory 
factor analysis : EFA)  และวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนั (confirmatory factor analysis : CFA) 
และใชส้ถิติเชิงอา้งอิง (inferential statistics) ไดแ้ก่ การทดสอบค่าที (t-test) และการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนแบบทางเดียว (one-way ANOVA) 
      ผลการวจิยัพบวา่ มิติการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัหรืองานวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัเรียกวา่
ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั ประกอบด้วย 4 ทกัษะ ได้แก่ (1) ทกัษะทางเทคนิค (2) ทกัษะการ
เขา้ใจอยา่งมีวิจารณญาณ (3) ทกัษะการสร้างสรรค์และการส่ือสาร และ (4) ทกัษะการมีส่วนร่วม
ของพลเมือง โดยท่ีนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5-6 ในเมืองปักก่ิง มีทักษะการเข้าใจอย่างมี
วิจารณญาณและทกัษะทางเทคนิคเก่ียวกบัการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในระดบัสูง เม่ือพิจารณาการรู้เท่า
ทนัส่ือดิจิทลั พบว่า เพศชายและเพศหญิงมีการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัไม่แตกต่างกนั แต่ระดบัชั้นเรียน
และอายุ มีความแตกต่างกนัในการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ นอกจากน้ียงัพบว่า 
การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5-6 มีผลมาจากประสบการณ์เก่ียวกบัการ
ใช้ส่ือดิจิทลัและการเล้ียงดูของผูป้กครองมีอิทธิพลในการใชส่ื้อดิจิทลั 
      จากงานวิจยัท่ีกล่าวมาทั้ง 2 เร่ืองขา้งตน้ โดยผูว้ิจยัสรุปงานวิจยัการรู้เท่า
ทนัส่ือในต่างประเทศ ไดด้งัตารางต่อไปน้ี 
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ผู้วจิยั /ปี 
 

กลุ่มตวัอย่าง 
 

ระเบียบวธีิวจิยั 
 

วธีิการวจิยั 
 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ 
 

ส่ือ 
จ านวน                

กลุ่มตวัอย่าง 
 

ทกัษะการรู้เท่าทนั 
 

สรุปผลการวจิยั 
1.  Chang et al. 
  (2011)   
 
 

นกัเรียนชั้น 
ป.5-ป.6 

เชิงปริมาณ 
 

การส ารวจ 
 

แบบสอบถาม 
 

เอกสาร 
ไม่ระบุ 

นกัเรียน  
จ านวน300  คน 

(1) การใช ้
(2) การส่ือสาร   

การพฒันาแบบวดัของ  
MLSS มีประสิทธิภาพ
สูง  และสามารน าไปใช ้
ในการประเมินการรู้ส่ือ
ของเด็กนกัเรียนระดบั
ประถมศึกษาได ้    

2.  Zhang  and   
 Zhu (2016)   
 
 

นกัเรียนชั้น  
ป.5-ป.6 

เชิงปริมาณ 
 

การส ารวจ 
 

แบบสอบถาม 
 

ส่ือดิจิทลั นกัเรียน  
จ านวน796  คน 

(1) ทกัษะทางเทคนิค   
(2) ทกัษะการเขา้ใจ 
 อยา่งมีวจิารณญาณ   
(3) ทกัษะการสร้างสรรค ์ 
 และการส่ือสาร 
(4) ทกัษะการมีส่วนร่วม  
 ของพลเมือง 

มีทกัษะการเขา้ใจอยา่งมี
วจิารณญาณและทกัษะ
ทางเทคนิค เก่ียวกบัการ
รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัใน
ระดบัสูง   
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    จากตารางที่ 2.6 สรุปการวิจยัที่ เก่ียวข้องกับการรู้เท่าท ันส่ือในต่างประเทศ
ข้างต้น พบว่างานวิจยัทั้ง 2 เร่ืองใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย (ป.5-ป.6) 
โดยงานวิจยัทั้งหมดเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ ด าเนินการวิจยัดว้ยวิธีการส ารวจ เคร่ืองมือในการวิจยั  
คือ แบบสอบถาม และส่ือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ ส่ือดิจิทลั ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือท่ีใชว้ดั ประกอบดว้ย 
ทกัษะการใช้ ทกัษะทางเทคนิค ทกัษะการเขา้ใจอยา่งมีวิจารณญาณ ทกัษะการสร้างสรรคแ์ละการ
ส่ือสาร และทกัษะการมีส่วนร่วมของพลเมือง ส่วนข้อค้นพบจากการวิจยัแตกต่างกันไปตาม
วตัถุประสงคข์องแต่ละการวจิยั แต่ผลการวจิยัท่ีน่าสนใจ พบวา่ การพฒันาแบบวดัส าหรับการรู้เท่า
ทนัส่ือมีประสิทธิภาพสูง และสามารถน าไปใช้ในการประเมินการรู้ เท่าทนัส่ือของเด็กนักเรียน
ระดบัประถมศึกษาได ้นอกจากน้ียงัพบว่า อิทธิพลของการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี  5-6 มาจากประสบการณ์ในการใชส่ื้อดิจิทลัและการเล้ียงดูของผูป้กครอง 
    โดยสรุปจากการทบทวนงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการรู้เท่าทนัส่ือทั้ งในประเทศและ
ต่างประเทศข้างต้น พบว่า นักวิชาการได้ศึกษากลุ่มตัวอย่างของการรู้เท่าทันส่ือทั้ งในระดับ
ประถมศึกษาตอนตน้ (ป.1-ป.3) (เมสิริณ  ขวญัใจ , 2551) และระดบัประถมศึกษาตอนปลาย              
(ป.4-ป.6) (สุรเกียรติ  ธาดาวฒันาวิทย ,์ 2555; สุภา  พนสับดี, 2556; กวิสรา  ทองดี และสุรพล                 
บุญลือ, 2558; Chang et al., 2011; Zhang and Zhu, 2016) โดยใชร้ะเบียบวิธีวิจยัหลายรูปแบบไดแ้ก่  
การวิจยัเชิงปริมาณ (สุรเกียรติ  ธาดาวฒันาวิทย์, 2555; สุภา พนัสบดี, 2556; Chang, et al., 2011; 
Zhang  and  Zhu, 2016) การวิจยัเชิงคุณภาพ (เมสิริณ  ขวญัใจ , 2551) รวมทั้งการวิจยัเชิง
ปริมาณและทดลอง (กวสิรา  ทองดี และสุรพล  บุญลือ, 2558) วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูลส่วนใหญ่เป็น
การส ารวจ (สุรเกียรติ  ธาดาวฒันาวิทย,์ 2555; สุภา  พนสับดี, 2556; Chang et al., 2011; Zhang and 
Zhu, 2016)  การสัมภาษณ์และสนทนากลุ่ม (เมสิริณ ขวญัใจ, 2551) และการส ารวจและฝึกอบรม 
(กวิสรา  ทองดี และสุรพล  บุญลือ, 2558)  ส่ือท่ีใช้ในการวิจัยการรู้เท่าทันส่ือส่วนใหญ่ คือ สื่อ
โทรทศัน์ ( เมสิ ริณ  ขวญัใจ , 2551 ; สุภา  พนสับดี, 2556)  และสื่อดิจ ิทลัและสารสนเทศ                
(สุรเกียรติ  ธาดาวฒันาวิทย ,์ 2555; กวิสรา  ทองดี และสุรพล  บุญลือ, 2558; Zhang and Zhu, 
2016) โดยทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือส่วนใหญ่ท่ีใชว้ดัประกอบดว้ย การเขา้ใจ (สุภา  พนสับดี, 2556;  
Zhang  and  Zhu, 2016) การเขา้ถึง (เมสิริณ  ขวญัใจ, 2551; สุรเกียรติ  ธาดาวฒันาวิทย ,์ 2555) 
การเลือกใช้ (สุรเกียรติ  ธาดาวฒันาวิทย,์ 2555; Chang et al., 2011) การวิเคราะห์ (เมสิริณ  ขวญัใจ, 
2551;  กวิสรา  ทองดี และสุรพล  บุญลือ, 2558) การสร้างสรรค์และการส่ือสาร (Chang et al., 2011; 
Zhang  and Zhu, 2016) และการประเมิน (เมสิริณ ขวญัใจ, 2551; สุรเกียรติ  ธาดาวฒันาวิทย ,์ 
2555;  กวิสรา ทองดี และสุรพล บุญลือ , 2558) ซ่ึงผลการวิจยัโดยรวม พบว่า เด็กเขา้ถึงส่ือ
ค่อนขา้งมาก แบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือมีประสิทธิภาพสูง และสามารถน าไปใช้ในการประเมิน
การรู้เท่าทนัส่ือของเด็กนกัเรียนระดบัประถมศึกษาได ้และการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนปลายมีผลมาจากประสบการณ์เก่ียวกับการใช้ส่ือดิจิทลัและการเล้ียงดูของ
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ผูป้กครองมีอิทธิพลในการใช้ส่ือดิจิทลั  นอกจากน้ีผลของการอบรมการรู้เท่าทนัส่ือท าให้         
กลุ่มตวัอย่างท่ีได้รับการอบรมมีความรู้ ความเขา้ใจและมีทกัษะการวิเคราะห์ส่ือเพิ่มข้ึน ดงันั้น  
ผูว้ิจยัจึงคาดการณ์วา่เด็กนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ท่ีไดรั้บการสอนหรือการอบรมการรู้เท่า
ทนัดิจิทลัจะท าให้มีพฒันาการทั้งทางดา้นความรู้ ความเขา้ใจ และทกัษะเก่ียวกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลั
เพิ่มมากข้ึน 
    ส าหรับการวิจยัน้ีผูว้ิจยัเลือกศึกษาด้านลกัษณะประชากรศาสตร์ ประกอบด้วย  
เพศ และอายุ ด้านพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัล และด้านทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล 7 ทักษะ 
ประกอบดว้ย ทกัษะการเขา้ถึง (access skill) คือ ความสามารถในเขา้ถึง การคน้หาขอ้มูล ความรู้ 
ความบนัเทิง และการส่ือสาร รวมถึงการจดัเก็บเน้ือหาจากส่ือดิจิทลัไดอ้ยา่งเหมาะสม  ทกัษะการ
วิเคราะห์ (analysis skill) คือ  ความสามารถในการเขา้ใจเน้ือหา สรุปเร่ืองราว จ าแนก บอกคุณภาพ
ของเน้ือหา และสามารถระบุแหล่งท่ีมาของเน้ือหาจากส่ือดิจิทลัไดท้กัษะการประเมิน (evaluation 
skill)  คือ ความสามารถในการตดัสินคุณภาพ กลัน่กรอง คดัแยก และแยกแยะเน้ือหาจากส่ือดิจิทลั
ได้ ทกัษะการสร้างสรรค์ (creative skill)  คือ ความสามารถในการสร้าง ประยุกต์ และออกแบบ
เน้ือหาจากส่ือดิจิทลัท่ีดีได ้ ทกัษะการส่ือสาร (communication skill) คือ ความสามารถในการเลือก
ช่องทางการส่ือสารเน้ือหาดิจิทัลไปยงับุคคลอ่ืนได้  ทักษะการสะท้อนคิด (reflect skill) คือ 
ความสามารถในการแสดงความคิดเห็น อธิบาย โตต้อบ คิดทบทวน และให้ความเห็นในส่ือดิจิทลั
กับผูอ่ื้นได้ และทกัษะการปฏิบติั (tacking action skill) คือ ความสามารถในการท างาน การให้
ค  าแนะน า การแบ่งปัน และการมีส่วนร่วมเพื่อการท ากิจกรรมในส่ือดิจิทลักบับุคคลอ่ืนได ้
 

2.3 แนวคดิส่ือดิจิทลั (digital media) และงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
  หากกล่าวถึงส่ือเก่า (old media) ไม่วา่จะเป็นส่ือโทรทศัน์ วิทยุกระจายเสียง หนงัสือพิมพ ์
นิตยสาร และส่ิงพิมพ์ ล้วนแล้วมีคุณสมบติัแตกต่างกันไป และมีลักษณะเป็นการส่ือสารแบบ 
ทางเดียว (one-way communication) แต่เม่ือการส่ือสารเจริญกา้วหนา้ตามพฒันาการของเทคโนโลยี 
ส่งผลให้ส่ือต่าง ๆ มีการเปล่ียนแปลงเขา้สู่ยุคดิจิทลั (digital ages) ท าให้ส่ือมีความทนัสมยัมากข้ึน  
โดยเป็นการน าเอาภาพ เสียง ขอ้ความ ตวัอกัษร ภาพเคล่ือนไหว หรือกราฟฟิกเข้าไวด้้วยกัน และ
มีล ักษณะเป็นการส่ือสารแบบสองทาง ( two-way communication)  ที่มีความรวดเร็วท ัน
เหตุการณ์ สามารถโตต้อบกลบัระหวา่งกนัได ้ ซ่ึงเป็นลกัษณะโดยทัว่ไปของส่ือใหม่ (new media) 
ขณะท่ี  Dewdney and Ride (2006, p. 138) ได้ให้ค  านิยามของส่ือใหม่ยงัคงไม่น่ิงและเปล่ียนแปลง 
ได้ตามวตัถุประสงค์ของผูนิ้ยามและการน าไปใช้งาน เช่น การนิยามความหมายมุ่งเน้นไปท่ี
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการผลิตเน้ือหาดิจิทลั (digital content) และมีนิยามศพัท์บางส่วน
มุ่งเน้นลกัษณะท่ีเป็นรูปแบบทางวฒันธรรม (cultural form) และบริบทท่ีเทคโนโลยีถูกน ามาใช้  
ส่วน Manovich (2001) และ Lister (2009) ได้กล่าวถึงคุณลกัษณะเด่นของส่ือใหม่ ประกอบด้วย 
ความเป็นดิจิทัล (digitalization)  หรือการแทนค่าอย่างเป็นตัวเลข (numerical representation) 
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ความสามารถในการแยกส่วน (modularity) การเช่ือมโยงขอ้มูลถึงกนั (hypertextuality) การท างานแบบ
อตัโนมตัิ (automation) มีความหลากหลาย (variability) และการแปลงรหัส (transcoding)  
ซ่ึงผสมผสานกนัอยู่ในส่ือใหม่ ดงันั้นส่ือใหม่หรือเรียกอีกอย่างหน่ึงว่าส่ือดิจิทลัตามการนิยามของ 
Chen ( 2007, p. 1) ว่าปัจจุบันจัดเป็นยุคแห่งการส่ือสารดิจิทัล (digital communication) ซ่ึงเป็นการ
ติดต่อส่ือสารท่ีเช่ือมโยงกันได้โดยไม่จ  ากัดพื้นท่ี เวลา และสถานท่ี ทั้ งน้ี Chen ช้ีให้เห็นถึง
ผลกระทบของส่ือดิจิทลั (digital media) หรือส่ือใหม่ (new media) ท่ีมีผลต่อการเปล่ียนความคิด 
การกระท าและการอยูอ่าศยัของมนุษย ์ ดงันั้นในการวิจยัน้ี ผูว้ิจยัจึงให้ค  านิยามความหมายของส่ือ
ดิจิทลั (digital media) หรือส่ือใหม่ (new media) มีความหมายคล้ายคลึงกัน ซ่ึงสามารถอธิบาย
รายละเอียดไดด้งัน้ี 
 
 2.3.1 ความหมายของส่ือดิจิทลั  
   มีนกัวชิาการใหค้  ายามของค าวา่ ส่ือดิจิทลัหรือส่ือใหม่ ไวด้งัน้ี 
   Logan (2010, pp. 4-5) ไดก้ล่าวถึงส่ือใหม่วา่มีลกัษณะปฏิสัมพนัธ์ เป็นการส่ือสารสอง
ทางและเก่ียวข้องสัมพนัธ์กับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ซ่ึงตรงกนัขา้มกับส่ือเก่าท่ีประกอบไปด้วย
โทรศัพท์ วิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน์ ซ่ึงส่ือเก่าโดยดั้ งเดิมแล้วไม่มีความจ าเป็นต้องใช้
เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ 
   Manovich (2001 , p.1)  ได ้กล่าวถึงส่ือใหม่ คือ ส่ือที่เผยแพร่และน าเสนอผ่าน
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เช่น อินเทอร์เน็ต เวบ็ไซต์ คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เกมคอมพิวเตอร์ ซีดี  
ดีวีดี คอมพิวเตอร์เสมือนจริง โฆษณาออนไลน์ รวมถึงโทรทศัน์ดิจิทลั และภาพยนตร์แอนิเมชัน
สามมิติ เป็นตน้ 
   Lister et al. (2009, pp. 12-13) ไดอ้ธิบายถึงส่ือใหม่ ไวด้งัน้ี 
   1) ประสบการณ์รูปแบบใหม่ท่ีสัมผสัไดผ้า่นความบนัเทิงท่ีสร้างความพึงพอใจ และ
ประสบการณ์ใหม่ ๆ กบัผูใ้ช ้ เช่น เกมคอมพิวเตอร์ สถานการณ์จ าลอง และเทคนิคพิเศษทางภาพ
ในภาพยนตร์ เป็นตน้  
   2) วิธีการใหม่ในการน าเสนอขอ้มูลที่ไม่สามารถอธิบายไดใ้ห้เป็นรูปร่างและ
สัมผสัไดใ้นโลกแห่งความเป็นจริง เช่น ส่ิงแวดลอ้มเสมือน ส่ือประสมปฏิสัมพนัธ์กบัหน้าจอ และ
ส่ือเสมือนปฏิสัมพนัธ์บนหนา้จอ เป็นตน้ 
   3) มีการเปล่ียนแปลงในความสัมพนัธ์และการรับรู้ระหวา่งผูใ้ชก้บัเทคโนโลยีส่ือใน
ชีวิตประจ าวนั เช่น การใช้ส่ือสังคมในการติดต่อส่ือสารระหวา่งกนั และการประชุมทางไกลผา่น
อุปกรณ์ส่ือสาร เป็นตน้ 
   4) เกิดประสบการณ์ใหม่ในการสร้างตวัตน อตัลกัษณ์ และเครือข่ายชุมชนผ่านส่ือ
ใหม่ ซ่ึงเกิดการกา้วขา้มขอ้จ ากดัดา้นเวลาและสถานท่ี ทั้งในระดบัทอ้งถ่ินและระดบัสากล  
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   5) แนวคิดใหม่ ท่ีสัมพันธ์ระหว่าง ร่างกายมนุษย์กับ เทคโนโลยี  มนุษย์กับ
ปัญญาประดิษฐ์ ธรรมชาติกบัเทคโนโลยี ร่างกายมนุษยก์บัเทคโนโลยีเทียม (อวยัวะเทียม) รวมถึง 
โลกความจริงและโลกเสมือนจริง 
   6) แบบแผนใหม่ในการจดัการองคก์รส่ือ เช่น การบูรณาการขององคก์รส่ือ วฒันธรรมส่ือ 
อุตสาหกรรมส่ือ และการผลิตส่ือ เป็นตน้ 
   นอกจากน้ี หากพิจารณาความเป็นส่ือใหม่  ประกอบด้วย  การส่ือสารโดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นฐาน เช่น เวบ็ไซต ์บล็อก (blog) วิกิ (wiki) เครือข่ายสังคม และโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
เป็นตน้ รูปแบบของการกระจายและบริโภคส่ือ เช่น เวบ็ไซต์ ซีดีรอม ดีวีดี พ็อดคาสท์ (podcasts)  
และเกมคอมพิวเตอร์ เป็นต้น ความเสมือนจริง เช่น การจ าลองส่ิงแวดล้อม และการจ าลอง
สถานการณ์จริง เป็นตน้ และการเปล่ียนรูปแบบและจ ากดัในการสร้างส่ือ เช่น ภาพถ่าย แอนิเมชนั 
โทรทศัน์ วารสารศาสตร์ และภาพยนตร์ เป็นตน้ ใหอ้ยูใ่นรูปแบบดิจิทลัแทน 
   Friedman and Friedman (2008, p.1) ไดอ้ธิบายเทคโนโลยีส่ือใหม่วา่มีความเก่ียวขอ้ง
กบัเทคโนโลยีการส่ือสาร เช่น บล็อก วิกิ เครือข่ายสังคม โลกเสมือนจริง และส่ือสังคมออนไลน์ 
เป็นต้น ซ่ึงประกอบด้วยลักษณะส าคญัของเทคโนโลยส่ืีอใหม่ 5 ประการไดแ้ก่ การส่ือสาร 
(communication) การร่วมมือ (collaboration) ชุมชน (community) ความคิดสร้างสรรค ์(creativity) 
และการหลอมรวม (convergence) เป็นตน้ 
   จากความหมายท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้า่ ส่ือดิจิทลัหรือส่ือใหม่ หมายถึง ส่ือท่ีเกิดข้ึน
จากพฒันาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการส่ือสาร ซ่ึงท าให้การติดต่อ ส่ือสาร
สามารถเช่ือมโยงโดยไม่จ  ากดัพื้นท่ี เวลา และสถานท่ี โดยเกิดการจ าลองสถานการณ์และโลก
เสมือนจริง และเกิดปฏิสัมพนัธ์กนัระหวา่งผูใ้ชก้บัเทคโนโลยีส่ือดิจิทลั ซ่ึงถือเป็นคุณลกัษณะของ
ส่ือดิจิทลัท่ีผลของพฒันาการของเทคโนโลยีดงักล่าวท าให้เกิดชุมชน สังคม และวฒันธรรมใหม่ ๆ 
ในส่ือดิจิทลั ตวัอยา่งของส่ือดิจิทลั เช่น ซีดี ซีดีรอม ดีวีดี ส่ืออินเทอร์เน็ต เวบ็ไซต ์บล็อก วิกิโฆษณา
ออนไลน์ คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ส่ือสามมิติ เกมคอมพิวเตอร์ สถานการณ์จ าลอง ส่ิงแวดลอ้มเสมือน
จริง ความจริงเสริม ส่ือสังคมออนไลน์ แอนิเมชนั โปรแกรมประยุกต์ซอฟต์แวร์ รวมถึงแท็บเล็ต 
โทรศพัทแ์บบสมาร์ตโฟน ฯลฯ เป็นตน้ 
 
 2.3.2 คุณลกัษณะของส่ือดิจิทลั 
   จากความหมายของส่ือดิจิทลัหรือส่ือใหม่ท่ีกล่าวมาสามารถจ าแนกคุณลกัษณะของ
ส่ือดิจิทลัหรือส่ือใหม่ได้ 5 ประการ ประกอบด้วย ความเป็นดิจิทลั (digital) การหลอมรวม 
(convergence) ไฮเปอร์มีเดีย (hypermedia) การมีปฏิสัมพนัธ์ (interactive) และความเสมือน (virtual) 
(Manovich, 2001; Friedman L. W. and Friedman H. H., 2008; Lister et al., 2009; Miller, 2010; 
Chen, 2012 อา้งถึงใน สุวิช ถิระโคตร พีรวิชญ ์ค าเจริญ และวีรพงษ ์พลนิกรกิจ, 2558 , หนา้ 116-
119) ทั้งน้ีสามารถอธิบายรายละเอียดของคุณลกัษณะส่ือดิจิทลั ดงัภาพ 2.3  
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รูปที ่ 2.3 คุณลกัษณะของส่ือดิจิทลั 
 

   จากรูปท่ี 2.3 แสดงคุณลกัษณะของส่ือดิจิทลั โดยสามารถอธิบายรายละเอียดไดด้งัน้ี 
   2.3.2.1 ความเป็นดิจิทลั (digital) 
     หมายถึง การแทนค่าขอ้มูลดว้ยตวัเลข 0 และ 1 (numeric representation)  
ดว้ยเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ (computing technology) ในการสร้าง การจดัเก็บ การประมวลผล 
การกระจาย และการเผยแพร่ที่อยู่ในรูปแบบขอ้มูลดิจิทลั ซ่ึงเป็นการแปลงรหสัจากรูปแบบขอ้มูล
อนาล็อก (analog)  และในปัจจุบนัเคร่ืองมือและเทคโนโลยีดิจิทลัสามารถสร้างขอ้มูลให้เป็นดิจิทลั
ได ้มีการจดัเก็บขอ้มูลดิจิทลัในหน่วยความจ าส ารองของคอมพิวเตอร์ และขอ้มูลดิจิทลัสามารถถูก
ประมวลผลได้ด้วยขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์ (computer programming) ได้แก่ ปรับแต่ง (editing)  
เขา้และถอดรหัส (encode and decode) บีบอดั (compression) นอกจากน้ีการกระจายและเผยแพร่ส่ือ
ใหม่ด าเนินการได้ผ่านระบบออนไลน์ (online system) ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และระบบ
ออฟไลน์ (offline system) เช่น บรรจุในแผน่ซีดีรอม ดีวีดี และส่ือท่ีสามารถบนัทึกขอ้มูลดิจิทลัใน
รูปแบบต่าง ๆ เป็นตน้ 
   2.3.2.2 การหลอมรวม (convergence) 
     หมายถึง การน าเทคโนโลยีด้านเทคโนโลยีการผลิต เทคโนโลยีสารสนเทศ 
เทคโนโลยกีารส่ือสารโทรคมนาคม และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ มาผสมผสานเขา้ดว้ยกนัและท างาน
ร่วมกนัอยา่งอตัโนมติั (automation) ท าใหเ้กิดส่ือใหม่ ส่งผลใหผู้ใ้ชส้ามารถสร้าง รับ และเผยแพร่ส่ือ
ใหม่ผ่านช่องทางท่ีหลากหลาย รวมถึงความสามารถในการจดัการขอ้มูลขา้มแพลตฟอร์ม (platform)โ 
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ดยการแปลงรหสั (transcoding) ขอ้มูลดิจิทลัทั้งระบบปฏิบติัการและซอฟตแ์วร์ ทั้งน้ีการหลอมรวม
เทคโนโลยีของส่ือใหม่น้ีท าให้ช่องว่างระหว่างผูส้ร้าง (producer) ผูเ้ผยแพร่ (distributor) และ
ผูบ้ริโภคส่ือ (consumer) หายไป (Friedman and Friedman,2008, p. 9) ตวัอย่างของการหลอม
รวมส่ือใหม่ทางอินเทอร์เน็ต เช่น การโทรศัพท์ผ่านอินเทอร์เน็ตทั้ งแบบเสียงและภาพ  
การแลกเปล่ียนและเช่ือมโยงข้อมูลกันระหว่างเครือข่ายสังคม (social network media) และ 
การรวมกันของส่ือเก่า (หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทศัน์ ท่ีแยกกันอยู่) 
กลายเป็นบล็อกข่าวออนไลน์บนอินเทอร์เน็ต เป็นตน้ นอกจากน้ีแลว้สามารถท่ีจะใช้งานส่ือใหม่ได้
ในลกัษณะของส่ือประสม (multimedia) 
   2.3.2.3 ไฮเปอร์มีเดีย (hypermedia) 
     หมายถึง ความสามารถในการแยกส่วน (modularity) ได ้ ซ่ึงเป็นการเช่ือมโยง
ระหว ่างส่วนต่าง ๆ ของสื่อจึงท าได ้ด ้วยการเชื่อมต่อหลายมิติแบบไม่เ รียงล าดบั (non-
sequential interconnection) โดยการใช้ส่ือ (media) ไดแ้ก่ ภาพ เสียง วีดิทศัน์ และตวัอกัษร(text) 
เป็นจุดเช่ือมโยง (link) เพื่อเช่ือมโยงไปยงัส่วนต่าง ๆ หรือเพื่อการสืบคน้ (search) ไดอ้ย่างอิสระ 
ส าหรับยุคเร่ิมต้นของส่ืออินเทอร์เน็ต มีเว็บไซต์เป็นส่ือท่ีใช้ตัวอักษรในการน าเสนอข้อมูล
สารสนเทศเป็นหลกั ดงันั้นขอ้ความท่ีปรากฏในเว็บไซต ์และถูกน ามาใชเ้ป็นจุดเช่ือมโยง จึงเรียก
ลกัษณะน้ีวา่ ไฮเปอร์เทก็ซ์ ซ่ึงในยคุปัจจุบนัเวบ็ไซตเ์ป็นส่ือท่ีน าใชเ้ผยแพร่สารสนเทศมากข้ึน ทั้งน้ี
ไฮเปอร์มีเดียสร้างความเป็นพลวตัให้ส่วนประกอบต่าง ๆ ของส่ือจนกลายเป็นจุดเช่ือมโยงท่ี
น่าสนใจมากกว่าการใช้เฉพาะตวัอกัษร เช่น รูปภาพในส่ือปฏิสัมพนัธ์ และส่วนของร่างกายของ 
ตวัละครในเกม เป็นตน้ 
   2.3.2.4 การมีปฏิสัมพนัธ์ (interactive) 
     หมายถึง การกระท าหรือกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนระหว่างผูใ้ช้กบัส่ือดิจิทลั เพื่อให้
เกิดผลลพัธ์ในลกัษณะของการโตต้อบส่ือสารแบบสองทาง โดยมีการท างานและควบคุมการท างาน
ร่วมกนัได ้(collaboration) ซ่ึงความหมายของปฏิสัมพนัธ์ในส่ือใหม่ประกอบดว้ย การมีปฏิสัมพนัธ์
ทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ (computing technology interactive) และการมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม 
(social interactive) เป็นต้น ทั้ งน้ีการมีปฏิสัมพันธ์ทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ คือ ฟังก์ชันการ
ปฏิสัมพนัธ์ในทางคอมพิวเตอร์ หมายถึง การส่ือสารระหวา่งผูใ้ชก้บัระบบ (คอมพิวเตอร์ ซอฟตแ์วร์ 
และส่ือ) โดยท่ีทั้งสองส่วนมีบทบาท เป็นทั้งผูรั้บและผูส่้งขอ้มูลสารสนเทศระหว่างกนัในระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (networked) ทั้งท่ีเป็นเครือข่ายเดียวกนัและต่างเครือข่ายกนั ส าหรับการมี
ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมเป็นกระบวนท่ีผูใ้ช้มีอิสระท่ีจะควบคุมการใช้ส่ือใหม่ในชุมชนของตนเพื่อ
การแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสารซ่ึงอาจจะใชเ้ทคโนโลยรูีปแบบใดรูปแบบหน่ึงหรือหลายอยา่งร่วมกนั 
โดยความสัมพนัธ์ชุมชนกบัส่ืออาจเป็นทั้งแบบโตต้อบและแบบตั้งรับ (active and passive) เช่น 
บล็อกเกอร์ (Blogger) เฟซบุก๊ (Facebook) ทวติเตอร์ (Twitter) และไลน์ (Line) เป็นตน้ 
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   2.3.2.5 ความเสมือน (virtual) 
     หมายถึง ส่ิงแวดลอ้มท่ีถูกสร้างและจ าลองข้ึนดว้ยเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ ท า
ให้ระหวา่งผูใ้ชส้ามารถรับรู้และโตต้อบกนัได ้(perception and feedback) เสมือนวา่เกิดข้ึนในโลก
ความเป็นจริง ( reality world)  จากประสบการณ์ทางการรับรู้ของผู ้ใช้  ทั้ ง น้ีความเสมือน 
ประกอบดว้ย ส่ือเสมือนจริง และชุมชนเสมือนจริง (virtual community) เป็นตน้ ส าหรับส่ือเสมือน
จริงถูกสร้างข้ึนโดยเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ท่ีมีความสามารถจดัการกบัขอ้มูล ภาพน่ิง วดิีทศัน์ และ
เสียงให้เหมือนมีความเป็นจริง ไดแ้ก่ การจ าลองสถานการณ์ (simulation) และการสร้างความจริง
เสมือน เช่น เกมเคร่ืองจ าลองการบิน ชุดฝึกประสบการณ์ผ่าตดั และการจ าลองการฝึกรบ เป็นตน้ 
ส่วนการสร้างชุมชนเสมือน เป็นผลจากการมีโปรแกรมประยุกต์ส่ือสังคมออนไลน์ เทคโนโลยี
เครือข่ายและส่ือสารอยา่งกวา้งขวางผา่นอินเทอร์เน็ต ท าใหก้ลุ่มผูใ้ชส้ามารถท่ีจะสร้างชุมชนจ าลอง
ตามความสนใจแต่ละกลุ่ม โดยการใชพ้ื้นท่ีเดียวกนั เช่น วกิิ บล็อก และฟอร่ัม (Forum) เป็นตน้ 
 
 2.3.3 การประยุกต์ใช้ส่ือดิจิทลักบัศาสตร์ต่าง ๆ  
    จากคุณลักษณะท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้น เม่ือพิจารณาในรายละเอียดท าให้ทราบถึง
ประสิทธิภาพและความสามารถของส่ือดิจิทลัท่ีส่งผลให้เกิดการประยุกต์ใช้งานในหลากหลาย
รูปแบบและหลายบริบทท่ีเก่ียวขอ้งในศาสตร์ต่าง ๆ ไม่ว่าด้านการศึกษา ด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลย ีดา้นการส่ือสาร และดา้นสังคม  ซ่ึงสามารถอธิบายรายละเอียดไดต่้อไปน้ี (สุวชิ  ถิระโคตร  
พีรวชิญ ์ ค  าเจริญ และวรีพงษ ์ พลนิกรกิจ, 2558, หนา้ 119-124 ) 
   2.3.3.1 ส่ือดิจิทลักบัการศึกษา  

     การประยุกต์ใช้ส่ือดิจิทลักับวงการศึกษาไม่ว่าจะเป็นการใช้คอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน (computer aided instruction) ส่ือการเรียนรู้และส่ือประสมปฏิสัมพนัธ์เป็นส่ือหลกัส าหรับ
การถ่ายทอดความรู้ผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท าให้เกิดการใชท้รัพยากรขอ้มูลสารสนเทศและแหล่ง
เรียนรู้ร่วมกนัได้ รวมถึงการเรียนการสอนได้เปล่ียนรูปแบบมาเป็นการเรียนรู้ออนไลน์ (online 
learning) ขณะท่ีในปัจจุบันส่ือดิจิทลัเข้ามาเพิ่มประสิทธิภาพด้านการศึกษาอย่างมากและเกิด
รูปแบบการเรียนรู้ท่ีเรียกวา่ ชุมชนการเรียนรู้ (learning community) ท่ีสามารถสร้างความรู้เพิ่มเติม
ให้กบัผูเ้รียนได ้ประกอบดว้ย 4 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ ทรัพยากรการเรียนรู้ กลุ่มผูเ้รียนรู้ เคร่ืองมือ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ และเทคโนโลยสีนบัสนุนการเรียนรู้ เช่น การเผยแพร่ การติดต่อส่ือสาร การถ่ายทอด 
และแลกเปล่ียนเรียนรู้ (วรากร หงส์โต, 2553) ทั้งน้ีการเลือกใช้เคร่ืองมือของส่ือดิจิทลัในการศึกษา
ข้ึนอยูก่บัวตัถุประสงคข์องการเรียนรู้ เช่น เวบ็บล็อก (weblog) ใชเ้พื่อเป็นแหล่งรวบรวมและสมุด
บนัทึกท่ีสะทอ้นความเป็นตวัตนของผูเ้รียนในชุมชนออนไลน์ ยูทูบ ใชเ้พื่อเป็นส่ือเผยแพร่ผลงาน
ออนไลน์ เฟซบุ๊ก ใชส้ร้างเครือข่าย พูดคุย ปฏิสัมพนัธ์และโตต้อบระหวา่งกนั (ผกามาศ  ใจฉลาด, 
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2555) และพินเทอเรสต ์(Pinterest) ใชเ้พื่อรวบรวมขอ้มูลท่ีสนใจในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง ท าให้ผูเ้รียน
เห็นความส าคญัในเร่ืองท่ีก าลงัศึกษาและสามารถเช่ือมโยงต่อยอดความรู้เก่าและใหม่กบัเป้าหมาย
การเรียนรู้ได ้(ภทัราวดี ธีเลอร์ และ กรทกัษ ์ธาดาธีรธรรม, 2555)  
  2.3.3.2 ส่ือดิจิทลักบัวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
    การประยุกต์ใช้ส่ือดิจิทัลกับงานทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไม่ว่าจะเป็น 
การจ าลองสถานการณ์หรือเหตุการณ์ผ่านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี ตวัอย่างเช่น ความเป็น
จริงเสริม (Augmented Reality: AR) เป็นส่ือใหม่ท่ีผสมผสานความเป็นจริงกบัความเสมือนเขา้
ด้วยกัน ซ่ึงผูใ้ช้งานจะได้รับความรู้สึกถึงการได้สัมผสัหรือปฏิสัมพนัธ์กับส่ือเสมือนจริงด้วย
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือโทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟน โดยที่ความเป็นจริงเสริม (AR) ได้ถูก
น ามาใช้งานในหลายวงการ ตวัอย่างเช่น การประยุกต์ใช้ในการแพทยโ์ดยการน าความเป็นจริง
เสริม (AR) มาใช้ในชุดอุปกรณ์สร้างภาพเคล่ือนไหวเสมือนแบบผสมผสาน ( integral videography) 
สามารถสร้างภาพอวยัวะภายในไดส้มจริง ท าใหท้ราบขอบเขตการผา่ตดัและหลีกเล่ียงการผา่ตดัเขา้ไป
ในหลอดเลือดหรืออวยัวะใกล้เคียงมีระบบน าร่องการผา่ตดั (surgical navigation) ดว้ยคอมพิวเตอร์ 
โดยการฉายภาพแผนการผา่ตดัส่วนท่ีตอ้งการลงไปตรงจุดท่ีจะผา่ตดับนตวัผูป่้วย (โกวทิ  ค  าพิทกัษ์, 
2552) นอกจากน้ีการฝึกฝนทักษะของนักบินมีความจ าเป็นท่ีจะต้องใช้เคร่ืองฝึกบินจ าลองเป็น 
การจ าลองรูปแบบการบินในสภาพต่าง ๆ (flight simulator) เพื่อให้นกับินไดเ้รียนรู้ระบบภายในและ
ระบบควบคุมการบินอยา่งครบวงจร เคร่ืองฝึกบินจ าลองน้ีจ าลองให้เหมือนห้องนกับินท่ีมีแผงควบคุม
เคร่ืองบินและระบบจ าลองสถานการณ์การบิน ซ่ึงท าให้รู้สึกเหมือนมีการเคล่ือนท่ี และมองภาพ
บรรยากาศระหวา่งเส้นทางการบินในลกัษณะแอนิเมชนัสามมิติ ซ่ึงประโยชน์ท่ีส าคญัของเคร่ืองฝึก
บินจ าลองน้ีท าใหผู้ใ้ชเ้กิดประสบการณ์เช่นเดียวกบัการท าการบินอยูด่ว้ยเคร่ืองบินจริง (การบินไทย
, www) 
  2.3.3.3 ส่ือดิจิทลักบัการส่ือสาร 

    ปัจจุบนั "สังคมกม้หนา้" เป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนกบัคนในสังคมไทย ซ่ึงเปลี่ยน
จากการส่ือสารแบบเผชิญหน้า (face to face communication) มาเป็นการส่ือสารด้วยอุปกรณ์
แบบอจัฉริยะ (smart device) ผ่านส่ือดิจิทลัท าให้เกิดการส่ือสารที่ผูรั้บสารกลายเป็นผูใ้ช ้(user) 
ท่ีเป็นไดท้ั้งผูส่้งและผูรั้บผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ทั้งน้ีการประยกุตใ์ชส่ื้อดิจิทลักบัการส่ือสาร 
ตวัอยา่งเช่น การใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ของคนวยัท างานใชเ้พื่อสนทนากบัเพื่อน อพัเดทขอ้มูล
ข่าวสาร และติดตามความเคล่ือนไหวสถานการณ์ท่ีก าลังเป็นกระแสนิยมบนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ เป็นตน้ (ปณิชา นิติพรมงคล , 2555) นอกจากน้ีผูใ้ช้ส่ือสังคมออนไลน์จะใช้เพื่อคน้หา
ความรู้ใหม่ ๆ และการคน้หาขอ้มูลสินคา้ต่าง ๆ รวมถึงเพื่อหาความบนัเทิงผ่านส่ืออินเทอร์เน็ต  
(สินีนาถ บุญยง และชุติมาวดี ทองจีน , 2557) โดยการเขา้ถึงขอ้มูลสะดวก รวดเร็ว และสามารถ
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ตอบสนองรูปแบบการด าเนินชีวิตของคนสมยัใหม่ (วิภาดา พิทยาวิรุฬห์ และณักษ์ กุลิสร์, 2557) 
สรุปได้ว่าส่ือดิจิทลัท าให้การส่ือสารรวดเร็วข้ึน ซ่ึงเป็นการลดข้อจ ากัดด้านเวลาและระยะทาง 
สามารถเอ้ือประโยชน์ต่อการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพทั้งต่อบุคคล กลุ่มบุคคล ส่ือมวลชน องค์กร 
และเครือข่ายองคก์รต่าง ๆ โดยการส่ือสารยุคใหม่เป็นการส่ือสารแบบสองทางผา่นเครือข่ายสังคม
ออนไลน ์
  2.3.3.4 ส่ือดิจิทลักบัสังคม 
    ในสังคมปัจจุบนัมีการใช้ส่ือดิจิทลัในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและแบบแผน 
ในการด ารงชีวิต เช่น การสร้างความสัมพนัธ์ในครอบครัว การสร้างค่านิยม การสร้างอตัลกัษณ์  
การสร้างทุนทางสังคม และพฤติกรรมการส่ือสารเพื่อการน าเสนอตวัตนต่อสังคมส่ือออนไลน์  
(ภาสกร  จิตรใคร่ครวญ , 2553) ทั้ ง น้ีการใช้ส่ือดิจิทัลกับการส่ือสารในครอบครัวมีการใช้
โทรศพัท์มือถือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ และโทรศพัทแ์บบสมาร์ตโฟนมากท่ีสุด โดยพ่อแม่ให้เหตุผล
ในการเลือกใชเ้ทคโนโลยเีพื่อการด าเนินชีวิตประจ าวนั ในขณะท่ีเด็กและเยาวชนเนน้คุณสมบติัของ
เทคโนโลยีส่ือดิจิทลัในการใช้งาน อย่างไรก็ตามเทคโนโลยีส่ือใหม่ไม่ช่วยเพิ่มการส่ือสารใน
ครอบครัวแต่ช่วยให้มีความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนัของคนในครอบครัว (ภสัรา พงษ์สุขเวชกุล, 2554) 
นอกจากน้ีส่ือดิจิทลัสามารถสร้างค่านิยมทางสังคมและอตัลกัษณ์ของเยาวชนไทยไดอี้กดว้ย ทั้งน้ี
บทบาททางตรงของส่ือดิจิทลั คือ เป็นเคร่ืองมือและพื้นท่ีให้เยาวชนไดใ้ช้คน้หา ส ารวจ ทดลอง 
และทดสอบอตัลกัษณ์ของตนเอง และบทบาททางออ้ม คือ ส่ือดิจิทลัช่วยในการขดัเกลาทางสังคม
ให้แก่เยาวชนได้ (ฐิตินัน บุญภาพ คอมมอน, 2556) รวมถึงการรักษาความสัมพนัธ์ทั้งในระดับ
บุคคล ระดบักลุ่ม และระดบัสังคมผ่านการปฏิสัมพนัธ์เพื่อแลกเปล่ียนผลประโยชน์กนั และหาก
บุคคลหรือกลุ่มใดท่ีมีความสัมพนัธ์ท่ีแน่นแฟ้น ซ่ึงจะส่งผลต่อการพฒันาคุณชีวิตท่ีดีข้ึนด้วย 
(กฤษณพร ประสิทธ์ิวเิศษ, 2556)  
    จากขอ้มูลท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปได้ว่าส่ือดิจิทลัมีคุณประโยชน์หากผูใ้ช้งานใช้
อย่างถูกวิธีและถูกวตัถุประสงค์ เช่น การคน้ควา้หาขอ้มูลประกอบการศึกษา การสร้างนวตักรรม
ทางด้านวิทยาศาสตร์และการแพทย์ การแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารและความบันเทิง การใช้
ติดต่อส่ือสารระหว่างบุคคลภายในครอบครัวและกลุ่มบุคคล เป็นตน้ ทั้งน้ีการส่ือสารยุคใหม่มี
ลกัษณะเป็นการส่ือสารแบบเครือข่ายสังคม กล่าวคือ ผูส่้งสารและผูรั้บสารสามารถโตต้อบกลบัต่อ
กนัไดอ้ยา่งรวดเร็ว  
 
  

 



76 

 2.3.4 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัส่ือดิจิทลั 
   ผูว้ิจยัได้ศึกษาและทบทวนวรรณกรรมจากงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับส่ือดิจิทลั ซ่ึงพบ
งานวจิยัในประเทศไทยและต่างประเทศ ดงัต่อไปน้ี 
   2.3.4.1 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัส่ือดิจิทลัในประเทศไทย 
     ผูว้ิจยัไดศึ้กษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือดิจิทลัหรือส่ือใหม่กบัเด็กในประเทศ
ไทย จ านวน 3 เร่ือง ดงัน้ี 
     บุปผา  เมฆศรีทองค า และอรยา  สิงห์สงบ (2552) วิจยัเร่ือง สภาพการใชส่ื้อ
อินเทอร์เน็ตของเด็กและเยาวชนไทยตามช่วงพฒันาการแห่งวยั การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์ คือ  
(1) เพื่อศึกษาสภาพการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตของเด็กและเยาวชนไทยตามช่วงพฒันาการแห่งวยั 
(2)  เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตของเด็กและเยาวชนไทย (3) เพื่อศึกษา 
ความคิดเห็นของเด็กและเยาวชนไทยตามช่วงพฒันาการแห่งวยัต่อการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ต และ  
(4) เพื่อศึกษาผลกระทบ แนวทางแกไ้ขปัญหา และมาตรการทางกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใช้ส่ือ
อินเทอร์เน็ตของเด็กและเยาวชนไทย โดยใชร้ะเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ด้วยวิธีการ
ส ารวจและการสัมภาษณ์ มีกลุ่มตวัอย ่างซ่ึงแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได ้แก่ กลุ่มน ักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  4-6 (อายุ 9-11 ปี) จ  านวน 949 คน กลุ่มนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-6 (อายุ 
12-17 ปี) จ  านวน 1,296 คน และกลุ่มนิสิตนักศึกษา (อายุ 18-25 ปี) จ  านวน 1,026 คน รวม
ทั้งส้ิน 3,271 คน โดยประกอบกบัการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอยา่งทั้ง 3 กลุ่ม ๆ ละ 7 คน รวมทั้งหมด 21 
คน โดยเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ วิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติ
เชิงพรรณนา ประกอบดว้ย ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมติฐาน
ดว้ยสถิติ One-way ANOVA และการวเิคราะห์เน้ือหา 
     ผลการวิจยัพบวา่ (1) กลุ่มนิสิตนกัศึกษาเป็นกลุ่มท่ีมีอตัราการใชอิ้นเทอร์เน็ต
สูงสุด โดยเฉล่ีย 4-6 วนั ต่อสัปดาห์ และใช้ 3-4 ชัว่โมงต่อคร้ัง ขณะท่ีเด็กและเยาวชนไทยทั้งสาม
กลุ่มน้ีใชอิ้นเทอร์เน็ตเพื่อความบนัเทิงมากท่ีสุด (2) ปัจจยัท่ีท าใหเ้ด็กและเยาวชนไทยทั้งสามกลุ่มน้ี
ใชอิ้นเทอร์เน็ตมากท่ีสุด คือ เพื่อน (3) ความคิดเห็นต่อสภาพการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ต มีความคิดเห็น
อยูใ่นระดบัไม่แน่ใจ ซ่ึงผลจากการสัมภาษณ์พบวา่ ขอ้ดีของส่ืออินเทอร์เน็ตคือ ช่วยในการหาขอ้มูล
ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาและการท ากิจกรรมต่าง ๆ และการรับรู้ถึงขอ้มูลข่าวสารในสังคม  
ส่วนขอ้เสีย คือ เกิดการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตในทางท่ีไม่เหมาะสมและเน้นความบนัเทิงมากเกินไป  
เกิดการพูดคุยกบัสมาชิกในครอบครัวน้อยลง เกิดพฤติกรรมลอกเลียนแบบก้าวร้าวหรือรุนแรง  
เกิดการหนีเรียนและเกิดปัญหาทางด้านสุขภาพ และ (4) ผลกระทบ แนวทางแก้ไขปัญหา และ
มาตรการทางกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตของเด็กและเยาวชนไทยพบวา่ ประเทศ
ไทยมีกฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับกิจกรรมทางอินเทอร์เน็ตหลายฉบับซ่ึงค่อนข้างครอบคลุมทุกมิติ  
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โดยส่วนใหญ่จะ เ ป็นการน ากฎหมาย เดิม ที ่ใช ้บ งัค บั เ ป็นการทัว่ ไปมาปรับใช ้ แต ่ก ็มี
พระราชบญัญตัิเ กี ่ยวกบัการกระท าความผิดที่เ กี่ยวข ้องก ับคอมพิวเตอร์  พ.ศ.2550 และ
พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 ท่ีมีการออกมาใชบ้งัคบักบักิจกรรมบนอินเทอร์เน็ต
เป็นการเฉพาะดว้ย 
     ภสัรา  พงษ์สุขเวชกุล (2554)  ศึกษาเ ร่ือง เทคโนโลยีส่ือใหม่ก ับการ
ส่ือสารในครอบครัวในเขตกรุงเทพมหานคร การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา (1) ประเภทของ
เทคโนโลยีส่ือใหม่ท่ีสมาชิกใช้ในครอบครัว (2) ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีส่ือใหม่ใน
ครอบครัว (3) การใช้เทคโนโลยีส่ือใหม่ในครอบครัว และ (4) ผลที่เกิดข้ึนจากการส่ือสารผ่าน
เทคโนโลยีส่ือใหม่ โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ด้วยวิธีการส ารวจและ
การสัมภาษณ์ โดยมีกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 403 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ประกอบดว้ย กลุ่มพ่อแม่หรือ
ผูป้กครอง จ านวน 202 คน และกลุ่มเด็กและเยาวชน อายุระหว่าง 11-18 ปี ที่ก  าลงัศึกษาอยู่ชั้น
มธัยมศึกษา จ านวน 201 คน และการสัมภาษณ์เชิงลึกกบักลุ่มตวัอย่าง คือ สมาชิกครอบครัวเด่ียว
ในกรุงเทพมหานคร จ านวน 35 คน แบ่งเป็นกลุ่มพ่อแม่หรือผูป้กครอง จ านวน 20 คน และ
กลุ่มเด็กและเยาวชน อายุระหว่าง 11-18 ปี ที่ก  าลงัศึกษาอยู ่ชั้นมธัยมศึกษา จ านวน 15 คน 
โดย เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา 
ประกอบดว้ย ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ทดสอบสมมติฐานดว้ยสถิติ t-test และ F-test และการวเิคราะห์เน้ือหา 
     ผลการวิจัยพบว่า  (1)  ครอบครัวมีการใช้เทคโนโลยี ส่ือใหม่ประเภท
โทรศัพท์มือถือมากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ คอมพิวเตอร์ตั้ งโต๊ะ โทรศัพท์คอมพิวเตอร์ และ
คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊ค ตามล าดบั (2) พ่อแม่ให้ความส าคญักบัปัจจยัดา้นความจ าเป็นในการด าเนิน
ชีวิตของครอบครัวในการใช้เทคโนโลยีส่ือใหม่ เด็กและเยาวชนเน้นคุณสมบติัของเทคโนโลยีส่ือ
ใหม่ (3) การส่ือสารประจ าวนัของสมาชิกครอบครัวเป็นทั้งแบบเห็นหน้าค่าตาและแบบผ่าน
เทคโนโลยีส่ือใหม่โดยเฉพาะโทรศพัท์มือถือ ด้วยวิธีการพูดคุยเพื่อแจง้ขอ้มูลข่าวสาร นัดหมาย 
และขอความช่วยเหลือ เป็นตน้ การใชเ้ทคโนโลยีส่ือใหม่ในครอบครัวจะอยูภ่ายใตก้ฎระเบียบแบบ
แผนต่าง ๆ เช่น การใหเ้ด็กและเยาวชนรับผิดชอบค่าโทรศพัทข์องตนเอง การก าหนดวนัเวลาการใช้
คอมพิวเตอร์ เป็นตน้ และ (4) การศึกษาเก่ียวกบัผลทางดา้นการส่ือสาร พบวา่ เทคโนโลยีส่ือใหม่ 
ไม่ก่อให้เกิดการส่ือสารในครอบครัวท่ีเพิ่มข้ึน เน่ืองจากสมาชิกครอบครัวยงัคงให้ความส าคญักบั
การพูดคุยหรือการปฏิสัมพนัธ์แบบเห็นหน้าค่าตา อย่างไรก็ดีการส่ือสารผ่านเทคโนโลยีส่ือใหม่ 
ช่วยให้สมาชิกครอบครัวมีความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนั เกิดการดูแลความปลอดภยัต่อกนั และเกิดความ
สะดวกสบายในการด าเนินชีวิต รวมทั้งผลกระทบอ่ืน ๆ ไดแ้ก่ ทางดา้นสุขภาพ ทางดา้นค่าใช้จ่าย     
ท่ีเพิ่มข้ึน ทางดา้นการเรียนและทางดา้นความรู้สึก เป็นตน้ 
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     บุหงา  ชยัสุวรรณ และพรพรรณ  ประจกัษ์เนตร (2558) วิจยัเร่ือง พฤติกรรม
การใช้ส่ือใหม่ของวยัรุ่นอายุระหว่าง 10-19 ปี การวิจัยน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาการเปิดรับ 
แรงจูงใจ พฤติกรรมการใช้ส่ือใหม่และพฤติกรรมแน่น่ิงของวยัรุ่นอายุระหว่าง 10-19 ปี  โดยใช้
ระเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณ ดว้ยวิธีการส ารวจ ซ่ึงกลุ่มตวัอยา่งก าลงัศึกษาในระดบัชั้นประถมศึกษา
ตอนปลายและมธัยมศึกษาตอนตน้และตอนปลายท่ีโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 405 คน 
และการวจิยัเชิงคุณภาพ ดว้ยการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผูใ้ห้ขอ้มูลส าคญั จ านวน 19 คน โดยเคร่ืองมือ
ท่ีใช้ในการวิจยั ไดแ้ก่ แบบสอบถาม วิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติเชิงพรรณนา ประกอบดว้ย ความถ่ี 
ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมติฐาน และการวเิคราะห์เน้ือหา 
     ผลการวิจยัพบวา่ ผลการวิจยัทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพแสดงให้เห็นว่าวยัรุ่น
ท่ีศึกษาอยู่ในระดับประถมศึกษาและมธัยมศึกษาเปิดรับส่ือใหม่ประเภทไลน์ และเฟซบุ๊กผ่าน
โทรศพัทแ์บบสมาร์ตโฟน (smartphone) มากท่ีสุด เม่ือพิจารณาถึงการมีพฤติกรรมแน่น่ิงจากการใช้
ส่ือใหม่ พบว่า นักเรียนใช้โทรศัพท์แบบสมาร์ตโฟน ส่ืออินเทอร์เน็ต และเฟซบุ๊กติดต่อกัน  
โดยเฉล่ียเกือบชั่วโมงคร่ึงและใช้ต่อเน่ืองโดยไม่ท าอย่างอ่ืนนานสุดถึงเกือบสองชั่วโมง ซ่ึงใน
งานวิจยัให้ขอ้เสนอแนะเชิงนโยบายว่าภาครัฐที่เก่ียวขอ้งจึงควรมีกระบวนการส่งเสริมการเรียน
รู้เท่าทนัส่ือ (media literacy) และความคล่องในส่ือ (digital fluency) เพื่อช่วยกระตุน้ให้กลุ่มเด็ก
และเยาวชนมีความสามารถท่ีก าหนดความรู้ทกัษะและทศันคติท่ีจ าเป็นในการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตได้
อยา่งปลอดภยั 
     จากงานวิจยัท่ีกล่าวมาทั้ง 3 เร่ืองขา้งตน้ โดยผูว้ิจยัสรุปงานวิจยัส่ือดิจิทลัหรือ
ส่ือใหม่ในประเทศไทย ไดด้งัตารางต่อไปน้ี 
 

 



ตารางที ่2.7 สรุปงานวจิยัส่ือดิจิทลัหรือส่ือใหม่ในประเทศไทย   
 

ผู้วจิยั /ปี กลุ่มตวัอย่าง ระเบียบวธีิวจิยั วธีิการวจิยั เคร่ืองมือทีใ่ช้ ส่ือ จ านวน                
กลุ่มตวัอย่าง 

สรุปผลการวจิยั 

1. บุปผา  
    เมฆศรีทองค า   
    และอรรยา  
    สิงห์สงบ  
    (2552) 

เด็กและเยาวชน 
  แบ่งเป็น 3 กลุ่ม 
  กลุ่มอาย ุ9-11 ปี 
  กลุ่มอาย ุ12-17 ปี 
  กลุ่มอาย ุ18-25 ปี 

เชิงปริมาณ 
และเชิงคุณภาพ 

การส ารวจ และ 
การสมัภาษณ์ 
กลุ่ม 
 

แบบสอบถาม
และ 
แบบสมัภาษณ์ 

ส่ือ
อินเทอร์เน็ต 

เชิงปริมาณ  
  จ านวน 3,271 
คน 
และ 
- เชิงคุณภาพ 
  จ านวน 21 คน 

เด็กและเยาวชนใชอิ้นเทอร์เน็ต 
เฉล่ีย 4-6 วนัต่อสปัดาห์ โดยใช้
เพ่ือความบนัเทิง ผลดี คือ ช่วยหา
ขอ้มูลเพื่อการศึกษา และผลเสีย    
คือ ใชอิ้นเทอร์เน็ตในทางไม่
เหมาะสม 

2. ภสัรา  
    พงษสุ์ขเวชกลุ     
    (2554) 
  

เด็กและเยาวชน
อาย ุ11-18 ปี และ
ผูป้กครอง 

เชิงปริมาณ 
และเชิงคุณภาพ 

การส ารวจ และ 
การสมัภาษณ์ 
เชิงลึก 
 

แบบสอบถาม 
และ 
แบบสมัภาษณ์ 

ส่ือใหม่ เชิงปริมาณ  
จ านวน 403  คน 
และ 
เชิงคุณภาพ 
 จ านวน 35 คน 

ครอบครัวมีการใชส่ื้อใหม่ 
ประเภทโทรศพัทมื์อถือมากท่ีสุด  
เพื่อการส่ือสารของสมาชิกใน
ครอบครัว 

3. บุหงา ชยัสุวรรณ   
    และพรพรรณ  
    ประจกัษเ์นตร                     
    (2558)    

เยาวชนอาย ุ10-19 
ปี 

เชิงปริมาณ 
และเชิงคุณภาพ 
 

การส ารวจ และ 
การสมัภาษณ์ 
เชิงลึก 

แบบสอบถาม 
และ 
แบบสมัภาษณ์ 

ส่ือใหม่ เชิงปริมาณ  
จ านวน 400  คน 
เชิงคุณภาพ 
 จ านวน 16 คน 

เยาวชนเปิดรับส่ือใหม่ประเภท 
ไลน์ และเฟซบุ๊ก ผา่นโทรศพัท์
แบบสมาร์ตโฟนมากท่ีสุด และ
เม่ือพิจารณาถึงการมีพฤติกรรม
แน่น่ิงจากการใชส่ื้อใหม่ พบวา่ 
กลุ่มตวัอยา่งใชง้านต่อเน่ือง โดย
ไม่ท ากิจกรรมอยา่งอ่ืน 
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     จากตารางท่ี 2.7 สรุปงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือดิจิทลัหรือส่ือใหม่ในประเทศ
ไทยทั้ง 3 เร่ืองขา้งตน้ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นกลุ่มเด็กและเยาวชน โดยระเบียบวิธีวิจยัส่วน
ใหญ่เป็นการวิจยัเชิงปริมาณและคุณภาพ ด าเนินการวจิยัดว้ยวธีิการส ารวจและสัมภาษณ์ เคร่ืองมือท่ี
ใชใ้นการวจิยัส่วนใหญ่ คือ แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ และส่ือท่ีท าการวจิยัส่วนใหญ่คือ ส่ือใหม่ 
รองลงมา คือ อินเทอร์เน็ต ส่วนขอ้คน้พบจากการวิจยัแตกต่างกนัไปตามวตัถุประสงค์ของแต่ละ
การศึกษา โดยผลการวิจยั พบว่า เด็กและเยาวชนมีการใชส่ื้อใหม่เกือบทุกวนัเพื่อติดต่อส่ือสารเพื่อ
ความบนัเทิง และเพื่อคน้ควา้หาขอ้มูลประกอบการศึกษา  
   2.3.4.2 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัส่ือดิจิทลัในต่างประเทศ 
     ผู ้วิจัยได้ศึกษางานวิจัย ท่ี เ ก่ียวข้องกับส่ือดิจิทัลหรือส่ือใหม่กับเด็กใน
ต่างประเทศ จ านวน 3 เร่ือง ดงัน้ี 
     Oladunjoye (www, 2013) ศึกษาเร่ือง การใช้ไอแพดและคอมพิวเตอร์ใน
โรงเรียนของนักเรียนอนุบาล : เคร่ืองมือส าหรับการพฒันาความรู้ของครูและนักเรียนอนุบาล      
การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อส ารวจครูและนกัเรียนอนุบาลในการใช้ไอแพดและคอมพิวเตอร์กบัการ
เรียนการสอน โดยใชร้ะเบียบวิธีวิจยัเชิงคุณภาพ ดว้ยวิธีการสังเกตและการสัมภาษณ์ กลุ่มตวัอย่าง
เป็นนกัเรียน จ านวน 60 คน ท่ีมีอายรุะหวา่ง 3 ถึง 6 ปี และครูในโรงเรียนอนุบาล จ านวน 4 คน และ
ครูผูช่้วยสอนในโรงเรียนอนุบาล จ านวน 1 คน โดยเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ แบบสัมภาษณ์ 
การวเิคราะห์ขอ้มูลเป็นการวเิคราะห์เน้ือหา (content analysis) 
     ผลการวิจยัพบวา่ ครูมีทศันคติทางบวกต่อการใชไ้อแพดและคอมพิวเตอร์
ในการเรียนการสอน เป็นเคร่ืองมือในการพฒันาทกัษะทางเทคโนโลยีให้กบัเด็กนกัเรียน ทั้งน้ีเด็ก
สามารถสร้างความรู้ด้วยตนเอง เช่น ทกัษะการอ่านและการเขียน มีการประมวลความรู้ในการ
แกปั้ญหาจากประสบการณ์ มีการใช้ไอซีทีในการสร้างปฎิสัมพนัธ์กบัเพื่อนและครูผูส้อน และใช้
เพื่อสร้างส่ิงแวดลอ้มในการเรียนรู้ของเด็กนกัเรียน เป็นตน้ 
     Livingstone (www, 2014) ศึกษาเร่ือง ความรับผิดชอบของครอบครัวชาว
ยโุรปต่อการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตของเด็กเล็ก  การวจิยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาตวัแปรสภาพทางสังคม
เศรษฐกิจ  มีความส าคญัต่อประเภทและจ านวนของส่ือ เพื่อศึกษาวิธีการจดัการของผูป้กครองกบั
กิจกรรมทางดิจิทลัของเด็ก และเพื่อศึกษาวิธีการสนบัสนุนของผูป้กครองกบัการใชส่ื้อของเด็ก โดยใช้
ระเบียบวิธีวิจยัเชิงคุณภาพ ดว้ยวิธีการสังเกตและสัมภาษณ์ มีกลุ่มตวัอย่างเป็นครอบครัวจ านวน  
10 ครอบครัว จ านวน 7 ประเทศ ประกอบดว้ย ประเทศเบลเยยีม สาธารณรัฐกรีซ เยอรมนั ฟินแลนด์ 
อิตาลี รัสเซีย และสหราชอาณาจกัร รวม 70 ครอบครัว ท่ีแต่ละครอบครัวมีบุตรอายุระหวา่ง 6-7 ปี 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ แบบสัมภาษณ์ โดยการสัมภาษณ์ผูป้กครองและการสัมภาษณ์พร้อม
กบัสังเกตพฤติกรรมของเด็กจากการเล่นเกม การวาดภาพ และการพาชมส่ือ การวเิคราะห์ขอ้มูลเป็น
การวเิคราะห์เน้ือหา (content analysis) 
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     ผลการวิจยัพบว่า (1) การวิเคราะห์ฐานะทางสังคมและเศรษฐกิจของ
ผูป้กครองในประเทศยุโรปส่วนมากมีการศึกษาสูงและมีรายไดต้  ่า และมีการรูปแบบการควบคุมส่ือ
ท่ีเหมาะสม  ความเช่ียวชาญของผูป้กครองและความสนใจเก่ียวกบัส่ือดิจิทลัเป็นปัจจยัท่ีดีมาก ซ่ึงท า
ให้ความแตกต่างของฐานะทางสังคมไม่มีผล แมก้ารมีศึกษาท่ีสูงกวา่จะเป็นขอ้ไดเ้ปรียบส าหรับใช้
ดูแลการใช้ส่ือดิจิทลัของเด็ก (2) ผูป้กครองเก่ียวข้องกับการใช้ส่ือของเด็กในหลายรูปแบบเช่น 
ควบคุมการใชส่ื้อ ควบคุมเน้ือหาความรุนแรงในส่ือ และควบคุมการใช้โทรศพัท์ เป็นตน้ทั้งน้ี 
ส่ือดิจิทลัได้รับความนิยมมากกว่าส่ือโทรทศัน์ ขณะท่ีเพื่อนบา้นมีผลต่อการใช้ส่ือและอุปกรณ์
ดิจิทลัเพื่อการของเด็ก และ (3) ผูป้กครองส่วนใหญ่มีความตอ้งการใหเ้ด็กใชส่ื้อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู้
มากกว่าเพื่อความบนัเทิง แต่ผลการวิจยักลบัพบว่าเด็กใช้ส่ือดิจิทลัเพื่อความบนัเทิงมากกว่าเพื่อ  
การเรียนรู้ 
     Lee (www, 2015) ศึกษาเร่ือง ส่ือดิจิทลักบัการเรียนรู้ของเด็กเล็ก กรณีศึกษา
การใช ้ส่ือไอแพดในโรงเรียนอนุบาลของอเมริกา การวจิยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อส ารวจการเรียนรู้ส่ือ
ดิจิทลัของเด็กเล็กในโรงเรียนอนุบาล โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงคุณภาพ ด้วยวิธีการสัมภาษณ์ 
สนทนากลุ่มและการสังเกต มีกลุ่มตวัอย่างเป็นเด็กเล็กท่ีมีอายุระหว่าง 3 ถึง 5 ปี มีจ  านวนนกัเรียน
ระหว่าง 14-17 คนต่อห้องเรียน รวม 2 ห้อง ท่ีใช้ส่ือไอแพดในการเรียนรู้ของโรงเรียนอนุบาลใน
อเมริกา โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ไดแ้ก่ แบบสัมภาษณ์ การวิเคราะห์ขอ้มูลเป็นการวิเคราะห์
เน้ือหา (content analysis) 
     ผลการวิจยัพบว่า การใช้ส่ือไอแพดในโรงเรียนอนุบาลของอเมริกามีการใช้
เพื่อความบนัเทิง เพื่อการเรียนรู้และการส่ือสาร อยา่งไรก็ตามการออกแบบหลกัสูตรการเรียนรู้ส่ือ
ดิจิทลัท่ีดีจะช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ของเด็กอนุบาลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งน้ีผลการวิจยั 
ยงัช้ีให้เห็นว่าส่ือดิจิทลัช่วยสนับสนุนการพฒันาทางคณิตศาสตร์ และทกัษะเชิงเหตุผลของเด็ก
อนุบาล นอกจากน้ีประเภทของส่ือดิจิทลัช่วยกระตุน้ให้เกิดความสนใจ และระดบัความจดจ่อของ
เด็ก รวมถึงความรู้ท่ีไดรั้บและการประยกุตใ์ชส่ื้อดิจิทลั 

   จากงานวิจยัท่ีกล่าวมาทั้ง 3 เร่ืองขา้งตน้ โดยผูว้ิจยัสรุปงานวิจยัส่ือดิจิทลัหรือส่ือใหม่ใน
ต่างประเทศ ไดด้งัตารางต่อไปน้ี 

 



ตารางที ่2.8  สรุปงานวจิยัส่ือดิจิทลัหรือส่ือใหม่ในต่างประเทศ   
 

ผู้วจิยั /ปี กลุ่มตวัอย่าง ระเบียบวธีิวจิยั วธีิการวจิยั เคร่ืองมือทีใ่ช้ ส่ือ จ านวน                
กลุ่มตวัอย่าง 

สรุปผลการวจิยั 

1. Oladunjoye  
 (2013) 
 
 

เด็ก อาย ุ3-6 ปี 
และคุณครู 
 

เชิงคุณภาพ 
 

การสมัภาษณ์ 
และการสงัเกต 
 

แบบสมัภาษณ์ 
 

ส่ือไอแพด เด็ก จ านวน 60 คน 
และคุณครู  
จ านวน 5 คน 

ครูมีทัศนคติทางบวกต่อการใช้        
ไอแพดและคอมพิวเตอร์ในการ
เรียนการสอน เป็นเคร่ืองมือในการ
พฒันา ทกัษะทางเทคโนโลยใีหก้บั
เด็กนกัเรียน ทั้งน้ีเด็กสามารถ 
สร้างความรู้ดว้ยตนเอง   

2. Livingstone   
 (2014) 
 
 
 
 

ผูป้กครองท่ีมีบุตร 
 อาย ุ6-7 ปี 

เชิงคุณภาพ การสมัภาษณ์ 
และการสงัเกต 
 
  

แบบสมัภาษณ์ 
 

ส่ืออินเทอร์เน็ต ผูป้กครอง จ านวน 
70 ครอบครัว 
 

ผูป้กครองเก่ียวข้องกับการใช้ส่ือ
ของเด็กในหลายรูปแบบ  เ ช่น  
ควบคุมการใช้ส่ือ ควบคุมเน้ือหา
ความรุนแรงในส่ือ และควบคุม 
การใช้โทรศัพท์ และผู ้ปกครอง
ส่วนใหญ่มีความต้องการให้เด็ก        
ใชส่ื้อดิจิทลัเพ่ือการเรียนรู้มากกว่า
เพื่อความบนัเทิง  

3. Lee  (2015)    
 
 

เด็ก อาย ุ3-5 ปี เชิงคุณภาพ การสมัภาษณ์ 
การสงัเกต และ
การสนทนากลุ่ม 

แบบสมัภาษณ์ ส่ือไอแพด - เด็ก จ านวน 30-
35 คน 

การใชไ้อแพดในโรงเรียนอนุบาล
ของอเมริกามีการใชเ้พื่อความบนัเทิง 
เพื่อการเรียนรู้และการส่ือสาร    
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     จากตารางท่ี  2.8 สรุปการวิจัย ท่ี เ ก่ียวข้องกับส่ือดิจิทัลหรือส่ือใหม่ใน
ต่างประเทศทั้ง 3 เร่ืองขา้งตน้ พบวา่ งานวจิยัใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นเด็ก จ านวน 1 เร่ือง งานวจิยัใชก้ลุ่ม
ตวัอย่างเป็นเด็กและครู จ  านวน 1 เร่ือง และงานวิจยัใช้กลุ่มตวัอยา่งเป็นผูป้กครอง จ านวน 1 เร่ือง 
โดยงานวิจยัทั้งหมดเป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ และส่วนใหญ่ด าเนินการวิจยัด้วยวิธีการสัมภาษณ์  
และ การสังเกต  เคร่ืองมือในการวิจยั ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ ส่ือที่ท  าการวิจยัส่วนใหญ่ ได้แก่  
ส่ือไอแพด และผลการวจิยั พบวา่ ส่ือไอแพดและคอมพิวเตอร์ เป็นเคร่ืองมือท่ีพฒันาทกัษะทางดา้น
เทคโนโลย ี1 โดยเด็กจะใชส่ื้อดิจิทลัเพื่อความบนัเทิง เพื่อการเรียนรู้และการส่ือสารกบัครูและเพื่อน 
ขณะท่ีผูป้กครองของเด็กตอ้งการให้เด็กใช้ส่ือดิจิทลัเพื่อการเรียนรู้มากกว่าเพื่อหาความบนัเทิง  
แต่ในทางตรงกนัขา้มเด็กกลบัใชส่ื้อดิจิทลัเพื่อความบนัเทิงมากกวา่เพื่อการเรียนรู้ 
     จากการทบทวนงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือดิจิทลัหรือส่ือใหม่ทั้งในประเทศ
และต่างประเทศ จ านวนทั้งหมด 6 เร่ืองขา้งตน้ พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นกลุ่มเด็กและ
เยาวชน โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณร่วมกบัการวิจยัเชิงคุณภาพ และการวิจยัเชิงคุณภาพ 
ด าเนินการวิจัยด้วยวิธีการส ารวจ การสัมภาษณ์ และการสังเกต เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ 
แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์และส่ือท่ีมีการท าวิจัย ได้แก่ ส่ือใหม่ ส่ือไอแพด และส่ือ
อินเทอร์เน็ต ส่วนขอ้คน้พบจากการวิจยัแตกต่างกนัไปตามวตัถุประสงค์ของแต่ละการวิจยั โดย
ผลการวิจยัทั้งในประเทศและต่างประเทศ มีความคลา้ยคลึงกนัวา่เด็กและเยาวชนมีการใชส่ื้อใหม่
เกือบทุกวนั มีวตัถุประสงค์ของการใช้ส่ือดิจิทลัเพื่อการติดต่อส่ือสาร เพื่อความบนัเทิง และเพื่อ
คน้ควา้หาขอ้มูลประกอบการศึกษา ขณะท่ีผูป้กครองของเด็กมีความตอ้งการให้เด็กใชส่ื้อดิจิทลัเพื่อ
การเรียนรู้มากกว่าเพื่อความบนัเทิง  แต่ในทางตรงกนัขา้มกลบัพบว่าเด็กใช้ส่ือดิจิทลัเพื่อความ
บนัเทิงมากกวา่เพื่อการเรียนรู้ ส่วนครูผูส้อนมีทศันคติเชิงบวกต่อการใชส่ื้อดิจิทลัในการเรียนการ
สอน เน่ืองจากท าใหเ้ด็กมีพฒันาการทางดา้นเทคโนโลยี และช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กไดอ้ยา่ง
มีประสิทธิภาพ 
     ส าหรับการวิจัย น้ี ผู ้วิจ ัยเลือกศึกษาเก่ียวกับส่ือดิจิทัล ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ 
ประกอบด้วย โทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟน (smartphone) ไอแพด (iPad) แท็บเล็ต (tablet) เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ (computer) และซอฟต์แวร์ ประกอบด้วย เว็บไซต์ เกมออนไลน์  ส่ือสังคม (social 
media) ยูทูบ (Youtube) เฟซบุ๊ก (Facebook) ไลน์ (Line) ความจริงเสริม  ความจริงเสมือน การ์ตูน
ออนไลน์ แอนิเมชนั และกูเกิล (Google) เป็นตน้ 
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2.4 แนวคิดเกี่ยวกับเด็ก และการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัล และงานวิจัยที่
เกีย่วข้อง 
  จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกบัเด็ก และการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลัส าหรับเด็ก โดยผูว้ิจยัขอน าเสนอในประเด็นต่อไปน้ี (1) พฒันาการของเด็กประถมศึกษา  
(2) เด็กกบัการใชเ้ทคโนโลยแีละส่ือดิจิทลั (3) ทกัษะดิจิทลัส าหรับเด็ก (4) การออกแบบและพฒันา
ส่ือดิจิทลัส าหรับเด็ก และ (5) งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั  
โดยสามารถอธิบายรายละเอียดไดด้งัน้ี 
 
 2.4.1  พฒันาการของเด็กวยัประถมศึกษา 
   พฒันาการของเด็กวยัประถมศึกษาท่ีมีอายุตั้งแต่ 6-12 ปี ซ่ึงเด็กในวยัน้ีมีพฒันาการท่ี
กา้วหนา้มากทั้งพฤติกรรมและลกัษณะดา้นต่าง ๆ ไดแ้ก่ ลกัษณะทางร่างกาย ลกัษณะทางเชาวน์ปัญญา
ลกัษณะทางบุคลิกภาพ ลกัษณะทางอารมณ์และสังคม และลกัษณะทางจริยธรรม ทั้งน้ีพฒันาการ
ของเด็กวยัประถมศึกษา ซ่ึงผูว้ิจยัสามารถสรุปรายละเอียดได้ดงัน้ี (ศรีเรือน  แกว้กงัวาล, 2545, หน้า 
267;  สุรางค ์ โคว้ตระกูล, 2556, หนา้ 82-86; ศศิธร  เวยีงวะลยั, 2557, หนา้ 31-39; จิราภรณ์  ตั้งกิตติภา
ภรณ์, 2557, หนา้ 59; นุชลี  อุปภยั, 2558, หนา้ 80-82) 
   2.4.1.1 ลกัษณะทางร่างกาย 
     เด็กวยัประถมศึกษามีลกัษณะทางดา้นร่างกาย  ดงัน้ี 
     1) เด็กวยัน้ีมีการเจริญเติบโตของร่างกายอยา่งต่อเน่ืองสมวยั  
     2) เด็กวยัน้ีมีพฒันาการของกล้ามเน้ือ กระดูกและสมองจะเพิ่มข้ึน โดย
เด็กชายมีพฒันาการของกลา้มเน้ือเร็วกวา่เด็กหญิง  
     3) เด็กวยัน้ีพยายามท่ีจะฝึกทกัษะการเคล่ือนไหวเพื่อใช้ในการเล่น เช่น  
การเล่นเตะฟุตบอล โยนลูกบอล กระโดดสูง กระโดดเชือก และป่ันจกัรยาน เป็นตน้ 
     4) เด็กวยัน้ีมีความคล่องตวัในการท ากิจกรรมต่าง ๆ เช่น การออกก าลงักาย 
การพูดคุยกบัเพื่อน และการมีส่วนร่วมในการท างานกบัเพื่อน เป็นตน้ 
     5) เด็กวยัน้ีจะใชป้ระสาทสัมผสัในการเรียนรู้ส่ิงแวดลอ้มต่าง ๆ รอบตวัเอง 
     6) การประสานระหว่างมือและสายตาของเด็กวยัน้ีจะดีข้ึน สามารถป้ันรูป
และแกะสลกัได ้
     7) เด็กวยัน้ีมีความแตกต่างระหวา่งบุคคลในส่วนสูงและน ้าหนกั 
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   2.4.1.2 ลกัษณะทางเชาว์ปัญญา 
     เด็กวยัประถมศึกษามีลกัษณะทางดา้นเชาวปั์ญญา ดงัน้ี 
     1) เด็กวยัน้ีสามารถอ่านและเขียน รวมถึงวาดรูปและท ากิจกรรมในโรงเรียน
ท่ีใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้
     2) เด็กวยัน้ีมีความสามารถคิดแบบเหตุผลเชิงรูปธรรมได ้ 
     3) เด็กวยัน้ีสามารถท่ีรับรู้ส่ิงแวดลอ้มได้ตามความเป็นจริง และสามารถท่ีจะ
พิจารณาเปรียบเทียบโดยใชเ้กณฑห์ลาย ๆ อยา่ง โดยเฉพาะในการจดัของเป็นกลุ่ม 
     4) เด็กวยัน้ีสามารถเขา้ใจพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ เช่น  การคิดยอ้นกลบั การ
จดัหมวดหมู่ส่ิงของ และการบวกลบตวัเลขอยา่งง่าย ๆ ได ้
     5) เด็กวยัน้ีมีพฒันาการทางภาษาและการส่ือสาร  
     6) เด็กวยัน้ีมีความฉลาดและมีความจ าท่ีดีมาก 
     7) เด็กวยัน้ีมีความเขา้ใจเร่ืองเวลา ระยะห่างและขนาดไดแ้ลว้ 
     8) เด็กวยัน้ีมีความคิดแบบมิติเดียว โดยยดึเอาส่ิงใดส่ิงหน่ึงเป็นหลกัเท่านั้น 
     9) เด็กวยัน้ีสามารถจดจ าเสียงและเร่ิมแยกแยะประเภทของเสียงไดแ้ลว้ 
     10) เด็กวยัน้ีสามารถจดัส่ิงของต่าง ๆ ท่ีมองเห็นให้เข้าชุดกัน เช่น เส้ือผา้  
ของใช ้ของเล่น และรูปภาพ เป็นตน้  
   2.4.1.3 ลกัษณะทางบุคลกิภาพ 
     เด็กวยัประถมศึกษามีลกัษณะทางดา้นบุคลิกภาพ ดงัน้ี 
     1) เด็กวยัน้ีจะเลียนแบบและเรียนบทบาททางเพศจากบุคคลท่ีใกล้ชิดหรือ
บุคคลท่ีตนช่ืนชอบ 
     2) เด็กวยัน้ีมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ รอบตวั 
     3) เด็กวยัน้ีตอ้งการความเป็นอิสระและอยากรู้อยากเห็นในเร่ืองต่าง ๆ  
     4) เด็กวยัน้ีชอบการแสดงออกในลกัษณะเชิงสร้างสรรค ์ 
     5) เด็กวยัน้ียงัไม่มีความสนใจรูปร่างหนา้ตาของตนเอง 
     6) เด็กวยัน้ียงัไม่มีความสนใจในเพศตรงขา้ม 
   2.4.1.4 พฒันาการทางอารมณ์และสังคม  
     เด็กวยัประถมศึกษามีลกัษณะทางดา้นอารมณ์และสังคม ดงัน้ี 
     1) เด็กวยัน้ีมักจะรวมกลุ่มกับเพื่อนเพศเดียวกัน โดยเด็กชายจะเล่นกับ
เด็กชาย และเด็กหญิงจะเล่นกบัเด็กหญิงดว้ยกนัเอง 
     2) เด็กวยัน้ีเร่ิมเรียนรู้ระเบียบ กฎเกณฑท์างสังคมและพฤติกรรมท่ีตอ้งปฏิบติั
ในการอยูร่่วมกนัในสังคม 
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     3) เด็กวยัน้ีสามารถควบคุมอารมณ์ไดดี้ในบางสถานการณ์  
     4) เด็กวยัน้ีพยายามปรับตวัเขา้หาเพื่อนและตอ้งการการยอมรับจากเพื่อนฝูง 
     5) เด็กวยัน้ีมีเหตุผลและมีความรับผดิชอบ 
     6) เด็กวยัน้ีเอาแต่ใจตวัเองบา้งในบางเวลา 
     7) เด็กวยัน้ีมีอารมณ์ร่าเริงเบิกบานและสดใส 
     8) เด็กวยัน้ีจะเช่ือฟังพอ่แม่และคุณครูเป็นอยา่งมาก 
   2.4.1.5 ลกัษณะทางจริยธรรม 
     เด็กวยัประถมศึกษามีลกัษณะทางดา้นจริยธรรม ดงัน้ี 
     1) เด็กวยัน้ียดึถือกฎเกณฑอ์ยา่งเคร่งครัดเช่นเดียวกบัเด็กในช่วงอายท่ีุสูงกวา่ 

2)  เด็กวยัน้ีสามารถเรียนรู้คุณธรรมและจริยธรรม  
3)  เด็กวยัน้ีเร่ิมมีทศันคติท่ีดีต่อตนเองและคนรอบขา้ง 
4)  เด็กวยัน้ีสามารถแยกแยะถูกผดิได ้
5)  เด็กวยัน้ีรู้จกัแพ ้รู้จกัชนะและการใหอ้ภยั 
6)  เด็กวยัน้ีจะยอมรับผดิและยอมรับการลงโทษจากพ่อแม่หรือคุณครู 
7)  เด็กวยัน้ีชอบความยติุธรรม 

     จากคุณลกัษณะและพฤติกรรมของเด็กวยัประถมศึกษาทั้ง 5 ดา้นท่ีกล่าวมา
ขา้งตน้ แสดงให้เห็นถึงความสามารถดา้นต่าง ๆ ของเด็ก ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั
ดงัท่ีไดก้ล่าวถึงในหวัขอ้ 2.2.3 ทั้งน้ี ผูว้จิยัสามารถจ าแนกพฒันาการของเด็กวยัประถมศึกษากบั
ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั ไดด้งัตารางท่ี 2.9  
 
ตารางที ่2.9 การสังเคราะห์พฒันาการของเด็กวยัประถมศึกษาตอนตน้กบัทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 

พฒันาการ 
ของเดก็วยั
ประถมศึกษา 

ทกัษะการรู้เท่าทนัดจิทิลั  (digital literacy skill) 
การ
เข้าถึง 

การ
วเิคราะห์ 

การ
ประเมนิ 

การ
สร้างสรรค์ 

การ 
ส่ือสาร 

การ 
สะท้อนคดิ 

การ 
ปฏิบัต ิ

1.  ดา้นร่างกาย        
2.  ดา้นเชาวน์ 
     ปัญญา   

       

3.  ดา้น 
     บุคลิกภาพ 

       

4.  ดา้นอารมณ์ 
     และสงัคม 

       

5.  ดา้นจริยธรรม        
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     จากตารางท่ี 2.9 ผูว้ิจยัใช้เกณฑ์พฒันาการของเด็กประถมศึกษามาประกอบ 
ในการพิจารณาทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีเหมาะสมกบัเด็กนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้มาเป็น
ตวัแปรในการวิจยัคร้ังน้ี ประกอบด้วย (1) ทกัษะการเขา้ถึง (access skill) (2) ทกัษะการวิเคราะห์ 
(analysis skill) (3) ทกัษะการประเมิน (evaluation skill) (4) ทกัษะการสร้างสรรค์ (creative skill) 
(5) ทกัษะการส่ือสาร (communication skill) (6) ทกัษะการสะทอ้นคิด (reflect skill) และ (7) 
ทกัษะการปฏิบติั (taking action skill)   
 
 2.4.2 เด็กกบัการใช้เทคโนโลยแีละส่ือดิจิทลั 
   ปัจจุบนัจดัวา่เป็นยุคแห่งวิวฒันาการของเทคโนโลยีใหม่ ๆ ไม่วา่จะเป็นคอมพิวเตอร์
พกพา (notebook) โทรศัพท์แบบสมาร์ตโฟน แท็บเล็ต และเคร่ืองมือส่ือสารต่าง ๆ ท่ีมีความ
เจริญก้าวหน้ามากข้ึนและเป็นส่ิงจ าเป็นในการด ารงชีวิตของคนทั่วโลก รวมถึงประเทศไทยมี
เทคโนโลยีต่าง ๆ เขา้มาอย่างแพร่หลายและมีอิทธิพลต่อคนในสังคมทุกเพศทุกวยั รวมทั้งวยัเด็ก
และเยาวชนท่ีถือวา่เป็นก าลงัส าคญัของประเทศชาติในอนาคต ทั้งน้ีเทคโนโลยีและส่ือดิจิทลัเขา้มา
มีอิทธิพลกบัเด็กและเยาวชนในการด าเนินชีวิตประจ าวนัเป็นอยา่งมาก ซ่ึงจะเห็นไดจ้ากการเขา้ถึง
เทคโนโลยีและส่ือดิจิทลัท่ีมีแนวโนม้เพิ่มสูงข้ึนอยา่งต่อเน่ืองทุกปี ส าหรับในหวัขอ้เด็กกบัการใช้
เทคโนโลยีและส่ือดิจิทลัน้ี ผูว้ิจยัขอน าเสนอรายละเอียดของพฤติกรรมการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตของ
เด็กและเยาวชนทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ รวมถึงความรุนแรงและผลกระทบจากการใช้
ส่ืออินเทอร์เน็ต ดงัน้ี 
   ส านักงานสถิติแห่งชาติ (2559)ได้ท าการส ารวจข้อมูลปี พ.ศ. 2555 ถึง พ.ศ. 2559 
เก่ียวกบัพฤติกรรมการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตของเด็กและเยาวชนไทยในช่วงอายุ 6-14 ปี พบวา่ เด็กและ
เยาวชนมีการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ต ร้อยละ 61.4 ซ่ึงส่วนใหญ่ใชเ้พื่อความบนัเทิง ไม่วา่จะเป็นการใชส่ื้อ
โซเชียลเน็ตเวิร์ค การดาวน์โหลดขอ้มูลและแอพพลิเคชัน่ต่าง ๆ รวมถึงการดูหนงัฟังเพลง และเล่นเกม 
โดยมีความถ่ีในการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ต จ านวน 5-7 วนัใน 1 สัปดาห์ และใชผ้า่นโทรศพัทแ์บบสมาร์ต
โฟนมากท่ีสุด สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ บุษผา เมฆศรีทองค า และอรรยา สิงห์สงบ (2552) พบวา่ 
เด็กอายุระหวา่ง 6-9 ปี ใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตเพื่อความบนัเทิงในการเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุด ขณะท่ี
งานวจิยัของ บุหงา ชยัสุวรรณ และพรพรรณ ประจกัษเ์นตร (2558) พบวา่เด็กและเยาวชนเปิดรับส่ือ
ใหม่ประเภทไลน์และเฟซบุ๊กผ่านโทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟนมากท่ีสุด โดยท่ีเด็กและเยาวชนใช้
โทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟน ส่ืออินเทอร์เน็ต และเฟซบุ๊กนานต่อเน่ืองเกือบ 2 ชัว่โมง โดยไม่ลุกไป
ไหนและไม่ท ากิจกรรมอยา่งอ่ืนเลย 
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   ส่วนพฤติกรรมการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตของเด็กและเยาวชนในต่างประเทศนั้ น 
จากการศึกษาของ Andrew (2004) ในเร่ืองเกี่ยวกบัเด็กใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตอยา่งไร พบวา่ เด็กอายุ
ระหวา่ง 9-15 ปี มกัใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตท่ีบา้นตามล าพงัเพื่อคน้หาขอ้มูลและเวบ็ไซต์เกมเป็นส่วน
ใหญ่ สอดคล้องกบังานวิจยัของ Gross (2004) ท่ีศึกษาการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตของเยาวชน พบว่า 
เยาวชนใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตท่ีบา้นมากกวา่ 2 ปี โดยเยาวชนใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตเพื่อการส่ือสารและเพื่อ
ความบนัเทิง เช่น การส่งไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ (e-mail) การเขา้ชมเวบ็ไซต ์และการดาวน์โหลด
เพลง เป็นต้น นอกจากน้ียงัพบว่าเด็กชายใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตมากกว่าเด็กหญิงเพื่อการเล่นเกม
ออนไลน์  เช่นเดียวกบังานวิจยัของ NetReting  Australia (2005) ศึกษาการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ต 
ที่บา้นของชาวออสเตรเลีย พบวา่ เด็กอายุ 8-9 ปี ใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตท่ีบา้นเป็นประจ ามากกว่า 2 ปี 
และมักใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตเพื่อการเล่นเกมมากท่ีสุด  ขณะท่ี Park (www, 2016) กล่าวว่าเด็กจะใช้
เทคโนโลยีและส่ือดิจิทลัเพิ่มมากข้ึนอย่างต่อเน่ือง และมีระยะเวลาการเขา้ถึงส่ือดิจิทลัเฉล่ีย 7 ชัว่โมง
ต่อวนั โดยมีวตัถุประสงค์ของการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตเพื่อความบนัเทิงมากท่ีสุด และนอกจากน้ี
งานวิจยัของ Lenhart  and  Madden (2007) ศึกษาพบวา่เยาวชนอายุ 12 - 17 ปี ท่ีมีผูป้กครองมีระดบั
การศึกษาสูงและรายไดสู้งจะเขา้ถึงส่ืออินเทอร์เน็ตมากกว่าผูป้กครองท่ีมีระดบัการศึกษาต ่าและ
รายไดต้ ่า 

   อยา่งไรก็ตามจากขอ้มูลท่ีกล่าวมาขา้งตน้สะทอ้นให้เห็นวา่เด็กและเยาวชนทั้งในประเทศ
ไทยและต่างประเทศมีความคลา้ยคลึงกนัในพฤติกรรมการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตเพื่อตอบสนองความ
บนัเทิงของตนเอง ขณะท่ี Cho and Cheon (2005) กล่าวว่าส่ืออินเทอร์เน็ตไม่เพียงแต่มีคุณประโยชน์
ต่อเด็กและเยาวชนเท่านั้น ถ้าใช้ในทางท่ีถูกวิธีจะส่งผลให้เกิดผลดีกบัผูใ้ช้งาน เช่น การคน้ควา้
ขอ้มูลประกอบการท ารายงาน และการใช้ส่ือสังคม (social media) เพื่อแสดงความคิดเห็นซ่ึง
กนัและกนั แต่ในขณะเดียวกันหากใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตในทางท่ีผิดวิธีจะส่งผลให้เกิดผลเสียกับ
ผูใ้ชง้าน โดยเฉพาะถา้หากเด็กและเยาวชนเปิดรับเน้ือหาจากเวบ็ไซตท่ี์ไม่เหมาะสม เช่น  เวบ็ไซต์
เน้ือหาท่ีมีความลามกและอนาจาร คลิปวีดิโอท่ีมีภาพและเน้ือหาท่ีมีความรุนแรง เกมออนไลน์ท่ี
เน้นความรุนแรง และการเล่นพนันออนไลน์ ซ่ึงส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนในการใช้ส่ือ
อินเทอร์เน็ต ไม่ว่าจะเป็นการถูกล่อลวงเพื่อไปกระท าอนาจาร การถูกหลอกเพื่อไปคา้ประเวณี 
การเสพติดเกม และการเลียนแบบพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมท าใหเ้กิดความรุนแรงทางเพศข้ึนได ้ 
   ทั้งน้ี ภทัริกา  วงศ์อนันต์นนท์ (2557) กล่าวว่าการเปล่ียนแปลงของสังคมไทยใน
ปัจจุบันท่ีมุ่งสู่สังคมแบบดิจิทัล ส่งผลให้เยาวชนมีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในการใช้
คอมพิวเตอร์มากข้ึน โดยเฉพาะการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ต ท าให้เยาวชนมีการแสดงพฤติกรรม
เปล่ียนแปลงจากเดิมจนอาจท าให้เกิดปัญหาและความรุนแรงทางสังคมในระยะยาวได้ ขณะท่ี  
กานต ์ เชาวน์นิรัติศยั (2557) ไดศึ้กษาผลกระทบจากการบริโภคส่ือท่ีมีต่อเด็กในประเทศไทย พบวา่ 
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ปัจจยัท่ีมีผลกระทบจากการบริโภคส่ือของเด็ก ได้แก่ (1) ปัจจยัทางด้านเทคโนโลยีท่ีทนัสมัย 
เน่ืองจากเด็กสามารถเข้าถึงส่ือได้อย่างง่ายโดยผ่านส่ือดิจิทัล เช่น โทรศัพท์แบบสมาร์ตโฟน 
(smartphone) และแท็บเล็ต (Tablet) เป็นตน้ (2) ปัจจยัทางดา้นเน้ือหาท่ีถูกน าเสนอแบบก่ึงส าเร็จรูป 
เน่ืองจากส่ือในปัจจุบนัมีความรวดเร็วมาก แต่เน้ือหากลบัมีคุณภาพต ่า รวมถึงส่ือยงัน าเสนอความ
รุนแรงและเร่ืองเพศอยา่งต่อเน่ือง และ (3) ปัจจยัทางดา้นครอบครัว เน่ืองจากขาดละเลยจากพ่อแม่
และผูป้กครอง โดยปล่อยใหเ้ด็กบริโภคส่ือเป็นเวลานานและขาดการดูแลเอาใจใส่บุตรหลานในการ
ใชเ้ทคโนโลยแีละส่ือดิจิทลัซ่ึงอาจท าใหเ้กิดปัญหาทางสังคมในดา้นต่าง ๆ ตามมา 
   จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้จะเห็นไดว้า่ความรุนแรงในการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตส่งผลกระทบกบั
เด็กและเยาวชนเป็นอย่างมาก ทั้งน้ี ครู ผูป้กครอง หรือผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งกบัเด็กและเยาวชนควร
ตระหนกัถึงการใช้เทคโนโลยีและส่ือดิจิทลัต่าง ๆ เพื่อไม่ให้ตกเป็นเหยื่อหรือทาสของเทคโนโลยี
และส่ือดิจิทลัเหล่านั้นต่อไป ขณะท่ี Lee  and  Chae (2007) ศึกษาเก่ียวกบัการควบคุมการใช้ส่ือ
อินเทอร์เน็ตของเด็กและผลของการควบคุมต่อการส่ือสารในครอบครัว พบว่า ผูป้กครองท่ีให้
ค  าแนะน าในการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตโดยการเขา้ไปใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตดว้ยกนักบัเด็กมากกวา่การห้าม
ปรามและจ ากัดเวลาในการใช้งาน ส่งผลให้เด็กใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตในเชิงสร้างสรรค์มากยิ่งข้ึน 
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ บุญเสริม  หุตะแพทย ์และคณะ (2550) ท่ีเสนอแนะแนวทางการใชส่ื้อท่ี
เหมาะสมของเด็กและเยาวชนไทยว่าเด็กและเยาวชนควรใช้ส่ืออย่างมีสติและเปิดรับส่ืออย่าง
สร้างสรรค์ ในขณะท่ีพ่อแม่หรือผูป้กครองควรแนะน าการใช้ส่ือแก่เด็กและเยาวชนอย่างใกล้ชิด 
และหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัเด็กและเยาวชนควรให้ความรู้ทกัษะการเลือกใชส่ื้อท่ีเหมาะสมส าหรับ
เด็กและเยาวชนในแต่ละวยั 
   นอกจากน้ีงานวิจยัของ บุหงา  ชยัสุวรรณ และพรพรรณ  ประจกัษเ์นตร (2558) ไดใ้ห้
ขอ้เสนอแนะเชิงนโยบายว่าภาครัฐท่ีเก่ียวขอ้งจึงควรมีกระบวนการส่งเสริมการเรียนรู้เท่าทนัส่ือ  
ในยุคดิจิทลัเพื่อช่วยส่งเสริมให้กลุ่มเด็กและเยาวชนมีความสามารถท่ีก าหนดความรู้และทกัษะท่ี
จ าเป็นในการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตไดอ้ยา่งปลอดภยั สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ บุษผา เมฆศรีทองค า 
และอรรยา สิงห์สงบ (2552) ท่ีเสนอแนะเชิงนโยบายกบัสถาบนัการศึกษาวา่ควรมีการบรรจุเน้ือหา
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรู้เท่าทนัในการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตลงไปในทุกหลกัสูตรและทุกระดบัชั้นเพื่อให้
เด็กและเยาวชนใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตอย่างมีจริยธรรมและสร้างสรรค์ ดงันั้นผูว้ิจยัจึงมีความเห็นว่า 
ควรมีการสอนการรู้เท่าทนัดิจิทลั (digital literacy)ให้กบัเด็กและเยาวชนไทยเพื่อส่งเสริมการใช้
เทคโนโลยแีละส่ือดิจิทลัไดอ้ยา่งปลอดภยัและสร้างสรรค ์
 
 2.4.3 ทกัษะดิจิทลัส าหรับเด็ก และการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็ก 
   ในหัวขอ้ทกัษะดิจิทลัส าหรับเด็กน้ี ผูว้ิจยัน าเสนอขอ้มูล 2 ประเด็น ดงัน้ี (1) ทกัษะ
ดิจิทลัส าหรับเด็กในศตวรรษท่ี 21 และ (2) การส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็ก 
โดยอธิบายรายละเอียดไดด้งัต่อไปน้ี 
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   2.4.3.1 ทกัษะดิจิทลัส าหรับเด็กในศตวรรษที ่21   
     ปัจจุบนัเด็กยุคใหม่หรือท่ีเรียกว่าดิจิทลัเนทีฟ (digital natives) จะเกิดและ
เติบโตมาพร้อมกับสภาพแวดล้อมท่ีเต็มไปด้วยเทคโนโลยีสมยัใหม่ ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ 
โน้ตบุ๊ค  แท็บเล็ต และโทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟนท่ีสามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตไดง่้าย ท าให้เด็ก
และเยาวชนสามารถคน้หาขอ้มูลจากเว็บไซต์ต่าง ๆ ท่ีสนใจ รวมถึงเป็นผูส้ร้างส่ือได้เองอีกด้วย 
(สุภารักษ์ จูตระกูล, 2560, หน้า 131) นอกจากน้ีเทคโนโลยีสมยัใหม่ในยุคดิจิทลัไม่ไดมี้บทบาท
เพียงแค่อ านวยความสะดวกให้กบัการด าเนินชีวิตและการส่ือสารของคนในสังคมเท่านั้น แต่ยงัเขา้
มามีบทบาทในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม มุมมอง วธีิคิด ทศันคติ ค่านิยมทางสังคม และวฒันธรรม
ของผูใ้ชอี้กดว้ย ซ่ึงเด็กและเยาวชนท่ีเติบโตมาพร้อมกบัเทคโนโลยีในโลกดิจิทลัสมยัใหม่ (digital 
generation) จึงมีมุมมองท่ีแตกต่างออกกนัไป (ฐิตินัน บุญภาพ. คอมมอน, 2556 , หน้า 1) ขณะท่ี 
Park (www, 2016) กล่าววา่เด็กมีวธีิการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลัแตกต่างจากผูใ้หญ่ ซ่ึงผูใ้หญ่จะตอ้ง
แนะน าการใช้เทคโนโลยีอยา่งถูกวิธีและเกิดประโยชน์ นอกจากน้ีครูผูส้อนควรตระหนกัถึงความ
ฉลาดทางดิจิทลั (digital intelligence) หรือท่ีเรียกว่า DQ ของเด็กในยุคดิจิทลั โดยความฉลาดทาง
ดิจิทลัเป็นชุดของความสามารถทางสังคม อารมณ์ และสติปัญญาท่ีช่วยให้บุคคลแต่ละบุคคลเผชิญ
กับความท้าทายและปรับให้เขา้กบัความต้องการของชีวิตในยุคดิจิทลั ซ่ึงความสามารถเหล่าน้ี
ประกอบดว้ย 8 ทกัษะ ดงัรูปท่ี 2.4 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
รูปที ่ 2.4 8 ทกัษะดิจิทลัท่ีควรสอนเด็กในยคุดิจิทลั 

 ท่ีมา: Park (www, 2016) 
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     จากรูปท่ี 2.4 แสดงให้เห็นถึง 8 ทกัษะดิจิทลัท่ีควรสอนเด็กในยุคดิจิทลั โดย
สามารถสรุปสาระส าคญัไดด้งัต่อไปน้ี 
     1) อัตลักษณ์ดิจิทัล (digital identity) คือ ความสามารถในการสร้างและ
จดัการตวัตนออนไลน์ของผูใ้ชง้าน รวมถึงการรับรู้ของบุคคลใดบุคคลหน่ึงในส่ือออนไลน์และ การ
จดัการผลกระทบในระยะสั้นและระยะยาว  
     2) การใชดิ้จิทลั (digital use) คือ ความสามารถในการใช้อุปกรณ์ดิจิทลัและ
ส่ือดิจิทลั รวมทั้งเรียนรู้การควบคุมการใช้งาน เพื่อให้เกิดความสมดุลระหว่างชีวิตออนไลน์และ
ออฟไลน์ 
     3) ความปลอดภยัดิจิทลั (digital safety) คือ ความสามารถในการบริหาร
จดัการความเส่ียงออนไลน์ เพื่อหลีกเล่ียงและลดความเส่ียงในการใช้งาน เช่น การกลัน่แกลง้ทาง
อินเทอร์เน็ต รวมถึงการน าเสนอเน้ือหาท่ีไม่เหมาะสม ความรุนแรงและอนาจารในเวบ็ไซต ์เป็นตน้   
     4) การรักษาความปลอดภัยดิจิทัล (digital security) คือ ความสามารถ 
ในการตรวจจบัภยัคุกคามในโลกไซเบอร์ เช่น การโจรกรรมขอ้มูล และหลอกลวง เป็นตน้ เพื่อให้
เขา้ใจการปฏิบติัท่ีดีและการใชเ้คร่ืองมือในการรักษาความปลอดภยัท่ีเหมาะสมส าหรับการปกป้อง
ขอ้มูล 
     5) ความฉลาดทางอารมณ์ดิจ ิทลั  ( digital emotional intelligence)  ค ือ 
ความสามารถในการเอาใจใส่และเห็นอกเห็นใจผูอ่ื้น รวมถึงการสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดีกบัผูใ้ช้งาน
ออนไลน ์
     6) การส่ือสารดิจิทลั (digital communication) คือ ความสามารถในการส่ือสาร
และการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นในการใชเ้ทคโนโลยดิีจิทลัและส่ือดิจิทลั 
     7)  การรู้เท่าทันดิจิทัล (digital literacy) คือ ความสามารถในการค้นหา  
การใชป้ระโยชน์ การประเมิน การแบ่งปัน และการสร้างเน้ือหา รวมถึงการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
     8) ลิขสิทธ์ิดิจิทลั (digital rights) คือ ความสามารถในการเขา้ใจ การรักษา
สิทธิส่วนบุคคลสิทธิตามกฎหมาย รวมทั้งสิทธิในความเป็นส่วนตวั ทรัพย์สินทางปัญญา และ
เสรีภาพในการพูดแสดงออก 
     ส่วน  Ben (www, 2017) กล่าวถึงทกัษะดิจิทลั คือ ความรู้ทัว่ไปและความ
เขา้ใจเก่ียวกบัเทคโนโลยีสารสนเทศและอินเทอร์เน็ตท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการคน้หา  
การประเมิน การใช ้การแบ่งปัน และการสร้างเน้ือหา โดยใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและอินเทอร์เน็ต  
โดยมีทกัษะดิจิทลั 8 ทกัษะท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัต่อไปน้ี 
      1) การท างานกบัเอกสาร (working with documents) คือ ความสามารถใน
การสร้างและใช้เอกสารดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้ชุดของโปรแกรมท่ีเลือกไว  ้
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       2) การท างานร่วมกนัและการจดัการโครงการ (project collaboration and 
management) คือความสามารถในการแนะน าและการจดัการเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมกบังานไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ 

3) การจดัการความสนใจ (attention management) คือ ทกัษะท่ีจ าเป็นใน
การมุ่งเนน้งานท่ีส าคญัและหลีกเล่ียงส่ิงรบกวน 

4) การส่ือสาร (communication) คือ การจดัการเวลาท่ีมีประสิทธิภาพ
ของการส่ือสารในการน าเขา้และส่งออกขอ้มูล เพื่อถ่ายทอดขอ้มูลท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

5) มารยาททางดิจิทลั (digital etiquette) คือ ส่ิงท่ีควรกระท าและส่ิงท่ีไม่
ควรกระท าในการส่ือสารออนไลน์ ครอบคลุมถึงมารยาททางดิจิทลัทัว่ไปและกฎของไซเบอร์สเปซ 

6) การคน้หาและวิจยั (search and research) คือ ทกัษะท่ีจ าเป็นในการ
ควบคุมขอ้มูลดิจิทลัแบบออนไลน์ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

7) ความยดืหยุน่ของแพลตฟอร์ม (platform flexibility) คือ ความสามารถ
ในการใชง้านอุปกรณ์ดิจิทลัและระบบปฏิบติัการท่ีหลากหลายมากข้ึน 

8) ความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว (security and privacy) คือ 
ความรู้และความตระหนักในการใช้งานอย่างปลอดภยัและการรักษาความเป็นส่วนตวัเก่ียวกับ 
การขอ้มูลท่ีส าคญั 
     ขณะ ท่ี  Sonck and Livingstone, Sonia and Kuiper, and Haan (www, 2011)
กล่าวถึงทกัษะออนไลน์ส าหรับเด็ก โดยเป็นแนวคิดเชิงดิจิทลัท่ีมี 8 ทกัษะ แบ่งเป็น 3 กลุ่มใหญ่ ๆ 
คือ (1) กลุ่มเคร่ืองมือ ประกอบดว้ย 2 ทกัษะ ไดแ้ก่ ทกัษะพื้นฐาน และทกัษะการท างาน (2) กลุ่ม
ขอ้มูล ประกอบดว้ย 3 ทกัษะ ไดแ้ก่ ทกัษะความเขา้ใจ ทกัษะการคน้หา และทกัษะการประเมิน และ 
(3) กลุ่มสังคม ประกอบดว้ย 3 ทกัษะ ไดแ้ก่ ทกัษะการส่ือสาร ทกัษะการเปิดเผยขอ้มูล และทกัษะ
ความเป็นส่วนตวั 
     ทั้งน้ี ส านกังานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน หรือ สสค. 
(www, 2559) ได้ประมวลข้อมูลจากสภาเศรษฐกิจโลก หรือ World Economic Forum เก่ียวกับ
คุณลกัษณะและทกัษะในโลกยุคดิจิทลัหรือเรียกวา่ ‘ความฉลาดทางดิจิทลั’ (DQ) ท่ีจ  าเป็นส าหรับ
เด็กในศตวรรษท่ี 21 โดยแบ่งออกเป็น 3 ระดบั  คือ   
      1) ความเป็นพลเมืองในยุคดิจิทลั (digital citizenship) คือ ความสามารถใน
การใชเ้ทคโนโลยแีละส่ือในส่ิงแวดลอ้มดิจิทลัไดอ้ยา่งเกิดประโยชน์  รวมถึงมีความรับผดิชอบ และ
ความปลอดภยัในการใชง้าน    
      2) ความคิดสร้างสรรค์ในยุคดิจิทลั (digital creativity) คือ ความสามารถใน
การผนวกทกัษะการสร้างสรรคข์อ้มูลและความคิดใหม่ ๆ ใหเ้ป็นความจริงดว้ยการใชเ้คร่ืองมือหรือ
ส่ือดิจิทลั  
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    3) ความเป็นผูป้ระกอบการในยุคดิจิทลั (digital entrepreneurship) คือ ความสามารถ ใน
การใช้ส่ือดิจิทลัและเทคโนโลยีเพื่อแกปั้ญหาท่ีทา้ทายใหม่ ๆ ในโลกหรือเพื่อสร้างโอกาสใหม่ ๆ 
ในการเรียนรู้หรือการประกอบอาชีพต่อไปในอนาคต 
                 จากความฉลาดทางดิจิทลั หรือ DQ ทั้ง 3 ระดบัท่ีกล่าวมาขา้งตน้นั้น น ามาสู่ทกัษะทาง
ดิจิทลัท่ีเด็กและเยาวชนยคุใหม่ควรเรียนรู้ ประกอบดว้ย 8 ทกัษะ ดงัแสดงในรูปท่ี 2.5 
 

 
 

รูปที ่ 2.5 8 ทกัษะท่ีเด็กและเยาวชนยคุใหม่ควรเรียนรู้ในการเป็นพลเมืองยคุดิจิทลั 
ท่ีมา: ส านกังานส่งเสริมสงัคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน (สสค.) (www, 2559) 
 

     จากรูปท่ี 2.5 แสดงใหเ้ห็นถึง 8 ทกัษะท่ีเด็กและเยาวชนยคุใหม่ท่ีควรเรียนรู้ใน
การเป็นพลเมืองโลกยคุดิจิทลั โดยสามารถอธิบายทกัษะต่าง ๆ ไดด้งัน้ี (ส านกังานส่งเสริมสังคม
แห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน (สสค.), www, 2559) 
     1) ทกัษะในการรักษาอตัลกัษณ์ท่ีดีของตนเอง (digital citizen identity) คือ 
ความสามารถในการสร้างและบริหารจัดการอัตลักษณ์ท่ีดีของตนเองไวไ้ด้อย่างดีทั้ งในโลก
ออนไลน์และโลกความจริง เช่น การเผยแพร่และการรักษาขอ้มูลโดยค านึงถึงช่ือเสียงของตวัเอง 
เพื่อไม่ใหข้อ้มูลเหล่านั้นยอ้นกลบัมาท าความเสียหายใหก้บัตวัเองในภายหลงั เป็นตน้ 
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     2) ทกัษะในการจดัการเวลาหนา้จอ (screen time  management) คือ ความสามารถใน
การบริหารเวลาท่ีใช้อุปกรณ์ดิจิทลั และสามารถท างานท่ีหลากหลายในเวลาเดียวกันได้ เช่น                   
การแบ่งเวลาในการใชค้อมพิวเตอร์ โทรศพัทแ์บบสมาร์ตโฟน และแทบ็เล็ต เป็นตน้ 
     3) ทักษะในการจัดการกับการคุกคามบนโลกออนไลน์ (cyberbullying 
management) คือ ความสามารถในการรับรู้และรับมือการคุกคามข่มขู่บนโลกออนไลน์ไดอ้ยา่งชาญ
ฉลาด เช่น การรู้เท่าทนัภยัท่ีมากบัส่ืออินเทอร์เน็ต โดยไม่ส่งขอ้มูลส าคญัให้กบัมิจฉาชีพจนตนเอง
ตกเป็นเหยือ่ เป็นตน้ 
     4) ทักษะในการจัดการความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์  
(cybersecurity management) คือ ความสามารถในการป้องกันข้อมูลด้วยการสร้างระบบความ
ปลอดภัยท่ีเข้มแข็งและป้องกันการโจรกรรมข้อมูลหรือการโจมตีออนไลน์ได้ เช่น การรู้จัก
ตรวจสอบไวรัสและอพัเกรดโปรแกรมก าจดัไวรัสเป็นประจ า เป็นตน้ 
     5) ทกัษะในการจดัการความเป็นส่วนตวั (privacy management) คือ ความสามารถ
ในการบริหารจดัการขอ้มูลส่วนตวั โดยเฉพาะการแชร์ขอ้มูลออนไลน์เพื่อป้องกนัความเป็นส่วนตวั            
ทั้งของตนเองและผูอ่ื้น เช่น การรักษาขอ้มูลส่วนตวัของตวัเองในคอมพิวเตอร์โดยการใส่รหัสไว้
อยา่งดี เป็นตน้ 
     6) ทกัษะในการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ (critical thinking) คือ ความสามารถ ในการ
วิเคราะห์แยกแยะระหว่างขอ้มูลท่ีถูกตอ้งและขอ้มูลท่ีผิด ขอ้มูลท่ีมีเน้ือหาดีและขอ้มูลท่ีเขา้ข่าย
อนัตราย ขอ้มูลติดต่อออนไลน์ท่ีน่าตั้งขอ้สงสัยและน่าเช่ือถือได ้เช่น การตรวจสอบขอ้มูลท่ีไดม้า
จากส่ืออินเทอร์เน็ตใหถู้กตอ้งก่อนท่ีจะแชร์ใหค้นรู้จกั เป็นตน้ 
     7) ทกัษะในการจดัการข้อมูลท่ีเป็นร่องรอยบนโลกอินเทอร์เน็ต (digital 
footprints) คือ ความสามารถในการเข้าใจธรรมชาติของการใช้ชีวิตในโลกอินเทอร์เน็ตว่าจะ
หลงเหลือร่อยรอยขอ้มูลทิ้งไวเ้สมอ รวมไปถึงเขา้ใจผลลพัธ์ท่ีอาจเกิดข้ึน เพื่อการดูแลส่ิงเหล่าน้ี
อยา่งมีความรับผิดชอบ เช่น การไม่ใชช่้องทางส่ือสังคมออนไลน์ไปก่อความเดือดร้อนใหก้บับุคคล
อ่ืน ๆ และอาจส่งผลเสียต่อตวัเอง เป็นตน้ 
     8) ทกัษะในการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัอย่างมีจริยธรรม (digital empathy) คือ 
ความเห็นอกเห็นใจและเขา้ใจความรู้สึกผูอ่ื้นบนโลกออนไลน์ และการใชส่ื้อดิจิทลัอยา่งมีจริยธรรม 
เช่น การแสดงความคิดเห็นในกระดานขอ้ความบนเวบ็ไซตด์ว้ยความสุภาพและตระหนกัถึงจิตใจ
ของผูอ่้านคนอ่ืนหรือการไม่พิมพข์อ้ความท่ีเสียดสีในประเด็นท่ีอ่อนไหว เป็นตน้ 
     จากทกัษะดิจิทลัดงักล่าวขา้งตน้ ควรปลูกฝังให้กบัเด็กในยุคดิจิทลั ซ่ึงทกัษะ
เหล่าน้ีส่งผลให้เด็กเกิดการรู้เท่าทนัดิจิทลั ทั้งน้ีครูผูส้อน ผูป้กครองหรือผูเ้ก่ียวข้องกบัเด็กควร
ส่งเสริมให้ผูใ้ช้เทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อเช่ือมต่อกับโลกนอกโรงเรียน ชุมชน และสังคมได้อย่าง
สร้างสรรคแ์ละมีประสิทธิภาพ   
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   2.4.3.2 การส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทลัส าหรับเด็ก  
      จากผลการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการส่งเสริมการเรียนรู้และการจดัการ
เรียนการสอนเก่ียวกับการรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็ก สามารถจ าแนกและอธิบายแนวทางการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ตามระดบัองคก์รและผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้ง ดงัต่อไปน้ี  
     1) ระดบักระทรวงและหน่วยงานราชการ  
       (1) กระทรวงศึกษาธิการควรก าหนดเป็นนโยบายเก่ียวกับการสร้าง
หลกัสูตรการรู้เท่าทนัดิจิทลั เพื่อใช้แนวทางการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็ก
และเยาวชนของประเทศไทย (พีระ จิระโสภณ และคณะ, 2559, หน้า 111) นอกจากน้ีควรมี
กระบวนการส่งเสริมการเรียนรู้เท่าทนัส่ือ (media literacy) และความคล่องในส่ือ (digital fluency) 
เพื่อช่วยกระตุน้ให้กลุ่มเด็กและเยาวชนมีความสามารถท่ีก าหนดความรู้ทกัษะและทศันคติท่ีจ  าเป็น
ในการใชส่ื้อดิจิทลัไดอ้ยา่งปลอดภยั (บุหงา  ชยัสุวรรณ และพรพรรณ  ประจกัษเ์นตร, 2558) 
       (2) หน่วยงานราชการควรมีการจดัตั้ งคณะท างานรณรงค์การเผยแพร่
ความรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัในระดบัประเทศ ซ่ึงเป็นองคก์รอิสระท่ีไม่แสวงหาผลก าไร เพื่อเป็นการ
สร้างและเช่ือมโยงเครือข่ายกบัองค์กรวิชาชีพในการจดัหาวิทยากร การจดัอบรมและสัมมนา เพื่อ
แลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์ รวมถึงงบประมาณสนบัสนุนในการผลิตชุดส่ือเพื่อการสอน 
งานวิจยั หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลั และสามารถเช่ือมโยงกบัหน่วยงาน
ของรัฐบาล เช่น กระทรวงวฒันธรรมในการไดรั้บงบประมาณจากกองทุนพฒันาส่ือปลอดภยัและ
สร้างสรรค ์เป็นตน้ (วรัชญ ์ครุจิต และฉตัรฉว ีคงดี, 2551, หนา้ 44) 
     2) ระดบัสถานศึกษาและบุคลากรทางการศึกษา  
       (1) ผูบ้ริหารสถาบนัศึกษาควรก าหนดนโยบายและส่งเสริมให้มีการน า
หลกัสูตรการรู้เท่าทนัดิจิทลัให้กบันกัเรียน โดยบรรจุไวใ้นแผนการจดัการศึกษาของโรงเรียนให้มี
การน าหลกัสูตรไปใช้กบันักเรียน เช่น ระดบัประถมศึกษา มธัยมศึกษา และอุดมศึกษา เป็นต้น            
(พีระ จิระโสภณ และคณะ, 2559, หนา้ 111)   
       (2) สถาบนัการศึกษาควรมีการจดัหลกัสูตรการส่งเสริมการเรียนรู้การ
รู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีมุ่งเน้นการน าหลกัสูตรไปใช้เพื่อป้องกนัปัญหามากกว่าการมุ่งแกปั้ญหา ดงันั้น
หลกัสูตรการรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนักเรียนควรเป็นการเสริมสร้างภูมิคุม้กันให้กบัผูเ้รียน โดย
สถาบนัการศึกษาควรส่งเสริมการใชส่ื้อดิจิทลัอย่างสร้างสรรคใ์ห้นกัเรียน (ปทิตตา รอดประพนัธ์ 
วเิชียร ธ ารงโสตถิสกุล และสายฝน วบูิลรังสรรค,์ 2559, หนา้ 167) 
      (3) สถาบันการศึกษาควรมีการส่งเสริมกิจกรรมการรู้เท่าทันดิจิทัล
ส าหรับนกัเรียน เช่น การตั้งชมรมการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัเพื่อเช่ือมโยงความรู้ของสถาบนัการศึกษา
ไปยงัชุมชนทั้งในเมืองและนอกเมือง (วิไลลกัษณ์ ทองค าบรรจง และคณะ, 2554) นอกจากน้ี แนว
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ทางการพฒันาและส่งเสริมให้เกิดการยกระดบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัของเด็กนั้นอาจจดัในรูปแบบของ
โครงการหรือกิจกรรมเพื่อให้นกัเรียนสามารถเกิดความเช่ือมัน่ในความสามารถทางทกัษะดิจิทลั
ของตนเอง (สุรเกียรติ ธาดาวฒันาวทิย,์ 2555, หนา้ 114) 
      (4) สถาบนัการศึกษาควรให้ความส าคญัในการฝึกอบรมครู (training for 
trainers) ให้สามารถจดักระบวนการเรียนรู้เท่าทนัส่ือในยุคดิจิทลัได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
สอดคลอ้งกบัผูเ้รียน (อุลิชษา ครุฑะเสน, 2556, หนา้ 176) 
       (5) ครูผูส้อนควรสร้างแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมในการใช้ส่ือดิจิทลั
เพื่อส่งเสริมการใชง้านส่ือดิจิทลัอยา่งถูกวิธีของเด็กนกัเรียน (Hobb  and  Moors, 2013, p. 44) ทั้งน้ี
ครูผูส้อนควรสอนเด็กให้เขา้ใจทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั รวมถึงความสามารถในการปฎิบติั ไดแ้ก่ 
การเลือกเคร่ืองมือดิจิทลัไดอ้ยา่งเหมาะสม ในการใชง้าน การสร้างสรรคแ์ละการผลิตส่ือดิจิทลัอยา่ง
มีวจิารณญาณ รวมถึงการใชส่ื้อดิจิทลัไดอ้ยา่งปลอดภยั เป็นตน้ (White, 2015, p. 22)    
     3) ระดบัครอบครัว 
      บุคคลท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับ
เด็กในระดบัครอบครัว คือ ผูป้กครองหรือพ่อแม่ โดยผูป้กครองควรสร้างทกัษะให้เด็กรู้จกัใชส่ื้อ
ดิจิทลัใหเ้กิดประโยชน์และสร้างสรรคเ์พื่อเติบโตไปเป็นพลเมืองท่ีดีในยคุดิจิทลัต่อไปภายใตก้รอบ
ของการรู้เท่าทนัดิจิทลั (สุภารักษ ์จูตระกูล, 2560, หนา้ 148)  
       4) ระดบัผูใ้หบ้ริการส่ือดิจิทลัและส่ือออนไลน์ 
       แนวทางการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็กในส่วนผู ้
ให้บริการส่ือดิจิทลัและส่ือออนไลน์ควรผลิตและเผยแพร่เน้ือหาในส่ือออนไลน์อย่างมีจริยธรรม
และมีความรับผดิชอบต่อสังคม ทั้งน้ีผูใ้หบ้ริการส่ือดิจิทลัและส่ือออนไลน์ควรเป็นตวักลางระหวา่ง
ภาคราชการกบัภาคประชาชนในการส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลั (พีระ จิระโสภณ และคณะ, 2559, 
หนา้ 108)   
     จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปได้ว่าแนวทางการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลัส าหรับเด็กประกอบดว้ยผูเ้ก่ียวขอ้งหลายภาคส่วนซ่ึงมีบทบาทส าคญัการเรียนรู้เท่าทนัดิจิทลั 
นอกจากน้ีการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรสอดคลอ้งกบัธรรมชาติของเด็กในแต่ละวยั 
เน่ืองจากเด็กแต่ละช่วงอายุจะมีลกัษณะทั้งทางร่างกายและบุคลิกภาพแตกต่างกนัออกไป ทั้งน้ีการ
รู้เท่าทนัดิจิทลัท าให้เด็กสามารถน าความรู้ไปปฎิบติัในชีวิตประจ าวนัและบรรลุผลตามเป้าหมายใน
การสร้างการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
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 2.4.4 การออกแบบและพฒันาส่ือดิจิทลัส าหรับเด็ก 
    ในหลกัการออกแบบและพฒันาส่ือดิจิทลัส าหรับเด็ก ผูอ้อกแบบและพฒันาส่ือควร
เข้าใจธรรมชาติของเด็กในแต่ละวยั เข้าใจวิธีการใช้งานของส่ือแต่ละประเภท และมีความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบส่ือดิจิทลัให้ดึงดูดความสนใจทั้งทางดา้นเน้ือหา การใช้ภาษา รูปแบบ 
วธีิการน าเสนอ รวมถึงการใชเ้ทคนิคพิเศษต่าง ๆ อนัเป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัในการผลิตส่ือดิจิทลั
ต่าง ๆ เช่น เกมคอมพิวเตอร์ สถานการณ์จ าลอง ส่ิงแวดลอ้มเสมือนจริง ความจริงเสริม ส่ือสังคม 
แอนิเมชนั และโปรแกรมประยุกตซ์อฟต์แวร์ เป็นตน้ ทั้งน้ีหลกัการออกแบบและพฒันาส่ือดิจิทลั
ส าหรับเดก็ มีรายละเอียด 3 ส่วน ดงัต่อไปน้ี   
   2.4.4.1 แนวทางการออกแบบส่ือดิจิทลัส าหรับเด็ก 
      การออกแบบส่ือดิจิทลัเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ส าหรับเด็กนั้น ผูอ้อกแบบและ
พฒันาส่ือดิจิทลัควรพิจารณาแนวทางการออกแบบส่ือดิจิทลัท่ีเหมาะสมส าหรับเด็ก ซ่ึงสามารถสรุป
ได้ดงัน้ี (พนิดา ชาตยาภา, 2559, หน้า 159-163; จินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ, 2559, 
หนา้ 35-45) 
     1) ควรสอดคลอ้งกบัจิตวิทยาพฒันาการของเด็ก คือ เหมาะกบัอายุ วุฒิภาวะ 
และระดบัพฒันาการของเด็กในแต่ละวยั 
     2) ควรสอดคลอ้งกบัลกัษณะการเรียนรู้ของเด็กผา่นการเรียนรู้ดว้ยประสาท
สัมผสัทั้ง 5 ไดแ้ก่ การมอง การฟัง การดมกล่ิน การล้ิมรส และการสัมผสั เช่น การสังเกต การฟัง
เสียงดนตรี การดมกล่ินอาหาร การรับรสชาติ การคน้หา การเล่น การทดลอง การทดสอบ การ
ส ารวจ และการเคล่ือนไหว เป็นตน้ 
     3) ควรให้เด็กเขา้ใจธรรมชาติของส่ือดิจิทลัแต่ละประเภท เพื่อการเลือกใช้
ส่ือดิจิทลัในการส่งเสริมการเรียนรู้ของตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
     4) ควรใหเ้ด็กมีการบูรณาการทั้งทกัษะทางเทคโนโลย ีและสาระการเรียนรู้ท่ี
เขา้ใจไดง่้าย ทั้งน้ีอาจสอดแทรกเน้ือหาในรูปแบบเกมหรือส่ิงท่ีเด็กสนใจ เพื่อท าให้เด็กเรียนรู้ได้
อยา่งรวดเร็ว  
     5) ควรใหเ้ด็กไดริ้เร่ิมวางแผน ตดัสินใจ แกปั้ญหา ลงมือกระท า และน าเสนอ
ความคิด ซ่ึงผูส้อนเป็นผูส้นับสนุนหรืออ านวยความสะดวกและเรียนรู้ร่วมกับเด็ก โดยผ่าน
เทคโนโลยส่ืีอดิจิทลั  
     6) ควรให้เด็กมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้นภายใตส้ภาพแวดลอ้มท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้
ในบรรยากาศท่ีเป็นกนัเอง มีความสุขและเรียนรู้การท ากิจกรรมแบบมีส่วนร่วมในลกัษณะต่าง ๆ 
กนัดว้ยเทคโนโลยส่ืีอดิจิทลั   
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     7) ควรให้เด็กมีปฏิสัมพนัธ์กบัส่ือและแหล่งการเรียนรู้ทางดิจิทลัในรูปแบบ
ต่าง ๆ เช่น เวบ็ไซต ์ส่ือสังคม เกมคอมพิวเตอร์ ส่ิงแวดลอ้มเสมือนจริง สถานการณ์จ าลอง ความจริง
เสริม และคอมพิวเตอร์สามมิติ เป็นตน้ เพื่อให้เด็กไดเ้ลือกใช้งานตามความสนใจหรือความถนัด
ของตนเอง 
     8) ควรศึกษาพื้นฐานการศึกษา ความตอ้งการการเรียนรู้ และรูปแบบการ
เรียนรู้ของผูเ้รียนเพื่อช่วยใหก้ารออกแบบและพฒันาส่ือดิจิทลัมีประสิทธิภาพมากข้ึน  
     9) ควรมีการประเมินคุณภาพของส่ือดิจิทลัเพื่อพิจารณาประสิทธิภาพของส่ือ
ดิจิทลัท่ีใช้ในการเรียนการสอน ผูอ้อกแบบควรจดัเตรียมเคร่ืองมือในการประเมินคุณภาพ เช่น 
แบบทดสอบ แบบสังเกต แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์ เพื่อประเมินความรู้หรือความพึงพอใจ
ในการใชส่ื้อดิจิทลัและน าขอ้มูลท่ีไดม้าปรับปรุงคุณภาพของส่ือดิจิทลัใหมี้ประสิทธิภาพ 
     นอกจากน้ียงัมีประเด็นอ่ืนท่ีผูอ้อกแบบและพฒันาส่ือดิจิทลัควรพิจารณาดงัน้ี  
     1) ควรกลัน่กรองหรือแยกระดบัผูเ้รียนตามความรู้ความสามารถในการใช้
ส่ือดิจิทลั (Parekh, 2006, p.11)              
     2) ควรมีการประยกุตใ์ชท้ฤษฎีการเรียนรู้ในการออกแบบส่ือให้เหมาะสมกบั
เด็กในแต่ละวยั (ธนัยวชิ วเิชียรพนัธ์, 2557, หนา้ 167) 
     3) ควรใหส้อดคลอ้งกบับริบททางสังคม วฒันธรรม เศรษฐกิจ และเทคโนโลยี
ของเด็ก (Buckingham, 2003) 
     4) ควรค านึงถึงประสบการณ์ ความสามารถเขา้ถึง และวจิารณญาณในการใช้
งานด้านการรักษาความปลอดภยั การรักษาความเป็นส่วนตวั และมีความรับผิดชอบต่อสังคม 
(White, 2015, p.32)  
   2.4.4.2 รูปแบบของส่ือดิจิทลัส าหรับเด็ก 
       การน าเสนอส่ือดิจิทลัท่ีสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ส าหรับเด็กนั้น ผูอ้อกแบบ
และพฒันาส่ือดิจิทลัควรค านึงวิธีการน าเสนอส่ือดิจิทลัท่ีเหมาะสมส าหรับเด็ก ดงัน้ี (พนิดา ชาตยาภา, 
2559, หนา้ 159-163; จินตวีร์ คลา้ยสังข ์และประกอบ กรณีกิจ, 2559, หนา้ 42-45 ;วีรพงษ ์พลนิกร
กิจ, 2558, หนา้ 20-40) 
      1) มีค าแนะน าในการใชง้าน เพื่อเป็นแนวทางในการปฎิบติัหรือแนวทางใน
การใชง้านส่ือดิจิทลัอยา่งถูกวธีิ 
      2) มีความคิดสร้างสรรค์และแปลกใหม่ในรูปแบบการน าเสนอเร่ืองราวให้
ผูเ้รียนสนใจและติดตาม 
      3) มีการน าเสนอขอ้มูลไม่มากจนเกินไป แต่สามารถใหร้ายละเอียดครบถว้น    
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      4) มีการน าเสนอด้วยการใช้สีสันหรือลวดลายสวยงาม ดูแล้วน่าสนใจ
ติดตาม และเหมาะสมกบัเด็กเพื่อใหเ้ด็กเกิดการจดจ าได ้
      5) มีขั้นตอนท่ีเขา้ใจง่าย ไม่ซบัซอ้น และสามารถโตต้อบไดท้นัที 
      6) มีการบรรยายประกอบภาพน่ิง วิดีโอ วีดิทศัน์ รวมถึงภาพยนตร์ เพื่อ
กระตุน้ความสนใจในการเรียนรู้ของเด็กและท าใหเ้ด็กจินตนาการไดเ้ร็วข้ึนดว้ย 
      7) มีการใช้เสียงดนตรี เสียงเพลง และเสียงประกอบ (sound effect) ช่วยใน
การบรรยายเร่ือง เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผูเ้รียนในการด าเนินเร่ือง ซ่ึงจะช่วยดึงดูดความสนใจ
จากเด็ก  
      8) มีการสร้างหรือใช้แอนิเมชัน (animation) ทั้งในรูปของคน (จริง) หรือ
การ์ตูน เพื่อดึงดูดความสนใจจากเด็ก    
      9) มีการออกแบบกิจกรรมท่ีให้เด็กมีส่วนร่วมในส่ือดิจิทลั ทั้งน้ีผูอ้อกแบบ
และพฒันาส่ืออาจก าหนดให้เด็กมีส่วนร่วมเพียงคนเดียวหรือกลุ่ม เช่น การท ากิจกรรม การร่วม
ตอบปัญหา การแสดงความคิดเห็น และการแสดงความสามารถ เป็นตน้ 
      นอกจากน้ียงัมีรูปแบบอ่ืนท่ีผูอ้อกแบบและพฒันาส่ือดิจิทลัอาจพิจารณา  ดงัน้ี  
     1) การส่งขอ้มูลดิจิทลัผ่านเทคโนโลยีด้านการสัมผสั และเทคโนโลยีด้าน
การรู้รสและกล่ิน โดยท่ีผูใ้ชง้านจะตอ้งใชอุ้ปกรณ์เสริมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการรับขอ้มูลดิจิทลั 
(ชุติสันต ์เกิดวบูิลยเ์วช, 2559, หนา้ 43-44)  
      2) การสร้างหุ่นยนต์ท่ีสามารถกอดได ้(Huggable robot) ซ่ึงมีระบบส าหรับ
ส่งการกอดเป็นข้อมูลดิจิทลัจากฝ่ายหน่ึงไปยงัอีกฝ่ายหน่ึง โดยระบบน้ีจะอาศยัเส้ือแบบพิเศษ
เฉพาะท่ีมีการติดสัญญาณเซ็นเซอร์ท่ีสามารถเก็บขอ้มูลต าแหน่งการกอดได ้(Stiehi, 2006)  
      3) การสร้างระบบส่งกล่ิน (Light Perfume) ซ่ึงเป็นระบบของการรับส่งกล่ิน
ดิจิทลั โดยท่ีน าอุปกรณ์เสริมส าหรับดมกล่ินไปเสียบกบัเคร่ืองโทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟนท่ีติดตั้ง
โปรแกรมประยกุตท่ี์ก าหนดไวท้  าใหร้ะบบสามารถสังเคราะห์กล่ินข้ึนมาได ้(Choi et al., 2012) 
      4) การสร้างระบบท่ีออกแบบให้สามารถสร้างอาหารพร้อมทั้งส่งรสชาติ
อาหาร โดยมีอุปกรณ์ท่ีสามารถส่งขอ้มูลดิจิทลัของรสชาติอาหารให้เป็นขอ้มูลดิจิทลัได้ ภายใต้
โครงการ Food media (Wei et al., 2013) 
      5) การสร้างระบบรับส่งจูบ (Kiss-messenger) หรือท่ีเรียกว่า Kissenger ซ่ึง
เป็นระบบส่งความรู้สึกจูบผ่านตุ๊กตาท่ีติดอุปกรณ์พิเศษไวบ้นปากโดยมีการติดตั้งเซ็นเซอร์ท่ี
ต าแหน่งการจูบและระบบจะส่งขอ้มูลการจูบไปยงัปลายทางของตุ๊กตาอีกตวัหน่ึงไปเป็นขอ้มูล
ดิจิทลั (Saadatian, 2014) 
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      6) การน าเสนอรูปแบบส่ือดิจิทลัท่ีให้ผูช้มรับรู้ความรู้สึกต่าง ๆ เช่น ความ
ร้อน ความเยน็ และการสั่นสะเทือน เป็นตน้ (ธนัยวชิ วเิชียรพนัธ์, 2557, หนา้ 168) 
      7) การใช้เทคโนโลยีใหม่และส่ือดิจิทลัท่ีออกแบบเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 
เช่น การใช้สถานการณ์จ าลองหรือส่ิงแวดล้อมเสมือนจริง การใช้เกม การใช้ไอแพด การใช้
โปรแกรมประยุกต์ และการใช้ส่ือสังคม รวมถึงการใช้การเคล่ือนไหวทางสายตา (Eye tracking) 
เพื่อเป็นการกระตุน้ความสนใจในการเรียนรู้ของเด็ก (Messer and Kucirkova, 2016, p.264-268) 
   2.4.4.3 การน าเสนอเน้ือหา และการใช้ภาษาในส่ือดิจิทลัส าหรับเด็ก 
      การน าเสนอเน้ือหา และการใช้ภาษาในส่ือดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ส าหรับเด็กนั้น ผูอ้อกแบบและพฒันาส่ือดิจิทลัควรพิจารณาการน าเสนอเน้ือหาและการใชภ้าษาใน
ส่ือดิจิทลัท่ีเหมาะสมส าหรับเด็ก ทั้งน้ีผูว้จิยัปรับปรุงเน้ือหาจากหนงัสือการเขียนบทรายการส าหรับ
เด็ก (วรีพงษ ์พลนิกรกิจ, 2558, หนา้ 20-40) โดยสามารถสรุปรายละเอียดไดด้งัน้ี 
      1) มีการใชเ้น้ือหาท่ีเขา้ใจไดง่้ายและไม่ซบัซอ้นเหมาะสมกบัเด็ก 
      2)  มีการใชภ้าษาท่ีเขา้ใจง่ายและตรงไปตรงมาเหมาะสมกบัวยั 
      3)  มีการก าหนดเน้ือหาในการน าเสนอท่ีสม ่ าเสมอและไปในแนวทาง
เดียวกนัเพื่อส่ือดิจิทลันั้นสามารถเขา้ถึงเด็กไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  
      4)  มีการใชบ้ทสนทนาหรือเน้ือหาท่ีไม่มากจนเกินไป เพราะจะท าให้เด็กไม่
สนใจหรือละเลยการชมส่ือดิจิทลั  
      5)  หลีกเล่ียงการใช้ภาษาหรือค าศพัท์เฉพาะกลุ่มท่ีท าให้เด็กเกิดความไม่
เขา้ใจหรือสับสน แต่หากตอ้งการแนะน าให้เด็กไดเ้รียนรู้หรือรู้จกักบัค าท่ีมีความหมายซบัซ้อนหรือ
เขา้ใจไดย้าก ควรเขียนอธิบายขอ้ความใหช้ดัเจน เพื่อเด็กสามารถเขา้ใจค าศพัทไ์ดอ้ยา่งถูกตอ้ง  
     นอกจากน้ียงัมีค าแนะน าเก่ียวกบัการน าเสนอเน้ือหา และการใช้ภาษาในส่ือ
ดิจิทลัส าหรับเด็กท่ีควรพิจารณา ดงัน้ี  
      1) มีการเนน้ค า ขอ้ความ ตวัอกัษร ตวัเลข รวมถึงรูปภาพ เพื่อให้ง่ายต่อการ
เขา้ใจ (ธนัยวชิ วเิชียรพนธ์, 2557, หนา้ 169) 
      2) ควรมีการก าหนดเน้ือหาของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีชัดเจน โดย
พิจารณาความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ และการประเมินผลการ
เรียนรู้ รวมถึงลกัษณะของผูเ้รียนอีกดว้ย (Leacock and Nesbit, 2007)  
      3) เน้ือหาท่ีน าเสนอในส่ือดิจิทลัควรมีความน่าเช่ือถือ สามารถอา้งอิงและ
ตรวจสอบได ้(Gibb, Graves and Bernar, 2000)  
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      สรุปไดว้่าจากขอ้มูลท่ีกล่าวมาขา้งตน้ช่วยให้ผูอ้อกแบบและพฒันาส่ือดิจิทลั
สามารถออกแบบส่ือดิจิทลัเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมส าหรับเด็กให้มีรูปแบบท่ีสวยงาม                
มีความน่าสนใจและน่าติดตาม ส่ือความหมายไดเ้หมาะสมกบัเน้ือหา สะดวกและง่ายต่อการใชง้าน  
มีความน่าเช่ือถือและตรวจสอบข้อมูลได้ รวมถึงการออกแบบกิจกรรมท่ีหลากหลายให้เขา้กบั
สภาพแวดลอ้มของการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยีส่ือดิจิทลั ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Watkins (2005)                
ท่ีกล่าวว่าผูส้อนสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้บนส่ือออนไลน์ไดห้ลายรูปแบบ ซ่ึงช่วยให้
ผูเ้รียนไดพ้ฒันาความรู้ ความคิด ทกัษะการส่ือสารและการมีปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนผ่านการเรียนรู้
แบบผสมผสานกบัเทคโนโลยีดิจิทลั ดงันั้นผูว้ิจยัจึงสามารถประยุกต์ใช้หลกัการในการออกแบบ
และพัฒนาส่ือดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลท่ีเหมาะสมกับนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาตอนตน้ใหมี้ประสิทธิภาพต่อไป 
 
  2.4.5 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทลัส าหรับเด็ก 
    ผูว้ิจยัไดศึ้กษาและทบทวนวรรณกรรมจากงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการส่งเสริมการ
เรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็กในประเทศไทยและต่างประเทศ  ดงัต่อไปน้ี 
    2.4.5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลส าหรับ
เด็กในประเทศไทย 
       ผูว้ิจยัไดศึ้กษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ส่ือและการรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็กในประเทศไทย จ านวน 2 เร่ือง ดงัน้ี 

      อรศรี  งามวิทยาพงศ ์(2551) วิจยัเร่ือง กระบวนการเรียนรู้สู่การเท่าทนัส่ือ : 
บทส ารวจสถานภาพและก้าวต่อไป การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาสถานภาพของการจัด
กระบวนการเรียนรู้ให้เยาวชนรู้เท่าทนัส่ือตามแผนงานส่ือสร้างสุขภาวะเยาวชน (สสย.) และเพื่อ
สังเคราะห์ความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษามาเสนอแนวทางของการปรับปรุงส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้
ให้เยาวชนรู้เท่าทนัส่ือในแผนงานส่ือสร้างสุขภาวะเยาวชน (สสย.) โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยการวิจยัเชิงปริมาณใช้วิธีการส ารวจ มีกลุ่มตวัอยา่ง คือ ผูเ้ก่ียวขอ้งกบั
กิจกรรม ประกอบดว้ย ผูน้ ากลุ่มและเจา้หนา้ท่ีประจ ากลุ่ม จ านวน 100 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
ไดแ้ก่ แบบสอบถาม และวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติเชิงพรรณนา ประกอบดว้ย ร้อยละ และค่าเฉล่ีย 
ส่วนการวิจยัเชิงคุณภาพใชว้ิธีการสัมภาษณ์ และการสนทนากลุ่ม มีกลุ่มตวัอย่าง คือ ผูจ้ดักิจกรรม 
ผูท้รงคุณวฒิุ และผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ แบบสัมภาษณ์ และวเิคราะห์ขอ้มูล
ดว้ยการวเิคราะห์เน้ือหา 
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      ผลการวิจยัพบว่า 1) กิจกรรมในความสนบัสนุนของแผนงานสสย.และ
กิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีมีเน้ืองานเหมือนกนัหรือใกล้เคียงกนัท่ีอยู่นอกแผนงานของ สสย. โดยมีการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้เท่าทนัส่ือใหแ้ก่กลุ่มเด็กและเยาวชนได ้3 ลกัษณะ คือ (1) กลุ่มท่ีมีกิจกรรมมุ่งให้
เยาวชนรู้เท่าทนัอิทธิพลของส่ือกระแสหลกัท่ีมีต่อความคิดความเช่ือของเด็กและเยาวชนโดยเนน้
การวิพากษว์ิเคราะห์ส่ือกระแสหลกั (2) กลุ่มท่ีมีกิจกรรมส่งเสริมให้เยาวชนเป็นผูผ้ลิตส่ือทางเลือก
ดว้ยตนเอง พร้อมไปกบัการเรียนรู้อิทธิพลของส่ือกระแสหลกั และ (3) กลุ่มท่ีมีกิจกรรมซ่ึงเนน้ไปท่ี
การสร้างภูมิคุม้กนัเชิงเน้ือหาของส่ือเพื่อให้เยาวชนรู้เท่าทนัเน้ือหาท่ีส่ือครอบง าตนเองในเร่ือง        
การบริโภคด้วยการเรียนรู้วิถีชีวิตท้องถ่ิน ภูมิปัญญาพื้นบ้าน ฯลฯ นอกจากน้ียงัพบว่าผูมี้ส่วน
เก่ียวขอ้งในกิจกรรมมีพื้นฐานความเขา้ใจในเร่ืองของกระบวนการเรียนรู้สามารถประเมินจุดแข็ง
และจุดอ่อนของการจดักิจกรรมไดส้ัมพนัธ์กบัเง่ือนไขท่ีมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ 2) ผลการสังเคราะห์
องคป์ระกอบส าคญัในกระบวนการเรียนรู้ ไดแ้ก่ เน้ือหา ซ่ึงประกอบดว้ย 2 ลกัษณะส าคญั คือ (1) 
เน้ือหาส่งเสริมให้เด็กเยาวชนรู้ทนัส่ือโดยน ้ าหนกัของประเด็นจะเป็นเร่ืองการรู้เท่าทนัการบริโภค
มากกวา่เร่ืองเพศและความรุนแรง และ (2) เน้ือหาท่ีเก่ียวกบัการสร้างภูมิคุม้กนัหรือพลงัดา้นดีงาม
ใหเ้ยาวชน    
      นอกจากน้ีจากการศึกษาเก่ียวกบัการใชก้รณีศึกษาในการเรียนรู้เท่าทนัส่ือ 
พบว่า การเรียนรู้เน้ือหาทางออ้มท่ีมิได้มุ่งไปท่ีส่ือโดยตรง เช่น การเรียนรู้ทกัษะชีวิตจะช่วยเด็ก  
และเยาวชนรู้เท่าทนัส่ือและควบคุมอารมณ์ได้ด้วยเน่ืองจากเป็นกระบวนการเรียนรู้ ความคิด
อารมณ์ ความรู้สึกของตนเอง และฝึกการควบคุมจดัการจึงช่วยให้เด็กและเยาวชนตา้นทานอิทธิพล
ท่ีเป็นจุดแข็งซ่ึงท าให้ส่ือมีอ านาจครอบง าได้ คือ การกระท าต่ออารมณ์ความรู้สึกของผูรั้บส่ือ 
ส าหรับวิธีการเรียนรู้ของกรณีศึกษาจะเน้นไปท่ีการน าตวัอย่างส่ือจริงหรือประสบการณ์ของเด็ก
และเยาวชนจากการสัมผสัส่ือมาใหท้บทวนคิดวเิคราะห์และใชว้ธีิการใหเ้ด็กและเยาวชน             เป็น
ผูส้ร้างหรือผลิตส่ือทั้งในรูปแบบสมยัใหม่และส่ือทางเลือก เช่น จุลสาร รายการวิทยุกระจายเสียง 
การจดัท าละคร และศิลปะ เป็นตน้ เพื่อเรียนรู้อิทธิพลของส่ือจากของจริง แต่การเรียนรู้ยงัอยู่ใน
ระดบัเทคนิคของการสร้างส่ือมากกว่าท่ีจะไปถึงประเด็นเขา้ใจในวิธีการท่ีส่ือสร้างตวัเองข้ึนมามี
อิทธิพลต่อผูรั้บ ซ่ึงตอ้งบูรณาการเน้ือหา และวิธีการสุดทา้ย คือ ฐานการเรียนรู้ของกรณีศึกษามีทั้ง
การเรียนรู้จากฐานบุคคล คือ ตนเอง วิทยากร เพื่อน ผูเ้ฒ่าผูแ้ก่ และการเรียนรู้จากส่ือ ฯลฯ ทั้งน้ี
กรณีศึกษาช่วยให้เกิดความรู้ว่าฐานการเรียนรู้ท่ีมีอิทธิพลต่อการเปล่ียนแปลงตนเองของเด็กและ
เยาวชนคือการเรียนรู้จากตนเองทั้งความคิดอารมณ์ความรู้สึกจนกระทัง่ “รู้จกัและเท่าทนัความคิด 
อารมณ์ ความรู้สึกของตนเอง” และพฒันาไปจนสามารถรู้เท่าทนัส่ือและจดัการกบัอิทธิพลของส่ือท่ี
ครอบง าตนเองไดร้วมไปถึงการป้องกนัตนเองจากการครอบง าของส่ือ 
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      พนม  คล่ีฉายา (2559) วิจยัเร่ือง การใช้งาน ความเส่ียง การรู้เท่าทนัส่ือ
ดิจิทลั และแนวทางการสอนเพื่อการรู้เท่าทันส่ือดิจิทลัส าหรับนักเรียนมธัยมในประเทศไทย                 
การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อส ารวจและอธิบายการใชง้านและความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดิจิทลั
ของนกัเรียนมธัยมศึกษา  เพื่อส ารวจและวดัการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของนกัเรียนมธัยมศึกษา และเพื่อ
พฒันาแนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั โดยแบ่งการวิจยัออกเป็น 2 ระยะ ดงัน้ี การวิจยัใน
ระยะท่ี 1 ใช้ระเบียบวิธีการวิจยัแบบผสมผสาน ประกอบดว้ย การวิจยัเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ 
เร่ิมต้นจากการสัมภาษณ์เชิงลึกนักเรียนมธัยมศึกษาชั้นปีท่ี 1-6 ในจงัหวดัขอนแก่น ภูเก็ต และ
กรุงเทพมหานคร รวม 16 คน น าผลการสัมภาษณ์มาสร้างแบบสอบถาม และด าเนินการส ารวจ  
โดยมีกลุ่มตวัอย่าง คือนักเรียนมธัยมศึกษาชั้นปีที่ 1-6 อายุระหว่าง 12-18 ปี จ  านวน 772 คน  
จากโรงเรียนในจงัหวดัเชียงใหม่ ขอนแก่น ชลบุรี ภูเก็ต กรุงเทพมหานครและปริมณฑล  ส่วนการ
วิจยัในระยะท่ี 2 เพื่อพฒันาแนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ในดา้นเน้ือหาและวิธีการสอน
การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัส าหรับนักเรียนมธัยมศึกษา โดยด าเนินการวิจยัตามล าดบัขั้น คือ ขั้นท่ี 1) 
วิเคราะห์รายวิชาเก่ียวกบัการรู้เท่าทนัส่ือ ขั้นท่ี 2) จดัประชุมระดมความคิดผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อจดัท า
แนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ขั้นท่ี 3) พฒันาแนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัและ
จดัท าตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรู้ และ ขั้นท่ี 4) ทดสอบสอนโดยน าแผนการเรียนรู้ท่ีออกแบบข้ึนใน
โรงเรียน 4 แห่ง ไดแ้ก่ โรงเรียนในจงัหวดัเชียงใหม่ อุบลราชธานี กาญจนบุรี และกรุงเทพมหานคร 
ในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 5 และปีท่ี 6 โดยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา 
ประกอบดว้ย ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ส่วนการวิจยัเชิงคุณภาพวเิคราะห์ขอ้มูล
ดว้ยการวเิคราะห์เน้ือหา 
      ผลการวิจยัพบวา่ 1) นกัเรียนมธัยมศึกษาใชโ้ทรศพัทแ์บบสมาร์ตโฟนเช่ือม
ต่ออินเทอร์เน็ตทนัทีหลงัต่ืนนอนและใช้ตลอดทั้งวนัในช่วงว่างจากการเรียนจนถึงก่อนเขา้นอนใน
ภาพรวมพบว่าใช้ในการดูหนงั ฟังเพลงผา่นโทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟน ใชเ้ฟซบุ๊ก ใชไ้ลน์สนทนา 
และส่งไฟล์งานการบ้านกบัเพื่อนและเล่นเกมอยู่บ่อย ๆ และใช้งานในแต่ละคร้ัง เป็นเวลา 1-2 
ชั่วโมง ลกัษณะการใช้งานส่ือดิจิทลั ระดบับ่อย ไดแ้ก่ (1) สนทนากบัเพื่อน ๆ ผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ (2) ใชเ้ป็นแหล่งเรียนรู้หาขอ้มูลประกอบการเรียน (3) ใชเ้พื่อความบนัเทิง ดูหนงั ฟังเพลง 
เล่นเกม และติดตามดาราท่ีช่ืนชอบ (4) ใช้สร้างกลุ่มบนไลน์ เฟซบุ๊ก เพจ (5)ใช้ติดตามข่าวสาร  
และ (6) ใชโ้พสตรู์ปภาพ เร่ืองราว หรือเขา้กลุ่มสนทนา หรือสมคัรสมาชิกเวบ็ไซต ์หรือติดตามเพจ
ต่าง ๆ เพื่อแสดงความเป็นตวัตนของตนเองดา้นความเส่ียงจากการใชง้าน ในภาพรวมเด็กส่วนใหญ่ 
จะเลือกท่ีไม่เขา้ไปดูหรืออ่านเน้ือหาท่ีเป็นความเส่ียง แต่พบว่ามีกลุ่มตวัอย่างจ านวนร้อยละ 4-10  
ท่ีระบุวา่ตนเองมีประสบการณ์เขา้ถึงเน้ือหาดา้นเพศ เกมรุนแรง การพนนั และการแสดงออกด้วย
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ความรุนแรงอยูใ่นระดบับ่อย ๆ จนถึงท าเป็นประจ า จ  านวนร้อยละ 23 ระบุวา่คุยกบัคนแปลกหน้า
บ่อย ๆ จ านวนร้อยละ 3 ระบุว่าคลิกดูภาพหรือคลิปโป๊ท่ีเพื่อนส่งมาให้หรือแนะน าให้ดู และ        
ร้อยละ 1.8 ระบุวา่ดูเป็นประจ า  2) ผลการวดัระดบัการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในเน้ือหาโฆษณาเกินจริง 
และเพศอยู่ในระดับสูง โดยสามารถท าความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเน้ือหา และการมี
ปฏิสัมพนัธ์อย่างปลอดภยัต่อเน้ือหาอยู่ในระดบัท่ีสูง ยกเวน้ในเน้ือหาเกม พบว่า ความสามารถ 
ในการวิเคราะห์และประเมินเน้ือหา และการมีปฏิสัมพนัธ์อยา่งปลอดภยัต่อเน้ือหาอยูใ่นระดบัปาน
กลาง และ 3) แนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษา ซ่ึงมีโครงสร้าง
เน้ือหา ประกอบดว้ย 5 กลุ่มสาระ ดงัน้ี 

      สาระท่ี 1 การเขา้ถึง การใชง้าน และการอ่านส่ือดิจิทลั โดยวธีิการสอน
เนน้การอภิปรายระหวา่งครูกบันกัเรียนโดยใชก้รณีศึกษา 
             สาระท่ี 2 ความรู้พื้นฐานสู่การรู้เท่าทันส่ือดิจิทลัในด้านองค์กร ส่ือ
ดิจิทลั กฎหมาย การแยกแยะประเภทเน้ือหา พฤติกรรมการเสพติดส่ือดิจิทลัโอกาสท่ีน าไปสู่ความ
เส่ียงอนัตราย ดว้ยวธีิการสอนท่ีเนน้การคิด ประเมิน และวพิากษค์วามถูกตอ้ง ใชเ้หตุการณ์ท่ีใกลชิ้ด
กบันกัเรียนมาวเิคราะห์ โดยมีครูเป็นผูช่้วยในการใหค้  าแนะน าหรือโคช้ (coach) 
      สาระท่ี 3 รู้ เท่าทันชีวิตดิจิทัลและใช้อย่างปลอดภัยได้ประโยชน์        
เน้นการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning) และการสอนแบบประเด็นศึกษา 
(Issue-based Learning) 
      สาระท่ี 4 สร้างสรรคส่ื์อดิจิทลัเพื่อชีวติและสังคมท่ีดี เป็นการออกแบบ 
สร้างสรรค ์และผลิตส่ือดิจิทลั รวมทั้งเทคนิควิธีการแทรกแซงของธุรกิจและเจา้ของส่ือ ในขั้นตอน
การผลิตใชว้ธีิการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) 
      สาระท่ี 5 เรียนรู้อยู่เสมอเพื่อการรู้เท่าทนัการเปล่ียนแปลงในอนาคต 
เป็นการคาดการณ์การเปล่ียนแปลงส่ือดิจิทัลในอนาคต และการเตรียมตนเองให้พร้อมเพื่อ                 
ด าเนินชีวิตอย่างรู้ทนัส่ือดิจิทลั ใช้วิธีการสอนแบบการสืบคน้ขอ้มูล การวาดภาพ บทบาทสมมติ  
ผลการทดสอบสอนบทเรียนตวัอย่าง พบว่า บทเรียนมีผลสัมฤทธ์ิในด้านความรู้ครูผูส้อน          
มีความเห็นว่าเน้ือหาและวิธีการสอนเหมาะสมและน าไปสอนได้จริง โดยนกัเรียนมีความเห็นว่า
เน้ือหาเขา้ใจง่าย น่าสนใจ ทนัสมยั มีประโยชน์ ใชไ้ดจ้ริงในชีวิตประจ าวนั กิจกรรมในชั้นเรียนสนุก
นกัเรียนไดแ้สดงความคิดเห็น อภิปราย และเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนั 
      จากงานวิจัยท่ีกล่าวมาทั้ ง 2 เร่ืองข้างต้น โดยผูว้ิจ ัยสรุปงานวิจัยการ
ส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัส่ือและการรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็กในประเทศไทย ไดด้งัตาราง
ต่อไปน้ี 

 



ตารางที ่ 2.10 สรุปงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัส่ือและการรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็กในประเทศไทย 
 

ผู้วจิยั /ปี กลุ่มตวัอย่าง ระเบียบวธีิวจิยั วธีิการวจิยั เคร่ืองมือทีใ่ช้ จ านวน                
กลุ่มตวัอย่าง 

สรุปผลการวจิยั 

1.  อรศรี   
 งามวทิยาพงศ ์
 (2551)     

ผูน้ ากลุ่มและ
เจา้หนา้ท่ีกลุ่ม 
ผูจ้ดักิจกรรม 
ผูท้รงคุณวฒิุ  และ
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม   
 

เชิงปริมาณ และ 
เชิงคุณภาพ 

การส ารวจ  
การสมัภาษณ์ 
และการสนทนา
กลุ่ม 
 

แบบสอบถาม 
และแบบ
สมัภาษณ์ 

ผูน้ ากลุ่ม และ
เจา้หนา้ท่ีกลุ่ม 
จ านวน 100 คน    

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เท่าทนัส่ือให้แก่กลุ่ม
เด็กและเยาวชน ได้ 3 ลักษณะ และผลการ
สังเคราะห์องค์ประกอบส าคญัในกระบวนการ
เรียนรู้ ไดแ้ก่ เน้ือหาส่งเสริมให้เด็กเยาวชนรู้ทนั
ส่ือโดยน ้ าหนกัของประเด็นจะเป็นเร่ืองการรู้เท่า
ทนัการบริโภคมากกวา่เร่ืองเพศและความรุนแรง 
และเน้ือหาท่ีเก่ียวกบัการสร้างภูมิคุม้กนัหรือพลงั
ดา้นดีงามใหเ้ยาวชน 

2.  พนม  คล่ีฉายา  
     (2559)   
     
  

นกัเรียนมธัยมศึกษา
ชั้นปีท่ี 1 - 6   

 เชิงปริมาณ และ 
 เชิงคุณภาพ 

การส ารวจ และ 
การสมัภาษณ์ 
   
 

แบบสอบถาม 
และ 
แบบสมัภาษณ์ 

เชิงปริมาณ 
นกัเรียน 
จ านวน 772 คน 
เชิงคุณภาพ  
นกัเรียน 
จ านวน 16 คน 
 

ได้แนวทางการสอนการรู้ เ ท่าทัน ส่ือดิ จิทัล
ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษา ซ่ึงมีโครงสร้าง
เน้ือหา            5 กลุ่มสาระ ไดแ้ก่  สาระท่ี 1 การ
เขา้ถึง การใชง้าน และการอ่านส่ือดิจิทลั สาระท่ี 
2 ความรู้พ้ืนฐานสู่การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั สาระท่ี 
3 รู้เท่าทันชีวิตดิจิทัล และใช้อย่างปลอดภยัได้
ประโยชน์ สาระท่ี 4  สร้างสรรคส่ื์อดิจิทลัเพื่อชีวิต
และสังคม และสาระท่ี 5 เรียนรู้อยู่เสมอเพ่ือการ
รู้เท่าทนัการเปล่ียนแปลงในอนาคต 
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      จากตารางท่ี 2.10  สรุปงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการส่งเสริมการเรียนรู้การ
รู้เท่าทนัส่ือและการรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็กในประเทศไทย พบว่า งานวิจยัทั้ง 2 เร่ืองใชก้ารวิจยั
เชิงปริมาณและคุณภาพ ด าเนินการวิจยัด้วยวิธีการส ารวจและสัมภาษณ์ รวมถึงการสนทนากลุ่ม 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได ้แก่ แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ ส่วนกลุ่มตวัอย ่างเป็น
ผูเ้กี่ยวขอ้งกบักิจกรรม ได้แก่ผูน้  ากลุ่ม เจา้หน้าที่ประจ ากลุ่ม ผูจ้ดักิจกรรม ผูท้รงคุณวุฒิ และ
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม จ านวน 1 เร่ือง และกลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนมธัยมศึกษาชั้นปีท่ี 1-6 จ านวน  
1 เร่ือง โดยขอ้คน้พบจากการวิจยัแตกต่างกนัไปตามวตัถุประสงคข์องแต่ละการวิจยั แต่ผลการวิจยั
ท่ีน่าสนใจ พบว่า การสอนการรู้เท่าทนัส่ือด้วยกรณีศึกษาช่วยให้เกิดความรู้ว่าฐานการเรียนรู้ท่ีมี
อิทธิพลต่อการเปล่ียนแปลงตนเองของเด็กและเยาวชนคือการเรียนรู้จากตนเองทั้งความคิดอารมณ์
ความรู้สึกจนกระทัง่ รู้ทนัตนเองและพฒันาไปจนสามารถรู้เท่าทนัส่ือและจดัการกบัอิทธิพลของส่ือ
ท่ีครอบง าตนเองได้รวมไปถึงการป้องกนัตนเองจากการครอบง าของส่ือ นอกจากน้ียงัได้แนว
ทางการสอนการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาท่ีมีเน้ือหาสาระ 5 กลุ่มสาระ 
ประกอบดว้ย สาระท่ี 1 การเขา้ถึง การใชง้านและการอ่านส่ือดิจิทลั สาระท่ี 2 ความรู้พื้นฐานสู่การ
รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั สาระท่ี 3 รู้เท่าทนัชีวิตดิจิทลัและใช้อย่างปลอดภยั ได้ประโยชน์ สาระท่ี 4 
สร้างสรรค์ส่ือดิจิทัลเพื่อชีวิตและสังคม และสาระท่ี 5 เรียนรู้อยู่เสมอเพื่อการรู้เท่าทันการ
เปล่ียนแปลงในอนาคต 
    2.4.5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลส าหรับ
เด็กในต่างประเทศ 
      ผูว้ิจยัไดศึ้กษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัส่ือ 
และการรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็กในต่างประเทศ จ านวน 2 เร่ือง ดงัน้ี 
      Chang and Liu (2011) วจิยัเร่ือง การรู้เท่าทนัส่ือของนกัเรียนประถมศึกษา
ในประเทศไตห้วนั  การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาเปรียบเทียบความแตกต่างด้านเพศและผล
การเรียนโดยใช้ MLSS เพื่อศึกษาการเรียนการสอนในการใช้ห้องสมุดกบันักเรียน และเพื่อ
ศึกษาพฤติกรรมการรู้เท่าทนัส่ืออินเทอร์เน็ตของนักเรียน โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณ 
มีกลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนไตห้วนั จ  านวน 1,500 คน ท่ีมีอายุระหวา่ง 12-13 ปี และก าลงัศึกษาชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5-6 ในโรงเรียนประถมศึกษาของประเทศไตห้วนั เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 
แบบสอบถามท่ีประเมินการรับรู้เก่ียวกับการรู้เท่าทันส่ือท่ีพฒันามาจาก Chinese-version Media 
Literacy Self-assessment Scale (MLSS) และการวเิคราะห์ขอ้มูลใชส้ถิติเชิงอนุมาน 
      ผลการวิจยัพบว ่า  MLSS ที ่ใช ้เป็นเคร่ืองมือในการว ิจยันั้นมีความ
เท่ียงตรงและมีค่าความเช่ือมัน่ในการประเมินการรับรู้เก่ียวกับการรู้เท่าทนัส่ือของนักเรียนใน
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โรงเรียนประถมศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดิจิทลั และผลการวิจยัตามวตัถุประสงค์ 
ของการวิจยั พบว่า (1) การเปรียบเทียบด้านความแตกต่างระหว่างเพศชายหญิงและผลการเรียน
(grade) พบว่า นักเรียนเพศหญิงมีการรับรู้เก่ียวกบัทกัษะการใช้โปรแกรมประยุกต์ (application) 
ของส่ือ ทศันคติเก่ียวกบัส่ือและการรู้เท่าทนัส่ือมากกวา่นกัเรียนเพศชาย (2) นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอน
เก่ียวกบัการใช้ห้องสมุดมีการรับรู้เก่ียวกบัทกัษะการใช้โปรแกรมประยุกต์ (application) ของส่ือ
ทศันคติเก่ียวกบัส่ือและการรู้เท่าทนัส่ือไดดี้กวา่ผูท่ี้ไม่ไดรั้บการสอน และ (3) พฤติกรรมการรู้เท่าทนั
ส่ืออินเทอร์เน็ตของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา พบวา่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาท่ีใชส่ื้ออินเทอร์เน็ต
ในการสืบคน้ขอ้มูลมีความสามารถในการรู้เท่าทนัส่ือมากกว่านกัเรียนท่ีใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตในการ
ดาวน์โหลดขอ้มูล 
      Flewitt et al. (2015) วจิยัเร่ือง ทิศทางใหม่ของการรู้เท่าทนัส่ือในยคุดิจิทลั 
: ส่ือไอแพด การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของการใช้ไอแพดส าหรับการเรียน
รู้เท่าทนัในชั้นเรียนของเด็กจาก 3 สถานศึกษา โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณและการวิจยัเชิง
คุณภาพ มีกลุ่มตวัอย่างแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มผูป้กครอง และกลุ่มผูมี้ส่วนร่วมทางการศึกษา 
(รวมถึงเด็กนกัเรียน) จากสถานศึกษา 3 ประเภท คือ สถานรับเล้ียงเด็กอายุ 3-4 ปี โรงเรียน
ประถมศึกษาที่รับเด็กตั้งแต่อายุ 4-5 ปี และโรงเรียนพิเศษส าหรับเด็กอายุ 7-13 ปี เคร่ืองมือการ
วจิยั ไดแ้ก่ แบบสอบถาม โดยใชว้ธีิการส ารวจ การสัมภาษณ์ และการสังเกต ทั้งกลุ่มผูป้กครองและ
ผูมี้ส่วนร่วมทางการศึกษา (รวมถึงเด็กนกัเรียน) ของทั้ง 3 ประเภทเก่ียวกบัการใชเ้ทคโนโลยีใหม่ท่ี
บา้นและโรงเรียน รวมทั้งใชส้ัมภาษณ์พร้อมบนัทึกวิดีโอเก่ียวกบัการรู้เท่าทนัเทคโนโลยีใหม่และ
น าโปรแกรมประยุกต์ (application) ในส่ือไอแพดให้ผูป้กครองและเด็กลองใช้ โดยมีการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลในการวิจยั จ  านวน 2 เดือน มีการท าการทดสอบก่อนและหลงั และการวิเคราะห์
ขอ้มูลดว้ยโปรแกรม SPSS 
      ผลการวิจยัพบว่า การรู้เท่าทนัมีความสัมพนัธ์กบักิจกรรมการใชไ้อแพด 
ซ่ึงกระตุน้ให้เด็กเกิดแรงจูงใจและความสนใจ มีโอกาสในการส่ือสาร มีปฎิสัมพนัธ์กบัเพื่อน มี
อิสระในการเรียนรู้และเกิดความกระตือรือร้นในการเ รียน ทั้ ง น้ีผู ้มี ส่วนร่วมอ่ืน ๆ เช่น 
สถาบนัการศึกษา ครู และผูป้กครองควรใชไ้อแพดเป็นเคร่ืองมือช่วยในการเรียนรู้การเท่าทนัส่ือใน
ยคุดิจิทลัเพื่อใหเ้ด็กใชเ้ทคโนโลยไีดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพในการเรียน เป็นตน้ 
      จากงานวิจัยท่ีกล่าวมาทั้ ง 2 เร่ืองข้างต้น โดยผูว้ิจ ัยสรุปงานวิจัยการ
ส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัส่ือและการรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็กในต่างประเทศ ไดด้งัตาราง
ต่อไปน้ี 
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ผู้วจิยั /ปี กลุ่มตวัอย่าง ระเบียบวธีิ
วจิยั 

วธีิการวจิยั เคร่ืองมือทีใ่ช้ จ านวน                
กลุ่มตวัอย่าง 

สรุปผลการวจิยั 

1.  Chang  
 and  Liu   
 (2011)   

นกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 
5-6 

เชิงปริมาณ 
 

การส ารวจ 
 

แบบสอบถาม 
 

นกัเรียนชั้น
ประถมศึกษา
จ านวน  1,500 คน 

MLSS ท่ีใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการวิจยันั้นมีความเท่ียงตรงและมีค่า     
ความเช่ือมัน่ในการประเมินการรับรู้เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัส่ือของ
นกัเรียนในโรงเรียนประถมศึกษาในสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้แบบ
ดิจิทลั   
 

2. Flewitt                    
 et al. 
 (2015) 
     
  

กลุ่มผูป้กครอง 
และกลุ่มผูมี้ส่วน
ร่วมทางการศึกษา  
(รวมถึงเด็ก
นกัเรียน) 
 

เชิงปริมาณ 
และเชิง
คุณภาพ 

การส ารวจ 
การสมัภาษณ์ 
และการ
สงัเกต 
   
 

แบบสอบถาม
และแบบ 
สมัภาษณ์ 

เอกสารไม่ระบุ การรู้เท่าทนัมีความสัมพนัธ์กบักิจกรรมการใชไ้อแพด ซ่ึงกระตุน้
ให้เด็กเกิดแรงจูงใจและความสนใจ  มีโอกาสในการส่ือสาร มี
ปฏิสัมพัน ธ์กับ เ พ่ือน มี อิสระในการ เ รียน รู้และเ กิดความ
กระตือรือร้นในการเรียน  ทั้ งน้ีผูมี้ส่วนร่วมอ่ืน ๆ เช่น สถานบนั
การศึกษา ครู และผูป้กครอง  ควรใชไ้อแพดเป็นเคร่ืองมือช่วยใน
การเรียนรู้การเท่าทนัส่ือในยุคดิจิทลั เพ่ือให้เด็กใชเ้ทคโนโลยีได้
อยา่งมีประสิทธิภาพในการเรียน 
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      จากตารางท่ี 2.11 สรุปงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่า
ทนัส่ือและการรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็กในต่างประเทศ จ านวน 2 เร่ือง พบวา่ งานวิจยัใชก้ารวิจยัเชิง
ปริมาณ จ านวน 1 เร่ือง และใช้การวิจยัเชิงปริมาณและคุณภาพ จ านวน 1 เร่ือง ด าเนินการวิจยัดว้ย
วธีิการส ารวจ จ านวน 1 เร่ือง และวธีิการส ารวจและการสัมภาษณ์ ร่วมกบัการสังเกต จ านวน 1 เร่ือง                  
โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม จ านวน 1 เร่ือง และแบบสอบถามและแบบ
สัมภาษณ์ จ านวน 1 เร่ือง ส่วนกลุ่มตวัอยา่งเป็นกลุ่มผูป้กครอง และกลุ่มผูมี้ส่วนร่วมทางการศึกษา 
(รวมถึงนกัเรียน) จ านวน 1 เร่ือง และกลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-6 จ  านวน  
1 เร่ือง โดยขอ้คน้พบจากการวิจยัแตกต่างกนัไปตามวตัถุประสงค์ของแต่ละการวิจยั แต่ผลการวิจยัท่ี
น่าสนใจ พบวา่ การใชส่ื้อไอแพดเป็นเคร่ืองมือช่วยในการเรียนรู้การเท่าทนัส่ือในยุคดิจิทลั เพื่อให้
เด็กใชเ้ทคโนโลยไีดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพในการเรียน นอกจากน้ียงัพบวา่ เคร่ืองมือ MLSS ท่ีใชก้าร
ประเมินการรับรู้เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัส่ือของนกัเรียนในโรงเรียนประถมศึกษาในสภาพแวดลอ้ม
การเรียนรู้แบบดิจิทลัมีประสิทธิภาพสูง 
      สรุปงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนรู้การรู้เท่าทนัส่ือและการรู้เท่าทนั
ดิจิทลัส าหรับเด็กในประเทศไทยและต่างประเทศ จ านวนทั้ง 4 เร่ืองขา้งตน้ พบว่า มีการวิจยัเชิง
ปริมาณและคุณภาพ จ านวน 3 เร่ือง และการวิจยัเชิงปริมาณ จ านวน 1 เร่ือง โดยด าเนินการวิจยัดว้ย
วธีิการส ารวจ การสัมภาษณ์ การสนทนากลุ่ม และการสังเกต เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัส่วนใหญ่ คือ 
แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ ส่วนกลุ่มตวัอยา่งเป็นผูเ้ก่ียวขอ้งกบักิจกรรมและผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม 
จ านวน 1 เร่ือง กลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนมธัยมศึกษาชั้นปีท่ี 1-6 จ  านวน 1 เร่ือง กลุ่มตวัอย่างเป็น  
กลุ่มผูป้กครองและกลุ่มผูมี้ส่วนร่วมทางการศึกษา (รวมถึงนกัเรียน) จ านวน 1 เร่ือง และกลุ่มตวัอย่าง 
เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-6 จ  านวน 1 เร่ือง ทั้งน้ีส่วนขอ้คน้พบจากการวิจยัแตกต่างกนัไป
ตามวตัถุประสงค์ของแต่ละการวิจัยในแต่ละเร่ือง แต่ผลการวิจัยท่ีน่าสนใจทั้ง 4 เร่ือง พบว่า  
(1) การสอนการรู้เท่าทันส่ือด้วยกรณีศึกษาช่วยให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้เท่าทันส่ือ  
(2) ไดแ้นวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาท่ีมีเน้ือหาสาระ 5 กลุ่ม
สาระ (3) การใช้ส่ือไอแพดเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้การเท่าทนัส่ือในยุคดิจิทลัส่งผลให้เด็กใช้
เทคโนโลยีไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพในการเรียน และ (4) เคร่ืองมือ MLSS ที่ถูกพฒันาข้ึนในการ
ประเมินการรับรู้เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัส่ือของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาในสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้
แบบดิจิทลั มีประสิทธิภาพสูง และสามารถน าไปประยกุตใ์ชก้ารงานไดจ้ริง 
      ส าหรับการวิจยัน้ี ผูว้ิจยัใช้เกณฑ์พฒันาการของเด็กมาประกอบในการ
พิจารณาทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีเหมาะสมกับเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น และใช้
หลกัการออกแบบและพฒันาส่ือดิจิทลัส าหรับเด็ก เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันา
ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ต่อไป  
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      จากขอ้สรุปการทบทวนแนวคิดและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมดขา้งตน้ 
ผูว้ิจยัไดป้ระมวลเพื่อน ามาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการวิจยั เร่ือง แนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทนั
ดิจิทลัตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ดงัน้ี 
      1) การวิจยัคร้ังน้ีศึกษาพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลั ไดแ้ก่ ประสบการณ์
การใชส่ื้อดิจิทลั การเขา้ถึงอุปกรณ์ดิจิทลั การเขา้ใชง้านส่ือดิจิทลั วตัถุประสงคก์ารเขา้ถึงส่ือดิจิทลั 
ช่วงเวลาท่ีใช้ส่ือดิจิทลัเป็นประจ าในวนัจนัทร์ถึงวนัศุกร์ ช่วงเวลาท่ีใช้ส่ือดิจิทลัเป็นประจ าในวนั
เสาร์ถึงวนัอาทิตย ์ระยะเวลาท่ีใช้ส่ือดิจิทลัต่อวนั บุคคลท่ีเขา้ใช้ส่ือดิจิทลัร่วมด้วย และวิธีการท่ี
ผูป้กครองใหใ้ชส่ื้อดิจิทลั เป็นตน้ 
      2) การวจิยัคร้ังน้ีใชลี้ลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) เพื่อการศึกษาลีลา
การเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
      3) การวิจยัคร้ังน้ีศึกษาเก่ียวกบัทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ ไดแ้ก่ 
ทกัษะการเขา้ถึง (access skill) ทกัษะการวิเคราะห์ (analysis skill) ทกัษะการประเมิน (evaluation 
skill) ทกัษะการสร้างสรรค์ (creative skill) ทกัษะการส่ือสาร (communication skill) ทกัษะการ
สะทอ้นคิด (reflect skill) และทกัษะการปฏิบติั (taking action skill)     
      4) การวจิยัคร้ังน้ีศึกษาตวัแปรของประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ และอาย ุ 
      5) การวจิยัคร้ังน้ีท าการศึกษาในส่ือดิจิทลั ไดแ้ก่ ฮาร์ดแวร์ ประกอบดว้ย 
โทรศัพท์แบบสมาร์ตโฟน (smartphone) ไอแพด (iPad) แท็บเล็ต (tablet) เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
(computer) และซอฟต์แวร์ ประกอบด้วย เว็บไซต์ เกมออนไลน์ ส่ือสังคม ( social media) ยูทูบ 
(Youtube) เฟซบุ๊ก (Facebook) ไลน์ (Line) ความจริงเสริม ความจริงเสมือน การ์ตูนออนไลน์ 
แอนิเมชนั และกูเกิล  (Google) เป็นตน้ 
      6) การวิจยัคร้ังน้ีใช้หลกัการออกแบบและพฒันาส่ือดิจิทลัส าหรับเด็ก 
เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนตน้ 

 



 
บทที ่ 3 

วธีิการด าเนินการวจิยั 
 

  การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัแบบผสมผสานหลายวิธี (multi method research) ประกอบดว้ย 
การวิจยัเชิงปริมาณ (quantitative research) การวิจยัเชิงคุณภาพ (qualitative research) และการวิจยั
เชิงทดลอง (experimental research) ซ่ึงผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามขั้นตอนการวจิยั ดงัหวัขอ้ต่อไปน้ี 
  3.1  วธีิวจิยั  
  3.2  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  
  3.3  ตวัแปรท่ีท าการวจิยั  
  3.4  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั  
  3.5  การสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือในการวจิยั  
  3.6  การเก็บรวมรวมขอ้มูล  
  3.7  การวเิคราะห์ขอ้มูล  
  3.8  การน าเสนอขอ้มูล  
 โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
 
 

3.1 วธิวีจิัย  
  การออกแบบวิธีการวิจยัในคร้ังน้ี โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัแบบผสมผสานหลายวิธี ซ่ึงสามารถ
อธิบายรายละเอียดไดด้งัน้ี 
 
 3.1.1 การวจัิยเชิงปริมาณ (quantitative research)   
 

    ผูว้ิจยัด าเนินการวิจยัเชิงปริมาณคร้ังน้ี ดว้ยวิธีการส ารวจ (survey research) เก็บขอ้มูล
จากกลุ่มตวัอย่างนักเรียนเพศชายและเพศหญิงท่ีก าลงัศึกษาชั้นประถมศึกษาตอนตน้ (ป.1-ป.3)  
อายรุะหวา่ง 6-8 ปี ซ่ึงผูว้จิยัใชว้ธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยการส ารวจดว้ยแบบสอบถาม  
    เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัเชิงปริมาณ ได้แก่ แบบสอบถามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค 
(VARK) และแบบสอบถามพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัและทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงผูว้ิจยัเป็นผูส้ร้างข้ึนให้เหมาะสมกบักลุ่มตวัอย่างและสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงค์ของการวิจยั ขอ้ท่ี 1 คือ ศึกษาพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลั ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค 
(VARK) และทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้  
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 3.1.2 การวจัิยเชิงคุณภาพ (qualitative research)  
    ผูว้ิจยัด าเนินการวิจยัเชิงคุณภาพคร้ังน้ี ด้วยการวิจยัแบบมีส่วนร่วม (participatory 
research)  (Brito and Dias, 2016, p. 37; Brito and Ramos, 2016, p. 45; Jorgensen, 2016, p. 84; 
Kjartansdottir, 2016, p.94; Medeiros, 2016, p.106; I. Merkelbach, R.D., Plak and A.G. Bus, 2016, 
p.116-117; Mertala, 2016, p.122; Moller, 2016, p.129; Monteiro and Osorio, 2016, p.138; Raisanen, 
2016, p.154; Sari et al. , 2016, p.168; Sylla, 2016, p.188; Wilkinson, 2016, p.198)   เพื่อ เป็นการ
พฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ และเพื่อสร้างแนว
ทางการส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดดงัน้ี  
    ขั้ นตอนท่ี 1 ผู ้วิจ ัยใช้วิ ธีการเข้าไปฝังตัวในชั้ นเรียน (ethnographic fieldwork at 
classroom) (Raisanen, 2016, p.154; Moller, 2016, p.129) กับนักเรียนชั้ นประถมศึกษาตอนต้น 
เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกจากกลุ่มตวัอย่างในชั้นเรียน และผูว้ิจยัใช้วิธีการสังเกตแบบมีส่วนร่วม 
(participant observation) กับนักเรียน (Jorgensen, 2016, p.84; Brito and Dias, 2016, p.37; Galera, 
2016, p.71; Monteiro and Osorio, 2016, p.138; Scott, 2016, p.175) ดว้ยแบบสังเกตการณ์การจดัการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ ประกอบดว้ย ดา้นมิติผูส้อน ดา้นมิติผูเ้รียน และดา้นมิติการ
จดับรรยากาศในชั้นเรียน นอกจากน้ีผูว้จิยัไดข้อความร่วมมือจากผูป้กครองท่ีมีการสนบัสนุนการใช้
อุปกรณ์ส่ือดิจิทลั เช่น โทรศพัทแ์บบสมาร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ และแทบ็เล็ต เป็นตน้ โดยการมีส่วน
ร่วมของผูป้กครอง (family participation) (Scott, 2016, p.175; Wilkinson, 2016, p.198) ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาตอนต้น เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลั และความช่ืนชอบในการชมส่ือ
ดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ดว้ยแบบบนัทึกพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลัท่ีบา้น 
    ขั้นตอนท่ี 2 ผู ้วิจ ัยด าเนินการสัมภาษณ์เพื่อการออกแบบ (interviews for design) 
(Colvert, 2016, p.54; Dahlstrom, 2016, p.64; Jorgensen, 2016, p.84;  Bento, Lencastre and Pereira, 
2016, p.28; Mertala, 2016, p.122)  ด้วยวิ ธี ก ารสัมภาษณ์ผู ้ให้ ข้อ มูลหลัก  (key informant) 
ประกอบดว้ย แพทยผ์ูเ้ช่ียวชาญสาขาพฒันาการเด็ก นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ คุณครูผูส้อน
คอมพิวเตอร์ รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี และผูป้กครองของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ เพื่อน าขอ้มูลมาออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนตน้ต่อไป   
    ขั้ นตอนท่ี  3 ผู ้วิจ ัยให้นัก เ รียนชั้ นประถมศึกษาตอนต้นร่วมในการออกแบบ 
(Co-design with children)  (Kjartansdottir, 2016, p.94; Mertala, 2016, p.122; Sylla, 2016, p.188; 
Dahlstrom, 2016, p.64; Medeiros, 2016, p.106) ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนักเรียน        
ชั้ นประถมศึกษาตอนต้น (prototype) (Bento, Lencastre and Pereira, 2016, p.28; Kjartansdottir, 
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2016, p.94; Medeiros, 2016, p.106; Moller, 2016, p.129;  Sylla, 2016, p.188; Wilkinson, 2016, 
p.198) หลังจากนั้นน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์เน้ือหา (content analysis) เพื่อน ามาออกแบบและ
พฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีเหมาะสมส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ รวมถึง
การน าผลการวิจยัเชิงปริมาณมาประมวลเป็นขอ้มูลในการพฒันาตน้แบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้อีกดว้ย   
    เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัเชิงคุณภาพ ไดแ้ก่ แบบสังเกตการณ์การจดัการเรียนการสอน
ในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  แบบบนัทึกพฤติกรรมการใช้ส่ือ
ดิจิทลัท่ีบา้น และแบบสัมภาษณ์เก่ียวกบัการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั  
 
 3.1.3 การวจัิยเชิงทดลอง (experimental research)   
    ผูว้ิจยัด าเนินการวิจยัเชิงทดลอง ด้วยวิธีการจดัการอบรมเชิงปฏิบติัการ (workshop) 
(Medeiros, 2016, p.106; Wilkinson, 2016, p.18) ร่วมกบัการสังเกตการณ์ (observation) (Baranska; 
2016, p.198; Colvert, 2016, p.54; Dahlstrom, 2016, p.64; Gunesli, 2016, p.76; Moller, 2016, p.129; 
Sylla, 2016, p.188) นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ เพื่อทดลองใชชุ้ดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
รวมถึงมีการท าแบบทดสอบก่อนและหลงัการอบรมเชิงปฏิบติัการ (pre and post test)  (Sari et al., 
2016, p.168)  
    เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัเชิงทดลอง ได้แก่ ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ แบบประเมินชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั และแบบทดสอบ
การรู้เท่าทนัดิจิทลั เพื่อประเมินผลชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้  
   ทั้งน้ีการด าเนินการวิจยัเชิงคุณภาพและการวิจยัเชิงทดลอง เพื่อตอบวตัถุประสงค์ของ
การวิจยั ขอ้ท่ี 2 คือ การออกแบบ พฒันา และประเมินผลชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
   ส าหรับในวตัถุประสงค์ของการวิจัย ข้อท่ี 3 ผู ้วิจัยน าข้อมูลจากผลการวิจัยของ
วตัถุประสงค์การวิจยัท่ี 1 และวตัถุประสงค์การวิจยัท่ี 2 มาสังเคราะห์ขอ้มูลในการสร้างแนวทาง 
การส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ส าหรับนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาตอนตน้ต่อไป 
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3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  การวจิยัคร้ังน้ีมีประชากรและกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั ซ่ึงผูว้จิยัไดแ้บ่งกลุ่มตวัอยา่งตาม
วธีิการวจิยั โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 
 3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวจัิย   
    3.2.1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวจัิยเชิงปริมาณ   
     การวิจยัคร้ังน้ีมีประชากร คือโรงเรียนตน้แบบการจดัการการศึกษาทางไกล
ผา่นอินเทอร์เน็ต ศูนยป์ระสานงานและสนบัสนุนการศึกษาทางไกล ภาค 14 สังกดัคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ประกอบด้วย 4 จงัหวดั ได้แก่ จงัหวดันครราชสีมา  
จงัหวดัชยัภูมิ จงัหวดับุรีรัมย ์และจงัหวดัสุรินทร์ โดยผูว้จิยัก าหนดประชากรเป้าหมาย คือ โรงเรียน
ท่ีสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาจงัหวดันครราชสีมาท่ีได้รับรางวลัโรงเรียน
ตน้แบบการจดัการการศึกษาทางไกลผา่นอินเทอร์เน็ตในปีการศึกษา 2560 จ  านวน 6 โรงเรียน ไดแ้ก่ 
โรงเรียนสวนหม่อน โรงเรียนด่านขุนทด โรงเรียนบา้นหนองขามนาดี โรงเรียนกุลโน โรงเรียน
ชุมชนจระเขหิ้น (สังฆ์คุรุประชาอุปถมัภ์) และโรงเรียนหนองน ้ าขุ่น (คณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐาน, www, 2560)  และโรงเรียนท่ีไม่ใช่ตน้แบบการจดัการการศึกษาทางไกลผา่นอินเทอร์เน็ต 
สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา เขต 1 จ านวน 6 โรงเรียน ได้แก่ 
โรงเรียนอนุบาลนครราชสีมา โรงเรียนเมืองนครราชสีมา โรงเรียนวัดสระแก้ว โรงเรียน 
เสนานุเคราะห์ โรงเรียนบ้านจอหอ และโรงเรียนบ้านพะไล (ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษานครราชสีมา, www, 2560) 
     ผู ้วิจัยด า เ นินการเลือกกลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจัย  เ ป็นนัก เ รียนชั้ น
ประถมศึกษาตอนต้นชั้นปีท่ี 1-3 ด้วยการก าหนดขนาดตัวอย่างโดยใช้สูตรค านวณของทาโร                     
ยามาเน (Taro Yamane)  ก าหนดค่าความคลาดเคล่ือนท่ียอมรับได ้ร้อยละ 5  ตามสูตรต่อไปน้ี 
 

21 Ne

N
n




 

 

   โดยท่ี n คือ ขนาดตวัอยา่งท่ีค านวณได ้
     N คือ ขนาดประชากร 
     e คือ ค่าความคลาดเคล่ือนท่ียอมรับได ้

   แทนค่าในสูตร   205.0468,51

468,5


n

 

           = 372 
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     ค านวณขนาดกลุ่มตวัอยา่งไดเ้ท่ากบั 372 คน แต่ส าหรับในการวจิยัคร้ังน้ีผูว้ิจยั
เก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวนทั้งส้ิน 400 คน โดยสามารถอธิบายไดด้งัน้ี 
     1) เลือกโรงเรียนตน้แบบการจดัการการศึกษาทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ตท่ี
ไดรั้บรางวลัโรงเรียนตน้แบบการจดัการการศึกษาทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต สังกดัส านกังานเขต
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาจงัหวดันครราชสีมา ด้วยวิธีการก าหนดสัดส่วน (Quota Sampling)  
จาก 6 โรงเรียน จ านวนนกัเรียน 1,167 คน รายละเอียดแสดงดงัตารางท่ี 3.1  
 

ตารางที ่3.1 การเลือกกลุ่มตวัอยา่งโรงเรียนตน้แบบการจดัการการศึกษาทางไกลผา่นอินเทอร์เน็ต 
โรงเรียน จ านวนนักเรียน กลุ่มตวัอย่าง 

1. โรงเรียนกลุโน 373 64 
2. โรงเรียนด่านขนุทด 365 62 
3. โรงเรียนสวนหม่อน 191 32 
4. โรงเรียนชุมชนจระเขหิ้น (สงัฆคุ์รุประชาอุปถมัภ)์ 132 22 
5. โรงเรียนบา้นหนองขามนาดี 67 12 
6. โรงเรียนหนองน ้ าขุ่น 39 8 

รวม 1,167 200 

 
     จากตารางท่ี 3.1 แสดงจ านวนกลุ่มตัวอย่างโรงเรียนต้นแบบการจัดการ
การศึกษาทางไกลผา่นอินเทอร์เน็ต ประกอบดว้ย โรงเรียนกุลโน จ านวน 64 คน โรงเรียนด่านขุน
ทด จ านวน 62 คน  โรงเรียนสวนหม่อน จ านวน 32 คน โรงเรียนชุมชนจระเขหิ้น (สังฆคุ์รุประชา
อุปถมัภ์) จ  านวน 22 คน โรงเรียนบา้นหนองขามนาดี จ านวน 12 คน และโรงเรียนหนองน ้ าขุ่น 
จ านวน 8 คน รวมจ านวนทั้งส้ิน 200 คน 
     2) เ ลือกโรงเ รียนท่ีไม่ใ ช่ต้นแบบการจัดการการศึกษาทางไกลผ่าน
อินเทอร์เน็ต สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา เขต 1 ซ่ึงเป็นโรงเรียน
ขนาดใหญ่ โรงเรียนขนาดกลาง และโรงเรียนขนาดเล็ก ด้วยวิธีการก าหนดสัดส่วน (Quota 
Sampling) จาก 6 โรงเรียน จ านวนนกัเรียน 4,301 คน รายละเอียดแสดงดงัตาราง 3.2 
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ตารางที ่3.2 การเลือกกลุ่มตวัอยา่งโรงเรียนท่ีไม่ใช่ตน้แบบการจดัการการศึกษาทางไกลผา่น 
   อินเทอร์เน็ต 

โรงเรียน จ านวนนักเรียน กลุ่มตวัอย่าง 
1. โรงเรียนอนุบาลนครราชสีมา 1,783 83 
2. โรงเรียนวดัสระแกว้ 1,001 46 
3. โรงเรียนเมืองนครราชสีมา    801 37 
4. โรงเรียนเสนานุเคราะห์   458 21 
5. โรงเรียนบา้นจอหอ  176 8 
6. โรงเรียนบา้นพะไล     82 5 

รวม 4,301 200 

 
     จากตารางท่ี 3.2 แสดงจ านวนกลุ่มตวัอยา่งโรงเรียนท่ีไม่ใช่ตน้แบบการจดัการ
การศึกษาทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วย โรงเรียนอนุบาลนครราชสีมา จ านวน 83 คน 
โรงเรียนวดัสระแกว้ จ  านวน 46 คน โรงเรียนเมืองนครราชสีมา จ านวน 37 คน โรงเรียนเสนานุเคราะห์ 
จ านวน 21 คน โรงเรียนบา้นจอหอ จ านวน 8 คน และโรงเรียนบา้นพะไล  จ านวน 5 คน รวมทั้งส้ิน 
200 คน 
     สรุปขอ้มูลกลุ่มตวัอย่างของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 โดยแบ่งเป็น
กลุ่มโรงเรียนตน้แบบการจดัการการศึกษาทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต จ านวน 200 คน และกลุ่มท่ี
ไม่ใช่โรงเรียนตน้แบบการจดัการการศึกษาทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต จ านวน 200 คน รวมทั้งส้ิน  
400 คน จาก 12 โรงเรียน ซ่ึงเป็นนกัเรียนเพศชายและเพศหญิง อายรุะหวา่ง 6-8 ปี ท่ีสังกดัส านกังาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา 
 
 3.2.2 กลุ่มตัวอย่างในการวจัิยเชิงคุณภาพ 
    การวจิยัคร้ังน้ีมีกลุ่มตวัอยา่งในการวจิยัเชิงคุณภาพ ประกอบดว้ย  
   1) นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 40 คน โรงเรียนสวนหม่อน จังหวดั
นครราชสีมา เน่ืองจากเป็นโรงเรียนตน้แบบการจดัการการศึกษาทางไกลผา่นอินเทอร์เน็ต ประจ าปี
การศึกษา 2560 โดยเจาะจงเลือกโรงเรียนท่ีไดรั้บรางวลั ระดบัชนะเลิศเหรียญทอง ซ่ึงโรงเรียนมี
การจดักิจกรรมการเรียนรู้และเขา้ถึงการจดัการศึกษาผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ ได้แก่ การจดั
กิจกรรมให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในการใช้ส่ือประกอบการสอนจากเทคโนโลยีสารสนเทศ การจดั
กิจกรรมใหน้กัเรียนไดศึ้กษาคน้ควา้อิสระจากเทคโนโลยสีารสนเทศ มีการเปิดโอกาสใหน้กัเรียนได้
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้เพื่อพฒันาศกัยภาพตนเอง และมีช้ินงานของนกัเรียนท่ีเกิด
จากการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการจดัการเรียนรู้ 
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   2) กลุ่มผูป้กครองนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 จ านวน 12 ครอบครัว โดยเป็น
ครอบครัวท่ีใหใ้ชส่ื้อดิจิทลั ประกอบดว้ย โทรศพัทแ์บบสมาร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ และไอแพด/แทบ็
เล็ต เป็นเวลาอย่างน้อย 1 ปี แบ่งเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ไดแ้ก่ นกัเรียนชาย 2 คน และ
นกัเรียนหญิง 2 คน นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ไดแ้ก่ นกัเรียนชาย 2 คน และนกัเรียนหญิง 2 คน 
และนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 3 ได้แก่ นักเรียนชาย 2 คน และนักเรียนหญิง 2 คน รวม  
12 คน 
   3) กลุ่มผูใ้ห้ขอ้มูลหลกัในการสัมภาษณ์เพื่อการออกแบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลั จ านวน 5 คน ประกอบดว้ย แพทยผ์ูเ้ช่ียวชาญสาขาพฒันาการเด็ก ท่ีมีประสบการณ์ในการให้
ค  าปรึกษาทางดา้นพฒันาการเก่ียวกบัเด็กเป็นเวลา 5 ปีข้ึนไป จ านวน 1 คน นกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ท่ีมีการใชส่ื้อดิจิทลัเป็นเวลา 2 ปีข้ึนไป จ านวน 2 คน คุณครูผูส้อนคอมพิวเตอร์ รายวชิาการ
งานอาชีพและเทคโนโลยท่ีีมีประสบการณ์ในการสอนคอมพิวเตอร์เป็นเวลา 5 ปีข้ึนไป ในระดบัชั้น
ประถมศึกษาตอนต้น จ านวน 1 คน และผู ้ปกครองของนักเรียนชั้ นประถมศึกษาตอนต้นท่ี
สนบัสนุนใหบุ้ตรใชส่ื้อดิจิทลัเป็นเวลา 2 ปีข้ึนไป จ านวน 1 คน  
   4) กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญและผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งในการประเมินชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั 
ดิจลั และประเมินแบบทดสอบก่อนและหลงัการอบรมเชิงปฏิบติัการดว้ยชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลั โดยผูเ้ช่ียวชาญและผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งประเมินชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจลัในเชิงเทคนิคการ
ออกแบบส่ือดิจิทัล จ านวน 5 ท่าน ประกอบด้วย แพทย์ผู ้เ ช่ียวชาญสาขาพัฒนาการเด็กมี
ประสบการณ์ในการใหค้  าปรึกษาทางดา้นพฒันาการเก่ียวกบัเด็กเป็นเวลา 5 ปีข้ึนไป จ านวน 1 ท่าน  
คุณครูผูส้อนคอมพิวเตอร์ รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ท่ีมีประสบการณ์ในการสอน
คอมพิวเตอร์เป็นเวลา 5 ปีข้ึนไปในระดบัชั้นประถมศึกษาตอนตน้ จ านวน 2 ท่าน และนกัวิชาการ
ด้านเทคโนโลยีการศึกษาท่ีมีประสบการณ์สอนทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาและส่ือดิจิทัล                    
เป็นเวลา 3 ปีข้ึนไปในสถาบนัอุดมศึกษา จ านวน 2 ท่าน และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการรู้เท่าทนัส่ือและ
ดิจิทลัประเมินเน้ือหาของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั จ านวน 3 ท่าน ท่ีมีประสบการณ์การท าวิจยั
เก่ียวขอ้งกบัการรู้เท่าทนัส่ือและดิจิทลั และท าการสอนทางดา้นนิเทศศาสตร์ เป็นเวลา 5 ปีข้ึนไปใน
สถาบนัอุดมศึกษา 
 
 3.2.3 กลุ่มตัวอย่างในการวจัิยเชิงทดลอง 
    การวิจยัคร้ังน้ีมีกลุ่มตวัอย่างในการวิจยัเชิงทดลอง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษา              
ปีท่ี 3/1 จ  านวน 40 คน โรงเรียนสวนหม่อน จงัหวดันครราชสีมา  
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3.3 ตัวแปรทีท่ าการวจิัย 
  ผูว้จิยัไดจ้  าแนกตวัแปรท่ีใชใ้นการศึกษาวจิยั ดงัน้ี 
  3.3.1  ลกัษณะทางประชากรศาสตร์  ประกอบดว้ย 
      1) เพศ 
      2) อาย ุ
  3.3.2 พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  ประกอบดว้ย 
     1) ประสบการณ์การใชส่ื้อดิจิทลั  

2)  การเขา้ถึงอุปกรณ์ดิจิทลั 
3)  การเขา้ใชง้านส่ือดิจิทลั 
4)  วตัถุประสงคก์ารเขา้ถึงส่ือดิจิทลั  
5)  ช่วงเวลาท่ีใชส่ื้อดิจิทลัเป็นประจ าในวนัจนัทร์ถึงวนัศุกร์ 
6)  ช่วงเวลาท่ีใชส่ื้อดิจิทลัเป็นประจ าในวนัเสาร์ถึงวนัอาทิตย ์
7)  ระยะเวลาท่ีใชส่ื้อดิจิทลัต่อวนั  
8)  บุคคลท่ีเขา้ใชส่ื้อดิจิทลัร่วมดว้ย 
9)  วธีิการท่ีผูป้กครองใหใ้ชส่ื้อดิจิทลั 

  3.3.3 ลลีาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของ Fleming (2012) ประกอบดว้ย   
1) ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ไดดี้จากการมอง (Visual: V)  
2)  ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ไดดี้จากการฟังหรือการพูด (Aural: A) 
3)  ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ไดดี้จากการอ่าน/การเขียน (Read/write: R)  
4)  ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ไดดี้จากการเคล่ือนไหวหรือการสัมผสั (Kinesthetic: K) 

  3.3.4 ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั (digital literacy skill) ประกอบดว้ย  
1)  ทกัษะการเขา้ถึง (access skill)   
2)  ทกัษะการวเิคราะห์ (analysis skill) 
3)  ทกัษะการประเมิน (evaluation skill) 
4)  ทกัษะการสร้างสรรค ์(creative skill) 
5)  ทกัษะการส่ือสาร (communication skill) 
6)  ทกัษะการสะทอ้นคิด (reflect skill) 
7)  ทกัษะการปฏิบติั (taking action skill) 
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3.4 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย  
  เคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับการรวบรวมขอ้มูลในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัจ  าแนกตามวธีิวจิยั  ดงัน้ี 
 
 3.4.1 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูลในการวจัิยเชิงปริมาณ 
   ผูว้ิจยัใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมขอ้มูลในการวิจยัเชิงปริมาณ ซ่ึงผูว้ิจยัได้
จดัท าแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ชุด ดงัน้ี 
   แบบสอบถามชุดท่ี 1 มีเน้ือหาเก่ียวกบัพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัและทกัษะการรู้เท่า
ทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ประกอบดว้ยขอ้ค าถาม 3 ตอน ประกอบดว้ย ตอนท่ี 1 
ขอ้มูลลกัษณะประชากรศาสตร์ จ านวน 2 ขอ้ ไดแ้ก่ เพศ และอายุ ตอนท่ี 2 พฤติกรรมการใช้ส่ือ
ดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ จ านวน 9 ขอ้ ไดแ้ก่ ประสบการณ์การใชส่ื้อดิจิทลั การ
เขา้ถึงอุปกรณ์ดิจิทลั การเขา้ใช้งานส่ือดิจิทลั วตัถุประสงค์การเขา้ถึงส่ือดิจิทลั ช่วงเวลาท่ีใช้ส่ือ
ดิจิทลัเป็นประจ าในวนัจนัทร์ถึงวนัศุกร์ ช่วงเวลาท่ีใชส่ื้อดิจิทลัเป็นประจ าในวนัเสาร์ถึงวนัอาทิตย ์
ระยะเวลาท่ีใช้ส่ือดิจิทลัต่อวนั บุคคลท่ีเขา้ใช้ส่ือดิจิทลัร่วมดว้ย และวิธีการท่ีผูป้กครองให้ใช้ส่ือ
ดิจิทลั เป็นตน้ และตอนท่ี 3 ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ไดแ้ก่ 
ทกัษะการเขา้ถึง ทกัษะการวิเคราะห์ ทกัษะการประเมิน ทกัษะการสร้างสรรค์ ทักษะการส่ือสาร 
ทักษะการสะท้อนคิด และทักษะการปฏิบัติ จ  านวน 28 ข้อ ทั้ งน้ีแบบสอบถามชุดท่ี 1 ผูว้ิจ ัย
ก าหนดใหผู้ป้กครองของกลุ่มตวัอยา่งเป็นผูต้อบแบบสอบถาม  
   แบบสอบถามชุดท่ี 2 มีเน้ือหาเก่ียวกับลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ซ่ึงผูว้ิจยั
พฒันาข้ึนจากแบบสอบถามของ Flemimg (2012) ไดแ้ก่ ลีลาการเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบการมอง (V) ลีลา
การเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบการฟังหรือการพูด (A)  ลีลาการเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบการอ่าน/การเขียน (R) และ
ลีลาการเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบการเคล่ือนไหวหรือการสัมผสั (K) โดยผูว้ิจยัออกแบบสอบถามท่ีมีเน้ือหา
พร้อมรูปการ์ตูนประกอบขอ้ค าตอบ เพื่อเขา้ใจไดง่้ายต่อการตอบค าถามในแบบสอบถามลีลาการ
เรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) จ  านวน 15 ขอ้ ทั้งน้ีแบบสอบถามชุดท่ี 2 ผูว้ิจยัก าหนดให้นกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนตน้เป็นผูต้อบแบบสอบถามดว้ยตนเอง 
 
 3.4.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูลในการวจัิยเชิงคุณภาพ  
   ผูว้จิยัใชเ้คร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลในการวจิยัเชิงคุณภาพ ประกอบดว้ย 
   1) แบบสังเกตการณ์การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ รายวิชา  
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ซ่ึงผูว้จิยัเป็นผูส้ร้างข้ึนเพื่อบนัทึกการจดัการเรียนการสอนของคุณครู
ผูส้อนและนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ประกอบดว้ย ดา้นมิติผูส้อน ดา้นมิติผูเ้รียน และดา้น
มิติการจดับรรยากาศในชั้นเรียน  
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   2) แบบบนัทึกพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ท่ีบา้น
ประกอบดว้ย อุปกรณ์ท่ีเขา้ถึง วตัถุประสงคก์ารใชง้าน วิธีการใชง้าน จ านวนเวลาท่ีใช ้เน้ือหาท่ีเขา้
ใชง้าน ระยะเวลาท่ีใช ้บุคคลท่ีร่วมใชง้าน และความช่ืนชอบในการชมส่ือดิจิทลั 
   3) แบบสัมภาษณ์เก่ียวกบัการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั ซ่ึง
เป็นแบบสัมภาษณ์ก่ึงมีโครงสร้าง (semi-structured interviews) (Brito and Dias, 2016, p.37; Brito 
and Ramos, 2016, p.45; Scott, 2016, p.175; Sylla, 2016, p.188; Wilkinson, 2016, p.198) ท่ีมีแนว
ค าถามเก่ียวกับการออกแบบและพัฒนาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลส าหรับนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาตอนตน้  
   4) ตน้แบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
ซ่ึงเป็นชุดการเรียนรู้การรู้ดิจิทลัเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีพฒันาข้ึนจากการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลในการวิจยัเชิงปริมาณและการวิจยัเชิงคุณภาพ โดยชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัมีเน้ือหา
การสอนทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ ประกอบด้วย ทกัษะการเขา้ถึง ทกัษะการวิเคราะห์ 
ทกัษะการประเมิน ทกัษะการสร้างสรรค์ ทักษะการส่ือสาร ทกัษะการสะทอ้นคิด และทกัษะการ
ปฏิบติั  
 
 3.4.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูลในการวจัิยเชิงทดลอง  
 

    ผูว้จิยัใชเ้คร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลในการวจิยัเชิงทดลอง ประกอบดว้ย 
     1) ตน้แบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
ซ่ึงเป็นชุดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ  
   2) แบบประเมินชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั ซ่ึงผูว้ิจยัท าการประเมินชุดการเรียนรู้
การรู้เท่าทนัดิจิทลัโดยผูเ้ช่ียวชาญและผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งในเชิงเทคนิคการออกแบบ ประกอบด้วย 
แพทย์ผูเ้ช่ียวชาญสาขาพฒันาการเด็ก คุณครูผูส้อนคอมพิวเตอร์ รายวิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี และนักวิชาการด้านเทคโนโลยีการศึกษา และการประเมินชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลัโดยผูเ้ช่ียวชาญในเชิงเน้ือหาการรู้เท่าทนัดิจิทลั ประกอบดว้ย ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการรู้เท่าทนัส่ือ
และดิจิทลั  
    3)  แบบทดสอบการรู้เท่าทนัดิจิทลั ซ่ึงมีเน้ือหาเก่ียวกบัทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัจาก 7 
ทักษะ รวม 21 ข้อ ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนการอบรมและแบบทดสอบหลังการอบรม  
เพื่อประเมินผลความรู้ก่อนและหลงัการอบรมเชิงปฏิบติัการดว้ยชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
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3.5 การสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
  ผูว้ิจยัด าเนินการสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือในการวิจยัคร้ังน้ี ประกอบด้วย     
(1) แบบสอบถามลีลาการเรียนแบบวาร์ค (VARK) และแบบสอบถามพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลั
และทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ (2) แบบสังเกตการณ์การจดัการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ (3) แบบบนัทึกพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนตน้ท่ีบา้น (4) แบบสัมภาษณ์เก่ียวกบัการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การ
รู้เท่าทันดิจิทัล (5) ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น 
(6) แบบประเมินชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัล และ (7) แบบทดสอบการรู้เท่าทันดิจิทัล  
โดยสามารถอธิบายรายละเอียดไดด้งัน้ี 
 3.5.1 แบบสอบถามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) และแบบสอบถามพฤติกรรมการใช้
ส่ือดิจิทลัและทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น   
    มีขั้นตอนการด าเนินการดงัน้ี 
   1) ผูว้ิจยัได้ทบทวนแนวคิดท่ีเก่ียวข้อง ประกอบด้วย แนวคิดลีลาการเรียนรู้ และ
แนวคิดการรู้เท่าทนัดิจิทลั เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค 
(VARK) และแบบสอบถามพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลัและทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนตน้ 
   2) ผู ้วิจัยได้ประยุกต์แบบสอบถามตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของ
Flemimg (2012, p. 2-3) โดยผูว้ิจยัพฒันาแบบสอบถามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) จ  านวน 
15 ขอ้ ซ่ึงมีภาพประกอบค าตอบ เพื่อให้กลุ่มตวัอย่างสามารถตอบค าถามได้ง่ายและดึงดูดความ
สนใจ  
   3) ผูว้ิจยัสร้างแบบสอบถามพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลัและทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ เพื่อใหผู้ป้กครองเป็นผูต้อบขอ้มูลของกลุ่มตวัอยา่ง 
   4) ผูว้ิจยัได้ขอความร่วมมือกับแพทย์ผูเ้ช่ียวชาญสาขาพฒันาการเด็ก คุณครูสอน
คอมพิวเตอร์ รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี และผูป้กครองของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนต้น เพื่อร่วมพัฒนาเน้ือหาของแบบสอบถามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) และ
แบบสอบถามพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลั และทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ใหมี้ความเหมาะสมกบักลุ่มตวัอยา่ง  
   5) ผูว้ิจยัน าแบบสอบถามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) และแบบพฤติกรรมการ
ใชส่ื้อดิจิทลัและทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ท่ีสร้างข้ึนเสนอต่อ
อาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความครอบคลุมเน้ือหาและความถูกตอ้งเหมาะสม  
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   6) ผูว้จิยัไดป้รับปรุงแบบสอบถามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) และแบบสอบถาม
พฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลัและทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ตาม
ค าแนะน าของอาจารยท่ี์ปรึกษาใหมี้ความสมบรูณ์ยิง่ข้ึน 
   7) ผูว้ิจยัไดน้ าแบบสอบถามไปทดลองใช ้(Try 0ut) กบักลุ่มท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกบั
กลุ่มตวัอย่างจริง จ  านวน 30 คน เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนยั ไดแ้ก่ ความชดัเจนของภาษาท่ีใช้
และความเข้าใจด้านเน้ือหาขอ้ค าถาม และตรวจสอบค่าความเช่ือมัน่ด้วยวิธีหาค่าสัมประสิทธ์ิ
แอลฟาของครอนบาค (Cronbach Alpha Coefficient) ตวัแปรทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาตอนตน้ จ านวน 28 ขอ้ มีค่าความเช่ือมัน่เท่ากบั .80 ซ่ึงถือวา่ผา่นเกณฑ ์ 
   8) ผูว้ิจ ัยน าแบบสอบถามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) และแบบสอบถาม
พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัและทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ไป
ด าเนินการเก็บขอ้มูลกบักลุ่มตวัอยา่งจริง 
 
 3.5.2 แบบสังเกตการณ์การจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนคอมพวิเตอร์ 
   มีขั้นตอนการด าเนินการดงัน้ี      
   1) ผูว้ิจยัทบทวนแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้ง ประกอบดว้ย แนวคิดลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค 
(VARK) แนวคิดการรู้เท่าทันดิจิทัล แนวคิดส่ือดิจิทัล และแนวคิดพฒันาการเด็ก เพื่อใช้เป็น
แนวทางในการสร้างแบบสังเกตการณ์การจดัการเรียนการสอนในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ รายวิชา 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
   2) ผูว้ิจยัสร้างแบบสังเกตการณ์การจดัการเรียนการสอนในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ 
ไดแ้ก่ หัวขอ้บรรยายในชั้นเรียน วตัถุประสงค์ของการเรียน เน้ือหาของการเรียน กิจกรรมในชั้น
เรียน ความสนใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ และการจดับรรยากาศในชั้นเรียน 
   3) ผูว้จิยัน าแบบสังเกตการณ์การจดัการเรียนการสอนในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีสร้าง
ข้ึนเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความครอบคลุมและเหมาะสมของแบบ
สังเกตการณ์ 
   4)  ผูว้ิจยัปรับปรุงแบบสังเกตการณ์การจดัการเรียนการสอนในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ 
ตามค าแนะน าของอาจารยท่ี์ปรึกษาใหมี้ความสมบรูณ์ยิง่ข้ึน 
   5)  ผูว้ิจยัน าแบบสังเกตการณ์การจดัการเรียนการสอนในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์มา
บนัทึกขอ้มูลในระหวา่งผูว้จิยัท าการฝังตวัในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ 
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 3.5.3 แบบบันทกึพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัทีบ้่านของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

    มีขั้นตอนการด าเนินการดงัน้ี      
    1) ผูว้ิจยัทบทวนแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้ง ประกอบดว้ย แนวคิดลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค 
(VARK) แนวคิดการรู้เท่าทนัดิจิทลั แนวคิดส่ือดิจิทลั และแนวคิดพฒันาการเด็กและการส่งเสริม
การเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็ก เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการสร้างแบบบนัทึกพฤติกรรมการ
ใชส่ื้อดิจิทลัและความช่ืนชอบในการชมส่ือดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้  
    2) ผู ้วิจัยสร้างแบบบันทึกพฤติกรรมการใช้ส่ือดิ จิทัล ท่ีบ้านของนักเ รียนชั้ น
ประถมศึกษาตอนตน้ ประกอบดว้ย อุปกรณ์ท่ีเขา้ถึง วตัถุประสงคก์ารใชง้าน วธีิการใชง้าน จ านวน
เวลาท่ีใช ้เน้ือหาท่ีเขา้ใชง้านระยะเวลาท่ีใช ้บุคคลท่ีใชง้านร่วมดว้ย และความช่ืนชอบในการชมส่ือ
ดิจิทลั ซ่ึงผูว้ิจยัก าหนดให้ ผูท่ี้ชอบดูรูปภาพ/ภาพเคล่ือนไหว คือ V (Visual) ผูท่ี้ชอบฟังเพลง คือ A 
(Aural) ผูท่ี้ชอบอ่านขอ้มูล คือ R (Read/write) และผูท่ี้ชอบเล่นเกมออนไลน ์คือ K (Kinesthetic) 
   3) ผูว้จิยัน าแบบบนัทึกพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลัท่ีบา้นของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ท่ีสร้างข้ึนเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความครอบคลุมเน้ือหา 
    4) ผูว้ิจ ัยปรับปรุงแบบบันทึกพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัล ท่ีบ้านของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาตอนตน้ท่ีบา้นตามค าแนะน าของอาจารยท่ี์ปรึกษาใหมี้ความสมบรูณ์ยิง่ข้ึน 
    5) ผูว้จิยัน าแบบบนัทึกพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลัท่ีบา้นของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ใหผู้ป้กครองของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้เป็นผูบ้นัทึกพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลั 
 
 3.5.4 แบบสัมภาษณ์เกีย่วกบัการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทลั  
    มีขั้นตอนการด าเนินการดงัน้ี      
   1) ผูว้ิจยัทบทวนแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้ง ประกอบดว้ย แนวคิดลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค
(VARK) แนวคิดการรู้เท่าทนัดิจิทลั แนวคิดส่ือดิจิทลั และแนวคิดพฒันาการเด็กและการส่งเสริม
การเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็ก รวมถึงแนวทางการออกแบบส่ือดิจิทลัส าหรับเด็ก เพื่อใช้
เป็นแนวทางในการสร้างแบบสัมภาษณ์เก่ียวกบัการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
   2) ผูว้ิจยัด าเนินการสร้างแบบสัมภาษณ์ ซ่ึงมีขอ้ค าถามประกอบด้วย ชุดการเรียนรู้
การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรมีเน้ือหาเป็นอยา่งไร ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรมีกิจกรรมใดบา้ง 
ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรเป็นส่ือใด ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรใช้ร่วมกบั
อุปกรณ์ใดบา้ง ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัในดา้นใดบา้ง 
ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรมีรูปแบบเป็นอย่างไร ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรมี
ความยาวประมาณเท่าใด และชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรใชร่้วมกบัใคร  
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   3) ผูว้ิจยัน าแบบสัมภาษณ์เก่ียวกบัการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลัส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ท่ีสร้างข้ึนเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
เพื่อตรวจสอบความครอบคลุมเน้ือหาของขอ้ค าถาม ความเหมาะสมของปริมาณของขอ้ค าถาม และ
ความถูกตอ้งของภาษาในแบบสัมภาษณ์  
   4) ผูว้ิจ ัยปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษาให้มีความ
สมบรูณ์ยิง่ข้ึน 
   5) ผูว้ิจยัน าแบบสัมภาษณ์เก่ียวกบัการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทัลส าหรับนักเ รียนชั้ นประถมศึกษาตอนต้นด าเนินการสัมภาษณ์กับผู ้ให้ข้อมูลหลัก 
ประกอบดว้ย แพทยผ์ูเ้ช่ียวชาญสาขาพฒันาการเด็ก คุณครูผูส้อนคอมพิวเตอร์ รายวชิาการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ และผูป้กครองของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ 
 
 3.5.5 ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  
    มีขั้นตอนการด าเนินการดงัน้ี  
    1) ผูว้ิจยัทบทวนแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั ประกอบดว้ย แนวคิดลีลาการเรียนรู้
แบบวาร์ค (VARK)  แนวคิดการรู้เท่าทนัดิจิทลั แนวคิดส่ือดิจิทลั และแนวคิดพฒันาการเด็กและการ
ส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็ก รวมถึงแนวทางการออกแบบส่ือดิจิทลัส าหรับเด็ก 
เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนตน้ 
    2) ผูว้ิจยัด าเนินการสัมภาษณ์เพื่อการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทัลส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นกับกลุ่มผูใ้ห้ข้อมูลหลัก ประกอบด้วย แพทย์
ผูเ้ช่ียวชาญสาขาพฒันาการเด็ก นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ คุณครูผูส้อนคอมพิวเตอร์ รายวชิา
การงานอาชีพและเทคโนโลยี และผู ้ปกครองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ หลงัจากนั้น
ผูว้ิจ ัยได้ด าเนินการให้กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นมีส่วนร่วมในการ
ออกแบบตวัการ์ตูนในชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั   
    3) ผูว้ิจยัด าเนินการออกแบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั ซ่ึงมีเน้ือหาเก่ียวกับ
ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ ประกอบดว้ย ทกัษะการเขา้ถึง ทกัษะการวิเคราะห์ ทกัษะการ
ประเมิน ทกัษะการสร้างสรรค์ ทกัษะการส่ือสาร ทกัษะการสะท้อนคิด และทกัษะการปฏิบติั  
โดยการสร้างชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีเน้นการน าเสนอเน้ือหาท่ีมีการเคล่ือนไหวเพื่อให้
เหมาะสมกบัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ทั้งน้ีชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัจะใช้
งานผา่นคอมพิวเตอร์ของโรงเรียน  
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    4) ผูว้ิจยัด าเนินการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงประยุกต์ใช้การพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัดว้ย
วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) 7 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นตอนเขา้ใจ
ปัญหา (problem recognition) ขั้นตอนการศึกษาความเป็นไปได้ (feasibility study) ขั้นตอนการ
วิเคราะห์ (analysis) ขั้นตอนการออกแบบ (design) ขั้นตอนการพฒันา (development) ขั้นตอนการ
ทดสอบ (testing) และขั้นตอนการบ ารุงรักษา (maintenance) ทั้งน้ีผลการออกแบบและพฒันาชุด
การเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้จะน าเสนอผลลพัธ์ในหัวขอ้ท่ี 
4.3 ซ่ึงสามารถอธิบายรายละเอียดขั้นตอนการพฒันาระบบ 7 ขั้นตอน ไดด้งัน้ี 
    (1) ขั้นตอนการเขา้ใจปัญหา ในขั้นตอนน้ีผูว้ิจยัไดศึ้กษาสภาพปัญหาการใชส่ื้อดิจิทลั และ
พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงในปัจจุบันเด็กใช้งานส่ือดิจิทัลอย่างไม่
สร้างสรรค ์และโรงเรียนประถมศึกษายงัขาดชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีใชก้บัอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ได ้ จึง
ท าใหผู้ว้จิยัออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ข้ึน 

    (2) ขั้นตอนการศึกษาความเป็นไปได ้ในขั้นตอนน้ีผูว้ิจยัไดศึ้กษาความเป็นไปได้
ท่ีจะพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัออกมาในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถ
ใช้งานได้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใช้กับระบบปฏิบัติการไมโครซอฟต์วินโดวส์ (Microsoft 
Windows) ได ้โดยขั้นตอนการศึกษาความเป็นไปไดแ้บ่งออกเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 
     ส่วนท่ี 1 ศึกษาความเป็นไปไดข้องเน้ือหา โดยผูว้ิจยัไดศึ้กษาทกัษะการรู้เท่า
ทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษษตอนตน้ ไดแ้ก่ ทกัษะการเขา้ถึง ทกัษะการวิเคราะห์ ทกัษะ
การประเมิน ทกัษะการสร้างสรรค์ ทกัษะการส่ือสาร ทกัษะการสะทอ้นคิด และทกัษะการปฏิบติั 
เม่ือทราบถึงทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัทั้ง 7 ทกัษะ เพื่อการออกแบบเน้ือหาใหเ้หมาะสมกบัผูใ้ชง้าน 
     ส่วนท่ี 2 ศึกษาความเป็นไปไดข้องฮาร์ดแวร์ท่ีใช้ในการพฒันาชุดการเรียนรู้
การรู้เท่าทันดิจิทัล ซ่ึงประกอบไปด้วย คอมพิวเตอร์พกพา Macbook Pro ขนาดจอ 13 น้ิว รุ่น 
ปลาย ปี  2011 CPU 2.4 GHz Intel Core I5 Memory 8 GB 1333 MHz DDR3 Graphic Intel HD 
Graphics 3000 512 MB และ HDD Solid State SATA Drive 240 GB 
     ส่วนท่ี 3 ศึกษาความเป็นไปไดข้องซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นการพฒันาชุดการเรียนรู้
การรู้เท่าทันดิจิทัล ซ่ึงประกอบด้วย โปรแกรม Adobe Illustrator ใช้ส าหรับสร้างภาพกราฟิก 
โปรแกรม Adobe Adobe Photoshop ใชส้ าหรับตกแต่งภาพกราฟิก และโปรแกรม Adobe Animate 
ใชส้ าหรับท าระบบชุดส่ือดิจิทลั และควบคุมฟังกช์นัและแสดงผลของระบบดว้ย Action Script 3.0 
    (3) ขั้นตอนการวิเคราะห์ ในขั้นตอนน้ีผูว้ิจยัได้วิเคราะห์ระบบทั้งหมดท่ีใช้ใน  
การออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั ซ่ึงประกอบไปด้วย สัญลกัษณ์ สัญรูป
(Icon) ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียง โดยมีฟังกช์นัการใชง้านแสดงรายละเอียดดงัรูปท่ี 3.1 
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รูปที ่ 3.1 ฟังกช์นัการใชง้านชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 

 

 

 

 

 

สัญลกัษณ์ต่าง ๆ ภายในส่ือ 

ขอ้แนะน าส าหรับคุณครู 

ขอ้แนะน าส าหรับนกัเรียน 

แบบทดสอบก่อนเล่น 

 

 

ทกัษะการเขา้ถึง 

ทกัษะการวเิคราะห์ 

ทกัษะการประเมิน 

ทกัษะการสร้างสรรค ์

ทกัษะการส่ือสาร 

ทกัษะการสะทอ้นคิด 

ทกัษะการปฏิบติั 

รวมคะแนน 

การ์ตูนสาระน่ารู้ 

ขอบคุณ 

ลิขสิทธ์ิ 

การเรียนรู้แบบ VARK 

เน้ือหา 

เกมประลองปัญญา 

กิจกรรม 

Home 

แนะน า Digital Literacy for Kids 

แบบทดสอบหลงัเล่น 
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    จากรูปท่ี 3.1 อธิบายไดว้่า ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั ประกอบดว้ยฟังก์ชนั
การใช้งานต่าง ๆ ได้แก่ หน้า Home เพื่อแสดงให้นักเรียนเห็นว่านักเรียนก าลงัได้เรียนรู้เก่ียวกบั 
Digital Literacy for Kids  หนา้แนะน าขอ้มูล เพื่อแสดงใหผู้ใ้ชง้านเห็น Digital Literacy for Kids คือ
อะไร มีเน้ือหาและมีรายละเอียดอะไรบา้ง การรู้เท่าทนัดิจิทลัมีทกัษะใดบา้ง หนา้แสดงความหมาย
ของสัญลักษณ์ท่ีใช้เป็นสัญรูป  (Icon) ของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลในหน้าสารบัญ 
ซ่ึงประกอบดว้ยฟังกช์นั ดงัน้ี 
    ข้อแนะน ำส ำหรับคุณครู เป็นส่วนท่ีคุณครูผูค้วบคุมจะตอ้งเรียนรู้การใชง้านหนา้น้ีก่อน 

    ข้อแนะน ำส ำหรับนักเรียน เป็นส่วนท่ีคุณครูผูค้วบคุมจะต้องให้นักเรียนเลือก
เรียนรู้ในหนา้น้ีก่อนเขา้สู่การเรียนรู้ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 
   ทดสอบก่อนเล่น  เป็นส่วนท่ีคุณครูผูค้วบคุมจะตอ้งให้นกัเรียนเลือกท าแบบทดสอบ
ก่อนเล่นหลงัจากเรียนรู้ขอ้แนะน าส าหรับนกัเรียน โดยก่อนท่ีจะเลือกการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
ทั้ง 7 ทกัษะ จ านวน 21 ขอ้  
    ทักษะกำรรู้เท่ำทันดิจิทัล เป็นส่วนท่ีให้รายละเอียดเก่ียวกับทกัษะการรู้เท่าทนั
ดิจิทลัประกอบดว้ย ทกัษะการเขา้ถึง ทกัษะการวิเคราะห์ ทกัษะการประเมิน ทกัษะการสร้างสรรค ์
ทกัษะการส่ือสาร ทกัษะการสะทอ้นคิด และทกัษะการปฏิบติั  โดยนกัเรียนสามารถเลือกเรียนรู้
ทกัษะใดก่อนก็ได ้ ซ่ึงในทุกทกัษะจะประกอบไปดว้ย 3 ส่วนส าคญั ไดแ้ก่ เน้ือหา กิจกรรม และ
ทดสอบหลงัเรียน 

    รวมคะแนน  เป็นส่วนท่ีนักเรียนสามารถจะตรวจสอบคะแนนการเรียนรู้ของ
ตนเองในแต่ละทกัษะ และสรุปคะแนนจาก 7 ทกัษะ รวมทั้งหมด 21 คะแนน 
    กำร์ตูนสำระน่ำรู้  เป็นขอ้มูลเพิ่มเติม นกัเรียนสามารถเขา้ไปดูการ์ตูนแอนนิเมชนั
เพื่อใหค้วามรู้เพิ่มเติมเก่ียวกบัการสอนการใชเ้ทคโนโลยส่ืีอดิจิทลัอยา่งปลอดภยัและสร้างสรรค ์

    ทดสอบหลัง เ ล่น   เ ป็นส่วนท่ีคุณครูผู ้ควบคุมจะต้องให้นักเ รียนเลือกท า
แบบทดสอบหลงัจากเรียนรู้การเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัครบทั้ง 7 ทกัษะ จ านวน 21 ขอ้ 

    ขอบคุณ  เป็นหน้าขอบคุณเจา้ของรูปภาพและคลิปวิดีโอท่ีน ามาใช้ประกอบการ
เรียนรู้ภายในชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัทั้งหมด 

    ลิขสิทธ์ิ เป็นหนา้แสดงลิขสิทธ์ิของผูจ้ดัท าชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
    (4) ขั้นตอนการออกแบบ ในขั้นตอนน้ีผูว้จิยัไดแ้บ่งการออกแบบชุดการเรียนรู้
การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ออกเป็น 5 ส่วน ดงัน้ี 
     ส่วนท่ี 1 การออกแบบกราฟิก  ประกอบดว้ย การออกแบบตวัการ์ตูน และการ
ออกแบบภาพพื้นหลงั โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
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     การออกแบบตวัการ์ตูน ผูว้จิยัด าเนินการออกแบบตวัการ์ตูน จ านวน 2 ตวัเพื่อ
ใช้ส าหรับดึงดูดใจนกัเรียน โดยตวัการ์ตูนสามารถเคล่ือนไหวได ้ซ่ึงตวัการ์ตูนทั้ง 2 ตวัจะใช้เส้น
ของสีด าทึบ เพื่อใหต้วัการ์ตูนมีความคมชดัและโดดเด่น ซ่ึงตวัการ์ตูนมีรายละเอียดดงัน้ี 
     ตวัการ์ตูนตวัท่ี 1 เป็นตวัการ์ตูนท่ีมีการออกแบบให้มีลกัษณะเป็นหุ่นยนต์  
เพื่อส่ือความหมายถึงเทคโนโลยีและความทนัสมยั เน้นการใช้สีเหลืองเพื่อให้ตวัการ์ตูนมีความ 
โดดเด่น สดใส และดึงดูดความสนใจจากผูเ้รียน 

     ตวัการ์ตูนตวัท่ี 2 เป็นตวัการ์ตูนท่ีมีการออกแบบให้มีความน่ารักเหมือนเด็ก
อายุประมาณ 6-8 ปี มีลกัษณะคลา้ยคน โดยใชส้ัญลกัษณ์ของส่ือดิจิทลัต่าง ๆ มาเป็นเคร่ืองแต่งกาย 
เน้นการใช้สีแดงเพื่อให้ตวัการ์ตูนมีความโดดเด่นและดึงดูดความสนใจจากผูเ้รียน ทั้งน้ีผูว้ิจยัน า
ภาพร่างมาสร้างภาพกราฟิกในโปรแกรม Adobe Illustrator ก าหนดการจดัเก็บไฟล์แยกประเภท 
และแยกส่วนภาพกราฟิกออกเป็นส่วน ๆ เพื่อใชใ้นการท าภาพเคล่ือนไหว แสดงดงัรูปท่ี 3.2-รูปท่ี 3.3 
 

 
รูปที ่ 3.2 ตวัการ์ตูนท่ีใชใ้นชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
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รูปที่  3.3 การจดัเกบ็ไฟลก์ราฟิกท่ีใชใ้นชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
 
     การออกแบบพื้นหลงั ผูว้ิจยัเลือกใชสี้พื้นหลงัรูปแบบผสมผสานลวดลายท่ีบ่ง
บอกถึงเทคโนโลยีและส่ือดิจิทลั เน้นโทนสีฟ้าเป็นหลกั เพื่อแสดงถึงความรู้สึกทนัสมยั โดยใช้
โปรแกรม Adobe Photoshop ในการตกแต่งลวดลายพื้นหลงั  แสดงดงัรูปท่ี 3.4 

 
รูปที ่ 3.4  ภาพแสดงพ้ืนหลงัท่ีใชใ้นชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
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     ส่วนท่ี 2 การออกแบบการเคล่ือนไหว ผู ้วิจ ัยได้ศึกษาถึงเทคนิคการท า
ภาพกราฟิกเคล่ือนไหว ส าหรับสร้างภาพเคล่ือนไหวในโปรแกรม Adobe Animate พบวา่สามารถ
สร้างภาพเคล่ือนไหวได้ 2 เทคนิค คือ เทคนิค Frame by Frame และ เทคนิค Motion Tween โดย
เทคนิค Frame by Frame เป็นการท าภาพเคล่ือนไหวโดยใชภ้าพแต่ละภาพมาเรียงต่อกนั ส่วนเทคนิค 
Motion Tween คือ การน าภาพมาก าหนดต าแหน่งเร่ิมตน้และต าแหน่งสุดทา้ยให้แตกต่างกนั ท าให้
มองเห็นภาพนั้นมีการเคล่ือนไหว ซ่ึงผูว้จิยัเลือกใชท้ั้ง 2 เทคนิคข้ึนอยูก่บัการเคล่ือนไหวของกราฟิก
ในแต่ละเน้ือหา โดยก าหนดใหมี้รายละเอียดของการเคล่ือนไหว ดงัน้ี 
     - การเคล่ือนไหวของตวัการ์ตูน  ผูว้จิยัก าหนดใหมี้การเคล่ือนไหวในส่วน
ตา ศีรษะ และแขน เพื่อใหผู้ใ้ชรู้้สึกถึงความมีชีวติชีวาของตวัการ์ตูน 
     - การเคล่ือนไหวของปุ่มกด  ผูว้จิยัก าหนดใหมี้การเคล่ือนไหวเม่ือผูใ้ชมี้
การวางเมา้ส์ทบัปุ่มนั้น ๆ เพื่อใหผู้ใ้ชมี้การรับรู้ไดถึ้งการมีปฏิสัมพนัธ์กบัชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลั 
     ส่วนท่ี 3 การออกแบบเสียง ผูว้ิจยัก าหนดให้มีเสียงเพลงบรรเลง เสียงบรรยาย 
และเสียงประกอบ โดยก าหนดใหมี้รายละเอียดของเสียง ดงัน้ี 
     เสียงเพลงบรรเลง  ผูว้จิยัก าหนดใหเ้ป็นเพลงบรรเลงท่ีไม่มีค  าร้อง ซ่ึงมีท านอง
ท่ีผูใ้ชง้านฟังแลว้มีความรู้สึกสบายและผอ่นคลาย เพื่อให้ผูใ้ชง้านชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัมี
ความสนใจในการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
     เสียงบรรยาย  ผูว้ิจ ัยก าหนดเสียงพากย์ให้เป็นเสียงผูห้ญิง เพื่อให้มีความ
อ่อนโยนเหมาะสมกบัเด็กนักเรียนประถมศึกษาตน้ ซ่ึงเสียงพากยเ์ป็นเสียงท่ีคอยอ่านขอ้ความท่ี
แสดงในชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัทั้งหมด 
     เสียงประกอบ  ผูว้จิยัก าหนดใหมี้เสียงประกอบเม่ือมีการวางเมา้ส์ไวบ้นปุ่มใน
ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัทั้งหมด เพื่อเป็นการกระตุน้ใหผู้ใ้ชง้านอยากท่ีจะเรียนรู้ 
     ส่วนท่ี 4 การออกแบบส่วนติดต่อกับผู ้ใช้ (User Interface : UI) เน่ืองจาก
ผูใ้ชง้านเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ มีอายุอยูร่ะหวา่ง 6-8 ปี การออกแบบส่วนติดต่อกบั
ผูใ้ช้งานโดยใช้สัญลกัษณ์แบบเรียบง่าย มีการลดทอนรายละเอียดท่ียุ่งยากและซับซ้อน ผูว้ิจยัจึงมี
การออกแบบส่วนติดต่อกบัผูใ้ช้งาน โดยใชปุ่้มท่ีมีตวัอกัษรบอกการใชง้าน มีขนาดใหญ่เหมาะสม
ต่อการกด มีการเลือกใชสี้สันท่ีโดดเด่นและไม่กลมกลืนกบัพื้นหลงั และมีการจดัวางในต าแหน่งท่ี
เหมาะสมกบัการใชง้านของเด็ก (User Experience : UX) แสดงดงัรูปท่ี 3.5-รูปท่ี 3.6 
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รูปที่  3.5  การออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ชง้าน (UI) 
 

 

 

รูปที่  3.6  การออกแบบการจดัวางในต าแหน่งส าหรับใชง้าน (UX) 
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     ส่วนท่ี 5 การออกแบบการใช้งาน ในขั้นตอนน้ีผูว้ิจยัออกแบบการใช้งานชุด
การเ รียนรู้การรู้ เท่ าทันดิ จิทัลให้ มีความเหมาะสมกับนัก เ รียนชั้ นประถมศึกษาตอนต้น                             
โดยขั้นตอนการใช้งานจะมีคุณครูคอยก ากบัและควบคุมการใช้งาน ซ่ึงชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลัมีส่วนประกอบ ดงัแสดงรายละเอียดในตารางท่ี 3.3 
 

ตารางที ่ 3.3 ส่วนประกอบของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 

เมนูหลกั เมนูย่อย เมนูการเรียนรู้ องค์ประกอบภายใน 

หนา้ Home - - มี ปุ่มซ่ึงเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีปฏิสัมพันธ์ 
เพ่ือใหผู้เ้รียนคลิกเขา้สู่ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลั 

หนา้ แนะน า - - มีเสียงและตวัหนงัสืออธิบายแนะน าเก่ียวกบัชุด
การเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั  

หนา้ วธีิการใช้
งาน 

- - แสดงขอ้มูลบอกสญัลกัษณ์ต่าง ๆ  เพ่ือใหน้กัเรียน
สามารถใชง้านไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

หนา้เมนู ส าหรับคุณครู - มีเสียงและตวัหนงัสืออธิบายขอ้ก าหนดส าหรับ
คุณครู 

ส าหรับนกัเรียน - มีเสียงและตวัหนงัสืออธิบายขอ้ก าหนดส าหรับ
นกัเรียน 

ทดสอบก่อนเล่น - เป็นค าถามทดสอบก่อนการเรียนรู้การรู้เท่าทัน
ดิจิทลั ประกอบดว้ยค าถาม 21 ขอ้ 

รวมคะแนน - สรุปคะแนน นักเรียนสามารถดูคะแนนของ
ตนเองหลงัจากไดเ้รียนรู้ทกัษะทั้ง 7 ซ่ึงจะแสดง
คะแนนแต่ละทกัษะท่ีนกัเรียนไดท้ าแบบทดสอบ
หลงัเรียน 

การ์ตูนสาระน่ารู้ - เช่ือมโยง link ไปท่ียทููบ ซ่ึงจะแสดงวดีิโอการ์ตูน
ใหค้วามรู้เก่ียวกบัทกัษะทั้ง 7 

ทดสอบหลงัเล่น - เป็นค าถามทดสอบหลงัการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลั ประกอบดว้ยค าถาม 21 ขอ้ 

ขอขอบคุณ - แสดงข้อมูลเจ้าของรูปภาพและคลิปวิดีโอ
ทั้งหมดท่ีน ามาใชใ้นชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทัน
ดิจิทลั 

ลิขสิทธ์ิ - แสดงขอ้มูลลิขสิทธ์ิของผูจ้ดัท า 
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ตารางที ่ 3.3 ส่วนประกอบของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั (ต่อ) 
เมนูหลกั เมนูย่อย เมนูการเรียนรู้ องค์ประกอบภายใน 

 Digital Literacy for 
Kids 

ทกัษะการเขา้ถึง เน้ือหา : แสดงขอ้มูลและอธิบายการใชอุ้ปกรณ์
เพื่อเข้าถึงข้อมูลดิจิทัล และมีการอธิบายถึง
วิธีการจัดเก็บไฟล์ประเภทต่าง ๆ ได้แก่ ไฟล์
รูปภาพ ไฟลเ์สียง ไฟลเ์อกสาร 
 
กิจกรรม : นักเรียนจะตอ้งลากประเภทไฟลต์่าง 
ๆ ให้ตรงกับข้อความ หากไฟล์ท่ีลากมาใส่ไม่
ตรงกบัขอ้ความ ไฟลน์ั้นจะกลบัคืนท่ีเดิม 
 
เกมประลองปัญญา : จ านวน 3 ขอ้ เม่ือท าครบ
แลว้จะมีเฉลยแสดงใหน้กัเรียนไดเ้ห็น 

ทกัษะการวเิคราะห์ เน้ือหา : แสดงขอ้มูลและอธิบายวิธีการวิเคราะห์
ส่วนประกอบต่ าง  ๆ  ของ ส่ือดิ จิทัล  ได้แก่  
ส่วนประกอบของยูทูบ  ส่วนประกอบของเกม
ออนไลน์  ส่วนประกอบของหน้าคน้หาของกู
เกิล  ส่วนประกอบของการ์ตูนออนไลน์  และ
การวเิคราะห์เน้ือหาของส่ือดิจิทลั 
 
กิจกรรม : ให้นักเรียนวิเคราะห์ส่วนประกอบ
และวิ เคราะห์ เ น้ือหาต่ าง  ๆ  ของ ส่ือดิ จิทัล 
ประกอบด้วย  ยูทูบ เกมออนไลน์ กูเกิล และ
การ์ตูนออนไลน์ เป็นตน้ 
 
เกมประลองปัญญา : จ านวน 3 ขอ้ เม่ือท าครบ
แลว้จะมีเฉลยแสดงใหน้กัเรียนไดเ้ห็น 

ทกัษะการประเมิน เน้ือหา : แสดงขอ้มูลและอธิบายการประเมินส่ือ
ดิ จิทัล ท่ี เหมาะส าหรับเด็ก แบ่งออกเป็น 3 
ประเภท โดยใช้สีในการแบ่ง ได้แก่ สีเขียว 
หมายถึง เหมาะส าหรับเด็ก สีเหลือง หมายถึง 
ต้องมีผู ้ใหญ่คอยแนะน า สีแดง หมายถึง ไม่
เหมาะส าหรับเด็ก 
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ตารางที ่ 3.3 ส่วนประกอบของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั (ต่อ) 
เมนูหลกั เมนูย่อย เมนูการเรียนรู้ องค์ประกอบภายใน 

   กิจกรรม :  ให้นักเ รียนประเมินส่ือดิจิทัลท่ี
ยกตวัอยา่งมาวา่เหมาะสมกบัเด็กในระดบัใด ไม่
ว่านักเ รียนจะตอบผิดหรือถูกจะมีข้อความ
อธิบายเหตุผลประกอบ ซ่ึงส่ือตวัอยา่งท่ีน ามาให้
นกัเรียนท ากิจกรรมมีทั้งหมด 12 ตวัอยา่ง 
 
เกมประลองปัญญา : จ านวน 3 ขอ้ เม่ือท าครบ
แลว้จะมีเฉลยแสดงใหน้กัเรียนไดเ้ห็น 
 

ทกัษะการสร้างสรรค ์ เน้ือหา : แสดงขอ้มูลและอธิบายถึงตวัการ์ตูนท่ีดี
และไม่ดี เพ่ือให้นักเรียนสามารถแยกแยะตัว
การ์ตูนท่ีดีและไม่ดีได ้
 
กิจกรรม : นักเ รียนจะต้องแต่งตัวให้กับตัว
การ์ตูนท่ีดีและไม่ดีตามค าสัง่ และหลงัจากนั้นจะ
เป็นการสร้างสรรค์ข้อความ โดยยกตัวอย่าง
เหตุการณ์แล้วให้นัก เ รียนเ ลือกข้อความท่ี
เหมาะสมมาใส่ในเหตุการณ์ให้สมบูรณ์ ไม่ว่า
นักเรียนจะตอบถูกหรือไม่ จะปรากฏขอ้ความ
อธิบาย ซ่ึงมีตวัอยา่งเหตุการณ์ จ านวน 4 ตวัอยา่ง 
 
เกมประลองปัญญา : จ านวน 3 ขอ้ เม่ือท าครบ
แลว้จะมีเฉลยแสดงใหน้กัเรียนไดเ้ห็น 
 

ทกัษะการส่ือสาร เน้ือหา : แสดงข้อมูลและอธิบายวิธีการใช้ส่ือ
ดิจิทลัต่าง ๆ ส าหรับการส่ือสาร ไดแ้ก่ เฟซบุ๊ก ยู
ทูบ ไลน์ และเกมออนไลน์ 
 
กิจกรรม : ก าหนดสถานการณ์ให้นักเรียนเลือก
วธีิการใชส่ื้อสารในเหตุการณ์นั้น ๆ ใหเ้หมาะสม
ไม่ว่านักเ รียนจะตอบถูกหรือไม่ จะปรากฏ
ขอ้ความอธิบาย ซ่ึงมีตวัอยา่งสถานการณ์ทั้งหมด 
5 สถานการณ์ 
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ตารางที ่ 3.3 ส่วนประกอบของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั (ต่อ) 
เมนูหลกั เมนูย่อย เมนูการเรียนรู้ องค์ประกอบภายใน 

   เกมประลองปัญญา : จ านวน 3 ขอ้ เม่ือท าครบ
แลว้จะมีเฉลยแสดงใหน้กัเรียนไดเ้ห็น 

ทกัษะการสะทอ้นคิด เน้ือหา : แสดงข้อมูลและอธิบายวิธีการแสดง
ความคิดเห็นในส่ือดิจิทลัต่าง ๆ ไดแ้ก่ ยทููบ เกม
ออนไลน์ การ์ตูนออนไลน์ และหนา้คน้หา ไดแ้ก่ 
กเูกิล 
 
กิจกรรม : ก าหนดวิดีโอตวัอย่างมาให้ แลว้ให้
นักเรียนพิมพ์แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับวิดีโอ
นั้น ไม่ว่านักเรียนจะแสดงความคิดเห็นอยา่งไร 
จะปรากฏข้อความอธิบายความคิด เ ห็น ท่ี
เหมาะสม โดยมีตวัอยา่งวดีิโอ จ านวน 2 วดีิโอ 
 
เกมประลองปัญญา : จ านวน 3 ขอ้ เม่ือท าครบ
แลว้จะมีเฉลยแสดงใหน้กัเรียนไดเ้ห็น 
 

ทกัษะการปฏิบติั เน้ือหา : แสดงขอ้มูลและอธิบายเก่ียวกบัลกัษณะ
การใช้งานส่ือดิจิทลัต่าง ๆ ได้แก่ เฟซบุ๊ก ยูทูบ 
ไลน์ และกเูกิล เป็นตน้ 
 
กิจกรรม :  ก าหนดสถานการณ์ตัวอย่างให้
นักเรียนไดท้ ากิจกรรม โดยการคลิกเลือกใชส่ื้อ
ดิจิทลัให้เหมาะสมกบัโจทยก์ าหนดให้ และการ
ท ากิจกรรมท่ีให้ผูเ้รียนออกมาสาธิตการแก้ไข
โจทย์ปัญหาท่ีก าหนดให้เก่ียวกับการรู้เท่าทัน
ดิจิทลัหนา้ชั้นเรียน 
 
เกมประลองปัญญา : จ านวน 3 ขอ้ เม่ือท าครบ
แลว้จะมีเฉลยแสดงใหน้กัเรียนไดเ้ห็น 
 

     จากตารางท่ี 3.3 แสดงส่วนประกอบของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัล
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้  ทั้งน้ีผูว้ิจยัสามารถน ามาเขียนแผนผงัแสดงการใชง้านชุด
การเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัไดด้งัรูปท่ี 3.7 
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รูปที่ 3.7  แผนผงัแสดงการใชง้านชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
  

ครู

เน้ือหา

กลบัเมนู

นกัเรียน

เน้ือหา

กลบัเมนู

Pre-test

แบบ
ทดสอบ

กลบัเมนู

รวม
คะแนน

คะแนน

กลบัเมนู

การ์ตูน

YouTube

Post-test

แบบ
ทดสอบ

กลบัเมนู

ขอบคุณ

เน้ือหา

กลบัเมนู

ลิขสิทธ์ิ

เน้ือหา

กลบัเมนู

ทกัษะ
การรู้
เท่าทนั
ดิจิทลั

ทกัษะ 1

สาระ

กิจกรรม

ค าถาม

กลบัเมนู

ทกัษะ 2

สาระ

กิจกรรม

ค าถาม

กลบัเมนู

ทกัษะ 3

สาระ

กิจกรรม

ค าถาม

กลบัเมนู

ทกัษะ 4

สาระ

กิจกรรม

ค าถาม

กลบัเมนู

ทกัษะ 5

สาระ

กิจกรรม

ค าถาม

กลบัเมนู

ทกัษะ 6

สาระ

กิจกรรม

ค าถาม

กลบัเมนู

ทกัษะ 7

สาระ

กิจกรรม

ค าถาม

กลบัเมนู

Home

เก่ียวกบั

แสดงปุ่ม

เมนู 
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    (5) ขั้นตอนการพฒันา ในขั้นตอนน้ีผูว้ิจยัพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั
โดยใชโ้ปรแกรม Adobe Animate ก าหนดขนาดหนา้จอเป็น 1920 x 1080 px เพื่อให้มีความสอดคล้อง
กับหน้าจอคอมพิวเตอร์ท่ีจะน าชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัไปใช้งาน ซ่ึงผูว้ิจยัมีการจดัท า 
Storyboard เพื่อแบ่งหนา้การใชง้านออกเป็นแต่ละ Scene (แผน่งาน) โดยใชแ้ผนผงัแสดงการใชง้าน
ในรูปท่ี 3.7 เป็นหลกั ซ่ึงประกอบดว้ย Scene จ านวน 92 Scene ในการจดัท าชุดการเรียนรู้การรู้เท่า
ทนัดิจิทลั โดยแต่ละ Scene มีขั้นตอนการพฒันา ดงัน้ี  
     1) น าเขา้รูปภาพกราฟิกท่ีไดอ้อกแบบไว ้โดยน ารูปภาพซ้อนทบักนัเป็นชั้น 
ๆ หรือท่ีเรียกวา่ Layer ซ่ึงแยกประเภทกนั ประกอบดว้ย Layer ภาพพื้นหลงั Layer ภาพกราฟ Layer 
ภาพเคล่ือนไหว Layer วดีิโอ Layer ปุ่มกด Layer เสียง ดงัแสดงในรูปท่ี 3.8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่  3.8  แสดงการน าเขา้ภาพกราฟิกและการจดั Layer 
 
      2) ท าภาพเคล่ือนไหวดว้ยเทคนิค frame by frame และ motion tween ซ่ึง
ประกอบดว้ยการเคล่ือนไหวของตวัการ์ตูน การเคล่ือนไหวของภาพกราฟิก และการเคล่ือนไหวของ
ปุ่มกด ดงัแสดงในรูปท่ี 3.9 
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รูปที่  3. 9 ภาพเคล่ือนไหวดว้ยเทคนิค frame by frame และ motion tween 
 
      3) ในส่วนของการควบคุมการแสดงผลของหน้าจอ การเก็บค่าตวัแปร
ส าหรับบนัทึกคะแนนจากการท าแบบฝึกหัดทา้ยทกัษะ การเช่ือมโยง Link ของปุ่มกด และ Scene 
เข้าด้วยกัน การควบคุมการแสดงผลของเสียง โดยผูว้ิจยัใช้วิธีการเขียนโค้ด Action Script 3.0                 
ดงัแสดงในรูปท่ี 3.10 
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รูปที่  3.10 แสดงการเขียนโคด้ Action Script 3.0 ในโปรแกรม Adobe Animate 
 

     ผูว้ิจยัไดท้  าชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัทุก Scene ดว้ย 3 ขั้นตอนท่ีกล่าว 
มาข้างต้น จ านวน 92 Scene จากนั้ นจึงส่งออกไฟล์ในรูปแบบ .exe เพื่อให้คอมพิวเตอร์
ระบบปฏิบติัการ Windows สามารถใช้งานชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัได้ และส่งออกไฟล์
รูปแบบ .swf  เพื่อให้คอมพิวเตอร์ทุกระบบท่ีมี Flash Player สามารถใชง้านชุดการเรียนรู้การรู้เท่า
ทนัดิจิทลัได ้ ดงัแสดงในรูปท่ี 3.11 
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รูปที่  3. 11 แสดงการส่งออกไฟลชุ์ดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 

 

     (6) ขั้นตอนการทดสอบ ในขั้นตอนน้ีผูว้ิจยัแบ่งการทดสอบระบบออกเป็น  
2 ส่วน ดงัน้ี 
      ส่วนท่ี 1 ผูว้จิยัไดท้ดสอบระบบดว้ยตนเอง พบวา่ 
      1) การรวมคะแนนและการแสดงผลคะแนนเป็น 0 คะแนนตลอดเวลา 
จึงแกไ้ขดว้ยการเขียนโคด้ Action Script 3.0 สร้างเง่ือนไขใหม่ และดึงขอ้มูลจากตวัแปรท่ีเก็บค่า
คะแนนออกมาแสดงผล 
      2) มีการประกาศตัวแปรซ ้ าซ้อน จึงแก้ไขด้วยการเขียนโค้ด Action 
Script 3.0 โดยประกาศตวัแปรไวท่ี้เดียวในหนา้ Scene 1 (หนา้ Home) 
      3) มีการเช่ือมโยง link ในบาง Scene ผิดไปจากผงัแสดงการใช้งานชุด
การเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั ผูว้ิจยัจึงปรับแกไ้ขการเช่ือโยงให้ถูกตอ้ง ดว้ยการเขียนโคด้ Action 
Script 3.0 
      ส่วนท่ี 2 ทดสอบด้วยผูใ้ช้ท่ีมีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง คือ 
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ จ านวน 3 คน พบวา่ 
      1) นักเรียนมีระดบัการอ่านและการท าความเขา้ใจในโจทยไ์ม่เท่ากัน  
ท าให้ตอ้งใช้เวลาเรียนรู้โดยเฉล่ียประมาณ 80 นาที ซ่ึงเป็นเวลาท่ีใช้นานเกินไปหากมีการน าส่ือน้ี
ไปใช้ในวิชาคอมพิวเตอร์ ท่ีจ  ากดัเวลาเรียน 1 คาบ เวลา 50 นาที ผูว้ิจยัจึงบนัทึกเสียงการอธิบาย
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เน้ือหาและค าสั่งทุกค าสั่งท่ีมีในชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัเพื่อให้ผูเ้รียนเขา้ใจง่ายและกระชบั
เวลาในการเรียนรู้ 
      2) นักเรียนมีความสับสนกบัตวัหนังสือ ซ่ึงผูว้ิจยัได้ใช้ตวัหนังสือท่ีมี
ความน่ารักเหมาะสมกบัเด็ก แต่ตวัหนงัสือนั้นไม่มีหัว นกัเรียนจึงเกิดความสับสน เช่น ก ไก่ หรือ  
ท ทหาร เป็นตน้ ผูว้จิยัจึงแกไ้ขโดยการเปล่ียนตวัหนงัสือท่ีมีหวั เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจไดง่้าย 
      3) นกัเรียนมีปัญหาในการอ่านค าภาษาองักฤษ ผูว้ิจยัจึงไดแ้กไ้ขโดยใช้
ค  าภาษาไทยทบัศพัทภ์าษาองักฤษ และใส่วงเล็บค าภาษาองักฤษไวด้ว้ย เพื่อให้นกัเรียนคุน้เคยและ
จดจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษได ้แสดงรายละเอียดการทดสอบระบบไดด้งัรูปท่ี 3.12 
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รูปที่ 3. 12 การทดสอบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
 
      ทั้งน้ีหลงัจากการทดสอบระบบดงักล่าว ผูว้จิยัไดด้ าเนินการแกไ้ขทั้งหมด 
แลว้จึงส่งออกไฟล์ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัอีกคร้ัง จึงไดต้น้แบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ท่ีสามารถใชส้อนการรู้เท่าทนัดิจิทลัไดจ้ริง  
      (7) ขั้นตอนการบ ารุงรักษา ในขั้นตอนน้ีผูว้จิยัไดบ้  ารุงรักษาชุดการเรียนรู้
การรู้เท่าทนัดิจิทลั โดยการตรวจสอบปัญหาดว้ยโปรแกรม Bug ซ่ึงหากเกิดปัญหากบัโปรแกรมอนั
เน่ืองมาจากค าสั่งในโปรแกรมมีขอ้ผิดพลาด ผูว้ิจยัจะรีบด าเนินการแกไ้ขโดยทนัที เพื่อให้ได้ชุด 
การเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้มีความสมบูรณ์ยิง่ข้ึน 
     5) ผูว้ิจยัน าชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ ท่ีสร้างข้ึนเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความครอบคลุมเน้ือหาและ
ความถูกตอ้งเหมาะสม แลว้น ามาปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารยท่ี์ปรึกษาให้มีความสมบูรณ์
ยิง่ข้ึน 
     6) ผูว้ิจยัน าชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ใหผู้เ้ช่ียวชาญและผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งพิจารณาดา้นเทคนิคการออกแบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่า
ทนัดิจิทลั จ านวน 5 ท่าน ประกอบด้วย แพทย์ผูเ้ช่ียวชาญสาขาพฒันาการเด็ก นักวิชาการด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา และคุณครูผูส้อนคอมพิวเตอร์ รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เพื่อ
ประเมินการเทคนิคการออกแบบท่ีใช้ในชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทลัส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนตน้ 
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     7) ผูว้ิจยัน าชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ท่ีให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการรู้เท่าทนัส่ือและดิจิทลั จ านวน 3 ท่าน เพื่อประเมินประสิทธิภาพ
ดา้นเน้ือหาการรู้เท่าทนัดิจิทลัของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ โดยมีผลการประเมินดา้นเน้ือหาการรู้เท่าทนัดิจิทลั มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.27 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.28 อยูใ่นระดบัดี 
     8) ผูว้จิยัน าผลการประเมินดา้นการออกแบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั
จากผูเ้ช่ียวชาญและผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งมาปรับปรุงและแกไ้ขตามค าแนะน าให้ชุดการเรียนรู้การรู้เท่า
ทนัดิจิทลัมีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน และน าผลการประเมินดา้นเน้ือหาการรู้เท่าทนัดิจิทลัจากผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นการรู้เท่าทนัส่ือและดิจิทลัมาปรับปรุงและแกไ้ขตามค าแนะน าเพื่อให้ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลัมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน  
     9) ผูว้ิจยัน าชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ด าเนินการทดลองการใชก้บักลุ่มตวัอยา่งจริง 
 
 3.5.6 แบบประเมินชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
   มีขั้นตอนการด าเนินการดงัน้ี  
   1) ผูว้ิจยัสร้างแบบประเมินชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัจากแนวคิดการรู้เท่าทนั

ดิจิทลั และแนวคิดการออกแบบและพฒันาส่ือดิจิทลัส าหรับเด็ก ซ่ึงประกอบดว้ย ดา้นเน้ือหาของชุด
การเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั ดา้นการใชภ้าษาของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั ดา้นกิจกรรมของ
ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั ดา้นการออกแบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั ดา้นการน าไปใช้
ประโยชน์ของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั และขอ้เสนอแนะท่ีมีต่อชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลั 

   2) ผูว้ิจยัน าแบบประเมินดา้นการออกแบบและแบบประเมินดา้นเน้ือหาการรู้เท่าทนั
ดิจิทลัของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทลัส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น เสนอต่อ
อาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความครอบคลุมของขอ้ค าถาม 
   3) ผูว้จิยัปรับปรุงแบบประเมินตามค าแนะน าของอาจารยท่ี์ปรึกษาใหมี้ความสมบรูณ์
ยิง่ข้ึน 
   4) ผู ้วิจัยน าแบบประเมินด้านการออกแบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลให้
ผูเ้ช่ียวชาญและผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งเพื่อพิจารณาประเมินในเชิงเทคนิคการออกแบบ และผูว้ิจยัน าแบบ
ประเมินดา้นเน้ือหาการรู้เท่าทนัดิจิทลัของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการ
รู้เท่าทนัส่ือและดิจิทลัเพื่อพิจารณาประเมินในเชิงเน้ือหาการรู้เท่าทนัดิจิทลั  
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   5) ผูว้ิจยัไดน้ าผลการประเมินชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัจากผูเ้ช่ียวชาญและผูมี้
ส่วนเก่ียวขอ้งกบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้มาปรับปรุงขอ้มูลเพื่อแกไ้ขชุดการเรียนรู้การ
รู้เท่าทนัดิจิทลัใหมี้ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 
 
 3.5.7 แบบทดสอบการรู้เท่าทนัดิจิทลั  
    มีขั้นตอนการด าเนินการดงัน้ี  
   1) ผูว้ิจยัสร้างแบบทดสอบการรู้เท่าทนัดิจิทลั จากการศึกษาแนวคิดและงานวิจยัท่ี
เ ก่ียวข้องกับการรู้เท่าทันดิจิทัล โดยการสร้างแบบทดสอบก่อนอบรมเชิงปฏิบัติการและ
แบบทดสอบหลงัอบรมเชิงปฏิบติัการท่ีมีเน้ือหาค าถามท่ีเขา้ใจง่าย จ านวน 21 ขอ้ จาก 7 ทกัษะ 
การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
    2) ผู ้วิจัยน าแบบทดสอบการรู้เท่าทันดิจิทัลท่ีสร้างข้ึนเสนอต่อผู ้เ ช่ียวชาญด้าน 
การรู้เท่าทนัส่ือและดิจิทลั จ านวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาประเมินแบบทดสอบ จ านวน 21 ขอ้ แลว้
น ามาหาค่าดชันีความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) ได้ค่าความสอดคล้องอยู่ระหว่าง  
0.66-1.00  
    3) ผูว้ิจยัปรับปรุงแบบทดสอบการรู้เท่าทนัดิจิทลัตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญดา้น
การรู้เท่าทนัส่ือและดิจิทลัใหแ้บบทดสอบมีประสิทธิภาพและมีความสมบรูณ์ยิง่ข้ึน 
   4) ผูว้ิจยัน าแบบทดสอบการรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีปรับปรุงมาด าเนินการเก็บข้อมูลกับกลุ่ม
ตวัอยา่งทั้งก่อนการอบรมเชิงปฏิบติัการและหลงัการอบรมเชิงปฏิบติัการดว้ยชุดการเรียนรู้การรู้เท่า
ทนัดิจิทลั 
 

3.6 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
  ก่อนการเก็บรวบรวมขอ้มูลในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดย้ื่นเร่ืองขอ้เสนอโครงการวิจยัให้กบั
คณะกรรมการพิจารณาและควบคุมการวิจยัในมนุษยผ์่านสถาบนัวิจยัและพฒันา มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี เพื่อพิจารณาอนุมติัให้ด าเนินการวิจยั เน่ืองจากการวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเด็กซ่ึงเป็นกลุ่มเปราะบาง ผูว้ิจยัจึงไดข้อความยินยอมจากผูป้กครองหรือคุณครูประจ า
ชั้นของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ และเม่ือไดรั้บการอนุมติัจากคณะกรรมการพิจารณาและ
ควบคุมการวจิยัในมนุษยแ์ลว้ (EC-61-54) ทั้งน้ี ผูว้จิยัด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลตามวตัถุประสงค์
ของการวจิยั ดงัน้ี 
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 3.6.1 การเก็บรวบรวมตามวัตถุประสงค์ที่ 1 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัล ลีลาการ
เรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) และทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
   มีขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูลการวจิยั ดงัน้ี  
    1) ผูว้ิจยัขอให้สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส่งบนัทึกข้อความไปยงัโรงเรียน 
เพื่อใหแ้จง้ทางโรงเรียนไดรั้บทราบวนั เวลา และสถานท่ีในการเก็บขอ้มูลในการวจิยั  
    2) ผูว้ิจยัแจง้วตัถุประสงค์ของการวิจยัให้กบัคุณครูประจ าชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
คุณครูประจ ารายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี และนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ เพื่อขอ
ความยนิยอมในการใหข้อ้มูลจากคุณครูประจ าชั้นของกลุ่มตวัอยา่งก่อนการเก็บขอ้มูล  
    3) ผูว้จิยัด าเนินการส ารวจขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) 
กบักลุ่มตวัอย่างนกัเรียนเพศชายและเพศหญิงท่ีก าลงัศึกษาชั้นประถมศึกษาตอนตน้ อายุระหว่าง               
6-8 ปี จ  านวน 400 คน และแบบสอบถามพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัและทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั
กับผูป้กครองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น จ านวน 400 คน จาก 12 โรงเรียน ได้แก่ 
โรงเรียนสวนหม่อน โรงเรียนด่านขุนทด โรงเรียนบา้นหนองขามนาดี โรงเรียนกุลโน โรงเรียน
ชุมชนจระเขหิ้น (สังฆ์คุรุประชาอุปถัมภ์) โรงเรียนหนองน ้ าขุ่น โรงเรียนอนุบาลนครราชสีมา 
โรงเรียนเมืองนครราชสีมา โรงเรียนวดัสระแกว้ โรงเรียนเสนานุเคราะห์ โรงเรียนบา้นจอหอ และ
โรงเรียนบา้นพะไล 
    4) ผูว้ิจยัน าขอ้มูลท่ีได้จากการส ารวจด้วยแบบสอบถามพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลั
และทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั และแบบสอบถามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) มาประยุกต์ใช้
ในการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ต่อไป 
 
 3.6.2 การเก็บรวบรวมตามวัตถุประสงค์ที่ 2 เพ่ือออกแบบ พัฒนา และประเมินผลชุดการ
เรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
   ในหวัขอ้น้ีผูว้จิยัแบ่งการเก็บรวบรวมขอ้มูลออกเป็น 2 ขั้นตอน ดงัน้ี 
   3.6.2.1 การออกแบบและพัฒนาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนต้น 
     มีขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูลการวจิยั  ดงัน้ี  
     1) ผูว้ิจยัขอให้สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าบนัทึกข้อความไปยงั
โรงเรียนสวนหม่อน เพื่อให้แจง้ทางโรงเรียนไดรั้บทราบวนั เวลา และสถานท่ีในการเก็บขอ้มูลใน
การวจิยั 
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      2) ผูว้ิจยัแจง้วตัถุประสงค์ของการวิจยัให้กบัคุณครูประจ าชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ คุณครูประจ ารายวชิาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ผูป้กครองของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ และนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ เพื่อขอความยินยอมในการให้ขอ้มูลจากผูป้กครอง
และกลุ่มตวัอยา่ง 
      3) ผูว้ิจยัด าเนินการวิจยัแบบมีส่วนร่วม (participatory research) ดว้ยวิธีการ
เขา้ไปฝังตวัในชั้นเรียน (ethnographic fieldwork at classroom) กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้            
โดยผูว้ิจยัสวมบทบาทเป็นครูพี่เล้ียงในรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ภาคการศึกษาท่ี 1 
ประจ าปีการศึกษา 2561 ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/1 จ  านวน 8 คร้ัง โดยชั้นเรียนมีนกัเรียนเพศ
ชายและเพศหญิง จ านวน 40 คน เพื่อสร้างความสนิทสนมคุน้เคยกบักลุ่มตวัอย่าง และท าการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลจากการจดบนัทึกประจ าวนั (field notes) (Colvert, 2016, p.54; Galera, 2016, p.71; 
Moller, 2016, p.129; Sylla, 2016, p.188) เก่ียวกบัพฤติกรรมการเรียนของกลุ่มตวัอย่างในชั้นเรียน 
ร่วมกบัการสังเกตแบบมีส่วนร่วมของผูว้ิจยัในการสังเกตการเรียนการสอนในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ 
รายวชิาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เพื่อเป็นการศึกษาขอ้มูลเชิงลึกของกลุ่มตวัอยา่ง โดยผูว้จิยัเป็น
ผู ้บันทึกข้อมูลลงในแบบสังเกตการณ์การจัดการเรียนการสอน รายวิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีประกอบดว้ย ดา้นมิติผูส้อน ดา้นมิติผูเ้รียน และดา้นมิติการจดับรรยากาศในชั้นเรียน 
      4) ผูว้ิจยัไดข้อความร่วมมือจากผูป้กครองโดยการมีส่วนร่วมของผูป้กครอง
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ จ านวน 12 ครอบครัว ท่ีมีการสนบัสนุนการใช้อุปกรณ์ส่ือ
ดิจิทลั เช่น โทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟน ไอแพด/แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์ท่ีบา้น เป็นตน้ ซ่ึงเป็น
ครอบครัวท่ีมีบุตรเป็นนกัเรียนหญิง จ านวน 6 ครอบครัว และครอบครัวท่ีมีบุตรเป็นนกัเรียนชาย 
จ านวน 6 ครอบครัว แบ่งเป็นนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 4 ครอบครัว นกัเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 4 ครอบครัว และนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 
4 ครอบครัว โดยในแต่ละระดบัชั้นเรียนแบ่งเป็นนักเรียนชาย 2 คน และนักเรียนหญิง 2 คน ใน
การศึกษาพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลัท่ีบา้น และความช่ืนชอบในการเขา้ชมส่ือดิจิทลั รวมระยะเวลา 
30 วนั โดยผูป้กครองจะเป็นผูบ้นัทึกพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัท่ีบา้นด้วยตนเอง เพื่อน าขอ้มูลท่ี
ไดม้าวเิคราะห์  
     5) ผูว้ิจ ัยด าเนินการสัมภาษณ์ผูใ้ห้ข้อมูลหลักเก่ียวกับการออกแบบและ
พฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
     6) ผูว้ิจยัน าผลการวิจยัคุณภาพมาประมวลข้อมูลท่ีได้ทั้งหมดมาวิเคราะห์
เน้ือหาร่วมกบัผลการวิจยัเชิงปริมาณจากขั้นตอนแรกเพื่อประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบและพฒันาชุด
การเรียนรู้การรู้เท่าดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
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   3.6.2.2 การประเมินชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ตอนต้น 
     มีขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูลการวจิยั ดงัน้ี 
     1) ผูว้ิจยัขอให้สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าบนัทึกข้อความไปยงั
ผูเ้ช่ียวชาญและผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้ง ประกอบดว้ย แพทยผ์ูเ้ช่ียวชาญสาขาพฒันาการเด็ก คุณครูผูส้อน
คอมพิวเตอร์ รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี และนักวิชาการด้านเทคโนโลยีการศึกษา  
เพื่อพิจารณาความเหมาะสมในเชิงเทคนิคการออกแบบ และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการรู้เท่าทนัส่ือและ
ดิจิทลั เพื่อพิจารณาความเหมาะสมในเชิงเน้ือหาการรู้เท่าทนัดิจิทลัของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
     2) ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลด้วยแบบประเมินด้านการออกแบบ 
และแบบประเมินดา้นเน้ือหาการรู้เท่าทนัดิจิทลัของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาตอนตน้กบัผูเ้ช่ียวชาญและผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้ง  
     3) ผูว้ิจยัน าผลประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญและผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งมาปรับปรุงชุด
การเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ แลว้จึงน าไปทดลองใชก้บั
กลุ่มตวัอยา่ง 
     4) ผูว้ิจยัน าชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนต้น ด าเนินการอบรมเชิงปฏิบติัการการรู้เท่าทันดิจิทลักับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา จ านวน 40 คน ดว้ยการท าแบบทดสอบก่อนและหลงัการอบรมเชิงปฏิบติัการ (pre test 
and post test) เพื่อประเมินความรู้ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 
     5) ผูว้ิจยัน าคะแนนจากแบบทดสอบก่อนและหลงัการอบรมเชิงปฏิบติัการ
มาพิจารณาถึงประสิทธิผลของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ต่อไป 
   3.6.2.3 การเก็บรวบรวมตามวัตถุประสงค์ที่ 3 เพ่ือสร้างแนวทางการส่งเสริมการรู้เท่า
ทนัดิจิทลัตามลลีาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
     มีขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูลการวจิยั  ดงัน้ี  
     1) ผูว้จิยัน าผลการวิจยัเชิงปริมาณ ผลการวจิยัเชิงคุณภาพ และผลการวจิยัเชิง
ทดลองท่ีไดจ้ากการวิจยัมาประมวลขอ้มูลเพื่อหาแนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัตามลีลา
การเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
     2) ผูว้จิยัสร้างแนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัตามลีลาการเรียนรู้แบบ
วาร์ค (VARK) ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้  
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3.7 การวเิคราะห์ข้อมูล  
  ผูว้ิจยัด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบดว้ยขอ้มูลจากแบบสอบถามพฤติกรรมการใชส่ื้อ
ดิจิทลัและทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั แบบสอบถามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK)  แบบบนัทึก
พฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลัท่ีบา้น แบบสังเกตการณ์ การสัมภาษณ์ แบบประเมินชุดการเรียนรู้การ
รู้เท่าทนัดิจิทลั และแบบทดสอบการรู้เท่าทนัดิจิทลั ซ่ึงอธิบายรายละเอียดไดด้งัน้ี 
 
 3.7.1 การวเิคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัและทกัษะการรู้เท่าทัน
ดิจิทลั และแบบสอบถามลลีาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น    
   ผูว้ิจยัวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบสอบถามพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลัและทกัษะการ
รู้เท่าทนัดิจิทลั และแบบสอบถามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ ดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ เพื่อหาความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 
   การแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูลทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั  เป็นข้อค าถามท่ีค านวณ
ค่าเฉล่ีย ซ่ึงก าหนดให้ตอบตามมาตรวดัแบบ Likert – Type – Scale นั้น ไดก้ าหนดระดบัคะแนน 
ดงัน้ี (ชูศรี วงศรั์ตนะ, 2550) 
    ระดบั  5  มีค่าคะแนนเท่ากบั มากท่ีสุด 
    ระดบั  4  มีค่าคะแนนเท่ากบั มาก 
    ระดบั  3  มีค่าคะแนนเท่ากบั ปานกลาง 
    ระดบั  2  มีค่าคะแนนเท่ากบั นอ้ย 
    ระดบั  1  มีค่าคะแนนเท่ากบั นอ้ยท่ีสุด 
    และหากผูต้อบแบบสอบถามไม่มีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั  ผูว้จิยัไดก้  าหนด 
    ระดบั  0      มีค่าคะแนนเท่ากบั ไม่มี 
   ค่าเฉล่ียท่ีค านวณได้น ามาแปลความหมายของทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลได้ ดังน้ี   
(ชูศรี วงศรั์ตนะ, 2550) 
    ค่าเฉล่ีย  4.50 – 5.00 หมายความวา่ มีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัระดบัมากท่ีสุด 
    ค่าเฉล่ีย  3.50 – 4.49 หมายความวา่ มีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัระดบัมาก 
    ค่าเฉล่ีย  2.50 – 3.49 หมายความวา่ มีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัระดบัปานกลาง 
    ค่าเฉล่ีย  1.50 – 2.49 หมายความวา่ มีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัระดบันอ้ย 
    ค่าเฉล่ีย  1.00 – 1.49 หมายความวา่ มีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัระดบันอ้ยท่ีสุด 
    และหากผูต้อบแบบสอบถามไม่มีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั  ผูว้จิยัไดก้  าหนด 
    ค่าเฉล่ีย  0.00 – 0.99 หมายความวา่ ไม่มีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 
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 3.7.2 การวเิคราะห์ข้อมูลจากแบบบันทกึพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัทีบ้่าน  
   ผูว้ิจยัน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบบนัทึกพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลัท่ีบา้นและความช่ืนชอบ
ในการชมส่ือดิจิทลัตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
โดยผูป้กครองของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้เป็นผูท้  าการบนัทึกขอ้มูลเป็นเวลา 30 วนั มา
วิเคราะห์เน้ือหา (content analysis) แล้วน าข้อมูลท่ีได้มาสังเคราะห์ความคิดรวบยอดเพื่อสรุป
ความส าคญัของขอ้มูลและเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ขอ้มูลในการวจิยั  
 
 3.7.3  การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสังเกตการณ์การจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน
คอมพวิเตอร์ 
   ผูว้ิจยัน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบบนัทึกสังเกตการณ์การจดัการเรียนการสอนในชั้นเรียน
คอมพิวเตอร์ รายวิชา การงานอาชีพและเทคโนโลยีของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ จ านวน    
8 คร้ัง มาวิเคราะห์เน้ือหา (content analysis) แลว้น าขอ้มูลท่ีไดม้าสังเคราะห์ความคิดรวบยอดเพื่อ
สรุปความส าคญัของขอ้มูลและเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ขอ้มูลในการวจิยั 
 

 3.7.4 การวเิคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
   ผูว้ิจ ัยน าข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ผูใ้ห้ข้อมูลหลักมาวิเคราะห์เน้ือหา (content 
analysis) และสังเคราะห์ความคิดรวบยอดเพื่อจัดล าดับความส าคัญของข้อมูลและเ ช่ือมโยง
ความสัมพนัธ์ของขอ้มูลในการวิจยั เพื่อน ามาออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
ท่ีเหมาะสมส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้  
 

 3.7.5 การวเิคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
   ผูว้ิจยัน าขอ้มูลท่ีได้จากการประเมินด้านเน้ือการรู้เท่าทนัดิจิทลัโดยผูเ้ช่ียวชาญ ด้วย
โปรแกรมส าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ เพื่อหาค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน แลว้น าขอ้มูลมา
ปรับปรุงชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีเหมาะสมส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้  
 

 3.7.6 การวเิคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบการรู้เท่าทนัดิจิทลั 
   ผูว้ิจยัด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบการรู้เท่าทนัดิจิทลัด้วยโปรแกรม
ส าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ เพื่อหาความถ่ี ร้อยละ และค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนและหลงัการอบรม
เชิงปฏิบติัการดว้ยชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ทั้งน้ี
แบบทดสอบมีจ านวน 21 ขอ้ คะแนนเต็ม 21 คะแนน โดยแบ่งระดบัคะแนนและการแปลผลระดบั
การรู้เท่าทนัดิจิทลั ออกเป็น 3 กลุ่ม ดงัน้ี 
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     1) 1-7 คะแนน  มีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั อยูใ่นระดบันอ้ย  
    2) 8-15 คะแนน มีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั อยูใ่นระดบัปานกลาง  
    3) 16-21 คะแนน มีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั อยูใ่นระดบัมาก 
 

3.8 การน าเสนอข้อมูล 

  การน าเสนอขอ้มูลของผลการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัน าเสนอในบทท่ี 4 และบทท่ี 5 มีรายละเอียด
ดงัน้ี 
  บทท่ี 4 น าเสนอผลการวิจัย โดยการน าเสนอข้อมูลจากผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วย 
การบรรยาย ตาราง แผนภูมิแท่ง และรูปภาพ    
  บทท่ี 5 น าเสนอสรุปและอภิปรายผลการวิจัยด้วยการบรรยายข้อมูลตามล าดับของ
วตัถุประสงคก์ารวจิยั 
 

 



 
บทที ่4 

ผลการวจิยั  
 

  ในบทน้ีผูว้ิจยัน ำเสนอผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลจำกแบบสอบถำมพฤติกรรมกำรใชส่ื้อดิจิทลั 
ลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค (VARK) และทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัของนักเรียนชั้นประถมศึกษำ
ตอนตน้ ขอ้มูลจำกแบบบนัทึกพฤติกรรมกำรใชส่ื้อดิจิทลัท่ีบำ้นและควำมช่ืนชอบในกำรชมเน้ือหำ
ส่ือดิจิทลัตำมลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค (VARK) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ เพื่อตอบ
วตัถุประสงค์ของกำรวิจยัขอ้ท่ี (1) เพื่อศึกษำพฤติกรรมกำรใช้ส่ือดิจิทลั ลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค 
(VARK) และทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ ส่วนขอ้มูลจำกกำร
สังเกตกำรณ์กำรจดักำรเรียนกำรสอนในชั้นเรียน กำรสัมภำษณ์ผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งและกำรมีส่วนร่วม
ของนกัเรียนในกำรออกแบบชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั และขอ้มูลจำกแบบทดสอบก่อนและ
หลงักำรอบรมเชิงปฏิบติักำรดว้ยชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั เพื่อตอบวตัถุประสงคข์องกำรวิจยั
ขอ้ท่ี (2) เพื่อกำรออกแบบ พฒันำ และประเมินผลชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษำตอนตน้ และขอ้มูลจำกกำรวิเครำะห์และสังเครำะห์แนวทำงกำรส่งเสริมกำรรู้เท่ำ
ทนัดิจิทลั เพื่อตอบวตัถุประสงค์ของกำรวิจยัขอ้ท่ี (3) เพื่อสร้ำงแนวทำงกำรส่งเสริมกำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลัตำมลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค (VARK) ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ โดยผูว้ิจยั
น ำเสนอผลกำรวเิครำะห์ขอ้มูลตำมหวัขอ้ต่อไปน้ี       
  4.1 พฤติกรรมกำรใชส่ื้อดิจิทลั ลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค (VARK) และทกัษะกำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้              
   4.1.1 พฤติกรรมกำรใชส่ื้อดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้  
   4.1.2 ลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค (VARK) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้  
   4.1.3 ทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้  
   4.1.4 พฤติกรรมกำรใชส่ื้อดิจิทลัท่ีบำ้นของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้  
   4.1.5 ควำมช่ืนชอบในกำรชมเน้ือหำส่ือดิจิทลัตำมลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค (VARK) 
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้  
  4.2 บริบทของผูใ้ช ้และองคป์ระกอบเพื่อใชใ้นกำรออกแบบและพฒันำชุดกำรเรียนรู้กำร
รู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้  
   4.2.1 บริบทของผูใ้ชชุ้ดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 
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   4.2.2 องค์ประกอบเพื่อใช้ในกำรออกแบบและพฒันำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้     
  4.3 ชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ และผลกำร
ประเมินควำมรู้  
   4.3.1 ชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 
   4.3.2 ผลกำรประเมินควำมรู้จำกกำรอบรมเชิงปฏิบติักำรดว้ยชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำ
ทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 
  4.4 แนวทำงกำรส่งเสริมกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัตำมลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค (VARK) ส ำหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 
 
  ผลกำรวเิครำะห์ขอ้มูลมีรำยละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 

4.1 พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลั ลลีาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) และทกัษะการรู้เท่าทัน
ดิจิทลัของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  
  ข้อมูลท่ีน ำมำวิเครำะห์เก่ียวกับพฤติกรรมกำรใช้ส่ือดิจิทัล ลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค 
(VARK) และทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ส ำหรับงำนวิจยัคร้ังน้ี 
เป็นผลลพัธ์ท่ีไดม้ำจำกกำรเก็บรวบรวมขอ้มูลจำกแบบสอบถำม 2 ชุด ประกอบดว้ย แบบสอบถำม
ชุดท่ี 1 พฤติกรรมกำรใช้ส่ือดิจิทลั และทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัของนักเรียนชั้นประถมศึกษำ
ตอนตน้ และแบบสอบถำมชุดท่ี 2 ลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค (VARK) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำ
ตอนตน้ โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลจำกกลุ่มตวัอย่ำง จ ำนวน 400 คน ซ่ึงเป็นกำรไดม้ำของขอ้มูลเชิง
ปริมำณ และขอ้มูลท่ีน ำมำวิเครำะห์เก่ียวกบัขอ้มูลพฤติกรรมกำรใช้ส่ือดิจิทลัท่ีบำ้นและควำมช่ืน
ชอบในกำรชมเน้ือหำส่ือดิจิทลัตำมลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค (VARK) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำ
ตอนต้น โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจำกกลุ่มตัวอย่ำง จ  ำนวน 12 คน ซ่ึงเป็นกำรได้มำของข้อมูล 
เชิงคุณภำพ ทั้ งน้ีผูว้ิจ ัยน ำเสนอผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลลักษณะประชำกรศำสตร์ในล ำดับแรก  
เพื่ออธิบำยขอ้มูลโดยภำพรวมของกลุ่มตวัอยำ่งเก่ียวกบัเพศ พบวำ่ กลุ่มตวัอยำ่งเป็นเพศชำย จ ำนวน 
204 คน คิดเป็นร้อยละ 51.00 และเพศหญิง จ ำนวน 196 คน คิดเป็นร้อยละ 49.00 ซ่ึงมีสัดส่วน
ใกลเ้คียงกนั ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.1 
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ตารางที ่4.1 ขอ้มูลเพศ 
ล าดับ เพศ จ านวน ร้อยละ 

1 ชำย 204 51.00 
2 หญิง 196 49.00 
 รวม 400 100 

 

  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลของกลุ่มตวัอยำ่งเก่ียวกบัอำยุ พบวำ่ กลุ่มตวัอยำ่งมีอำยุ 8 ปี จ  ำนวน 
155 คน คิดเป็นร้อยละ 38.70 และอำยุ 7 ปี จ  ำนวน 149 คน คิดเป็นร้อยละ 37.30 ซ่ึงมีสัดส่วน
ใกลเ้คียงกนั ในขณะท่ี อำย ุ6 ปี จ  ำนวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 24.00 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.2 

 
ตารางที ่4.2 ขอ้มูลอำยุ 

ล าดับ อายุ จ านวน ร้อยละ 
1 8 ปี 155 38.70 
2 7 ปี 149 37.30 
3 6 ปี 96 24.00 
 รวม 400 100 

 

  จำกขอ้มูลลกัษณะประชำกรศำสตร์ขำ้งตน้แสดงใหเ้ห็นวำ่นกัเรียนกลุ่มตวัอยำ่งเป็นเพศชำย
ใกลเ้คียงกบัเพศหญิงและส่วนใหญ่มีอำย ุ 7-8 ปี 
 
 4.1.1 พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
   ในส่วนพฤติกรรมกำรใช้ส่ือดิจิทัล ประกอบด้วย ประสบกำรณ์กำรใช้ส่ือดิจิทัล  
กำรเขำ้ถึงอุปกรณ์ดิจิทลั กำรเขำ้ใชง้ำนส่ือดิจิทลั วตัถุประสงคก์ำรเขำ้ถึงส่ือดิจิทลั ช่วงเวลำท่ีใชส่ื้อ
ดิจิทลัเป็นประจ ำในวนัจนัทร์ถึงวนัศุกร์ ช่วงเวลำท่ีใชส่ื้อดิจิทลัเป็นประจ ำในวนัเสำร์ถึงวนัอำทิตย ์
ระยะเวลำท่ีใชส่ื้อดิจิทลัต่อวนั ลกัษณะกำรเขำ้ใชส่ื้อดิจิทลั และวิธีกำรท่ีผูป้กครองให้ใช้ส่ือดิจิทลั 
ซ่ึงอธิบำยรำยละเอียดไดด้งัน้ี 
   ผลกำรวเิครำะห์ขอ้มูลประสบกำรณ์กำรใชส่ื้อดิจิทลั พบวำ่กลุ่มตวัอยำ่งมีประสบกำรณ์
กำรใช้ส่ือดิจิทลั ระยะเวลำ 3 ปี จ  ำนวน 127 คน คิดเป็นร้อยละ 31.80  และระยะเวลำ 2 ปี จ  ำนวน 
123 คน คิดเป็นร้อยละ 30.80 ซ่ึงมีสัดส่วนใกล้เคียงกัน ในขณะท่ี ระยะเวลำ 1ปี จ  ำนวน 70 คน  
คิดเป็นร้อยละ 17.50 ระยะเวลำ 4 ปี จ  ำนวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 12.10 และระยะเวลำ 5 ปี จ  ำนวน 
31 คน คิดเป็นร้อยละ 7.80  ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.3  
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ตารางที ่4.3 ขอ้มูลประสบกำรณ์กำรใชส่ื้อดิจิทลั 
ล าดับ ประสบการณ์การใช้ส่ือดิจิทลั จ านวน ร้อยละ 

1 3 ปี 127 31.80 
2 2 ปี 123 30.80 
3 1 ปี 70 17.50 
4 4 ปี 49 12.10 
5 5 ปี 31 7.80 
 รวม 400 100 

  ผลกำรวเิครำะห์ขอ้มูลกำรเขำ้ถึงอุปกรณ์ดิจิทลัใดเป็นประจ ำ (ตอบไดม้ำกกวำ่ 1 ขอ้) พบวำ่ 
กลุ่มตัวอย่ำงมีกำรเข้ำถึงโทรศัพท์แบบสมำร์ตโฟน จ ำนวน 293 เคร่ือง คิดเป็นร้อยละ 47.11 
คอมพิวเตอร์ จ ำนวน 178 เคร่ือง คิดเป็นร้อยละ 28.80 ไอแพด/แท็บเล็ต จ ำนวน 145 เคร่ือง คิดเป็น
ร้อยละ 23.76  และเน็ตบุค๊ จ  ำนวน 2 เคร่ือง คิดเป็นร้อยละ 0.33  ปรำกฏผลดงัแผนภูมิท่ี 4.1 

 
แผนภูมิที ่ 4.1 ขอ้มูลกำรเขำ้ถึงอุปกรณ์ดิจิทลั 

 
  ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลกำรเขำ้ใช้ส่ือดิจิทลั (ตอบได้มำกกว่ำ 1 ขอ้) พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำง  
มีกำรเขำ้ใชย้ทููบ จ ำนวน 359 คน คิดเป็นร้อยละ 33.70 เกมออนไลน์ จ  ำนวน 222 คน คิดเป็นร้อยละ 
20.84 ไลน์ จ  ำนวน 152 คน คิดเป็นร้อยละ 14.27 เฟซบุ๊ก จ ำนวน 143 คน คิดเป็นร้อยละ 13.42  
ซ่ึงกำรใช้ไลน์กบัเฟซบุ๊กมีสัดส่วนใกลเ้คียงกนั ในขณะท่ีกลุ่มตวัอย่ำงมีกำรเขำ้ใช้กูเกิล จ ำนวน  
112 คน คิดเป็นร้อยละ 10.55 เวบ็ไซต ์จ ำนวน 75 คน คิดเป็นร้อยละ 7.04 และแอพพลิเคชัน่ จ  ำนวน  
2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.18 ปรำกฏผลดงัแผนภูมิท่ี 4.2  
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ข้อมูลการเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทลัเป็นประจ า  

จ านวน ร้อยละ
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แผนภูมิที ่ 4.2  ขอ้มูลกำรเขำ้ใชส่ื้อดิจิทลั 

 
  ผลกำรวเิครำะห์ขอ้มูลวตัถุประสงคก์ำรเขำ้ถึงส่ือดิจิทลั (ตอบไดม้ำกกวำ่ 1 ขอ้) พบวำ่ กลุ่ม
ตวัอยำ่งเขำ้ถึงส่ือดิจิทลัเพื่อควำมบนัเทิง เช่น ดูหนงั ฟังเพลง ชมมิวสิควิดีโอ และดูกำร์ตูน จ ำนวน 
356 คน คิดเป็นร้อยละ 33.08 เพื่อเล่นเกมออนไลน์ จ ำนวน 212 คน คิดเป็นร้อยละ 19.70  
เพื่อกำรเรียนรู้ จ  ำนวน 154 คน คิดเป็นร้อยละ 14.31 เพื่อพูดคุยกบัเพื่อน จ ำนวน 137 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 12.45 ซ่ึงวตัถุประสงค์เพื่อกำรเรียนรู้กับวตัถุประสงค์เพื่อพูดคุยกับเพื่อนมีสัดส่วน 
ใกลเ้คียงกนั ในขณะท่ี เพื่อดูข่ำวสำร จ ำนวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 7.98 เพื่อคน้หำขอ้มูล จ ำนวน  
73 คน คิด เ ป็น ร้อยละ  6.88 และ เพื่ อชม เว็บไซต์  จ  ำนวน 60 คน  คิด เ ป็น ร้อยละ  5.60  
ซ่ึงวตัถุประสงคเ์พื่อดูข่ำวสำร เพื่อคน้หำขอ้มูล และเพื่อชมเวบ็ไซตมี์สัดส่วนใกลเ้คียงกนั ปรำกฏผล
ดงัแผนภูมิท่ี 4.3  
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ข้อมูลการเข้าใช้ส่ือดิจิทลั 

จ านวน ร้อยละ
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แผนภูมิที ่ 4.3 ขอ้มูลวตัถุประสงคก์ำรเขำ้ถึงส่ือดิจิทลั 

 

  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลช่วงเวลำท่ีใชส่ื้อดิจิทลัเป็นประจ ำในวนัจนัทร์ถึงวนัศุกร์ พบวำ่ กลุ่ม
ตวัอยำ่งใชส่ื้อดิจิทลัในวนัจนัทร์ถึงวนัศุกร์ ช่วงเยน็ (16.00-18.00น.) จ ำนวน 247 คน คิดเป็นร้อยละ 
61.80 ช่วงค ่ำ (19.00-21.00น.) จ ำนวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 34.00 และช่วงเชำ้ (07.00-08.00 น.) 
จ ำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 4.20 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.4 
 
ตารางที ่4.4 ขอ้มูลช่วงเวลำท่ีใชส่ื้อดิจิทลัเป็นประจ ำในวนัจนัทร์ถึงวนัศุกร์ 

ล าดับ ช่วงเวลาทีใ่ช้ส่ือดิจิทลัเป็นประจ าในวนัจันทร์ถึงวันศุกร์ จ านวน ร้อยละ 
1 ช่วงเยน็ (16.00-18.00 น.) 247 61.80 
2 ช่วงค ่ำ (19.00-21.00 น.) 136 34.00 
3 ช่วงเชำ้ (07.00-08.00 น.)   17 4.20 
 รวม 400 100 
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จ านวน ร้อยละ
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  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลช่วงเวลำท่ีใชส่ื้อดิจิทลัเป็นประจ ำในวนัเสำร์และวนัอำทิตย ์พบว่ำ                   
กลุ่มตวัอย่ำงใช้ส่ือดิจิทลัในวนัเสำร์และวนัอำทิตย์ ช่วงสำย (09.01-12.00 น.) จ ำนวน 113 คน                  
คิดเป็นร้อยละ 28.30 ช่วงเย็น (17.01-19.00 น.) จ ำนวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 19.80 ช่วงเท่ียง 
(12.01-14.00 น.) จ ำนวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 17.00 ช่วงค ่ำ (19.01-21.00 น.) จ  ำนวน 65 คน                 
คิดเป็นร้อยละ16.10 ซ่ึงช่วงเวลำเท่ียงกบัช่วงเวลำค ่ำมีสัดส่วนใกล้เคียงกัน ในขณะท่ี ช่วงบ่ำย 
(14.01-17.00 น.) จ  ำนวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 13.80 ช่วงเช้ำ (06.00-09.00 น.) จ  ำนวน 8 คน คิด
เป็นร้อยละ 2.00 และช่วงดึก (21.01-24.00 น.) จ  ำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 2.00 ซ่ึงช่วงเวลำเชำ้และ
ช่วงเวลำดึกมีกำรใช้งำนเท่ำกัน และอ่ืน ๆ หลัง 24.00 น. คือ เวลำ 01.00 น. และเวลำ 01.30 น. 
จ ำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.00 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.5 
 
ตารางที ่4.5 ขอ้มูลช่วงเวลำท่ีใชส่ื้อดิจิทลัเป็นประจ ำในวนัเสำร์และวนัอำทิตย ์ 

ล าดับ ช่วงเวลาทีใ่ช้ส่ือดิจิทลัเป็นประจ าในวนัเสาร์และวนัอาทติย์ จ านวน ร้อยละ 
1 ช่วงสำย (09.01-12.00 น.) 113 28.30 
2 ช่วงเยน็ (17.01-19.00 น.) 79 19.80 
3 ช่วงเท่ียง (12.01-14.00 น.) 68 17.00 
4 ช่วงค ่ำ (19.01-21.00 น.) 65 16.10 
5 ช่วงบ่ำย (14.01-17.00 น.) 55 13.80 
6 ช่วงเชำ้ (06.00-09.00 น.) 8 2.00 
6 ช่วงดึก (21.01-24.00 น.) 8 2.00 
8 อ่ืน ๆ หลงั 24.00 น. 4 1.00 
 รวม 400 100 

  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลระยะเวลำท่ีใช้ส่ือดิจิทลัโดยประมำณต่อวนั พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำงมี
ระยะเวลำกำรใชส่ื้อดิจิทลัโดยประมำณต่อวนั เวลำ 2-3 ชัว่โมง จ ำนวน 138 คน คิดเป็นร้อยละ 34.50  
เวลำ 3-4 ชัว่โมง จ ำนวน 98 คน คิดเป็นร้อยละ 24.50 เวลำ 1-2 ชัว่โมง จ ำนวน 85 คน               คิด
เป็นร้อยละ 21.20  เวลำมำกกวำ่ 4 ชัว่โมง จ ำนวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 15.80 และเวลำนอ้ยกวำ่ 1 
ชัว่โมง จ ำนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 4.00 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.6 
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ตารางที ่4.6 ขอ้มูลระยะเวลำท่ีใชส่ื้อดิจิทลัโดยประมำณต่อวนั 

ล าดับ ระยะเวลาทีใ่ช้ส่ือดิจิทลัโดยประมาณต่อวนั จ านวน ร้อยละ 
1 2-3 ชัว่โมง 138 34.50 
2 3-4 ชัว่โมง 98 24.50 
3 1-2 ชัว่โมง 85 21.20 
4 มำกกวำ่ 4 ชัว่โมง 63 15.80 
5 นอ้ยกวำ่ 1 ชัว่โมง 16 4.00 
 รวม 400 100 

  ผลกำรวเิครำะห์ขอ้มูลบุคคลท่ีเขำ้ใชส่ื้อดิจิทลัร่วมดว้ย พบวำ่ กลุ่มตวัอยำ่งมีลกัษณะกำรเขำ้
ใช้ส่ือดิจิทลักบัพ่อแม่/ผูป้กครอง จ ำนวน 118  คน คิดเป็นร้อยละ 29.50  เพื่อน จ ำนวน 100 คน  
คิดเป็นร้อยละ 25.00 พี่/น้อง จ ำนวน 89 คน คิดเป็นร้อยละ 22.20 คนเดียว จ ำนวน 74 คน คิดเป็น
ร้อยละ 18.50 และญำติจ ำนวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 4.80 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.7 
 
ตารางที ่4.7 ขอ้มูลบุคคลท่ีเขำ้ใชส่ื้อดิจิทลัร่วมดว้ย 

ล าดับ การเข้าใช้ส่ือดิจิทลั จ านวน ร้อยละ 
1 พอ่แม่/ผูป้กครอง 118 29.50 
2 เพื่อน 100 25.00 
3 พี่/นอ้ง 89 22.20 
4 คนเดียว 74 18.50 
5 ญำติ 19 4.80 
 รวม 400 100 

  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลวิธีกำรท่ีผูป้กครองให้ใช้ส่ือดิจิทลั พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำงมีกำรใช้ส่ือ
ดิจิทลัดว้ยวิธีกำรผูป้กครองก ำกบัดูแลกำรใช้งำน จ ำนวน 199 คน คิดเป็นร้อยละ 49.80 ผูป้กครอง
ปล่อยให้ใช้งำนเพียงล ำพงั จ ำนวน 137 คน คิดเป็นร้อยละ 34.30 ผูป้กครองเข้ำไปใช้งำนด้วย 
จ ำนวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 14.10 และผูป้กครองติดตั้งโปรแกรมกำรตรวจสอบกำรใช้งำน 
จ ำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ1.80 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.8 
 

  

 



159 

 

ตารางที ่4.8 ขอ้มูลวธีิกำรท่ีผูป้กครองใหใ้ชส่ื้อดิจิทลั 
ล าดบั วธีิการทีผู้่ปกครองให้ใช้ส่ือดจิทิลั จ านวน ร้อยละ 

1 ผูป้กครองก ำกบัดูแลกำรใชง้ำน 199 49.80 
2 ผูป้กครองปล่อยใหใ้ชง้ำนเพียงล ำพงั 137 34.30 
3 ผูป้กครองเขำ้ไปใชง้ำนดว้ย 57 14.10 
4 ผูป้กครองติดตั้งโปรแกรมกำรตรวจสอบกำรใชง้ำน 7 1.80 
 รวม 400 100 

  จำกตำรำงท่ี 4.3 – ตำรำงท่ี 4.8 สำมำรถสรุปพฤติกรรมกำรใช้ส่ือดิจิทลัของนกัเรียนกลุ่ม
ตัวอย่ำงได้ว่ำ นักเรียนกลุ่มตัวอย่ำงใช้โทรศัพท์แบบสมำร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ และไอแพด/         
แท็บเล็ต ในกำรเขำ้ถึงยูทูบ เกมออนไลน์ ไลน์และเฟซบุ๊ก เพื่อกำรแสวงหำควำมบนัเทิงเป็นส่วน
ใหญ่ เช่น ชมกำร์ตูน ดูหนงัฟังเพลง ชมมิวสิควิดีโอ เล่นเกมออนไลน์ และเขำ้ถึงส่ือสังคม เป็นตน้ 
โดยมีประสบกำรณ์ในกำรใช้ส่ือดิจิทลัเป็นเวลำ 2-3 ปี ในขณะท่ีนักเรียนกลุ่มตวัอย่ำงมกัใช้ส่ือ
ดิจิทลัหลงัเลิกเรียนเป็นประจ ำ และในวนัหยดุเสำร์และอำทิตยม์กัใชส่ื้อดิจิทลัหลงัจำกต่ืนนอนตอน
เช้ำเป็นส่วนใหญ่ ซ่ึงมีกำรเขำ้ใช้งำนส่ือดิจิทลัเฉล่ียวนัละ 2-3 ชัว่โมง และส่วนใหญ่ก ำกบักำรใช้
งำนด้วยผูป้กครอง แต่อย่ำงไรก็ตำมมีผูป้กครองปล่อยให้ใช้งำนเพียงล ำพงั ร้อยละ 34.30 และ
ในขณะท่ีผูป้กครองส่วนนอ้ยมีกำรติดตั้งโปรแกรมกำรตรวจสอบกำรใชง้ำนเพียงร้อยละ 1.80 
 
 4.1.2 ลลีาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

   ในส่วนลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค (VARK) ผูว้ิจยัจ  ำแนกลีลำกำรเรียนรู้เป็น 4 ประเภท 
คือผูท่ี้มีลีลำกำรเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบกำรมอง (V) ผูท่ี้มีลีลำกำรเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบกำรฟังหรือกำรพูด (A) 
 ผูท่ี้มีลีลำกำรเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบกำรอ่ำน/เขียน (R) และผูท่ี้มีลีลำกำรเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบกำรเคล่ือนไหว
หรือกำรสัมผสั (K) ซ่ึงอธิบำยรำยละเอียดไดด้งัน้ี 
   ผลกำรวเิครำะห์ขอ้มูลกิจกรรมยำมวำ่งท่ีนกัเรียนชอบท ำ (X1) พบวำ่ กลุ่มตวัอยำ่งชอบ
อ่ำนหนงัสือ (R) คิดเป็นจ ำนวน 114 คน คิดร้อยละ 28.50 วำดรูป/ป้ันดินน ้ ำมนั (K) จ  ำนวน 109 คน 
คิดเป็นร้อยละ 27.25 ซ่ึงนกัเรียนชอบกิจกรรมกำรอ่ำนหนงัสือกบัวำดรูป/ป้ันดินน ้ ำมนัมีสัดส่วน
ใกล้เคียงกัน ในขณะท่ี ฟังเพลง (A) จ  ำนวน 94 คน คิดเป็นร้อยละ 23.50 และดูรูปกำร์ตูน (V) 
จ  ำนวน 83 คน คิดเป็นร้อยละ 20.75 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.9  
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ตารางที ่4.9 ขอ้มูลกิจกรรมยำมวำ่งท่ีนกัเรียนชอบท ำ (X1) 
ล าดับ กจิกรรมยามว่างทีนั่กเรียนชอบท า จ านวน ร้อยละ 

1 อ่ำนหนงัสือ (R) 114 28.50 
2 วำดรูป/ป้ันดินน ้ำมนั (K) 109 27.25 
3 ฟังเพลง (A) 94 23.50 
4 ดูรูปกำร์ตูน (V) 83 20.75 
 รวม 400 100 

  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลของท่ีนกัเรียนชอบ (X2) พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำงชอบหนงัสือกำร์ตูน/
นิทำน (R) คิดเป็นจ ำนวน 166 คน คิดเป็นร้อยละ 41.50  รถบงัคบั/ตุ๊กตำ/หุ่นยนต ์(K) จ  ำนวน 139 
คน คิดเป็นร้อยละ 37.75  สต๊ิกเกอร์กำร์ตูน (V) จ  ำนวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 14.00  และของเล่นท่ี
มีเสียง (A) จ  ำนวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 9.75 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.10 
 
ตารางที ่4.10  ขอ้มูลของท่ีนกัเรียนชอบ (X2) 

ล าดับ ของที่นักเรียนชอบ จ านวน ร้อยละ 
1 หนงัสือกำร์ตูน/นิทำน (R) 166 41.50 
2 รถบงัคบั/ตุก๊ตำ/หุ่นยนต ์(K) 139 37.75 
3 สต๊ิกเกอร์กำร์ตูน (V) 56 14.00 
4 ของเล่นท่ีมีเสียง (A) 39 9.75 
 รวม 400 100 

  ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลวิชำท่ีชอบเรียน (X3) พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำงชอบวิชำพลศึกษำ (K) 
จ  ำนวน 179 คน  คิดเป็นร้อยละ 44.75 วิชำภำษำไทย (R) จ  ำนวน 111 คน คิดเป็นร้อยละ 27.75 วิชำ
ดนตรี (A) จ  ำนวน 90 คน คิดเป็นร้อยละ 22.50  และสุขศึกษำ (ภำพหุ่นจ ำลองของคน) (V) จ  ำนวน 
20 คน คิดเป็นร้อยละ 5.00 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.11 
 
ตารางที ่4.11  ขอ้มูลวชิำท่ีชอบเรียน (X3) 

ล าดับ วชิาทีช่อบเรียน จ านวน ร้อยละ 
1 พลศึกษำ (K) 179 44.75 
2 ภำษำไทย (R) 111 27.75 
3 ดนตรี (A) 90 22.50 
4 สุขศึกษำ (ภำพหุ่นจ ำลองของคน)  (V) 20 5.00 
 รวม 400 100 
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  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลนกัเรียนชอบให้คุณครูสอนแบบไหน (X4) พบวำ่ กลุ่มตวัอยำ่งชอบ
ให้คุณครูพำเล่นเกม (K) จ  ำนวน 228 คน คิดเป็นร้อยละ 57.00 ให้ครูเล่ำนิทำนให้ฟัง (A) จ  ำนวน  
83 คน  คิดเป็นร้อยละ 20.75 ให้ครูอ่ำนหนังสือ/เขียนหนังสือ (R) จ  ำนวน 64 คน คิดเป็นร้อยละ 
15.75 และใหค้รูเปิดรูปใหดู้ (V) จ  ำนวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 6.25 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.12 
 
ตารางที ่4.12  ขอ้มูลนกัเรียนชอบใหคุ้ณครูสอนแบบไหน (X4) 

ล าดับ นักเรียนชอบให้คุณครูสอนแบบไหน จ านวน ร้อยละ 
1 ใหค้รูพำเล่นเกม (K) 228 57.00 
2 ใหค้รูเล่ำนิทำนใหฟั้ง (A) 83 20.75 
3 ใหค้รูอ่ำนหนงัสือ/เขียนหนงัสือ (R) 64 15.75 
4 ใหค้รูเปิดรูปใหดู้   (V) 25 6.25 
 รวม 400 100 

  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลเม่ือเปิดโทรศพัท์มือถือนักเรียนชอบท ำ (X5) พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำง
ชอบเล่นเกม (K) จ  ำนวน 170 คน คิดเป็นร้อยละ 42.50  ฟังเพลง (A) จ  ำนวน 111 คน คิดเป็นร้อยละ 
27.75 พิมพ์ไลน์คุยกบัเพื่อน (R) จ  ำนวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 21.00 และดูรูปภำพ (V) จ  ำนวน  
35 คน คิดเป็นร้อยละ 8.75 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.13 
 
ตารางที ่4.13 ขอ้มูลเม่ือเปิดโทรศพัทมื์อถือนกัเรียนชอบท ำ (X5) 
ล าดับ เม่ือเปิดโทรศัพท์มือถือนักเรียนชอบท า จ านวน ร้อยละ 

1 เล่นเกม (K) 170 42.50 
2 ฟังเพลง (A) 111 27.75 
3 พิมพไ์ลน์คุยกบัเพื่อน (R) 84 21.00 
4 ดูรูปภำพ  (V) 35 8.75 
 รวม 400 100 

  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลถำ้มีคนมำถำมทำงไปโรงเรียนจะบอกทำงดว้ยวิธีกำรใด (X6) พบวำ่ 
กลุ่มตวัอยำ่งจะบอกทำงดว้ยกำรช้ีทำงไป/พำไป (K) จ  ำนวน 141 คน คิดเป็นร้อยละ 35.25  เขียนทำง
ไปให้ดู (R) จ  ำนวน 101 คน  คิดเป็นร้อยละ 25.25  ให้ดูแผนท่ี (V) จ  ำนวน  91 คน คิดเป็นร้อยละ 
22.75 และพูดบอกทำงไป (A) จ  ำนวน 67 คน คิดเป็นร้อยละ 16.75 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.14 
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ตารางที ่4.14 ขอ้มูลถำ้มีคนมำถำมทำงไปโรงเรียน นกัเรียนจะบอกทำงดว้ยวธีิกำรใด (X6)   
ล าดับ ถ้ามีคนมาถามทางไปโรงเรียน นักเรียน                 

จะบอกทางด้วยวธีิการใด 
จ านวน ร้อยละ 

1 ช้ีทำงไป/พำไป (K) 141 35.25 
2 เขียนทำงไปใหดู้ (R) 101 25.25 
3 ใหดู้แผนท่ี  (V) 91 22.75 
4 พูดบอกทำงไป (A) 67 16.75 
 รวม 400 100 

  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลนกัเรียนชอบของเล่นแบบไหน (X7) พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำงชอบของ
เล่นท่ีถอดประกอบได ้(K) จ  ำนวน 173 คน คิดเป็นร้อยละ 43.75 มีตวัหนงัสือใหอ่้ำน (R) จ  ำนวน 95 
คน คิดเป็นร้อยละ 23.75 มีภำพประกอบ (V) จ  ำนวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 17.00 และมีเสียง
ประกอบ (A) จ  ำนวน 64 คน คิดเป็นร้อยละ 16.00 ซ่ึงนกัเรียนชอบของเล่นแบบมีภำพประกอบกบั
ของเล่นแบบมีเสียงประกอบมีสัดส่วนใกลเ้คียงกนั ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.15 
 
ตารางที ่4.15  ขอ้มูลนกัเรียนชอบของเล่นแบบไหน (X7) 

ล าดับ นักเรียนชอบของเล่นแบบไหน จ านวน ร้อยละ 
1 ถอดประกอบได ้ (K) 173 43.75 
2 มีตวัหนงัสือใหอ่้ำน (R) 95 23.75 
3 มีภำพประกอบ  (V) 68 17.00 
4 มีเสียงประกอบ  (A) 64 16.00 
 รวม 400 100 

  ผลกำรวเิครำะห์ขอ้มูลถำ้นกัเรียนจะชวนเพื่อนไปเท่ียวสวนสัตวจ์ะชวนดว้ยวธีิกำรใด (X8) 
พบวำ่ กลุ่มตวัอยำ่งจะชวนเพื่อนดว้ยวิธีกำรเขียนจดหมำยชวน/พิมพช์วนเพื่อนในไลน์ (R) จ  ำนวน 
151 คน คิดเป็นร้อยละ 37.75 พูดชวนเพื่อน (A) จ  ำนวน 132 คน คิดเป็นร้อยละ 33.30 เปิดรูปสวน
สัตวใ์ห้เพื่อนดู (V) จ  ำนวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 16.50 และเอำหุ่นไดโนเสำร์มำโชวเ์พื่อน (K) 
จ  ำนวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ12.50 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.16  
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ตารางที ่4.16  ขอ้มูลถำ้นกัเรียนจะชวนเพื่อนไปเท่ียวสวนสัตวจ์ะชวนดว้ยวธีิกำรใด (X8) 
ล าดับ ถ้านักเรียนจะชวนเพ่ือนไปเทีย่วสวนสัตว์จะชวน

ด้วยวธีิการใด 
จ านวน ร้อยละ 

1 เขียนจดหมำยชวน/พิมพช์วนเพื่อนในไลน์ (R) 151 37.75 
2 พูดชวนเพื่อน (A) 132 33.30 
3 เปิดรูปสวนสัตวใ์หเ้พื่อนดู  (V) 66 16.50 
4 เอำหุ่นไดโนเสำร์มำโชวเ์พื่อน (K) 51 12.50 
 รวม 400 100 

  ผลกำรวิ เครำะห์ข้อมูลนัก เรียนชอบประดิษฐ์ของเล่นด้วยวิธีกำรใด (X9)  พบว่ำ                  
กลุ่มตัวอย่ำงชอบประดิษฐ์ของเล่นด้วยวิธีกำรลงมือประดิษฐ์ด้วยตัวเอง (K) จ  ำนวน 176 คน                 
คิดเป็นร้อยละ 44.00 ดูภำพตวัอย่ำงประกอบ (V) จ  ำนวน 151 คน คิดเป็นร้อยละ 37.75 เขียนแบบ
ร่ำงในกระดำษ (R) จ  ำนวน 51 คน  คิดเป็นร้อยละ 12.25 และถำมเพื่อน/ฟังเพื่อนบอก (A) จ  ำนวน 
22 คน คิดเป็นร้อยละ 5.50 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.17 
 
ตารางที ่4.17  ขอ้มูลนกัเรียนชอบประดิษฐข์องเล่นดว้ยวธีิกำรใด (X9) 

ล าดับ นักเรียนชอบประดิษฐ์ของเล่นด้วยวธีิการใด จ านวน ร้อยละ 
1 ลงมือประดิษฐด์ว้ยตวัเอง (K) 176 44.00 
2 ดูภำพตวัอยำ่งประกอบ  (V) 151 37.75 
3 เขียนแบบร่ำงในกระดำษ (R) 51 12.25 
4 ถำมเพื่อน/ฟังเพื่อนบอก  (A) 22 5.50 
 รวม 400 100 

  ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลนักเรียนชอบเรียนคอมพิวเตอร์ด้วยวิธีกำรใด  (X10) พบว่ำ  
กลุ่มตวัอยำ่งส่วนใหญ่ชอบเรียนคอมพิวเตอร์ดว้ยวิธีกำรดูคุณครูสำธิต (V) จ  ำนวน 139 คน คิดเป็น
ร้อยละ 34.75 ทดลองใช้คอมพิวเตอร์ด้วยตัวเอง  (K) จ  ำนวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 34.00  
ซ่ึงนกัเรียนชอบเรียนคอมพิวเตอร์ดว้ยวิธีกำรดูคุณครูสำธิตกบัทดลองใช้คอมพิวเตอร์ดว้ยตวัเองมี
สัดส่วนใกล้เคียงกัน ในขณะท่ีถำมครู/ให้ครูอธิบำย (A) จ  ำนวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 19.75  
และอ่ำนหนงัสือคอมพิวเตอร์ (R) จ ำนวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 11.50 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.18  
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ตารางที ่4.18  ขอ้มูลนกัเรียนชอบเรียนคอมพิวเตอร์ดว้ยวิธีกำรใด (X10) 
ล าดับ นักเรียนชอบเรียนคอมพวิเตอร์ด้วยวธีิการใด จ านวน ร้อยละ 

1 ดูคุณครูสำธิต  (V) 139 34.75 
2 ทดลองใชค้อมพิวเตอร์ดว้ยตวัเอง  (K) 136 34.00 
3 ถำมครู/ใหค้รูอธิบำย  (A) 79 19.75 
4 อ่ำนหนงัสือคอมพิวเตอร์  (R) 46 11.50 
 รวม 400 100 

  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลหลงัเลิกเรียนนกัเรียนชอบท ำอะไร (X11) พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำงชอบ
เล่นกบัเพื่อน/ออกก ำลงักำย  (K) จ  ำนวน 173 คน คิดเป็นร้อยละ 43.25 ท ำกำรบำ้น/อ่ำนหนงัสือ (R) 
จ  ำนวน 171 คน คิดเป็นร้อยละ 42.75 ซ่ึงนกัเรียนเล่นกบัเพื่อน/ออกก ำลงักำยกบัท ำกำรบำ้น/อ่ำน
หนงัสือมีสัดส่วนใกลเ้คียงกนั ในขณะท่ี พูดคุยกบัเพื่อน จ ำนวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 8.50 และดู
ภำพกำร์ตูน (V) จ  ำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 5.50 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.19 
 
ตารางที ่4.19  ขอ้มูลหลงัเลิกเรียนนกัเรียนชอบท ำอะไร (X11) 

ล าดับ หลงัเลกิเรียนนักเรียนชอบท าอะไร จ านวน ร้อยละ 
1 เล่นกบัเพื่อน/ออกก ำลงักำย  (K) 173 43.25 
2 ท ำกำรบำ้น/อ่ำนหนงัสือ  (R) 171 42.75 
3 พูดคุยกบัเพื่อน (A) 34 8.50 
4 ดูภำพกำร์ตูน (V) 22 5.50 
 รวม 400 100 

  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลนกัเรียนชอบยูทูบแบบไหน (X12) พบวำ่ กลุ่มตวัอยำ่งชอบยูทูบท่ีมี
ภำพเคล่ือนไหว (K) จ  ำนวน 176 คน คิดเป็นร้อยละ 44.00  มีเสียงประกอบ (A) จ  ำนวน 119 คน  
คิดเป็นร้อยละ 29.75  มีภำพประกอบ (V) จ  ำนวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 15.75 และมีข้อควำม
ประกอบ (R) จ  ำนวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 10.50 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.20 
 
ตารางที ่4.20  ขอ้มูลนกัเรียนชอบยทููบแบบไหน (X12) 

ล าดับ นักเรียนชอบยูทูบแบบไหน จ านวน ร้อยละ 
1 มีภำพเคล่ือนไหว  (K) 176 44.00 
2 มีเสียงประกอบ  (A) 119 29.75 
3 มีภำพประกอบ  (V) 63 15.75 
4 มีขอ้ควำมประกอบ  (R) 42 10.50 
 รวม 400 100 
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  ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลนักเรียนชอบเรียนค ำศพัท์ภำษำไทยด้วยวิธีกำรใด (X13) พบว่ำ  
กลุ่มตวัอย่ำงชอบวิธีกำรหัดอ่ำนในหนงัสือเรียน (R) จ  ำนวน 149 คน คิดเป็นร้อยละ 37.25 ลงมือ
เขียนตำมรอยประในสมุด (K) จ  ำนวน 104 คนคิดเป็นร้อยละ 25.50 ฟังคุณครูพูด/ท่องค ำศพัท ์(A) 
จ  ำนวน 77 คน คิดเป็นร้อยละ 19.25 และดูภำพโปสเตอร์พยญัชนะภำษำไทย (V) จ  ำนวน 70 คน      
คิดเป็นร้อยละ 17.50 ซ่ึงนักเรียนชอบฟังคุณครูพูด/ท่องค ำศัพท์กับดูภำพโปสเตอร์พยญัชนะ
ภำษำไทยมีสัดส่วนใกลเ้คียงกนั ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.21 
 
ตารางที ่4.21  ขอ้มูลนกัเรียนชอบเรียนค ำศพัทภ์ำษำไทยดว้ยวธีิกำรใด (X13) 

ล าดับ นักเรียนชอบเรียนค าศัพท์ภาษาไทยด้วยวธีิการใด จ านวน ร้อยละ 
1 หดัอ่ำนในหนงัสือเรียน  (R) 149 37.25 
2 ลงมือเขียนตำมรอยประในสมุด  (K) 104 25.50 
3 ฟังคุณครูพูด/ท่องค ำศพัท ์ (A) 77 19.25 
4 ดูภำพโปสเตอร์พยญัชนะภำษำไทย  (V) 70 17.50 
 รวม 400 100 

  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลถำ้นกัเรียนอยำกทำนขนมยี่ห้อใหม่จะบอกผูป้กครองดว้ยวิธีกำรใด 
(X14) พบวำ่ กลุ่มตวัอยำ่งจะบอกผูป้กครองดว้ยวิธีกำรพูดบอกให้ซ้ือ (A) จ  ำนวน 197 คน คิดเป็น
ร้อยละ 49.50 เปิดรูปให้ดู (V) จ  ำนวน 80 คน คิดเป็นร้อยละ 20.00 วำดรูปขนมให้ดู (K) จ  ำนวน  
65 คน คิดเป็นร้อยละ 16.00 และเขียนช่ือขนมให้ดู (R) จ  ำนวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 14.50                 
ซ่ึงนกัเรียนวำดรูปขนมใหดู้กบัเขียนช่ือขนมใหดู้มีสัดส่วนใกลเ้คียงกนั ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.22 
 
ตารางที ่4.22  ขอ้มูลถำ้นกัเรียนอยำกทำนขนมยีห่อ้ใหม่จะบอกผูป้กครองดว้ยวธีิกำรใด (X14) 

ล าดับ ถ้านักเรียนอยากทานขนมยี่ห้อใหม่จะบอก
ผู้ปกครองด้วยวธีิการใด 

จ านวน ร้อยละ 

1 พูดบอกใหซ้ื้อ (A) 197 49.50 
2 เปิดรูปให้ดู  (V) 80 20.00 
3 วำดรูปขนมใหดู้  (K) 65 16.00 
4 เขียนช่ือขนมใหดู้ (R) 58 14.50 
 รวม 400 100 
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  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลถำ้นกัเรียนไม่สบำยจะบอกคุณครูดว้ยวิธีกำรใด (X15) พบว่ำ กลุ่ม
ตวัอยำ่งจะพูดบอกอำกำร (A) จ  ำนวน 215 คน คิดเป็นร้อยละ 53.75 จบัศีรษะใหคุ้ณครูดู (K) จ  ำนวน 
75 คน คิดเป็นร้อยละ 18.75  ใช้สมุดภำพบอกอำกำร (V) จ  ำนวน 74 คน คิดเป็นร้อยละ 18.50 ซ่ึง
นกัเรียนจบัศีรษะให้คุณครูดูกบัใชส้มุดภำพบอกอำกำรมีสัดส่วนใกลเ้คียงกนั และเขียนบอกอำกำร 
(R) จ  ำนวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 9.00 ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.23 
 
ตารางที ่4.23  ขอ้มูลถำ้นกัเรียนไม่สบำยจะบอกคุณครูดว้ยวธีิกำรใด (X15) 

ล าดับ ถ้านักเรียนไม่สบายจะบอกคุณครูด้วยวธีิการใด จ านวน ร้อยละ 
1 พูดบอกอำกำร  (A) 215 53.75 
2 จบัศีรษะใหคุ้ณครูดู (K) 75 18.75 
3 ใชส้มุดภำพบอกอำกำร (V) 74 18.50 
4 เขียนบอกอำกำร  (R) 36 9.00 
 รวม 400 100 

  ส ำหรับผลท่ีไดจ้ำกกำรวิเครำะห์ขอ้มูลสรุปลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค (VARK) ประกอบด้วย
ขอ้ X1- ขอ้ X15 พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำงส่วนใหญ่มีลีลำกำรเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบกำรเคล่ือนไหวหรือกำร
สัมผสั (K) คิดเป็นร้อยละ 38 ลีลำกำรเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบกำรอ่ำน/กำรเขียน (R) คิดเป็นร้อยละ 24  ลีลำ
กำรเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบกำรฟังหรือกำรพูด (A) คิดเป็นร้อยละ 20 และลีลำกำรเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบกำรมอง 
(V) คิดเป็นร้อยละ 18 ซ่ึงลีลำกำรเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบกำรฟังหรือกำรพูด (A) กบัลีลำกำรเรียนรู้ท่ีช่ืน
ชอบกำรมอง (V) มีสัดส่วนใกลเ้คียงกนั ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี4.24 

 



ตารางที ่4.24  ขอ้มูลสรุปลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค (VARK) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 

ลลีาการเรียนรู้แบบวาร์ค 
(VARK) 

ข้อมูล  (ร้อยละ) 

X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 รวม ร้อยละ 
ลีลำกำรเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบ
กำรเคล่ือนไหวหรือกำร
สมัผสั   (K) 

27.25 37.75 44.75 57.00 42.50 35.25 43.75 12.50 44.00 34.00 43.25 44.00 25.50 16.00 18.75 562 
 

38 

ลีลำกำรเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบ
กำรอ่ำน/กำรเขียน (R) 

28.50 41.50 27.75 15.75 21.00 25.25 23.75 37.75 12.25 11.50 42.75 10.50 37.25 14.50 9.00 359 24 

ลีลำกำรเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบ
กำรฟังหรือกำรพดู  (A) 

23.50 9.75 22.50 20.75 27.75 16.75 16.00 33.30 5.50 19.75 8.50 29.75 19.25 49.50 53.75 303 20 

ลีลำกำรเรียนรู้ท่ีช่ืนชอบ
กำรมอง (V) 

20.75 14.00 5.00 6.25 8.75 22.75 17.00 16.50 37.75 34.75 5.50 15.75 17.50 20.00 18.50 260 18 

 รวม 1,484 100 
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  จำกตำรำงท่ี 4.24 ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลแสดงให้เห็นวำ่กลุ่มตวัอยำ่งมีลีลำกำรเรียนรู้แบบ
ชอบกำรเคล่ือนไหวหรือกำรสัมผสั (K) มำกท่ีสุด  
 
 4.1.3 ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
   ในส่วนทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ประกอบดว้ย ทกัษะกำรเขำ้ถึง ทกัษะกำรวิเครำะห์ 
ทกัษะกำรประเมิน ทกัษะกำรส่ือสำร ทกัษะกำรสะทอ้นคิด ทกัษะกำรสร้ำงสรรค์ และทกัษะกำร
ปฏิบติั ซ่ึงในหัวขอ้น้ีผูว้ิจยัวิเครำะห์ขอ้มูลระดบัทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั แสดงดว้ยค่ำเฉล่ีย (�̅�)              
ค่ำส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน (S.D.) และกำรแปลควำมหมำย ดงัรำยละเอียดต่อไปน้ี 
   ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลระดบัทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัของนักเรียนชั้นประถมศึกษำ
ตอนตน้ พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำงมีทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัทั้ง 7 ทกัษะในภำพรวม อยู่ในระดบัปำน
กลำง (�̅�=2.66,S.D.=1.44) โดยทั้งทักษะกำรวิเครำะห์ (�̅�=2.91,S.D.=1.35) ทกัษะกำรเข้ำถึง 
(�̅�=2.88, S.D.=1.51) ทกัษะกำรประเมิน (�̅�=2.88, S.D.=1.40) ทกัษะกำรส่ือสำรอยู่ (�̅�=2.78, 
S.D.=1.35) และทกัษะกำรสะทอ้นคิด(�̅�=2.75,S.D.=1.38) อยู่ในระดบัปำนกลำง ส่วนทกัษะกำร
ปฏิบติั (�̅�=2.27,S.D.=1.54) และทกัษะกำรสร้ำงสรรค์  อยู่ในระดบัน้อย (�̅�=2.16, S.D.=1.57)  
ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.25 
 
ตารางที ่4.25  ขอ้มูลระดบัทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 

ล าดับ ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั  �̅�  S.D. ระดับทกัษะ 
1 ทกัษะกำรวเิครำะห์ 2.91 1.35 ปำนกลำง 
2 ทกัษะกำรเขำ้ถึง 2.88 1.51 ปำนกลำง 
2 ทกัษะกำรประเมิน 2.88 1.40 ปำนกลำง 
4 ทกัษะกำรส่ือสำร 2.78 1.35 ปำนกลำง 
5 ทกัษะกำรสะทอ้นคิด 2.75 1.38 ปำนกลำง 
6 ทกัษะกำรปฏิบติั 2.27 1.54 นอ้ย 
7 ทกัษะกำรสร้ำงสรรค ์ 2.16 1.57 นอ้ย 
 เฉลีย่รวม 2.66 1.44 ปานกลาง 

  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลระดบัทกัษะกำรวิเครำะห์ (analysis skill) พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำงสรุป
เร่ืองรำวของกำร์ตูนออนไลน์ได้ (�̅�=3.15,S.D.= 1.24) จ  ำแนกประเภทของเกมออนไลน์ได้ 
(�̅�=2.92,S.D.=1.32) รู้วตัถุประสงค์ของผูผ้ลิตเน้ือหำในยูทูบต้องกำรส่ือสำรอะไร (�̅�=2.90, 
S.D.=1.31) และบอกคุณภำพของเน้ือหำต่ำง ๆ ในกูเกิลไดว้ำ่ดีหรือไม่ดี (�̅� =2.66, S.D.=1.46) อยู่
ในระดบัปำนกลำง โดยภำพรวมของทกัษะกำรวิเครำะห์อยูใ่นระดบัปำนกลำง (�̅�=2.91,S.D.=1.35) 
ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.26  
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ตารางที ่4.26  ขอ้มูลระดบัทกัษะกำรวเิครำะห์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 

ล าดับ ทกัษะการวเิคราะห์  �̅�  S.D. 
ระดับ
ทกัษะ 

1 สรุปเร่ืองรำวของกำร์ตูนออนไลน์ได ้ 3.15 1.24 ปำนกลำง 
2 จ ำแนกประเภทของเกมออนไลน์ได ้ 2.92 1.32 ปำนกลำง 
3 รู้วตัถุประสงค์ของผูผ้ลิตเน้ือหำในยูทูบตอ้งกำร

ส่ือสำรอะไร 
2.90 1.31 ปำนกลำง 

4 บอกคุณภำพของเน้ือหำต่ำง ๆ ในกูเกิลได้ว่ำดี
หรือไม่ดี 

2.66 1.46 ปำนกลำง 

 เฉลีย่รวม 2.91 1.35 ปานกลาง 
  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลระดบัทกัษะกำรเขำ้ถึง (access skill) พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำงเขำ้ถึงยูทูบ
เพื่อควำมบนัเทิงได ้เช่น ดูกำร์ตูน เล่นเกม ฟังเพลง เป็นตน้ อยู่ในระดบัมำก (�̅�=3.54,S.D.=1.22)  
ในขณะท่ีเข้ำถึงไลน์เพื่อกำรติดต่อส่ือสำรได้ (�̅�=2.70,S.D.=1.50)  เข้ำถึงเฟซบุ๊กเพื่อกำร
ติดต่อส่ือสำรได้ (�̅�=2.68,S.D.=1.54) และเข้ำถึงกูเกิลเพื่อค้นหำข้อมูลได้ (�̅�=2.61,S.D.=1.56)               
อยู่ในระดบัปำนกลำง โดยภำพรวมของทกัษะกำรเขำ้ถึงอยู่ในระดบัปำนกลำง (�̅�=2.88,S.D.=1.51) 
ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.27 
 
ตารางที ่4.27  ขอ้มูลระดบัทกัษะกำรเขำ้ถึงของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 

ล าดับ ทกัษะการเข้าถึง �̅�  S.D. ระดับทกัษะ 
1 เขำ้ถึงยทููบเพื่อควำมบนัเทิงได ้ 3.54 1.22 มำก 
2 เขำ้ถึงไลน์เพื่อกำรติดต่อส่ือสำรได ้  2.70 1.50 ปำนกลำง 
3 เขำ้ถึงเฟซบุก๊เพื่อกำรติดต่อส่ือสำรได ้ 2.68 1.54 ปำนกลำง 
4 เขำ้ถึงกูเกิลเพื่อคน้หำขอ้มูลได ้ 2.61 1.56 ปำนกลำง 
 เฉลีย่รวม 2.88 1.51 ปานกลาง 

  ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลระดับทักษะกำรประเมิน (evaluation skill) พบว่ำ กลุ่มตัวอย่ำง
เปรียบเทียบตวักำร์ตูนออนไลน์ท่ีดีและไม่ดีได ้(�̅�=3.23,S.D.=1.26) ประเมินเร่ืองรำวในยูทูบได้        
(�̅�=2.99,S.D.=1.24) เลือกเน้ือหำในกูเกิลได ้(�̅�=2.69,S.D.=1.48) และบอกคุณประโยชน์ของเน้ือหำ
ในเฟซบุ๊กได ้(�̅�=2.60,S.D.=1.53) อยูใ่นระดบัปำนกลำง โดยภำพรวมของทกัษะกำรประเมินอยู่ใน
ระดบัปำนกลำง (�̅�=2.88,S.D.=1.40) ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.28  
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ตารางที ่4.28  ขอ้มูลระดบัทกัษะกำรประเมินของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 
ล าดับ ทกัษะการประเมิน  �̅�  S.D. ระดับทกัษะ 

1 เปรียบเทียบตวักำร์ตูนออนไลน์ท่ีดีและไม่ดีได ้  3.23 1.26 ปำนกลำง 
2 ประเมินเร่ืองรำวในยทููบได ้ 2.99 1.24 ปำนกลำง 
3 เลือกเน้ือหำในกูเกิลได ้ 2.69 1.48 ปำนกลำง 
4 บอกคุณประโยชน์ของเน้ือหำในเฟซบุก๊ได ้ 2.60 1.53 ปำนกลำง 
 เฉลีย่รวม 2.88 1.40 ปานกลาง 

  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลระดบัทกัษะกำรส่ือสำร (communication skill) พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำง
สำมำรถส่ือสำรด้วยสต๊ิกเกอร์กำร์ตูนในไลน์ได้ (�̅�=2.87,S.D.=1.53) ส่ือสำรด้วยรูปภำพและ
ข้อควำมในเฟซบุ๊กได้ (�̅�=2.81,S.D.=1.55) ส่ือสำรผ่ำนเกมออนไลน์กับเพื่อนได้ (�̅� =2.75, 
S.D.=1.51) และส่ือสำรด้วยคลิปวิดีโอในยูทูบได้ (�̅�=2.70,S.D.=1.47) อยู่ในระดับปำนกลำง         
โดยภำพรวมของทกัษะกำรส่ือสำรอยูใ่นระดบัปำนกลำง (�̅�=2.78,S.D.=1.51) ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 
4.29 
 
ตารางที ่4.29  ขอ้มูลระดบัทกัษะกำรส่ือสำรของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 
ล าดับ ทกัษะการส่ือสาร �̅�  S.D. ระดับทกัษะ 

1 ส่ือสำรดว้ยสต๊ิกเกอร์กำร์ตูนในไลน์ได ้ 2.87 1.53 ปำนกลำง 
2 ส่ือสำรดว้ยรูปภำพและขอ้ควำมในเฟซบุก๊ได ้ 2.81 1.55 ปำนกลำง 
3 ส่ือสำรผำ่นเกมออนไลน์กบัเพื่อนได ้ 2.75 1.51 ปำนกลำง 
4 ส่ือสำรดว้ยคลิปวดีิโอในยทููบได ้ 2.70 1.47 ปำนกลำง 
 เฉลีย่รวม 2.78 1.51 ปานกลาง 

  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลระดบัทกัษะกำรสะทอ้นคิด (reflect skill) พบวำ่ กลุ่มตวัอยำ่งแสดง
ควำมคิดเห็นต่อเน้ือหำในกำร์ตูนออนไลน์ได้ (�̅�=2.83,S.D.=1.32)  ไตร่ตรองเพื่อวำงแผนใน 
กำรเล่นเกมออนไลน์ได ้(�̅�=2.82,S.D.=1.38) คิดทบทวนเน้ือหำในยูทูบได ้(�̅�=2.79,S.D.=1.22)  
และคิดตรึกตรองก่อนกดไลก์กดแชร์เน้ือหำในเฟซบุ๊กได้ (�̅�=2.57,S.D.=1.55) อยู่ในระดับ 
ปำนกลำง  โดยภำพรวมของทักษะกำรสะท้อนคิดอยู่ในระดับปำนกลำง (�̅�=2.75,S.D.=1.38) 
ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.30  
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ตารางที ่4.30  ขอ้มูลระดบัทกัษะกำรสะทอ้นคิดของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 
ล าดบั ทกัษะการสะท้อนคดิ  �̅�  S.D. ระดบัทกัษะ 

1 แสดงควำมคิดเห็นต่อเน้ือหำในกำร์ตูนออนไลน์ได ้ 2.83 1.32 ปำนกลำง 
2 ไตร่ตรองเพ่ือวำงแผนในกำรเล่นเกมออนไลน์ได ้  2.82 1.38 ปำนกลำง 
3 คิดทบทวนเน้ือหำในยทููบได ้  2.79 1.22 ปำนกลำง 
4 คิดตรึกตรองก่อนกดไลกก์ดแชร์เน้ือหำในเฟซบุ๊กได ้ 2.57 1.55 ปำนกลำง 
 เฉลีย่รวม 2.75 1.38 ปานกลาง 

  ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลระดบัทกัษะกำรปฏิบติั (taking action skill) พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำงใช้         
ยูทูบในกำรให้ค  ำแนะน ำหรือแบ่งปันควำมรู้ในส่ิงท่ีตนเองสนใจไปยงับุคคลอ่ืนไดอ้ยำ่งเหมำะสม 
(�̅�=2.39, S.D.=1.42) ใชไ้ลน์ในกำรท ำงำนกลุ่มกบัเพื่อนได ้(�̅�=2.31, S.D.=1.56) ใชเ้ฟซบุ๊กในกำร
เล่ำเร่ืองรำวหรือเหตุกำรณ์ในชีวิตประจ ำวนัท่ีประโยชน์ต่อผูอ่ื้นได ้(�̅�=2.26, S.D.=1.60) และใช้   
เฟซบุ๊กในกำรชกัชวนเพื่อนและลงไปท ำกิจกรรมเพื่อสังคม เช่น เก็บขยะ และปลูกตน้ไม ้เป็นตน้ 
(�̅�=2.12,S.D.=1.55) อยูใ่นระดบัน้อย โดยภำพรวมของทกัษะกำรปฏิบติัอยู่ในระดบัน้อย (�̅�=2.27, 
S.D.=1.54) ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.31 
 
ตารางที ่4.31  ขอ้มูลระดบัทกัษะกำรปฏิบติัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 

ล าดบั ทกัษะการปฏิบตั ิ �̅�   S.D. ระดบัทกัษะ 
1 ใชยู้ทูบในกำรให้ค  ำแนะน ำหรือแบ่งปันควำมรู้ใน

ส่ิงท่ีตนเองสนใจไปยงับุคคลอ่ืนไดอ้ยำ่งเหมำะสม 
2.39 1.42 นอ้ย 

2 ใชไ้ลน์ในกำรท ำงำนกลุ่มกบัเพ่ือนได ้ 2.31 1.56 นอ้ย 
3 ใช้เฟซบุ๊กในกำรเล่ำเร่ืองรำวหรือเหตุกำรณ์ใน

ชีวติประจ ำวนัท่ีประโยชน์ต่อผูอ่ื้นได ้
2.26 1.60 นอ้ย 

4 ใชเ้ฟซบุ๊กในกำรชกัชวนเพ่ือนและลงไปท ำกิจกรรม
เพ่ือสงัคม เช่น เก็บขยะ และปลูกตน้ไม ้เป็นตน้ 

2.12 1.55 นอ้ย 

 เฉลีย่รวม 2.27 1.54 น้อย 

  ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลระดับทกัษะกำรสร้ำงสรรค์ (creative skill) พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำง
ระบำยสีด้วยโปรแกรมเพ้นท์ได้  (�̅�=2.37,S.D.=1.55) สร้ำงรูปภำพด้วยโปรแกรมเพ้นท์ได้                
(�̅�=2.27,S.D.=1.24) แต่งรูปภำพดว้ยโปรแกรมต่ำง ๆ ได ้(�̅�=2.09,S.D.=1.64) และสร้ำงสรรคค์ลิป
วิดีโอในยูทูบได ้(�̅�=1.90,S.D.=1.54) อยูใ่นระดบันอ้ย โดยภำพรวมของทกัษะกำรสร้ำงสรรคอ์ยูใ่น
ระดบันอ้ย (�̅�=2.16,S.D.=1.57) ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.32  
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ตารางที ่4.32  ขอ้มูลระดบัทกัษะกำรสร้ำงสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 
ล าดบั ทกัษะการสร้างสรรค์  �̅�  S.D. ระดบัทกัษะ 

1 ระบำยสีดว้ยโปรแกรมเพน้ทไ์ด ้ 2.37 1.55 นอ้ย 
2 สร้ำงรูปภำพดว้ยโปรแกรมเพน้ทไ์ด ้ 2.27 1.24 นอ้ย 
3 แต่งรูปภำพดว้ยโปรแกรมต่ำง ๆ ได ้ 2.09 1.64 นอ้ย 
4 สร้ำงสรรคค์ลิปวดีิโอในยทููบได ้ 1.90 1.54 นอ้ย 
 เฉลีย่รวม 2.16 1.57 น้อย 

  จำกตำรำงท่ี 4.25 – ตำรำงท่ี 4.32 ผลกำรวเิครำะห์ขอ้มูลขำ้งตน้แสดงใหเ้ห็นวำ่นกัเรียนกลุ่ม
ตวัอย่ำงมีทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 5 ทกัษะ อยู่ในระดบัปำนกลำง คือ ทกัษะกำรเขำ้ถึง ทกัษะกำร
วิเครำะห์ ทกัษะกำรประเมิน ทกัษะกำรส่ือสำร และทกัษะกำรสะทอ้นคิด และทกัษะกำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลั 2 ทกัษะ อยู่ในระดบัน้อย คือ ทกัษะกำรสร้ำงสรรค์ และทกัษะกำรปฏิบติั ทั้งน้ีผูว้ิจยัจึงใช้
ทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัทั้ง 7 ทกัษะ ประกอบดว้ย ทกัษะกำรเขำ้ถึง ทกัษะกำรวิเครำะห์ ทกัษะกำร
ประเมิน ทกัษะกำรส่ือสำร ทกัษะกำรสร้ำงสรรค์ ทกัษะกำรสะท้อนคิด และทกัษะกำรปฏิบติั                 
เป็นเน้ือหำในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ต่อไป 
 
 4.1.4 พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัทีบ้่านของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
   จำกกำรมีส่วนร่วมของผูป้กครองในกำรบนัทึกพฤติกรรมกำรใช้ส่ือดิจิทลัท่ีบำ้นของ
นักเรียนชั้ นประถมศึกษำตอนต้น จ ำนวน 12 คน ประกอบด้วย ผู ้ปกครองของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษำปีท่ี 1 จ ำนวน 4 คน ผูป้กครองของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 2 จ ำนวน 4 คน และ
ผูป้กครองของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 3 จ ำนวน 4 คน ซ่ึงแบ่งเป็นนักเรียนชำย 2 คน และ
นกัเรียนหญิง 2 คนในแต่ละชั้นเรียน โดยท ำกำรเก็บรวบรวมขอ้มูลเป็นเวลำ 30 วนั ดว้ยกำรบนัทึก
ขอ้มูลลงแบบบนัทึกพฤติกรรมกำรใช้ส่ือดิจิทลั ประกอบด้วย พฤติกรรมกำรใช้ส่ือดิจิทลัท่ีบำ้น 
ไดแ้ก่ พฤติกรรมกำรใช้อุปกรณ์ดิจิทลั ส่ือดิจิทลัท่ีเขำ้ถึง วตัถุประสงค์ในกำรใช้ส่ือดิจิทลั เน้ือหำ
ของส่ือดิจิทลัท่ีเขำ้ใชง้ำน จ ำนวนเวลำท่ีใชส่ื้อดิจิทลั และบุคคลท่ีใชง้ำนดว้ย  ทั้งน้ีผูว้ิจยัไดก้  ำหนด
รหสัให้เป็น Code A1-A12 แทนนกัเรียนคนท่ี 1 ถึงนกัเรียนคนท่ี 12 ซ่ึงผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลสรุป
รำยละเอียดไดด้งัน้ี 
   Code A1 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1/2  เพศชาย อาย ุ6 ปี 
   มีพฤติกรรมกำรใช้โทรศัพท์แบบสมำร์ตโฟนเป็นประจ ำทุกวนั เพื่อเข้ำถึงยูทูบ
และไลน์ มีวตัถุประสงค์กำรใช้งำนเพื่อควำมบนัเทิงเป็นหลกั โดยเน้ือหำท่ีเขำ้ชมบ่อย คือ กำร์ตูน 
มิวสิควิดีโอ และแชตคุยกบัเพื่อน จ ำนวนเวลำท่ีใชง้ำน 1-2 ชัว่โมงต่อวนั มีกำรเขำ้ใชง้ำนส่ือดิจิทลั
ร่วมกบัผูป้กครองเป็นประจ ำทุกวนั และมีควำมช่ืนชอบในกำรชมกำร์ตูนมำกท่ีสุด   
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   Code  A2 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1/2  เพศชาย อาย ุ6 ปี 
   มีพฤติกรรมกำรใช้โทรศัพท์แบบสมำร์ตโฟนเป็นประจ ำทุกวนั เพื่อเข้ำถึงยูทูบ 
มีวตัถุประสงคก์ำรใชง้ำนเพื่อควำมบนัเทิงเป็นหลกั โดยเน้ือหำท่ีเขำ้ชมบ่อย คือ กำร์ตูน มิวสิควดีิโอ 
และส่ิงประดิษฐ ์จ ำนวนเวลำท่ีใชง้ำน 1-2 ชัว่โมงต่อวนั มีกำรเขำ้ใชง้ำนส่ือดิจิทลัร่วมกบัผูป้กครอง
และกบัเพื่อนเป็นประจ ำ และมีควำมช่ืนชอบในกำรชมกำร์ตูนมำกท่ีสุด  
   Code A3 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1/1  เพศหญิง อาย ุ6 ปี 
   มีพฤติกรรมกำรใช้โทรศัพท์แบบสมำร์ตโฟนเป็นประจ ำทุกวนั เพื่อเข้ำถึงยูทูบ  
มีวตัถุประสงค์กำรใช้งำนเพื่อควำมบนัเทิงเป็นหลัก โดยเน้ือหำท่ีเข้ำชมบ่อย คือ กำร์ตูน และ
ส่ิงประดิษฐ์ จ  ำนวนเวลำท่ีใช้งำน 1-2 ชั่วโมงต่อวนั มีกำรเขำ้ใช้งำนส่ือดิจิทลัเพียงคนเดียวเป็น
ประจ ำทุกวนั และมีควำมช่ืนชอบในกำรชมกำร์ตูนมำกท่ีสุด   
   Code A4 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1/1  เพศหญิง อาย ุ6 ปี 
   มีพฤติกรรมกำรใชโ้ทรศพัทแ์บบสมำร์ตโฟนและแทบ็เล็ตเป็นประจ ำทุกวนั เพื่อเขำ้ถึง 
ยูทูบ มีวตัถุประสงคก์ำรใชง้ำนเพื่อควำมบนัเทิงเป็นหลกั โดยเน้ือหำท่ีเขำ้ชมบ่อย คือ มิวสิควิดีโอ 
กำร์ตูนส่ิงประดิษฐ์ และสำรคดีสัตว ์จ  ำนวนเวลำท่ีใช้งำน 1-2 ชั่วโมงต่อวนั มีกำรเขำ้ใช้งำนส่ือ
ดิจิทลัเพียงคนเดียวเป็นประจ ำทุกวนั และมีควำมช่ืนชอบในกำรฟังเพลงมำกท่ีสุด  

   Code A5 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2/1  เพศชาย อาย ุ7 ปี 
   มีพฤติกรรมกำรใช้โทรศพัท์แบบสมำร์ตโฟนและแท็บเล็ตเป็นประจ ำ เพื่อเขำ้ถึงยูทูบ                    
มีวตัถุประสงค์กำรใช้งำนเพื่อควำมบันเทิงเป็นหลัก โดยเน้ือหำท่ีเข้ำชมบ่อย คือ กำร์ตูน เกม
ออนไลน์และส่ิงประดิษฐ์ จ  ำนวนเวลำท่ีใชง้ำน 1-2 ชัว่โมงต่อวนั มีกำรเขำ้ใชง้ำนส่ือดิจิทลัเพียงคน
เดียวเป็นประจ ำ และมีควำมช่ืนชอบในกำรเล่นเกม/ชมกำร์ตูนมำกท่ีสุด   

   Code A6 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2/2  เพศชาย อาย ุ7 ปี 
   มีพฤติกรรมกำรใช้โทรศัพท์แบบสมำร์ตโฟนเป็นประจ ำทุกวนั เพื่อเข้ำถึงยูทูบ 
มีวตัถุประสงค์กำรใช้งำนเพื่อควำมบนัเทิงเป็นหลัก โดยเน้ือหำท่ีเขำ้ชมบ่อย คือ เกมออนไลน์  
มิวสิควิดีโอ และกำร์ตูน จ ำนวนเวลำท่ีใช้งำน 1-2 ชัว่โมงต่อวนั มีกำรเขำ้ใชง้ำนส่ือดิจิทลัเพียงคน
เดียวเป็นประจ ำ และมีควำมช่ืนชอบในกำรเล่นเกม/ชมกำร์ตูนมำกท่ีสุด  

   Code A7 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2/2  เพศหญิง อาย ุ7 ปี 
   มีพฤติกรรมกำรใชโ้ทรศพัทแ์บบสมำร์ตโฟน แทบ็เล็ต และคอมพิวเตอร์เป็นประจ ำทุก
วนั เพื่อเขำ้ถึงยูทูบและไลน์ มีวตัถุประสงค์กำรใช้งำนเพื่อควำมบนัเทิงและคน้หำขอ้มูลเป็นหลกั 
โดยเน้ือหำท่ีเขำ้ชมบ่อย คือ กำร์ตูน เกมออนไลน์ มิวสิควดีิโอ สำรคดีสัตว ์และส่ิงประดิษฐ ์จ ำนวน
เวลำท่ีใชง้ำน 1-2 ชัว่โมงต่อวนั มีกำรเขำ้ใชง้ำนส่ือดิจิทลัร่วมกบัผูป้กครองเป็นประจ ำทุกวนั และมี
ควำมช่ืนชอบในดูรูปภำพมำกท่ีสุด 
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   Code  A8 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2/1  เพศหญิง อาย ุ8 ปี 
   มีพฤ ติกรรมกำรใช้โทรศัพท์แบบสมำ ร์ตโฟน เ ป็นบำงวัน  เพื่ อ เข้ำ ถึง ยู ทูบ  
มีวตัถุประสงค์กำรใช้งำนเพื่อควำมบนัเทิงเป็นหลัก โดยเน้ือหำท่ีเข้ำชมเป็นประจ ำทุกวนั คือ 
ข่ำวสำร จ ำนวนเวลำท่ีใชง้ำน 1-2 ชัว่โมงต่อวนั มีกำรเขำ้ใชง้ำนส่ือดิจิทลัเพียงคนเดียวเป็นประจ ำ 
และมีควำมช่ืนชอบในดูรูปภำพมำกท่ีสุด  
   Code A9 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3/1  เพศชาย อาย ุ8 ปี 
   มีพฤติกรรมกำรใช้โทรศัพท์แบบสมำร์ตโฟนเป็นประจ ำทุกวนั เพื่อเข้ำถึงยูทูบ 
มีวตัถุประสงคก์ำรใชง้ำนเพื่อควำมบนัเทิงเป็นหลกั โดยเน้ือหำท่ีเขำ้ชมเป็นประจ ำทุกวนั คือ มิวสิค 
วิดีโอ และเกมออนไลน์จ ำนวนเวลำท่ีใช้งำน 3-4 ชัว่โมงต่อวนั มีกำรเขำ้ใช้งำนส่ือดิจิทลัเพียงคน
เดียวเป็นประจ ำทุกวนั และมีควำมช่ืนชอบในชอบฟังเพลงมำกท่ีสุด  
   Code A10 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3/2  เพศชาย อาย ุ8 ปี 
   มีพฤติกรรมกำรใช้โทรศัพท์แบบสมำร์ตโฟนเป็นประจ ำทุกวนั เพื่อเข้ำถึงยูทูบ  
มีวตัถุประสงค์กำรใช้งำนเพื่อควำมบนัเทิงเป็นหลัก โดยเน้ือหำท่ีเข้ำชมเป็นประจ ำทุกวนั คือ 
กำร์ตูน มิวสิควิดีโอ และเกมออนไลน์ จ  ำนวนเวลำท่ีใช้งำน 1-2 ชัว่โมงต่อวนั มีกำรเขำ้ใช้งำนส่ือ
ดิจิทลัร่วมกบัผูป้กครองเป็นประจ ำทุกวนั และมีควำมช่ืนชอบในกำรเล่นเกม/ชมกำร์ตูนมำกท่ีสุด 
   Code A11 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3/2 เพศหญิง อาย ุ8 ปี 
   มีพฤติกรรมกำรใช้โทรศพัท์แบบสมำร์ตโฟน และแท็บเล็ตเป็นประจ ำทุกวนั ร่วมกบั
คอมพิวเตอร์เป็นบำงวนั เพื่อเขำ้ถึงยูทูบและไลน์ มีวตัถุประสงค์กำรใช้งำนเพื่อควำมบนัเทิงเป็น
หลกั โดยเน้ือหำท่ีเขำ้ชมเป็นประจ ำทุกวนั คือ กำร์ตูน มิวสิควิดีโอ และแชทคุยกบัเพื่อน จ ำนวน
เวลำท่ีใชง้ำน1-2 ชัว่โมงต่อวนั มีกำรเขำ้ใชง้ำนส่ือดิจิทลัร่วมกบัผูป้กครองเป็นประจ ำทุกวนั และมี
ควำมช่ืนชอบในกำรชมกำร์ตูนมำกท่ีสุด  
   Code  A12 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3/1  เพศหญิง อาย ุ8 ปี 
   มีพฤติกรรมกำรใชค้อมพิวเตอร์เป็นประจ ำทุกวนั เพื่อเขำ้ถึงยทููบ มีวตัถุประสงคก์ำรใช้
งำนเพื่อควำมบนัเทิงเป็นหลกั โดยเน้ือหำท่ีเขำ้ชมเป็นประจ ำทุกวนั คือ กำร์ตูน ส่ิงประดิษฐ์ และ     
สำรคดีสัตว ์จ  ำนวนเวลำท่ีใชง้ำน 1-2 ชัว่โมงต่อวนั มีกำรเขำ้ใชง้ำนส่ือดิจิทลัร่วมกบัผูป้กครองเป็น
ประจ ำทุกวนั และมีควำมช่ืนชอบในกำรชมกำร์ตูนมำกท่ีสุด  
   จำกผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลกำรใชส่ื้อดิจิทลัท่ีบำ้นของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 
สรุปไดว้ำ่ นกัเรียนกลุ่มตวัอยำ่งส่วนใหญ่ใชโ้ทรศพัทแ์บบสมำร์ตโฟนเป็นประจ ำทุกวนั โดยใชง้ำน
ส่ือดิจิทลัเพื่อควำมบนัเทิงมำกท่ีสุด และเขำ้ใช้ยูทูบในกำรชมกำร์ตูน มิวสิควิดีโอ และเล่นเกม
ออนไลน์ โดยนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำงส่วนใหญ่มีกำรเข้ำใช้งำนทั้ งเพียงคนเดียวและใช้งำน 
กบัผูป้กครองเป็นประจ ำ และมีจ ำนวนกำรใช้งำนเฉล่ีย 1-2 ชัว่โมงต่อวนั รำยละเอียดดงัแสดงใน
ตำรำงท่ี 4.33 

 



ตารางที ่4.33  สรุปขอ้มูลพฤติกรรมกำรใชส่ื้อดิจิทลัท่ีบำ้นของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 
นักเรียน อุปกรณ์ทีเ่ข้าถึง ส่ือทีเ่ข้าถึง วตัถุประสงค์ 

การใช้งาน 
เน้ือหาทีเ่ข้าใช้งาน จ านวนเวลา 

ทีใ่ช้งาน 
ใช้งานกบั 

Code A1 - สมำร์ตโฟน - ยทููบ 
- ไลน์ 

- บนัเทิง - กำร์ตูน 
- มิวสิควดีิโอ 
- แชตคุยกบัเพ่ือน 

1-2 ชัว่โมง - ผูป้กครอง 

Code A2 - สมำร์ตโฟน 
 

- ยทููบ 
 

- บนัเทิง - กำร์ตูน 
- มิวสิควดีิโอ 
- ส่ิงประดิษฐ ์

1-2 ชัว่โมง - ผูป้กครอง 
- เพื่อน 

Code A3 - สมำร์ตโฟน 
 

- ยทููบ 
 

- บนัเทิง 
 

- กำร์ตูน 
- ส่ิงประดิษฐ ์

1-2 ชัว่โมง - คนเดียว 
 

Code A4 - สมำร์ตโฟน 
- แท็บเลต็ 

- ยทููบ 
 

- บนัเทิง - มิวสิควดีิโอ 
- กำร์ตูน 
- ส่ิงประดิษฐ ์

1-2 ชัว่โมง - คนเดียว 

Code A5 -สมำร์ตโฟน 
-แท็บเลต็ 

- ยทููบ 
 

- บนัเทิง - กำร์ตูน 
- เกมออนไลน์ 
ส่ิงประดิษฐ ์

1-2 ชัว่โมง - คนเดียว 

Code A6 -สมำร์ตโฟน - ยทููบ 
 

- บนัเทิง - เกมออนไลน ์
- มิวสิควดีิโอ 
- กำร์ตูน 

1-2 ชัว่โมง - คนเดียว 

Code A7 - สมำร์ตโฟน -แท็บ
เลต็ 
- คอมพิวเตอร์ 

- ยทููบ 
- ไลน์ 

- บนัเทิง 
- คน้ขอ้มูล 
 

- กำร์ตูน 
- เกมออนไลน ์
- มิวสิควดีิโอ 

1-2 ชัว่โมง - ผูป้กครอง 

Code A8 - สมำร์ตโฟน - ยทููบ - บนัเทิง - ข่ำวสำร 1-2 ชัว่โมง - คนเดียว 175 

 



 
 

 

ตารางที ่4.33  สรุปขอ้มูลพฤติกรรมกำรใชส่ื้อดิจิทลัท่ีบำ้นของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ (ต่อ) 
นักเรียน อุปกรณ์ทีเ่ข้าถึง ส่ือทีเ่ข้าถึง วตัถุประสงค์ 

การใช้งาน 
เน้ือหาทีเ่ข้าใช้งาน จ านวนเวลา 

ทีใ่ช้งาน 
ใช้งานกบั 

Code A9 - สมำร์ตโฟน 
 

- ยทููบ 
 

- บนัเทิง 
 

- มิวสิควดีิโอ 
- เกมออนไลน ์

1-2 ชัว่โมง - คนเดียว 

Code A10 - สมำร์ตโฟน - ยทููบ 
 

- บนัเทิง - กำร์ตูน 
- มิวสิควดีิโอ 
-เกมออนไลน ์

1-2 ชัว่โมง - ผูป้กครอง 

Code A11 - สมำร์ตโฟน 
- แท็บเลต็ 
- คอมพิวเตอร์ 

- ยทููบ 
- ไลน์ 
 

- บนัเทิง - กำร์ตูน 
- มิวสิควดีิโอ 
- แชตคุยกบัเพ่ือน 

1-2 ชัว่โมง -ผูป้กครอง 

Code A12 - คอมพิวเตอร์ - ยทููบ 
 

- บนัเทิง - กำร์ตูน 
- ส่ิงประดิษฐ ์
- สำรคดีสตัว ์

1-2 ชัว่โมง -ผูป้กครอง 

สรุป โทรศัพท์แบบ 
สมาร์ตโฟน 

ยูทูบ บันเทงิ ชมการ์ตูน/ 
มวิสิควดิโีอ/ 

เล่นเกมออนไลน์ 

1-2 ช่ัวโมง ใช้งานคนเดยีว และใช้
งานกบัผู้ปกครอง 
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  จำกตำรำงท่ี 4.3 ข้อมูลพฤติกรรมกำรใช้ส่ือดิจิทลัท่ีบ้ำนของนักเรียนชั้นประถมศึกษำ
ตอนตน้ท่ีกล่ำวมำขำ้งตน้แสดงให้เห็นวำ่นกัเรียนกลุ่มตวัอย่ำงส่วนใหญ่ใช้งำนส่ือดิจิทลัเพื่อควำม
บนัเทิงมำกท่ีสุด ในกำรชมกำร์ตูน มิวสิควิดีโอ และเล่นเกมออนไลน์ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลกำรวิจยั
เชิงปริมำณในหวัขอ้ 4.1.1 คือ นกัเรียนกลุ่มตวัอยำ่งส่วนใหญ่มีกำรใชง้ำนส่ือดิจิทลัเพื่อควำมบนัเทิง         
เป็นหลกั เพื่อกำรชมกำร์ตูนและมิวสิควดีิโอ ดูหนงัฟังเพลง และเล่นเกมออนไลน์ ส่วนวธีิกำรเขำ้ใช้
งำนส่ือดิจิทลัในผลกำรวิจยัเชิงคุณภำพ พบว่ำ นกัเรียนกลุ่มตวัอย่ำงส่วนใหญ่มีกำรเขำ้ใช้งำนส่ือ
ดิจิทลัคนเดียวและใช้งำนส่ือดิจิทลักบัผูป้กครองเป็นประจ ำ แต่ในขณะท่ีผลกำรวิจยัเชิงปริมำณ            
มีกำรเขำ้ใชง้ำนกบัผูป้กครองเป็นหลกั ทั้งน้ีผูว้จิยัจึงใชเ้ป็นขอ้มูลในกำรออกแบบและพฒันำชุดกำร
เรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำตอนต้น โดยเฉพำะข้อมูลกำรเขำ้ถึง
อุปกรณ์ดิจิทลั คือ โทรศพัทแ์บบสมำร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ ไอแพด/แทบ็เล็ต กำรเขำ้ใชส่ื้อดิจิทลั คือ 
ยูทูบ เกมออนไลน์ ส่ือสังคม วตัถุประสงค์กำรเขำ้ใช้ส่ือดิจิทลั คือ เพื่อควำมบนัเทิง เพื่อเล่นเกม
ออนไลน์ เพื่อกำรเรียนรู้ เพื่อกำรส่ือสำร เพื่อกำรคน้หำขอ้มูลข่ำวสำร และวิธีกำรท่ีผูป้กครองใหใ้ช้
ส่ือดิจิทลั คือ ใชง้ำนส่ือดิจิทลัคนเดียวและใชง้ำนส่ือดิจิทลักบัผูป้กครอง โดยชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำ
ทนัดิจิทลัมีกำรใชง้ำนผำ่นคอมพิวเตอร์และก ำกบักำรใชง้ำนดว้ยผูใ้หญ่   
 
 4.1.5 ความช่ืนชอบในการชมส่ือดิจิทัลด้วยลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
   ในส่วนกำรศึกษำควำมช่ืนชอบในกำรชมส่ือดิจิทัลด้วยลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค 
(VARK) ผูว้จิยัก ำหนดให ้ผูท่ี้ชอบดูรูปภำพและภำพเคล่ือนไหว คือ V (Visual) ผูท่ี้ชอบฟังเพลง คือ 
A (Aural) ผูท่ี้ชอบอ่ำนขอ้มูล คือ R (Read/write) และผูท่ี้ชอบเล่นเกมออนไลน์ คือ K (Kinesthetic) 
โดยผูป้กครองเป็นผูบ้นัทึกขอ้มูลลงแบบบนัทึกกำรใชส่ื้อดิจิทลัท่ีบำ้นของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำ
ตอนต้น เป็นเวลำ 30 วนั ทั้ งน้ีผูว้ิจยัได้ก ำหนดรหัสให้เป็น Code A1-A12 แทนนักเรียนคนท่ี 1  
ถึงนกัเรียนคนท่ี 12 ซ่ึงผลกำรวเิครำะห์ขอ้มูลมีดงัน้ี 
   ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล สรุปได้พบว่ำ ผูป้กครองประเมินลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค 
(VARK) ของนกัเรียนกลุ่มตวัอยำ่งท่ีใชง้ำนส่ือดิจิทลั พบวำ่ นกัเรียนกลุ่มตวัอยำ่งมีควำมช่ืนชอบใน
กำรเล่นเกมออนไลน์ (K) มำกท่ีสุด จ ำนวน 6 คน จำก 12 คน และมีควำมช่ืนชอบในกำรดูรูปภำพ
และภำพเคล่ือนไหว (V) จ  ำนวน 4 คน จำก 12 คน และมีควำมช่ืนชอบในกำรฟังเพลง (A) จ  ำนวน  
2 คน จำก 12 คน ในขณะท่ีนกัเรียนกลุ่มตวัอยำ่งไม่มีควำมช่ืนชอบในกำรอ่ำนขอ้มูล (R) รำยละเอียด
แสดงดงัตำรำงท่ี 4.34 

 



 
 

 

ตารางที ่4.34  กำรประเมินลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค  (VARK) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ในกำรชมส่ือดิจิทลัโดยผูป้กครอง 

Code 

วนัที่เกบ็รวบรวมข้อมูล ลีลาการ
เรียนรู้ 
ที่ชอบ 
มากท่ีสุด 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 รวม 
N=30 

Code 
A1 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V=3 
A=6 
R=3 
K=18 

K 

Code 
A2 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V=6 
A=6 
R=4 
K=14 

K 

Code 
A3 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V=6 
A=15 
R=4 
K=5 

A 

Code 
A4 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V=2 
A=15 
R=3 
K=10 

A 
 

  

178 

 



 
 

 

ตารางที ่4.34  กำรประเมินลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค  (VARK) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ในกำรชมส่ือดิจิทลัโดยผูป้กครอง (ต่อ) 

Code 
วนัที่เกบ็รวบรวมข้อมูล รวม 

N=30 
ลีลาการ
เรียนรู้ 
ที่ชอบ 
มากท่ีสุด 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

Code 
A5 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V=4 
A=4 
R=3 
K=19 

K 

Code 
A6 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V=5 
A=2 
R=4 
K=19 

K 

Code 
A7 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V=14 
A=4 
R=3 
K=9 

V 

Code 
A8 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V=13 
A=5 
R=4 
K=8 

V 
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ตารางที ่4.34  กำรประเมินลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค  (VARK) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ในกำรชมส่ือดิจิทลัโดยผูป้กครอง (ต่อ) 

 

Code 
วนัที่เกบ็รวบรวมข้อมูล รวม 

N=30 
ลีลาการ
เรียนรู้ 
ที่ชอบ 
มากท่ีสุด 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

Code 
A3 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V=5 
A=5 
R=2 
K=18 

K 

Code 
A10 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V=5 
A=6 
R=2 
K=17 

K 

Code 
A11 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V=13 
A=6 
R=4 
K=7 

 V 

Code 
A12 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V 
A 
R 
K 

V=12 
A=4 
R=6 
K=8 

    
V  

180 

 



181 
 

 

   จำกตำรำงท่ี 4.34 ขำ้งตน้ แสดงให้เห็นว่ำนักเรียนกลุ่มตวัอย่ำงส่วนใหญ่มีควำมช่ืน
ชอบในกำรเล่นเกมออนไลน์ (Kinesthetic) มำกท่ีสุด นอกจำกน้ีผลวิจยัยงัพบวำ่มีนกัเรียนชอบเล่น
เกมออนไลน์ติดต่อกนัสูงสุดเป็นเวลำ 13 วนั โดยผลกำรวิจยัเชิงคุณภำพในหัวขอ้ 4.15 สนบัสนุน
ผลกำรวจิยัเชิงปริมำณในหวัขอ้ 4.1.2 คือ กลุ่มตวัอยำ่งมีลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค (VARK) ประเภท 
ช่ืนชอบกำรเคล่ือนไหวหรือกำรสัมผสั ทั้งน้ีผูว้ิจยัจึงใช้กำรน ำเสนอเน้ือหำท่ีมีลกัษณะท่ีเน้นกำร
เคล่ือนไหวเป็นฐำนในกำรออกแบบและพฒันำชุดกำรเรียนกำรรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษำตอนตน้ต่อไป 
 

 4.2 บริบทของผู้ใช้ และองค์ประกอบเพ่ือใช้ในการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้
การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น      
  ในหัวขอ้น้ี ผูว้ิจยัน ำเสนอผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลบริบทของผูใ้ช้ชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ ซ่ึงไดจ้ำกกำรสังเกตกำรณ์ในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ 
และผลกำรวเิครำะห์ขอ้มูลองคป์ระกอบเพื่อใชใ้นกำรออกแบบและพฒันำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ ซ่ึงไดจ้ำกกำรสัมภำษณ์ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกัและกำรมี
ส่วนร่วมของกลุ่มตวัอยำ่ง โดยสำมำรถน ำเสนอรำยละเอียดไดด้งัน้ี 
 
  4.2.1 บริบทของผู้ใช้ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ตอนต้น 

    ผลกำรศึกษำจำกกำรสังเกตกำรณ์กำรจดักำรเรียนกำรสอนในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ 
รำยวิชำกำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี จ  ำนวน 8 คร้ัง ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 3/1 จ  ำนวน 
40 คน โรงเรียนสวนหม่อน จงัหวดันครรำชสีมำ โดยมีประเด็นในกำรสังเกตกำรณ์กำรจดักำรเรียน
กำรสอน ดงัน้ี ดำ้นมิติผูส้อน ดำ้นมิติผูเ้รียน และดำ้นมิติกำรจดับรรยำกำศในชั้นเรียน เพื่อน ำผลกำร
วิเครำะห์ท่ีไดน้ ำมำประยุกตใ์ชใ้นกำรออกแบบและพฒันำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ ทั้งน้ีผูว้ิจยัสำมำรถสรุปบริบทของผูใ้ชชุ้ดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้จำกกำรจดักำรเรียนกำรสอนในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์
ทั้ง 3 ดำ้น ดงัน้ี 
    4.2.1.1 ด้านมิติผู้สอน  
      ในกำรสอนคอมพิวเตอร์ คุณครูกล่ำวทักทำย พูดคุยซักถำม และ
แลกเปล่ียนควำมคิดเห็นกบัผูเ้รียนเป็นประจ ำ รวมถึงมีกำรน ำส่ือกำรสอนและกิจกรรมกำรเล่นเกม
มำใชใ้นกำรเร่ิมตน้กำรเรียนกำรสอน โดยกิจกรรมและส่ือกำรเรียนกำรสอนท่ีคุณครูน ำมำใช้สอน 
เช่น กำรเล่นเกมทำยรูปภำพ กำรเล่ำนิทำน และกำรเปิดคลิปวิดีโอส่ิงประดิษฐ์และกำรทดลองทำง
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วิทยำศำสตร์ เป็นตน้ ซ่ึงคุณครูไดเ้ปิดให้ผูเ้รียนดูก่อนกำรน ำเขำ้สู่บทเรียนทุกคร้ัง เพื่อฝึกให้ผูเ้รียน
ตั้งค  ำถำมเพื่อน ำไปสู่กำรแลกเปล่ียนเก่ียวกบัเน้ือหำท่ีคุณครูได้น ำมำเสนอ และฝึกกำรเช่ือมโยง
ควำมรู้จำกส่ือกำรสอนเขำ้กบัเน้ือหำในบทเรียน ทั้งน้ีคุณครูได้ทบทวนควำมรู้เดิมท่ีได้สอนใน
สัปดำห์ผำ่นมำกบัผูเ้รียนก่อนกำรเขำ้สู่เน้ือหำของบทเรียนทุกคร้ัง ในกำรเรียนกำรสอนคอมพิวเตอร์
คุณครูมีกำรสอนกำรใชโ้ปรแกรมไมโครซอฟตต่์ำง ๆ เช่น กำรใชง้ำนโปรแกรมไมโครซอฟตเ์พน้ท ์
(Microsoft Paint) และกำรใช้งำนโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด (Microsoft word) เป็นตน้ เพื่อเป็น
กำรส่งเสริมทกัษะทำงคอมพิวเตอร์ใหก้บัผูเ้รียน และเม่ือจบกำรเรียนกำรสอนเก่ียวกบัทกัษะกำรใช้
งำนในโปรแกรมคอมพิวเตอร์แล้ว คุณครูจึงได้สอนทกัษะกำรใช้งำนอินเทอร์เน็ตในกำรคน้หำ
ขอ้มูลท่ีตอ้งกำร เพื่อใหผู้เ้รียนสำมำรถคน้หำขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อกำรเรียนกำรสอน รวมไปถึง
กำรใชง้ำนอินเทอร์เน็ตเพื่อควำมบนัเทิงดว้ยตนเอง 

      ส ำห รับวิ ธีกำรสอนของคุณครู เ ก่ี ยวกับทักษะกำรใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์จะใชว้ธีิกำรสอนแบบสำธิตควบคู่กบักำรลงมือปฏิบติัในกำรสอนกำรใชง้ำนโปรแกรม
ไมโครซอฟตเ์พน้ท ์เช่น กำรวำดรูปภำพ กำรแต่งรูปภำพ และระบำยสีตวักำร์ตูน เป็นตน้ และกำร
สอนกำรใชง้ำนโปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด เช่น กำรพิมพห์นำ้ปกรำยงำน กำรแทรกรูปภำพ กำร
บนัทึกเอกสำรและกำรพิมพข์อ้ควำม เป็นตน้ ในส่วนของกำรสอนทกัษะกำรใช้งำนอินเทอร์เน็ต 
คุณครูใชว้ธีิกำรฝึกลงมือปฏิบติัในกำรคน้หำขอ้มูลใหก้บันกัเรียน เช่น กำรคน้หำขอ้มูลประเทศไทย
จำกเวบ็ไซต ์กำรคน้หำคลิปวิดีโอกำร์ตูนและคลิปวิดีโอส่ิงประดิษฐ์จำกยทููบ และกำรคน้หำรูปภำพ
สัตวเ์ล้ียงลูกดว้ยนมจำกกูเกิล เป็นตน้  
      ส่วนกิจกรรมในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ คุณครูได้สอดแทรกกิจกรรมใน
บทเรียนด้วยกำรให้ผูเ้รียนฝึกกำรสร้ำงสรรค์ผลงำนของตนเองผ่ำนกิจกรรมกำรเรียนรู้ด้วย
โปรแกรมไมโครซอฟตเ์พน้ทใ์นกำรสร้ำงตวักำร์ตูนตำมจินตนำกำรของตน ซ่ึงผูเ้รียนมีควำมสนใจ
และสนุกสนำนในกำรวำดตวักำร์ตูนท่ีตวัเองช่ืนชอบ และเม่ือวำดรูปตวักำร์ตูนเสร็จแลว้ ผูเ้รียนก็จะ
ยกมือบอกคุณครูให้มำดูผลงำนของตนเอง หลงัจำกนั้นคุณครูน ำผลงำนของผูเ้รียนแต่ละคนมำข้ึน
จอโปรเจคเตอร์แสดงให้เพื่อนร่วมชั้นเรียนดูผลงำน ทั้งน้ีคุณครูให้นักเรียนในชั้นเรียนมีร่วม
ประเมินผลงำนของเพื่อนทุกคน เพื่อให้ผูเ้รียนฝึกทกัษะกำรวิจำรณ์ผลงำนของเพื่อนร่วมชั้นเรียน
คอมพิวเตอร์ ส่วนกิจกรรมกำรสอนดว้ยโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด คุณครูไดใ้ห้ผูเ้รียนออกแบบ
หนำ้ปกรำยงำน และกำรน ำรูปภำพท่ีไดจ้ำกกำรออกแบบในโปรแกรมไมโครซอฟตเ์พน้ทม์ำตกแต่ง
หน้ำปกรำยงำนให้สวยงำมตำมจินตนำกำรของผูเ้รียน ส ำหรับกิจกรรมกำรสอนทกัษะกำรใช้งำน
อินเทอร์เน็ต คุณครูให้ผูเ้รียนท ำกิจกรรมในกำรคน้หำขอ้มูล คลิปวิดีโอและรูปภำพของสมำชิก
ประเทศอำเซียน 10 ประเทศ จำกกูเกิล ยูทูบ และเวบ็ไซต์ โดยกำรน ำขอ้มูลท่ีคน้หำเก่ียวกบัอำเซียน
มำรำยงำนคุณครูหนำ้ชั้นเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อให้ผูเ้รียนฝึกทกัษะกำรน ำเสนอผำ่นกำรท ำกิจกรรม
กำรเรียนรู้หนำ้ชั้นเรียน  
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      นอกจำกน้ีคุณครูสอนคอมพิวเตอร์ได้เปิดส่ือออนไลน์ท่ีสอดแทรก
คุณธรรม จริยธรรมผำ่นกำรเล่ำนิทำนอีสป กำร์ตูนธรรมะ สุภำษิตและค ำพงัเพย เช่น นิทำนกระต่ำย
กบัเต่ำ กำร์ตูนเณรนอ้ยเจำ้ปัญญำ กำร์ตูนชุมชนนิมนตย์ิม้ และสุภำษิตเด็กเล้ียงแกะ เป็นตน้ รวมถึง
คุณครูสอนให้ผูเ้รียนฝึกกำรคิดวิเครำะห์และประเมินค่ำจำกเน้ือหำและกำรกระท ำของตวัละครท่ี
แสดงออกถึงควำมดีและควำมไม่ดี และตวัละครท่ีแสดงออกถึงควำมรุนแรงใหเ้ห็นเป็นรูปธรรม 

    4.2.1.2 ด้านมิติผู้เรียน 

      กำรเรียนในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์แต่ละคร้ัง ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบัคุณครู
ดว้ยกำรพูดคุยซักถำม กำรเล่นเกม กำรแสดงควำมคิดเห็น และกำรตอบค ำถำมกบัคุณครู รวมทั้ง
ผูเ้รียนมีควำมสนใจในส่ือกำรเรียนกำรสอนท่ีคุณครูให้ดูก่อนเขำ้สู่บทเรียน โดยท่ีผูเ้รียนมีกำรตั้ง
ค  ำถำมกบัคุณครู เช่น ท่ีมำของช่ือผกัมำจำกไหน ท่ีมำของช่ือกำร์ตูนโดรำเอม่อน กำรเล่นเกมจบัผดิ
รูปภำพกำร์ตูนโปเกม่อน และกำรแสดงควำมคิดเห็นจำกส่ือกำรสอนท่ีคุณครูเปิดให้ดู หำกผูเ้รียนมี
ขอ้สงสัยในเน้ือหำจำกส่ือกำรสอนท่ีคุณครูน ำเสนอหน้ำชั้นเรียน ผูเ้รียนจะมีกำรยกมือถำมค ำถำม
กบัคุณครู ทั้งน้ีผูเ้รียนแสดงออกถึงควำมสนใจและกระตือรือร้นท่ีอยำกรู้ค ำตอบ  
      ส่วนเน้ือหำท่ีผูเ้รียนได้ลงมือฝึกปฏิบัติ โดยเป็นกำรฝึกทักษะกำรใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ผ่ำนกิจกรรมกำรเรียนรู้เก่ียวกบักำรใช้งำนโปรแกรมไมโครซอฟต์เพน้ทท่ี์
ผูเ้รียนไดฝึ้กทกัษะควำมคิดสร้ำงสรรค์ในกำรสร้ำงผลงำนของตนเอง เช่น กำรระบำยสี กำรวำด
รูปทรง กำรใชเ้ส้นสัญลกัษณ์ และกำรสร้ำงตวักำร์ตูนท่ีตนเองสนใจ เป็นตน้ กำรใชง้ำนโปรแกรม
ไมโครซอฟตเ์วร์ิด เช่น กำรแทรกรูปภำพกบัขอ้ควำม กำรแทรกสัญลกัษณ์ กำรเปล่ียนแบบตวัอกัษร 
และกำรสร้ำงตำรำง เป็นตน้ นอกจำกน้ี ผูเ้รียนมีทกัษะกำรใช้งำนส่ืออินเทอร์เน็ตผำ่นกิจกรรมกำร
เรียนรู้ท่ีคุณครูสอนกำรใช้งำนจำกกูเกิล ยูทูบ และเวบ็ไซต์ โดยกำรให้ผูเ้รียนลงมือปฏิบติัในกำร
คน้หำขอ้มูล เร่ือง ประเทศอำเซียน 10 ประเทศ เพื่อน ำขอ้มูลท่ีคน้หำเก่ียวกบัประเทศในอำเซียนท่ี
ได้มำตอบค ำถำมผ่ำนกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ ซ่ึงผูเ้รียนส่วนใหญ่
แสดงออกถึงควำมตั้งใจในกำรท ำกิจกรรมใหเ้สร็จทนัตำมท่ีคุณครูไดก้ ำหนดไว ้  
      ในขณะท่ีผูเ้รียนไดฝึ้กทกัษะกำรคิดวเิครำะห์และประเมินค่ำในเน้ือหำจำก
ส่ือออนไลน์ผำ่นกำรชมกำร์ตูนออนไลน์ท่ีคุณครูน ำมำเปิดใหดู้ โดยผูเ้รียนส่วนใหญ่สำมำรถอธิบำย
บุคลิกภำพ ลกัษณะและกำรกระท ำของตวัละครท่ีดีและไม่ดีในกำร์ตูนออนไลน์ได ้
    4.2.1.3 ด้านมิติการจัดบรรยากาศในช้ันเรียน   
      กำรจดัสภำพบรรยำกำศในชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย กำรจดั
บรรยำกำศในชั้นเรียนทำงดำ้นกำยภำพ และกำรจดับรรยำกำศในชั้นเรียนทำงดำ้นจิตวิทยำ ซ่ึงมี
รำยละเอียดดงัน้ี (รูปภำพประกอบอยูใ่นภำคผนวก ช หนำ้ 308)  
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      กำรจดับรรยำกำศในชั้นเรียนดำ้นกำยภำพ ซ่ึงสภำพหอ้งเรียนคอมพิวเตอร์
เป็นห้องส่ีเหล่ียมผืนผำ้ มีพื้นท่ีประมำณกวำ้ง 9 เมตร ยำว 16 เมตร มีประตูทำงเขำ้และทำงออก 
จ ำนวน  1 ประตู และประตูหลงัหอ้ง จ ำนวน 1 ประตู มีหลอดไฟเพิ่มควำมสวำ่งในหอ้งเรียน จ ำนวน 
9 ดวง มีเคร่ืองปรับอำกำศ จ ำนวน 2 เคร่ือง มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์พร้อมโต๊ะเก้ำอ้ี จ  ำนวน 40 ชุด  
มีพดัลมเพดำน จ ำนวน  4 เคร่ือง และชุดคอมพิวเตอร์ส ำหรับครูผูส้อนอยู่หน้ำชั้นเรียนพร้อมจอ
โปรเจคเตอร์ จ ำนวน 1 ชุด มีล ำโพงติดผนงัห้องรอบดำ้น จ ำนวน 6 ตวั มีไมโครโฟนพร้อมเคร่ือง
ขยำยเสียง จ ำนวน 1 ตวั มีโทรทศัน์จอแบน จ ำนวน 1 เคร่ือง มีพื้นท่ีทำงเดินตรงกลำงห้องเรียน 
จ ำนวน 1 ช่องและพื้นท่ีหน้ำชั้นเรียนส ำหรับท ำกิจกรรมกลุ่ม และมีกำรจดัสภำพห้องเรียนท่ีมี 
กำรส่งเสริมกำรเรียนคอมพิวเตอร์ เช่น ห้องเรียนปรับอำกำศท่ีมีขนำดเหมำะสม มีแสงสว่ำง 
ท่ีเพียงพอและมีอำกำศถ่ำยเทสะดวกภำยในห้องเรียน และมีอุปกรณ์กำรเรียนกำรสอนคอมพิวเตอร์
เพียงพอกบัผูเ้รียน เป็นตน้ นอกจำกน้ีห้องเรียนคอมพิวเตอร์ยงัมีห้องพกัครูสอนคอมพิวเตอร์อยูติ่ด
กบัหอ้งเรียนอีกดว้ย 
      กำรจดับรรยำกำศในชั้นเรียนดำ้นจิตวิทยำ เป็นกำรสร้ำงบรรยำกำศกำร
เรียนรู้ดว้ยคุณครูผูส้อนคอมพิวเตอร์ โดยคุณครูใช้ค  ำพูดในกำรอธิบำยบทเรียนท่ีเขำ้ใจง่ำยและมี
ควำมเป็นกนัเองกบัผูเ้รียน มีกำรสร้ำงบรรยำกำศควำมสนุกสนำนภำยในชั้นเรียนท ำให้นักเรียน
ตั้งใจฟังคุณครู รวมทั้งมีกำรดึงดูดควำมสนใจจำกผูเ้รียนดว้ยกำรสอดแทรกเร่ืองท่ีนกัเรียนให้ควำม
สนใจและกำรเล่ำเร่ืองใหม่ ๆ ท่ีนกัเรียนไม่คุน้เคย เช่น ศิลปินเกำหลี กำรสอนเตน้ ข่ำวท่ีเป็นกระแส
ในปัจจุบนั และท่ีมำของพืชผกั เป็นต้น นอกจำกน้ียงัมีคุณครูผูช่้วยสอนคอยดูแลและคอยให้
ค  ำแนะน ำกบัผูเ้รียนในกำรเรียนคอมพิวเตอร์อยำ่งใกลชิ้ด 
      จำกขอ้มูลท่ีกล่ำวมำขำ้งตน้สำมำรถสรุปบริบทผูใ้ชชุ้ดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำ
ทนัดิจิทลัไดด้งัน้ี ดำ้นมิติผูส้อน ประกอบดว้ย สอนทกัษะกำรใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์และทกัษะ
กำรใช้อินเทอร์เน็ต สอนกำรสร้ำงผลงำนดว้ยตนเอง และสอนกำรคิดวิเครำะห์และประเมินค่ำใน
เน้ือหำจำกส่ือออนไลน์ ดำ้นมิติผูเ้รียน ประกอบดว้ย กำรฝึกทกัษะกำรปฏิบติัในกำรใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต  กำรฝึกทกัษะควำมคิดสร้ำงสรรค ์และกำรฝึกทกัษะกำรคิดวิเครำะห์
และประเมินค่ำในเน้ือหำจำกส่ือออนไลน์ และดำ้นมิติกำรจดับรรยำกำศในชั้นเรียน ประกอบดว้ย 
สภำพกำรจดับรรยำกำศในชั้นเรียนทำงด้ำนกำยภำพ และสภำพกำรจดับรรยำกำศในชั้นเรียน
ทำงดำ้นจิตวิทยำ ทั้งน้ีผูว้ิจยัจึงน ำขอ้สรุปมิติผูส้อน มิติผูเ้รียน และมิติกำรจดับรรยำกำศในชั้นเรียน
คอมพิวเตอร์เป็นแนวทำงในกำรออกแบบและพฒันำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ต่อไป 
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  4.2.2 องค์ประกอบเพ่ือใช้ในการออกแบบและพัฒนาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัล
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น      
    ในหัวข้อน้ี ผูว้ิจยัได้วิเครำะห์ข้อมูลจำกกำรสัมภำษณ์ผูเ้ช่ียวชำญและผูมี้ส่วน
เก่ียวขอ้งก่อนกำรออกแบบและพฒันำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ซ่ึงประกอบด้วย แพทย์
ผูเ้ช่ียวชำญสำขำพฒันำกำรเด็ก จ ำนวน  1 คน คุณครูผูส้อนวิชำกำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี 
จ  ำนวน 1 คน ผู ้ปกครองของนักเรียนชั้ นประถมศึกษำตอนต้น จ ำนวน 1 คน นักเรียนชำย 
ชั้นประถมศึกษำตอนตน้ จ ำนวน 1 คน และนกัเรียนหญิงชั้นประถมศึกษำตอนตน้ จ ำนวน 1 คน 
รวมจ ำนวน 5 คน ด้วยแบบสัมภำษณ์เก่ียวกบักำรออกแบบและพฒันำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลั ซ่ึงมีข้อสรุปในประเด็นเก่ียวกับแนวทำงกำรออกแบบชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทัล
ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ ประกอบดว้ย ดำ้นเน้ือหำและกำรใช้ภำษำ ดำ้นรูปแบบ 
และดำ้นกิจกรรม และกำรวิเครำะห์ขอ้มูลในกำรออกแบบลกัษณะตวักำร์ตูนท่ีส่ือถึงควำมดีและไม่
ดีตำมจินตนำกำรของตนเอง จำกกำรมีส่วนร่วมของนักเรียนชั้นประถมศึกษำตอนต้น จ ำนวน  
40 คน ทั้งน้ีองคป์ระกอบของออกแบบและพฒันำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษำตอนตน้ มีองคป์ระกอบ 3 ดำ้น ดงัน้ี 
    4.2.2.1 ด้านเน้ือหาและการใช้ภาษาของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
 

      ในกำรออกแบบชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ผูอ้อกแบบควรพิจำรณำ
เก่ียวกบัเน้ือหำและกำรใช้ภำษำในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ซ่ึงมีขอ้ควรพิจำรณำส ำหรับ
ผูอ้อกแบบ ดงัน้ี  
      1)    เน้ือหาของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทัล มีรำยละเอียดดงัน้ี  

(1) เน้ือหำควรมีควำมกระชบั ไม่ซบัซอ้น เขำ้ใจง่ำย และส่ือควำมหมำย
ไดต้รงประเด็น  

(2) เน้ือหำควรสอดคลอ้งกบัธรรมชำติของผูใ้ชง้ำนท่ีเป็นเด็กนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 

(3) เน้ือหำควรแบ่งเป็นบทเรียน เพื่อง่ำยต่อกำรเรียนรู้ของผูใ้ชง้ำน   
(4) เน้ือหำควรน ำเสนอกำรสอนทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั เช่น กำร

สอนกำรใช้งำนส่ือดิจิทลั กำรสอนกำรวิเครำะห์และประเมินค่ำเน้ือหำในส่ือดิจิทลั และกำรสอน
กำรส่ือสำรในส่ือดิจิทลั เป็นตน้ 

(5) ไม่ควรใส่รำยละเอียดหรือเน้ือหำท่ีมำกเกินไป อำจมีรูปภำพหรือ
ภำพเคล่ือนไหวช่วยในกำรใหร้ำยละเอียดแทนขอ้ควำม 
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(6) เน้ือหำในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทันดิจิทลัควรประยุกต์ใช้ใน
ชีวติประจ ำวนัหรือสถำนกำรณ์จริง 

(7) เน้ือหำในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ควรให้ผูใ้ชง้ำนมีส่วน
ร่วมในกำรท ำกิจกรรม เพื่อกระตุน้ควำมสนใจในกำรเรียนรู้จำกผูใ้ชง้ำน  

(8) กำรน ำเสนอเน้ือหำควรมีควำมเช่ือมโยงกับกิจกรรม เพื่อ
หลีกเล่ียงควำมสับสนในกำรเรียนรู้ 

(9) กำรออกแบบเน้ือหำควรมีควำมสนุกสนำน น่ำสนใจและน่ำ
ติดตำม เพื่อใหผู้ใ้ชง้ำนจดจ่อกบักำรใชง้ำนชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 

(10) กำรออกแบบเน้ือหำควรมีเน้ือหำท่ีหลำกหลำยและสอดแทรก
สำระควำมรู้ 

(11) กำรออกแบบเน้ือหำควรเหมำะสมกบัเวลำในกำรเรียนรู้ ซ่ึงไม่
ควรสั้นเกินไปหรือยำวจนเกินไป 

(12) เน้ือหำในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัควรพิจำณำถึงคุณภำพ
และควำมน่ำเช่ือถือของเน้ือหำท่ีเหมำะต่อกำรเรียนรู้ 

(13) ควรออกแบบเน้ือหำท่ีใช้ส่ือประสมเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ของ
ผูใ้ชง้ำน 

(14) เน้ือหำในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัควรมีกำรจดัเรียงล ำดบั
ของเน้ือหำจำกง่ำยไปยำก และควรมีควำมยืดหยุ่นในกำรอ่ำน ฟัง และเล่นซ ้ ำ หรือกำรให้ควำม
ยดืหยุน่ในกำรขำ้มเน้ือหำ 

(15) กำรออกแบบเน้ือหำควรพิจำรณำตำมควำมชอบและควำมสนใจ
ของผูเ้รียน  

(16) กำรออกแบบเน้ือหำควรมีวธีิกำรเรียนรู้ท่ีหลำกหลำย  และควรมี
ค ำอธิบำยหรือขอ้แนะน ำในกำรเรียนรู้แต่ละบทเรียน 
 

2) การใช้ภาษาของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั  มีรำยละเอียดดงัน้ี 
(1) ควรใชภ้ำษำท่ีเขำ้ใจง่ำย ส่ือควำมหมำยไดช้ดัเจน และใชภ้ำษำท่ี

ถูกตอ้งตำมหลกัไวยำกรณ์และเหมำะสมกบักลุ่มผูใ้ชง้ำนท่ีเด็กนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ 
(2) ควรใชค้  ำทบัศพัทท่ี์เหมำะกบักลุ่มผูใ้ชง้ำนท่ีเป็นค ำไม่ยำกเกินไป 

โดยเฉพำะกำรใช้ค  ำทบัศพัท์ภำษำองักฤษควรต้องมีค ำศัพท์ภำษำไทยก ำกับอยู่ด้วย เช่น ยูทูบ 
(Youtube) เฟซบุก๊ (Facebook) เวบ็ไซต ์(Website) และกูเกิล (Google) เป็นตน้ 
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(3) ควรค ำนึงถึงควำมสำมำรถในกำรอ่ำน และกำรสะกดค ำ เน่ืองจำก
กลุ่มผูใ้ชง้ำนยงัเป็นเด็กท่ียงัไม่สำมำรถอ่ำนเน้ือหำหรือขอ้ควำมท่ีรวดเร็วได ้

(4) ควรหลีกเล่ียงภำษำหรือค ำศพัท์เฉพำะกลุ่มท่ีท ำให้ผูเ้รียนเกิด
ควำมไม่เขำ้ใจ 
    4.2.2.2 ด้านรูปแบบของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
      ในกำรออกแบบชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ผูอ้อกแบบควรพิจำรณำ
เก่ียวกบัรูปแบบของชุดกำรเรียนกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ซ่ึงผูว้ิจยัสำมำรถแบ่งออกได้เป็น 8 ประเภท  
ดงัรำยละเอียดต่อไปน้ี 
      1) ภาพของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัล ภำพท่ีใช้ส ำหรับชุดกำร
เรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดงัน้ี 

(1) ภำพน่ิงในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ควรเป็นภำพน่ิงท่ีส่ือ
ควำมหมำยไดช้ดัเจน มีสันสวยงำมและดึงดูดควำมสนใจ รวมถึงมีควำมเหมำะสมกบัผูใ้ชง้ำน เช่น 
ภำพกำร์ตูน ภำพคน และภำพสัตว ์เป็นตน้ 

(2) ภำพเคล่ือนไหวในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทันดิจิทลั ควรเป็น
ภำพเคล่ือนไหวท่ีเขำ้ใจไดง่้ำย ภำพเคล่ือนไหวควรเป็นภำพท่ีไม่ลวดลำยมำกเกินไป เพรำะอำจท ำ
ใหผู้ใ้ชง้ำนเกิดกำรลำยตำและเกิดควำมสับสนได ้

(3) คลิปวดีิโอในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ควรเป็นคลิปวิดีโอ
ท่ีไม่ยำวจนเกินไป ควรมีควำมยำวประมำณ 30 วินำที ซ่ึงมีเน้ือหำท่ีสอนเก่ียวกบักำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 
และควรเลือกคลิปวิดีโอท่ีมีควำมน่ำสนใจส ำหรับกลุ่มผูใ้ช้งำน เช่น คลิปวิดีโอกำร์ตูน คลิปมิวสิค 
วิดีโอเพลง และคลิปวิดีโอท่ีเก่ียวกบัส่ิงประดิษฐ์ทำงวิทยำศำสตร์ เป็นตน้ นอกจำกน้ีควรเลือก 
คลิปวิดีโอท่ีเก่ียวขอ้งกบัสถำนกำรณ์จริงในชีวิตประจ ำวนัมำน ำเสนอ ทั้งน้ีกำรน ำเสนอคลิปวิดีโอ
ควรสอดแทรกเน้ือหำสำระและควบคู่ควำมบันเทิง เพื่อดึงดูดควำมสนใจจำกผู ้ใช้งำน และ 
กำรน ำเสนอเน้ือหำในคลิปวดีิโอควรเหมำะสมกบักลุ่มเป้ำหมำย  
      2) เสียงของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัล เสียงท่ีใช้ส ำหรับชุดกำร
เรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดงัน้ี 

(1) เสียงบรรเลงในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ควรเป็นเสียงท่ี
เป็นดนตรีเบำ ๆ หรือคลอ ๆ ควรเลือกเพลงท่ีเหมำะสมกบัเน้ือหำและผูใ้ชง้ำน ควรเป็นเสียงบรรเลง
ท่ีมีโน้ตเพลงบรรเลงท่ีมีจงัหวะสนุกสนำน ฟังแล้วมีควำมสบำยใจและดึงดูดควำมสนใจจำก
ผูใ้ชง้ำน ทั้งน้ีเสียงบรรเลงไม่ควรรบกวนเสียงบรรยำย และหำกมีกำรแทรกคลิปวิดีโอควรปรับลด
เสียงบรรเลงให้เบำลง เพื่อไม่ให้เสียงบรรยำยและเสียงของคลิปวิดีโอรบกวนกัน ซ่ึงส่งผลให้
ผูใ้ชง้ำนไม่เกิดควำมสับสน และเขำ้ใจเน้ือหำไดต้รงประเด็น 
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(2) เสียงบรรยำยในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ผูบ้รรยำยควรมี
น ้ ำเสียงท่ีเหมำะกบัเน้ือหำนั้น ๆ ควรมีกำรเนน้เสียงสูงหรือต ่ำ กำรเนน้เสียงหนกัหรือเบำ ซ่ึงท ำให้
ชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัมีควำมน่ำสนใจ และท ำให้กลุ่มผูใ้ชง้ำนเกิดจินตนำกำรตำมได้เร็ว
ข้ึน ทั้งน้ีในกำรบรรยำยควรเลือกใชค้  ำบรรยำยท่ีเขำ้ใจง่ำยและสอดคลอ้งกบัผูใ้ชง้ำน นอกจำกน้ีกำร
ใชผู้บ้รรยำยควรเป็นกำรพูดให้ฟังไม่ใช่เป็นกำรอ่ำนให้ฟัง และควรมีกำรแบ่งจงัหวะวรรคตอนใน
กำรพูด เพื่อใหผู้ใ้ชง้ำนเขำ้ใจควำมหมำยไดง่้ำยข้ึน 

(3) เสียงประกอบในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ควรมีเสียง 
เอฟเฟกต์ประกอบท่ีช่วยสร้ำงต่ืนเตน้และสร้ำงควำมน่ำสนใจ ซ่ึงส่งผลต่อควำมจ ำและควำมรู้สึก
ของผูใ้ชง้ำน เช่น กำรใชเ้สียงประกอบปุ่ม กำรใชเ้สียงปรบมือ กำรใชเ้สียงคลิกขอ้ควำม และกำรใช้
เสียงตอบผดิหรือตอบถูก เป็นตน้ 
      3) ตัวอกัษรของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทลั  
       กำรออกแบบตวัอกัษรท่ีใช้ในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ควร
ออกแบบตัวอักษรให้สอดคล้องกับธรรมชำติของผูใ้ช้งำน โดยเฉพำะผูใ้ช้งำนท่ีเป็นเด็กควร
ออกแบบตวัอกัษรท่ีมีขนำดเหมำะสม และกำรออกแบบตวัอกัษรควรเป็นประเภทท่ีมีหัวของ
ตวัอกัษร เพื่อท ำให้มองเห็นไดช้ดัและอ่ำนไดง่้ำย และควรเน้นตวัอกัษรท่ีมีขอ้ควำมส ำคญัหรือท่ี
ควรจดจ ำ นอกจำกน้ีกำรออกแบบสีของตวัอกัษรไม่ควรกลืนกบัสีของพื้นหลงั และควรใช้สีสันท่ี
ดึงดูดควำมสนใจจำกผูเ้รียน เพื่อเป็นกำรสร้ำงควำมจดจ ำไดเ้ป็นอยำ่งดี 
      4) สัญลกัษณ์และสัญรูป (Icon) ของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั  
       กำรออกแบบสัญลกัษณ์และสัญรูปส ำหรับชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลั ควรใช้สัญลักษณ์และสัญรูปท่ีมีลกัษณะส่ือควำมหมำยท่ีเข้ำใจได้ง่ำย และมีกำรใส่ลิงค์
เช่ือมโยงสัญลักษณ์ท่ีส่ือควำมหมำยได้ชัดเจน โดยผู ้ออกแบบควรจัดวำงองค์ประกอบของ
สัญลกัษณ์และสัญรูปให้อยู่ในต ำแหน่งท่ีเหมำะสม ไม่ควรใส่สัญลกัษณ์และสัญรูปเยอะและมำก
จนเกินไป เพรำะจะท ำให้ดูรกตำหรือท ำให้ผูใ้ช้งำนสับสน เช่น กำรออกแบบสัญลกัษณ์ซ้ำยหรือ
ขวำ กำรออกแบบสัญลกัษณ์เคร่ืองหมำยถูกหรือผิด และกำรออกแบบสัญรูปท่ีเป็นรูปบำ้น (Home) 
ในแสดงถึงกำรกลบัเขำ้สู่หนำ้เมนูหลกัหรือเมนูหนำ้แรก เป็นตน้  
      5) กราฟิกและแอนิเมชันของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั  

       กำรออกแบบกรำฟิกและแอนิเมชนัส ำหรับชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลั ควรมีสีสันสวยงำม มีลวดลำยท่ีไม่มำกเกินไป มีควำมเรียบง่ำย มีควำมเหมำะสมกบัเน้ือหำ
และผูใ้ชง้ำน ทั้งน้ีกำรออกแบบกรำฟิกและแอนิเมชนัควรมีควำมเฉพำะตวัและมีควำมโดดเด่นเป็น
ท่ีจดจ ำได ้อำจเป็นกำร์ตูนหรือภำพกรำฟิก รวมถึงสำมำรถเคล่ือนไหวไดแ้ละมีเสียงประกอบเพื่อ
ดึงดูดควำมสนใจจำกผูใ้ชง้ำน เช่น กำรออกแบบตวักำร์ตูนซุปเปอร์ฮีโร่ เป็นตน้ 

 



189 
 

 

      6) ตัวละครของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั  
        กำรออกแบบตัวละครท่ีใช้ส ำหรับชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลั ควรเป็นตวัละครท่ีผูใ้ชง้ำนมีควำมสนใจและเป็นท่ีรู้จกั ทั้งน้ีตวัละครท่ีใชป้ระกอบในชุดกำร
เรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ควรเป็นตวัละครท่ีส่ือถึงทกัษะกำรมีจินตนำกำรของเด็กท่ีมองภำพบุคคล 
ซุปเปอร์ฮีโร่ และตวักำร์ตูนท่ีเป็นตวัอยำ่งของควำมดีงำม เช่น นำงฟ้ำ พระเอก เด็กผูห้ญิงน่ำรัก พระ 
ซุปเปอร์แมน และโดรำเอม่อน  เป็นตน้ โดยตวัละครเหล่ำน้ีมีบุคลิกภำพท่ีเป็นมิตร ซ่ึงควรออกแบบ
ตวัละครใหมี้โทนสีท่ีสวำ่ง เช่น สีฟ้ำ สีขำว และสีชมพู เป็นตน้ ส่วนลกัษณะตวัละครท่ีส่ือถึงทกัษะ
กำรมีจินตนำกำรของเด็กท่ีมองภำพบุคคล ปีศำจ และสัตว ์เป็นตวัอย่ำงของควำมไม่ดีงำม เช่น 
เด็กผูห้ญิงแย่งของ ผูห้ญิงมีเขำ ปีศำจมีเขำ โจร ผูช้ำยถือมีดหรือปืน และงู เป็นตน้ โดยตวัละคร
เหล่ำน้ีมีบุคลิกภำพท่ีไม่เป็นมิตร น่ำกลวัและโหดร้ำย ซ่ึงควรออกแบบตวัละครให้มีโทนสีเขม้ เช่น 
สีด ำ สีเทำ และสีแดง เป็นตน้ 
      7) ค าแนะน าในการใช้งานของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทัล 
       กำรออกแบบชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ควรมีค ำแนะน ำส ำหรับ
กำรใชง้ำน ประกอบดว้ย ค ำแนะน ำส ำหรับผูส้อนและค ำแนะน ำส ำหรับผูเ้รียนหรือผูใ้ชง้ำน ทั้งน้ีใน
ส่วนค ำแนะน ำส ำหรับผูส้อน ควรเป็นค ำแนะน ำเก่ียวกบัควำมหมำยของสัญลกัษณ์ วิธีกำรใช้งำน 
เน้ือหำและกิจกรรม รวมไปถึงรำยละเอียดของชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั เพื่อให้ผูส้อนเขำ้ใจ
กำรใชง้ำนของชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ส่วนค ำแนะน ำส ำหรับผูเ้รียนหรือผูใ้ชง้ำน ควรเป็น
กำรอธิบำยกำรใชง้ำนท่ีเขำ้ใจไดง่้ำยและเพื่อใหผู้ใ้ชง้ำนสำมำรถปฏิบติัตำมไดอ้ยำ่งถูกตอ้ง  
      8) ลกัษณะการใช้งานของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั  
       กำรใชง้ำนชุดกำรเรียนกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ควรมีลกัษณะกำรใชง้ำนท่ี
ง่ำยและสะดวกต่อกำรใช้งำนผ่ำนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โดยชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัควรมี
ควำมยำวไม่เกิน 40-60 นำที เพรำะจะท ำใหบ้ทเรียนมีควำมน่ำเบ่ือ เน่ืองจำกผูเ้รียนท่ีเป็นเด็กมีควำม
สนใจในระยะเวลำสั้น ๆ และควรมีคุณครูเป็นผูก้  ำกบักำรใชง้ำนในกำรอธิบำย แนะน ำ และสำธิต
วิธีกำรใช้ให้กบัผูเ้รียน ทั้งน้ีส่งผลให้ผูเ้รียนสำมำรถเรียนรู้วิธีกำรใช้งำนชุดกำรเรียนรู้ได้รวดเร็ว
ยิง่ข้ึน 
    4.2.2.3 ด้านกจิกรรมของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
      ในกำรออกแบบชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ผูอ้อกแบบชุดกำรเรียนรู้
กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ควรออกแบบกิจกรรมให้มีควำมน่ำใจและเหมำะสมกบัผูใ้ช้งำน รวมถึงเป็น
กิจกรรมท่ีส่งเสริมกำรรู้เท่ำทันดิจิทัลในแต่ละบทเรียน ทั้ งน้ีผูอ้อกแบบควรพิจำรณำเก่ียวกับ
กิจกรรมของชุดกำรเรียนกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ซ่ึงแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ประเภท ดงัน้ี  
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      1) กจิกรรมในบทเรียน  
       ควรเป็นกิจกรรมเสริมทกัษะกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัในแต่ละ
บทเรียนเพื่อฝึกฝนกำรลงมือปฎิบติัและกำรมีส่วนร่วมในกำรใชง้ำนชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 
เช่น กำรแสดงควำมคิดเห็น กำรจบัคู่หรือกำรทำยรูปภำพ เป็นตน้ รวมถึงสอดแทรกสำระควบ
คู่ควำมบนัเทิง ทั้งน้ีเพื่อกระตุน้ให้เกิดควำมคิดสร้ำงสรรค์และสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ให้กบั
ผูเ้รียน นอกจำกน้ีควรมีกิจกรรมท่ีหลำกหลำยสอดคลอ้งกบักำรเรียนรู้ของผูใ้ชง้ำน และเปิดโอกำส
ใหผู้เ้รียนสร้ำงผลงำนของตนเองอีกดว้ย  
      2) กจิกรรมท้ายบทเรียน 

       ควรเป็นกิจกรรมท่ีเช่ือมโยงเน้ือหำแต่ละบทเรียนมำใช้ในกำรตั้ ง
ค ำถำมและทบทวนควำมรู้หรือควำมจ ำของผูใ้ชง้ำนเพื่อกระตุน้ควำมสนใจของผูเ้รียน รวมถึงมีกำร
วดัระดบัควำมรู้ในกำรท ำกิจกรรมทำ้ยบทเรียน เช่น กำรตอบค ำถำมถูกผดิ กำรเช่ือมโยงค ำศพัท ์เป็น
ตน้ นอกจำกน้ีอำจมีกำรท ำแบบทดสอบทำ้ยบทเรียนเพื่อเป็นกำรวดัผลสัมฤทธ์ิกำรเรียนรู้ของผูเ้รียน  
      3) เกมท้ายบทเรียน  
       ควรเป็นเกมท่ีมีควำมสอดคลอ้งกบับทเรียน ผูอ้อกแบบควรออกแบบ
เกมท่ีสนุกสนำน มีควำมเพลิดเพลินในกำรเรียนรู้ เพื่อกระตุน้ควำมสนใจจำกผูเ้รียน และควรเป็น
เกมท่ีส่งเสริมกำรใช้ส่ือดิจิทลัอย่ำงสร้ำงสรรค์ ทั้งน้ีเกมทำ้ยบทเรียนควรมีกำรสะสมแตม้ สะสม
คะแนน และสะสมรำงวลั เพื่อสร้ำงแรงจูงใจและสร้ำงควำมทำ้ทำยใหก้บัผูเ้รียน  
    จำกขอ้มูลท่ีกล่ำวมำขำ้งตน้สรุปไดว้ำ่แนวทำงกำรออกแบบชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำ
ทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ ประกอบดว้ย ดำ้นเน้ือหำและกำรใชภ้ำษำของ
ชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ดำ้นรูปแบบของชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั และดำ้นกิจกรรม
ของชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ทั้งน้ีผูว้ิจยัน ำขอ้มูลไปประยุกตใ์ชใ้นกำรออกแบบและพฒันำ
ชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ต่อไป  
 

  ปัจจัยการออกแบบและพัฒนาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
  จำกผลกำรวเิครำะห์ขอ้มูลในหวัขอ้ท่ี 4.1 และหวัขอ้ท่ี 4.2 ขำ้งตน้ ผูว้จิยัไดส้ังเครำะห์ขอ้มูล
เพื่อน ำมำประยกุตใ์ชใ้นกำรออกแบบและพฒันำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษำตอนตน้ ซ่ึงสรุปรำยละเอียดไดด้งัต่อไปน้ี 
  1. พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัล ประกอบดว้ย ส่ือดิจิทลั ไดแ้ก่ โทรศพัท์แบบสมำร์ตโฟน 
คอมพิวเตอร์ ไอแพดและแท็บเล็ต กำรเขำ้ถึงส่ือดิจิทลั ประเภท ยูทูบ เกมออนไลน์ และส่ือสังคม 
วตัถุประสงค์กำรเขำ้ถึงส่ือดิจิทลัเพื่อควำมบนัเทิง เพื่อเล่นเกมออนไลน์ เพื่อกำรเรียนรู้ เพื่อกำร
ส่ือสำร และเพื่อกำรคน้หำขอ้มูลข่ำวสำร  
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  2. ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ประกอบด้วย ลีลำกำรเรียนรู้ท่ีชอบกำรมอง (V) 
ลีลำกำรเรียนรู้ท่ีชอบกำรฟังหรือพูด (A) ลีลำกำรเรียนรู้ท่ีชอบกำรอ่ำน/กำรเขียน (R) และลีลำ 
กำรเรียนรู้ท่ีชอบกำรเคล่ือนไหวหรือกำรสัมผสั (K) โดยมีเน้ือหำท่ีมีกำรน ำเสนอในลกัษณะท่ีเน้น
กำรท ำกิจกรรมเพื่อส่งเสริมกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั  
  3. ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น ประกอบดว้ย ทกัษะ 
กำรเขำ้ถึง ทกัษะกำรวิเครำะห์ ทกัษะกำรประเมิน ทกัษะกำรสร้ำงสรรค์ ทกัษะกำรส่ือสำร ทกัษะ  
กำรสะทอ้นคิด และทกัษะกำรปฏิบติั 
  4. บริบทของผู้ใช้ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั ประกอบดว้ย 
   - ด้านมิติผู้สอน กำรจดักำรเรียนกำรสอนให้สอดคลอ้งกบัธรรมชำติของผูเ้รียนใน
ระดบัประถมศึกษำตอนตน้ ประกอบดว้ย ทกัษะกำรใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์และทกัษะกำรใช้
อินเทอร์เน็ต ทกัษะกำรสร้ำงผลงำนดว้ยตนเอง และทกัษะกำรคิดวเิครำะห์และประเมินค่ำในเน้ือหำ
จำกส่ือออนไลน ์
   - ด้านมิติผู้เรียน ผูเ้รียนมีกำรพฒันำทกัษะกำรใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์และทกัษะ
กำรใชอิ้นเทอร์เน็ต ทกัษะควำมคิดสร้ำงสรรค์ และทกัษะกำรคิดวิเครำะห์และประเมินค่ำในเน้ือหำ
จำกส่ือออนไลน์ 
   - ด้านมิติการจัดบรรยากาศในช้ันเรียน สภำพห้องเรียนคอมพิวเตอร์มีส่ิงอ ำนวย
ควำมสะดวก เช่น มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีมีควำมพร้อมในกำรเรียนกำร
สอนคอมพิวเตอร์ และผู ้สอนคอมพิวเตอร์ท่ีสร้ำงบรรยำกำศในกำรเรียนรู้อย่ำงสนุกสนำน                  
และเป็นกนัเอง เป็นตน้ 
  5. องค์ประกอบเพ่ือใช้ในการออกแบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลแบบมีส่วนร่วม 
ประกอบดว้ย 
   - ด้านเน้ือหาและการใช้ภาษา มีกำรน ำเสนอเน้ือหำเก่ียวกบัทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 
สอดคลอ้งกบัธรรมชำติผูใ้ชง้ำน และมีกำรใชภ้ำษำท่ีเขำ้ใจง่ำย กระชบัไดใ้จควำม ส่ือควำมหมำยได้
โดยตรง 
   - ด้านรูปแบบ มีกำรใชข้อ้ควำม รูปภำพ ภำพเคล่ือนไหว คลิปวิดีโอ เสียงประกอบ 
สัญลกัษณ์และสัญรูป กำรใส่ลิงคเ์ช่ือมโยงสัญลกัษณ์ท่ีชดัเจน และตวักำร์ตูนท่ีใชใ้นชุดกำรเรียนรู้
กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ประกอบดว้ย ตวักำร์ตูนท่ีแสดงออกถึงควำมดีและเป็นมิตร เช่น นำงฟ้ำ พระเอก 
ซุปเปอร์แมน เด็กผูห้ญิงน่ำรัก โดรำเอม่อน เป็นตน้ และตวักำร์ตูนท่ีแสดงออกถึงควำมไม่ดีและไม่
เป็นมิตร เช่น ผูห้ญิงมีเขำ ปีศำจมีเขำ ผูช้ำยถือมีดหรือปืน เป็นตน้ รวมถึงมีค ำแนะน ำในกำรใชง้ำน 
โดยชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัใชผ้ำ่นคอมพิวเตอร์ 
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   - ด้านกิจกรรม มีกำรน ำเสนอกิจกรรมและเกมท่ีน่ำสนใจและสนุกสนำน และมี
แบบทดสอบทำ้ยทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัเพื่อประเมินควำมรู้ในแต่ละทกัษะกำรเรียนรู้ รวมถึงมี
กำรเก็บสะสมคะแนนในแต่ละบทเรียน 
  จำกขอ้มูลขำ้งตน้สำมำรถน ำมำประยุกตใ์ช้เป็นแนวคิดในกำรออกแบบและพฒันำชุดกำร
เรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ซ่ึงเหมำะกบัผูเ้รียนท่ีมีลีลำกำร
เรียนรู้ประเภทช่ืนชอบกำรเคล่ือนไหว (Kinesthetic) โดยสำมำรถอธิบำยรำยละเอียดตำมกรอบ
แนวคิดกำรออกแบบและพฒันำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ดงัรูปท่ี 4.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่ 4.1 แนวคิดกำรออกแบบและพฒันำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้น 
    ประถมศึกษำตอนตน้ 
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  เม่ือไดต้น้แบบชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้
แล้ว หลงัจำกนั้นผูว้ิจยัได้น ำตน้แบบชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัให้ผูเ้ช่ียวชำญและผูมี้ส่วน
เก่ียวขอ้งประเมินผลในเชิงเทคนิคกำรออกแบบของชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ซ่ึงผูว้ิจยัได้
วิเครำะห์ขอ้มูลจำกแบบประเมินดำ้นกำรออกแบบชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษำตอนตน้ โดยผูเ้ช่ียวชำญและผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้ง ประกอบไปดว้ย แพทยผ์ูเ้ช่ียวชำญ
สำขำพฒันำกำรเด็ก คุณครูผูส้อนคอมพิวเตอร์ และนกัวชิำกำรดำ้นเทคโนโลยกีำรศึกษำ รวมจ ำนวน 
5 ท่ำน ทั้งน้ีแบบประเมินมีประเด็นกำรประเมินเก่ียวกบัเน้ือหำ กำรใชภ้ำษำ กิจกรรม กำรออกแบบ 
กำรน ำไปใชป้ระโยชน์ และขอ้เสนอแนะท่ีมีต่อชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษำตอนต้น โดยผลกำรประเมินด้ำนกำรออกแบบชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั มี
ขอ้สรุป 4 ดำ้น ดงัน้ี 

1. ด้านเน้ือหาและการใช้ภาษาของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
   ในกำรประเมินดำ้นเน้ือหำและกำรใชภ้ำษำของชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ สรุปรำยละเอียดไดด้งัน้ี  

1) เน้ือหำสำระท่ีน ำเสนอในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัมีควำมครอบคลุมทกัษะ
กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ ซ่ึงเน้ือหำมีควำมเขำ้ใจง่ำยและน่ำสนใจเหมำะสมกบัผูเ้รียน  

2) เน้ือหำสำระท่ีน ำเสนอในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัมีควำมสอดคลอ้งกบั
ธรรมชำติกำรเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีเป็นเด็กนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้  

3) กำรอธิบำยเน้ือหำบำงประเด็นแสดงด้วยภำพท่ีส่ือควำมหมำยได้ตรงประเด็น  
แต่ควรเพิ่มเสียงพำกษแ์ละเสียงบรรยำยตวักำร์ตูนเพื่อดึงดูดควำมสนใจจำกผูเ้รียน 

(4) มีกำรน ำเสนอขอ้มูลจำกแหล่งขอ้มูลท่ีหลำกหลำย แต่ควรตรวจสอบลิขสิทธ์ิของ
ภำพและคลิปวดีิโอท่ีน ำมำประกอบในเน้ือหำของชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 

5) มีกำรใช้ภำษำไทยท่ีเข้ำใจง่ำยและเหมำะสมกับผูใ้ช้งำนท่ีเป็นเด็กนักเรียนชั้น
ประถมศึกษำตอนตน้   

6) มีกำรใชค้  ำทบัศพัทภ์ำษำองักฤษจ ำนวนมำกพอสมควร ทั้งน้ีควรมีภำษำไทยก ำกบั
อยูด่ว้ย  
  2. ด้านกจิกรรมของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
   ในกำรประเมินดำ้นกิจกรรมของชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษำตอนตน้ สรุปรำยละเอียดไดด้งัน้ี 

1) กิจกรรมในแต่ละทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัมีควำมสนุกและสอดแทรกควำมรู้ 
กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั แต่ควรเพิ่มควำมยำกง่ำยของขอ้ค ำถำมทำ้ยทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 
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2) มีกำรทดสอบควำมรู้หลังท ำกิจกรรมในแต่ละทักษะกำรรู้เท่ำทันดิจิทัล แต่ 
กำรทดสอบควำมรู้ควรสอดคล้องกบัเน้ือหำในแต่ละทกัษะ และควรมีคะแนนจำกกำรทดสอบ
ควำมรู้ปรำกฎใหผู้เ้รียนไดท้รำบ 

3) กิจกรรมในแต่ละทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัเนน้กำรลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง และมี
กำรก ำกบักำรใชง้ำนโดยคุณครูผูส้อน แต่ควรเพิ่มกิจกรรมท่ีเนน้กำรมีส่วนร่วมดว้ยกำรท ำกิจกรรม
กลุ่มเพื่อฝึกทกัษะกำรแกปั้ญหำเฉพำะหนำ้ 

4) กิจกรรมในแต่ละทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัควรเน้นกิจกรรมท่ีมีควำมหลำกหลำย 
เพื่อท ำใหชุ้ดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัมีควำมน่ำสนใจและไม่น่ำเบ่ือ 

5) ในบำงกิจกรรมท่ีมีคลิปวิดีโอไม่สำมำรถดูจนจบ เน่ืองจำกโปรแกรมคำ้ง ซ่ึงควรมี
กำรปรับปรุงใหค้ลิปวดีิโอสำมำรถใชง้ำนไดจ้ริง 
  3. ด้านการออกแบบของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
   ในกำรประเมินดำ้นกำรออกแบบชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษำตอนตน้ สรุปรำยละเอียดไดด้งัน้ี 

1) ควรเพิ่มระบบน ำทำง Navigation เช่น ไอคอนรูปมือช้ีปุ่มหรือเนน้ส่ิงท่ีตอ้งกำรให้
คลิกหรือวิดีโอแนะน ำกำรใช้งำนสั้น ๆ ควรใชปุ่้มลูกศรช้ีไปทำงซ้ำยเพื่อแสดงถึงกำรยอ้นกลบัไป
หน้ำก่อนน้ี แทนกำรใช้ไอคอน 3 ขีด ในหน้ำกิจกรรมสนุก ๆ เน่ืองจำกไอคอน 3 ขีด ไม่ส่ือ
ควำมหมำยถึงกำรยอ้นกลบัไปหนำ้เลือกทกัษะ  

2) ขนำดของตวัอกัษรในบำงกิจกรรมเล็กเกินไป เช่น ขอ้ค ำถำมสำมำรถเพิ่มให้ใหญ่
ข้ึนได ้เน่ืองจำกเหลือพื้นท่ีวำ่งเยอะและแบบอกัษรท่ีใชใ้นส่วนเน้ือหำ ควรใชแ้บบอกัษรแบบมีหัว
ซ่ึงเหมำะสมกบักำรอ่ำนมำกกวำ่ เป็นตน้ 

3) ควรเพิ่มเสียงบรรยำยในบำงกิจกรรม เช่น กำรบรรยำยเน้ือหำ วิธีกำรเล่นเกม และ
ค ำถำมทำ้ยบทเรียน รวมถึงกำรเพิ่มเสียงดนตรีประกอบท่ีสำมำรถเพิ่มและลดระดบัได ้เพื่อควำม
น่ำสนใจยิ่งข้ึน เป็นตน้ นอกจำกน้ีกำรท ำกิจกรรมในแต่ละทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั อำจเพิ่มแถบ
ขอ้ควำมคำ้งไวด้ำ้นบนในกำรบอกผูใ้ชง้ำนวำ่ขณะน้ีผูใ้ชง้ำนก ำลงัท ำกิจกรรมในทกัษะใด เพื่อควำม
เขำ้ใจท่ีเพิ่มมำกข้ึน รวมถึงหน้ำเมนูรวมทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ อำจเพิ่มไอคอนแสดง
ควำมคืบหน้ำในกำรใช้งำน เพื่อให้ผูใ้ช้ทรำบว่ำไดท้  ำกิจกรรมในทกัษะใดบำ้งแลว้ และก ำลงัท ำ
กิจกรรมอยูใ่นทกัษะใด  

4) กำรสรุปคะแนนรวมทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัต่ำง ๆ ของผูเ้รียน ควรมีกำรวดั
คะแนนทั้งก่อนและหลงัใช้ให้เบ็ดเสร็จภำยในตวัระบบ โดยทดสอบก่อนใช้ระบบ อำจเป็นข้อ
ค ำถำมท่ีสุ่มเลือกมำจำกกิจกรรมทั้ง 7 ทกัษะ เพื่อคุณครูจะไดท้รำบวำ่นกัเรียนมีคะแนนเพิ่มข้ึนหรือ
ลดลงอยำ่งไร 
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5) ควรน ำเสนอคลิปวิดีโอ (VDO clip) ท่ีมีเน้ือหำตวัอยำ่งกำรสอนกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั
ท่ีหลำกหลำย  

6) ควรจดัท ำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัให้เป็นระบบออนไลน์ เพื่อควำมสะดวก
ในกำรเขำ้ถึงและน ำไปใชง้ำนของโรงเรียนต่ำง ๆ รวมถึงกำรรองรับกำรปรับปรุงระบบในอนำคต
อีกดว้ย 

7) มีกำรออกแบบชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทันดิจิทัลท่ีมีกำรใช้งำนง่ำยเหมำะกับ
ผูใ้ชง้ำน (user friendly)  
  4. การน าไปใช้ประโยชน์ของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
   ในกำรประเมินดำ้นกำรน ำไปใชป้ระโยชน์ของชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ สรุปรำยละเอียดไดด้งัน้ี 
   ชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัเป็นส่ือกำรเรียนรู้ท่ีเป็นประโยชน์ต่อนกัเรียน คุณครู 
และโรงเรียน ซ่ึงคุณครูอำจใช้เป็นส่ือเสริมในรำยวิชำอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งได ้และชุดกำรเรียนรู้กำร
รู้เท่ำทนัดิจิทลัสำมำรถน ำไปประยุกต์ใช้สอนกำรรู้เท่ำทันดิจิทลักับนักเรียนชั้นประถมศึกษำ
ตอนตน้ได ้  
   จำกขอ้มูลขำ้งตน้ผูว้ิจยัไดน้ ำขอ้มูลผลกำรประเมินตำมค ำแนะน ำจำกผูเ้ช่ียวชำญและผู ้
มีส่วนเก่ียวขอ้งกบันกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ไปปรับปรุงชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 
ยกเวน้ในประเด็นกำรจัดท ำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทันดิจิทลัให้เป็นระบบออนไลน์ เน่ืองจำก
ต้องกำรให้ชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทันดิจิทัลมีกำรก ำกับกำรใช้งำนโดยครูผูส้อนในชั้นเรียน
คอมพิวเตอร์ ทั้งน้ีชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัท่ีปรับปรุงข้ึนมีควำมสมบรูณ์และมีประสิทธิภำพ 
ซ่ึงสำมำรถใชส้อนกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลักบันกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ได ้
 

4.3 ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น และผลการ
ประเมนิความรู้ 
  ในหวัขอ้น้ีผูว้ิจยัน ำเสนอรำยละเอียดของชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษำตอนตน้ และผลกำรประเมินควำมรู้จำกกำรอบรมเชิงปฏิบติักำรดว้ยชุดกำรเรียนรู้
กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำตอนต้น ซ่ึงสำมำรถอธิบำยรำยละเอียดได้
ดงัต่อไปน้ี 
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 4.3.1 ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
   ชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัท่ีพฒันำข้ึนอยู่ในรูปแบบของส่ือมลัติมีเดีย โดยมี
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ ภำพกำร์ตูน ภำพกรำฟิก ภำพเคล่ือนไหว คลิปวิดีโอ กำร์ตูนแอนนิเมชนั เสียง
บรรยำย เสียงประกอบ เสียงบรรเลง สัญลักษณ์และสัญรูป เป็นต้น ซ่ึงสำมำรถใช้งำนกับ
คอมพิวเตอร์ทุกระบบปฏิบติักำรท่ีสำมำรถเล่นไฟล ์.exe หรือไฟล ์.swf  ได ้โดยรำยละเอียดเก่ียวกบั
กำรใชง้ำนชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั และกำรอธิบำยควำมหมำยของปุ่มกำรใชง้ำนต่ำง ๆ ท่ี
ปรำกฏในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำตอนต้น สำมำรถ
น ำเสนอรำยละเอียดไดด้งัน้ี  
   หน้ำ Home เป็นหน้ำแรกของชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั เม่ือนกัเรียนคลิกท่ีตวั
กำร์ตูนจะน ำไปสู่หน้ำแนะน ำเก่ียวกับชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทันดิจิทัลส ำ รับนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษำตอนต้น หรือเรียกว่ำ Digital Literacy for Kids ซ่ึงมีเสียงบรรยำยประกอบในกำร
อธิบำยควำมหมำยของทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัทั้ง 7 ทกัษะ ประกอบดว้ย ทกัษะกำรเขำ้ถึง (access 
skill) ทกัษะกำรวเิครำะห์ (analysis skill) ทกัษะกำรประเมิน (evaluation skill) ทกัษะกำรสร้ำงสรรค ์
(creative skill) ทกัษะกำรส่ือสำร(communication skill) ทกัษะกำรสะทอ้นคิด (reflect skill) และ
ทกัษะกำรปฏิบติั (tacking action skill) รำยละเอียดแสดงดงัรูปท่ี 4.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่ 4.2 หนำ้จอ Home เพื่อเขำ้สู่หนำ้แนะน ำเก่ียวกบัชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 
 
   เม่ือนักเรียนกดปุ่ม                 ในหน้ำจอ Digital Literacy for Kids แล้วจะปรำกฏ 
หน้ำกำรเรียนรู้สัญลกัษณ์ต่ำง ๆ ท่ีใช้ในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั รำยละเอียดดงัแสดงใน
ตำรำงท่ี 4.35  
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ตารางที ่4.35  สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 
สัญลกัษณ์ รายละเอยีด 

 

 

สัญลักษณ์หน้า Home หรือหน้ำแรก เป็นสัญลักษณ์รูปบ้ำน เม่ือ
นกัเรียนคลิกสัญลกัษณ์น้ีแลว้ระบบจะยอ้นกลบัมำท่ีหนำ้แรก และเม่ือ
กลบัมำหนำ้น้ีเปรียบเสมือนกำรเร่ิมตน้เรียนรู้ใหม่ทั้งหมด ไม่วำ่จะเป็น
กำรท ำแบบทดสอบก่อนเรียน กำรท ำกิจกรรม และกำรท ำแบบทดสอบ
หลงัเรียน 

 

 

สัญลักษณ์หน้าเมนู เป็นสัญลักษณ์ท่ีมีขีดสำมขีด เม่ือนักเรียนคลิก
สัญลักษณ์น้ีแล้วระบบจะยอ้นกลับมำหน้ำท่ีมีเมนูทั่วไป และเมนู
ตวัเลือกส ำหรับกำรเรียนรู้ทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ 

 

 

ปุ่ม เร่ิม ปุ่มน้ีจะปรำกฏข้ึน เม่ือระบบตอ้งกำรสอบถำมนกัเรียนวำ่จะ
ด ำเนินกำรเขำ้สู่เน้ือหำและกิจกรรม และหำกนกัเรียนกดปุ่มน้ีหมำยถึง
กำรเร่ิมเขำ้สู่บทเรียนในทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 

 

 

ปุ่ม รับทราบ ปุ่มน้ีจะปรำกฏข้ึน เม่ือระบบตอ้งกำรแจง้ข้อควำมให้
นักเรียนทรำบ และเม่ือนักเรียนอ่ำนขอ้ควำมท่ีปรำกฏในหน้ำนั้น ๆ 
เขำ้ใจแลว้จึงกดปุ่มรับทรำบเพื่อด ำเนินกำรต่อไป 

 

 

ปุ่ม ถัดไป ปุ่มน้ีจะปรำกฏข้ึน เม่ือมีเน้ือหำหรือมีกิจกรรมใหท้ ำต่อเน่ือง 
โดยนักเรียนตอ้งเรียนรู้เน้ือหำและท ำกิจกรรมในทกัษะกำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลัใหค้รบ แลว้จึงกดปุ่มถดัไปเพื่อด ำเนินกำรเขำ้สู่หนำ้ถดัไป  

 

 

ปุ่ม ย้อนกลับ ปุ่มน้ีจะปรำกฏข้ึน พร้อมกันปุ่มถัดไป โดยนักเรียน
สำมำรถยอ้นกลบัไปเรียนรู้เน้ือหำหรือท ำกิจกรรมต่ำง ๆ ท่ีผำ่นมำแลว้
ได ้ 

 

 

ปุ่ม เสร็จส้ิน ปุ่มน้ีจะปรำกฏข้ึน เม่ือกิจกรรมท่ีนกัเรียนท ำอยูเ่ป็น
กิจกรรมสุดทำ้ย และเม่ือนกัเรียนท ำกิจกรรมเสร็จเรียบร้อยแลว้ ปุ่มจะ
ปรำกฏข้ึนมำ 

 

 
 

ปุ่ม เกมประลองปัญญา ปุ่มน้ีจะปรำกฏข้ึน เม่ือนักเรียนเขำ้สู่กำรท ำ
แบบทดสอบหลงักำรเรียนรู้ในแต่ละทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ 
โดยเกมประลองปัญญำแต่ละทกัษะมีขอ้ค ำถำม จ ำนวน 3 ขอ้  

 
ปุ่ม แน่ใจ ปุ่มน้ีจะปรำกฏข้ึน เพื่อสอบถำมควำมแน่ใจของนกัเรียนใน
กำรท ำกิจกรรมต่อไป 
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ตารางที ่4.35  สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั (ต่อ) 
สัญลกัษณ์ รายละเอยีด 

 

 

ปุ่ม ไม่แน่ใจ ปุ่มน้ีจะปรำกฏข้ึนเช่นเดียวกบัปุ่มแน่ใจ หำกนกัเรียนไม่
แน่ใจท่ีจะท ำกิจกรรมต่อไปให้นักเรียนกดปุ่มน้ีเพื่อย ้อนกลับไป
หนำ้จอท่ีใชง้ำนก่อนหนำ้น้ี 

 
 
 

 
 

ปุ่ม ลองอกีคร้ัง ปุ่มน้ีจะปรำกฏข้ึน เม่ือนักเรียนท ำกิจกรรมด้วยกำร
ตอบค ำถำม ซ่ึงหำกนักเรียนตอบค ำถำมไม่ถูกต้อง ระบบจะมีกำร
อธิบำยเหตุผลว่ำท ำไมนักเรียนจึงตอบไม่ถูกตอ้ง เม่ือนักเรียนเขำ้ใจ
เหตุผลแล้ว นักเรียนสำมำรถกดปุ่มลองอีกคร้ังเพื่อตอบค ำถำมให้
ถูกต้อง กำรท ำกิจกรรมในชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทันดิจิทัล โดย
นักเรียนจ ำเป็นต้องท ำกิจกรรมด้วยกำรตอบค ำถำมให้ถูกต้อง หำก
นักเรียนยงัตอบไม่ถูกต้องจะยอ้นกลบัไปตอบค ำถำมนั้นจนกว่ำจะ
ถูกตอ้ง เพื่อใหน้กัเรียนมีควำมเขำ้ใจเน้ือหำท่ีถูกตอ้งมำกยิง่ข้ึน 

 

 
 

ปุ่ม รวมคะแนน ปุ่มน้ีจะแสดงคะแนนรวม เม่ือนกัเรียนท ำกำรเรียนรู้
ทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัครบ 7 ทกัษะ โดยระบบจะบอกคะแนนในแต่
ละทกัษะแลว้รวมคะแนนทั้งหมดท่ีได ้รวมถึงบอกระดบักำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลัของนกัเรียนวำ่อยูใ่นระดบัใด 

 
 

ปุ่ม ยอมรับ ปุ่มน้ีจะปรำกฏข้ึน เม่ือนกัเรียนเขำ้ใจค ำอธิบำยกำรใชง้ำน
แลว้ พร้อมจะเร่ิมเรียนรู้กำรใชง้ำนชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 

 

 

ปุ่ม เรียนรู้ใหม่ ปุ่มน้ีใชเ้ม่ือนกัเรียนอยำกกลบัไปเร่ิมตน้เรียนรู้ใหม่ ซ่ึง
ระบบจะกลบัไปท่ีหน้ำ Home ทั้งน้ีทุกคร้ังท่ีกลบัมำหน้ำ  Home ผล
คะแนนถูกลำ้งค่ำกลบัสู่ค่ำเร่ิมตน้ และกำรเขำ้ใชง้ำนชุดกำรเรียนรู้กำร
รู้เท่ำทนัดิจิทลัเสมือนไม่เคยใชง้ำนมำก่อน  

  จำกตำรำงท่ี 4.35 กำรเรียนรู้สัญลักษณ์ต่ำง ๆ ของชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทันดิจิทัล 
รำยละเอียดแสดงดงัรูปท่ี 4.3  
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รูปที ่4.3 สัญลกัษณ์ของชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 
 

เม่ือนกัเรียนเขำ้ใจควำมหมำยของสัญลกัษณ์แลว้ ใหก้ดปุ่ม               ในหนำ้กำรเรียนรู้
สัญลกัษณ์ต่ำง ๆ ระบบน ำพำผูเ้รียนเขำ้สู่หน้ำเมนู โดยในหน้ำน้ีแบ่งเมนูออกเป็น 2 กลุ่มเมนูหลกั 
ไดแ้ก่ กลุ่มเมนูทัว่ไป และกลุ่มเมนูทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ รำยละเอียดแสดงดงัรูปท่ี 4.4 

 
                    กลุ่มเมนูทัว่ไป  
 
             
  

        
 
 

          
 
 

รูปที ่4.4  หนำ้เมนูทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ 
 
 
  

กลุ่มเมนูทกัษะกำรรู้ 
เท่ำทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ 
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การใช้งานชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทลั 
  ชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั แบ่งออกกำรใชง้ำนออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ ๆ ดงัน้ี 
  1. กลุ่มเมนูทัว่ไป 
   ก่อนกำรเร่ิมท ำกิจกรรมกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัด้วยชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลั คุณครูและนกัเรียนตอ้งศึกษำรำยละเอียดกำรใชง้ำนของกลุ่มเมนูทัว่ไปดงัน้ี 
   1.1 เมนูส าหรับคุณครู  
    กำรใช้งำนเมนูส ำหรับคุณครู คือ  ปุ่มเมนูส ำหรับคุณครู เม่ือคลิกเข้ำไปจะเป็น
ขอ้ควำมในกำรแนะน ำกำรใชง้ำนให้กบันกัเรียนในกำรเรียนรู้ทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัทั้ง 7 ทกัษะ 
ซ่ึงคุณครูอธิบำยให้นักเรียนทรำบว่ำนักเรียนสำมำรถเลือกเรียนทกัษะใดก่อนก็ได้ โดยไม่ต้อง
เรียงล ำดบัของทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ทั้งน้ีคุณครูเป็นผูก้  ำกบักำรใชง้ำน กำรท ำกิจกรรม และกำร
ตอบค ำถำมหลงักำรเรียนรู้ให้ครบทุกขั้นตอนตำมทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัท่ีนักเรียนก ำลงัเลือก
เรียนรู้ รำยละเอียดของค ำแนะน ำกำรใชง้ำนส ำหรับคุณครู ดงัแสดงในรูปท่ี 4.5 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่ 4.5 หนำ้จอแสดงค ำแนะน ำกำรใชง้ำนส ำหรับคุณครู 
 
   1.2 เมนูส าหรับนักเรียน  
    กำรใชง้ำนเมนูส ำหรับนกัเรียน คือ ปุ่มเมนูส ำหรับนกัเรียน เม่ือคลิกเขำ้ไปจะเป็น
ขอ้ควำมแนะน ำให้นักเรียนทรำบถึงวิธีกำรเรียนรู้ทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั โดยนกัเรียนสำมำรถ
เลือกเรียนรู้ทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัตำมควำมสนใจของตวัเอง ซ่ึงไม่เรียงล ำดบัของทกัษะกำรรู้เท่ำ
ทนัดิจิทลั รำยละเอียดของค ำแนะน ำกำรใชง้ำนส ำหรับนกัเรียน ดงัแสดงในรูปท่ี 4.6 
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รูปที ่ 4.6   หนำ้จอแสดงค ำแนะน ำกำรใชง้ำนส ำหรับนกัเรียน 
 
   1.3 ปุ่มแบบทดสอบก่อนเล่น 
    เ ป็นปุ่มท่ีแสดงหน้ำแบบทดสอบก่อนกำรเ รียน รู้กำร รู้ เท่ ำทันดิ จิทัล  ซ่ึง
แบบทดสอบมีจ ำนวนทั้งหมด 21 ขอ้ ในขั้นตอนน้ีคุณครูควรก ำกบัให้นกัเรียนท ำแบบทดสอบให้
ครบ และเม่ือนกัเรียนท ำแบบทดสอบครบแลว้ ระบบแสดงคะแนนรวมท่ีนกัเรียนท ำได ้ ดงัแสดง
ในรูปท่ี 4.7 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที ่ 4.7   หนำ้แบบทดสอบก่อนเล่นและหนำ้สรุปผลรวมคะแนน 
 
   1.4 ปุ่มการ์ตูนสาระน่ารู้ 
    เป็นปุ่มท่ีแสดงลิงค์เช่ือมโยงกำร์ตูนเก่ียวกับกำรใช้ส่ือดิจิทลัอย่ำงสร้ำงสรรค์  
จำกยูทูบ เพื่อให้นกัเรียนไดศึ้กษำเพิ่มเติมนอกเหนือจำกเน้ือหำทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัในชุดกำร
เรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ดงัแสดงในรูปท่ี 4.8 
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รูปที ่ 4.8 หนำ้จอแสดงกำรใชส่ื้อโซชียลอยำ่งสร้ำงสรรคใ์นส่ือยทููบ 

 
   1.5 ปุ่มแบบทดสอบหลงัเล่น 
    เป็นปุ่มท่ีแสดงหนำ้แบบทดสอบหลงักำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ซ่ึงแบบทดสอบ 
มีจ  ำนวนทั้งหมด 21 ขอ้ ในขั้นตอนน้ีคุณครูควรก ำกบัให้นกัเรียนท ำแบบทดสอบให้ครบ และเม่ือ
นกัเรียนท ำแบบทดสอบครบแลว้ ระบบแสดงคะแนนรวมท่ีนกัเรียนท ำได ้ดงัแสดงในรูปท่ี 4.9 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่ 4.9 หนำ้จอแสดงแบบทดสอบหลงัเล่น 
 

   1.6 ปุ่มขอขอบคุณ  
    เป็นปุ่มท่ีแสดงหน้ำรำยช่ือและแหล่งท่ีมำของภำพและคลิปวิดีโอท่ีใช้ในชุด 
กำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั  ดงัแสดงในรูปท่ี 4.10 
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รูปที ่ 4.10  หนำ้จอแสดงแหล่งท่ีมำของภำพและคลิปวดีิโอ 
 
   1.7 ปุ่มลขิสิทธ์ิ 
    เป็นปุ่มท่ีแสดงขอ้มูลลิขสิทธ์ิของผูจ้ดัท ำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั เพื่อให้
คุณครูและนกัเรียนเขำ้ใจวตัถุประสงค์ในกำรเผยแพร่ของผูจ้ดัท ำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั
ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้  ดงัแสดงในรูปท่ี 4.11 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
รูปที ่4.11  หนำ้จอแสดงขอ้มูลของผูจ้ดัท ำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 
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  2. กลุ่มเมนูทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั  
   ในกลุ่มเมนูน้ี มีเน้ือหำเก่ียวกบัทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ ซ่ึงในแต่ละทกัษะ
ประกอบดว้ย เน้ือหำ กิจกรรม และแบบทดสอบ ทั้งน้ีรำยละเอียดของทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัใน
แต่ละทกัษะมีดงัน้ี 
   2.1 ทกัษะการเข้าถึง 
    น ำเสนอรำยละเอียดเก่ียวกบักำรใช้อุปกรณ์ดิจิทลัเพื่อกำรเขำ้ถึงส่ือดิจิทลัและส่ือ
ออนไลน์ โดยท่ีผูเ้รียนสำมำรถใช้งำนส่ือดิจิทัลในกำรเข้ำถึงข้อมูลสำรสนเทศท่ีหลำกหลำย  
เพื่อตอบสนองควำมตอ้งกำรของตนเอง ทั้งน้ีผูเ้รียนตอ้งใช้ทกัษะกำรฟังและทกัษะกำรอ่ำนขอ้มูล
ข่ำวสำรจำกส่ือดิจิทลัต่ำง ๆ รวมถึงมีควำมรู้ในเร่ืองของกำรจดัเก็บขอ้มูลสำรสนเทศ เช่น กำรรู้จกั
นำมสกุลของไฟล์ในรูปแบบต่ำง ๆ และกำรเลือกใช้ส่ือดิจิทลัในกำรจดักำรข้อมูลสำรสนเทศ 
เป็นตน้ ส ำหรับทกัษะกำรเขำ้ถึง ประกอบดว้ย 
    2.1.1 สาระน่ารู้ที ่1 เป็นกำรน ำเสนอวธีิกำรเขำ้ถึงขอ้มูลดิจิทลัต่ำง ๆ ประกอบดว้ย 
ควำมจริงเสริม ยูทูบ ไลน์ เกมออนไลน์ เฟซบุ๊กคิดส์ กูเกิล ควำมจริงเสมือน และกำร์ตูน โดยเป็น
กำรเข้ำใช้งำนผ่ำนอุปกรณ์ดิจิทัลท่ีแตกต่ำงกัน ได้แก่ โทรศัพท์สมำร์ตโฟน แท็บเล็ต และ
คอมพิวเตอร์ เป็นตน้ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.12 
 
    คลิกเพื่อกลบัไปหนำ้เมนู 
 

คลิกเพื่อแสดงขอ้มูล และ
ประโยชน ์
ของส่ือดิจิทลัแต่ละ 
ประเภท 

 
                     คลิกเพ่ือชมภำพ ตวัอยำ่ง 
                     วิธีกำรใชง้ำนกำรเขำ้ถึงส่ือ  
                     ดิจิทลัต่ำง ๆ 

 
                                      คลิกเพ่ือเขำ้สู่หนำ้ถดัไป 
          คลิกเพื่อเลือกประเภทของอุปกรณ์ส่ือดิจิทลั 

 
รูปที ่ 4.12  หนำ้จอสำระน่ำรู้ท่ี  1 ในทกัษะกำรเขำ้ถึง 
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    2.1.2 สาระน่ารู้ที ่2 เป็นกำรน ำเสนอวธีิกำรจดัเก็บขอ้มูลต่ำง ๆ ในรูปแบบดิจิทลั 
เช่น ไฟล์ภำพ ไฟล์เสียง และไฟล์เอกสำร เป็นตน้ ซ่ึงประกอบดว้ย ขอ้มูลรูปภำพ ขอ้มูลเอกสำร 
ขอ้มูลวดีิโอ และขอ้มูลเสียง  
 
    ทั้งน้ีสำระน่ำรู้ท่ี 1 และสำระน่ำรู้ท่ี 2 หำกนกัเรียนยงัไม่เขำ้ใจ สำมำรถกดปุ่ม                  
เพื่อกลบัไปเรียนรู้ขอ้มูลในหนำ้ก่อนน้ีได ้ดงัแสดงในรูปท่ี 4.13 
 
 
 
 
 
 
 
 
                    

     
รูปที ่ 4.13  หนำ้จอสำระน่ำรู้ท่ี  2 ในทกัษะกำรเขำ้ถึง 

 
   2.1.3 กิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะกำรเขำ้ถึง นกัเรียนจะไดท้  ำกิจกรรมโดยกำรเลือกไฟล์
ดิจิทลัมำจบัคู่ใส่ในช่องว่ำงตำมข้อควำมท่ีก ำหนดไวใ้ห้ถูกต้อง หำกนักเรียนเลือกถูกต้องไฟล์
สำมำรถวำงลงในช่องวำ่งได ้และหำกนกัเรียนเลือกไม่ถูกตอ้งไฟล์ท่ีเลือกจะเดง้กลบัท่ีเดิม ในขณะ
ท่ีนกัเรียนไม่แน่ใจในค ำตอบ สำมำรถกดปุ่ม                    เพื่อกลบัไปเรียนรู้เน้ือหำในหนำ้ก่อนน้ีได ้
ทั้งน้ีเม่ือท ำกิจกรรมสนุก ๆ ไดถู้กตอ้งครบถว้น นกัเรียนสำมำรถท ำแบบทดสอบหลงัเรียนได้ดว้ย
กำรกดปุ่ม                                 ดงัแสดงในรูปท่ี 4.14 
  

คลิกเพ่ือยอ้นกลบัไปเรียนรู้เน้ือหำในหนำ้ก่อนน้ี 

คลิกเพ่ือท ำกิจกรรม 
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คลิกแลว้ลำกไปใส่
ช่องวำ่งซำ้ยมือ 

 
คลิกเพื่อท ำกิจกรรม 
  

    คลิกเพื่อยอ้นกลบัหนำ้ก่อนน้ี 
 

รูปที ่ 4.14  หนำ้จอกิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะกำรเขำ้ถึง 
 

   2.1.4 เกมประลองปัญญา หนำ้น้ีเป็นแบบทดสอบเพื่อเก็บคะแนนหลงักำรเรียนรู้ใน
ทกัษะกำรเขำ้ถึง โดยมีค ำถำมจ ำนวน 3 ขอ้ ซ่ึงมีขอ้ค ำถำมเก่ียวกบักำรเขำ้ถึงส่ือดิจิทลั นกัเรียนตอ้ง
เลือกค ำตอบแล้วกดปุ่ม              เพื่อท ำแบบทดสอบให้ครบทั้ง 3 ขอ้ แลว้ระบบแสดงหน้ำเฉลย
ค ำตอบท่ีถูกตอ้งและสรุปคะแนนท่ีท ำไดใ้นทกัษะน้ี หลงัจำกนั้นนกัเรียนตอ้งกดปุ่ม                         
กลบัไปหน้ำเมนู และเลือกเรียนรู้ทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัทกัษะอ่ืน ๆ ต่อไป ดงัแสดงในรูปท่ี  
4.15 -4.16 
 

       คลิกเพื่อตอบค ำถำม 

รูปที ่ 4.15  หนำ้จอเกมประลองปัญญำในทกัษะกำรเขำ้ถึง 
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                    คลิกเพื่อกลบัไปหนำ้  
                    เมนู 
 

รูปที ่ 4.16 หนำ้จอรวมคะแนนเกมประลองปัญญำในทกัษะกำรเขำ้ถึง 
 
   2.2 ทกัษะการวเิคราะห์  
    น ำเสนอรำยละเอียดเก่ียวกบักำรวิเครำะห์เน้ือหำ สัญลกัษณ์ รูปภำพ ขอ้ควำมหรือ
ขอ้มูลสำรสนเทศต่ำง ๆโดยใช้ทกัษะกำรอ่ำนและกำรฟังในกำรวิเครำะห์ส่วนประกอบของส่ือ
ดิจิทลั เช่น ส่วนประกอบของยทููบ ส่วนประกอบของเกมออนไลน์ ส่วนประกอบข่ำวออนไลน์ และ
ส่วนประกอบของเวบ็ไซต ์เป็นตน้ โดยท่ีผูเ้รียนควรมีควำมรู้และควำมเขำ้ใจและสำมำรถระบุควำม
ชัดเจนของส่วนประกอบของส่ือดิจิทลัต่ำง ๆ ได้ รวมทั้งผูเ้รียนมีควำมสำมำรถในกำรวิเครำะห์
เน้ือหำหรือขอ้มูลสำรสนเทศท่ีพบได้จำกส่ือดิจิทลัในชีวิตประจ ำวนัได้อย่ำงเหมำะสม ส ำหรับ
ทกัษะกำรวเิครำะห์  ประกอบดว้ย 
    2.2.1 สาระน่ารู้ที่ 1 เป็นกำรน ำเสนอวิธีกำรวิเครำะห์ส่วนประกอบต่ำง ๆ ของ
ส่ือดิจิทลั ไดแ้ก่ ยูทูบ เกมออนไลน์ กูเกิล และกำร์ตูนออนไลน์ เป็นตน้ ตวัอยำ่งเช่น กำรวิเครำะห์
ส่วนประกอบของเกมออนไลน์ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.17 
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รูปที ่ 4.17 หนำ้จอสำระน่ำรู้ท่ี 1ในทกัษะกำรวเิครำะห์ 
 
   2.2.2 สาระน่ารู้ที ่2 เป็นกำรน ำเสนอวธีิกำรวเิครำะห์เน้ือหำของส่ือดิจิทลั ไดแ้ก่  
ยทููบ เกมออนไลน์ กูเกิล และกำร์ตูนออนไลน์ เป็นตน้ ตวัอยำ่งเช่น กำรวเิครำะห์ส่วนประกอบของ
เกมออนไลน์ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.18 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่ 4.18  หนำ้จอสำระน่ำรู้ท่ี 2 ในทกัษะกำรวเิครำะห์ 
 
   2.2.3 กิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะกำรวิเครำะห์ นกัเรียนจะไดฝึ้กวิเครำะห์เหตุกำรณ์
ต่ำง ๆ วำ่เป็นกำรใชส่ื้อดิจิทลัท่ีดีหรือไม่ดีส ำหรับเด็ก ดงัแสดงในรูปท่ี 4.19  

คลิกเพื่อท ำกิจกรรม

กิจกรรมคลิกเพ่ือยอ้นกลบัไปเรียนรู้เน้ือหำในหนำ้ก่อนน้ี 

คลิกเพื่อท ำกิจกรรม

กิจกรรมคลิกเพ่ือยอ้นกลบัไปเรียนรู้เน้ือหำในหนำ้ก่อนน้ี 
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รูปที ่ 4.19  หนำ้จอกิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะกำรวเิครำะห์ 
 
   2.2.4 เกมประลองปัญญา เป็นแบบทดสอบเพื่อเก็บคะแนนหลงักำรเรียนรู้ในทกัษะ
กำรวิเครำะห์ โดยมีค ำถำมจ ำนวน 3 ขอ้ ซ่ึงมีขอ้ค ำถำมให้นกัเรียนวิเครำะห์คลิปวิดีโอท่ีดีหรือคลิป
วดีิโอท่ีไม่ดี ดงัแสดงในรูปท่ี 4.20-4.21 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่ 4.20  หนำ้จอเกมประลองปัญญำในทกัษะกำรวเิครำะห์ 
  

คลิกเพ่ือยอ้นกลบัไปหนำ้ก่อนน้ี 

คลิกแลว้ลำก 
เพ่ือท ำกิจกรรม 
 

คลิกเพ่ือท ำกิจกรรม 
 

คลิกเพื่อตอบค ำถำม 

คลิกเพื่อตอบค ำถำมขอ้ถดัไป 
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รูปที ่ 4.21  หนำ้จอรวมคะแนนเกมประลองปัญญำในทกัษะกำรวเิครำะห์ 
 

 
   2.3 ทกัษะการประเมิน  
    น ำเสนอรำยละเอียดเก่ียวกบักำรใชส้ัญลกัษณ์และควำมหมำยของสัญลกัษณ์แทน
เน้ือหำหรือข้อมูลสำรสนเทศท่ีผูเ้รียนได้เรียนรู้จำกส่ือดิจิทัล และสำมำรถประเมินค่ำเน้ือหำ                 
คดัแยกขอ้มูล และตดัสินคุณภำพเน้ือหำในส่ือดิจิทลัไดอ้ยำ่งเหมำะสม โดยให้ผูเ้รียนฝึกทกัษะกำร
ประเมินเน้ือหำในสถำนกำรณ์จำกคลิปวิดีโอท่ีน ำมำเสนอในส่ือดิจิทลั ส ำหรับทกัษะกำรประเมิน
ประกอบดว้ย  
    2.3.1 สาระน่ารู้ เป็นกำรน ำเสนอควำมหมำยของกำรใช้สีแทนควำมเหมำะสม
ของเน้ือหำในส่ือดิจิทลั โดยใชส้ัญลกัษณ์ไฟสีแทนควำมหมำยในกำรประเมินวำ่เน้ือหำมีเหมำะสม
ส ำหรับเด็กหรือไม่ ซ่ึงก ำหนดให ้
      ไฟสีเขียว หมำยถึง  ส่ือดิจิทลัท่ีมีเน้ือหำเหมำะสมกบัเด็ก 
      ไฟสีเหลือง หมำยถึง  ส่ือดิจิทลัท่ีมีเน้ือหำท่ีเด็กดูได้ แต่ตอ้งมีผูใ้หญ่ 
            คอยใหค้ ำแนะน ำ 
      ไฟสีแดง หมำยถึง  ส่ือดิจิทลัท่ีมีเน้ือหำไม่เหมำะสมกบัเด็ก 
      เม่ือนักเรียนคลิกแล้วจะเขำ้สู่หน้ำเน้ือหำของทกัษะกำรประเมิน แสดง
รำยละเอียดดงัรูปท่ี 4.22  

คลิกเพื่อกลบัไปหนำ้เมนู 

คลิกเพ่ือดูเฉลยขอ้ต่อไป 
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รูปที ่ 4.22 หนำ้จอสำระน่ำรู้ในทกัษะกำรประเมิน 
 
    2.3.2 กิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะกำรประเมิน นักเรียนจะได้ท ำกิจกรรมโดย 
กำรชมคลิปวดีิโอท่ีมีเน้ือหำจำกยูทูบ เกมออนไลน์ กำร์ตูน และกูเกิล หลงัจำกนั้นนกัเรียนตอ้งเลือก
ประเมินค่ำของเน้ือหำ โดยกำรคลิกเลือกสัญญำณไฟสีท่ีนกัเรียนคิดวำ่เหมำะสมกบัเน้ือหำท่ีได้รับ
ชม เม่ือนกัเรียนตอบถูกระบบจะขำ้มไปท ำขอ้ต่อไป และหำกตอบผิดจะตอ้งเลือกสัญญำณไฟสีอีก
คร้ังจนกวำ่จะเลือกไฟสีถูกตอ้งกบัคลิปวดีิโอ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.23 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่ 4.23  หนำ้จอกิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะกำรประเมิน 
 
    2.3.3 เกมประลองปัญญา เป็นแบบทดสอบเพื่อเก็บคะแนนหลงักำรเรียนรู้ใน
ทกัษะกำรประเมิน โดยมีค ำถำมจ ำนวน 3 ขอ้ ซ่ึงมีขอ้ค ำถำมเก่ียวกบักำรประเมินเน้ือหำคลิปวิดีโอ 
โดยนักเรียนต้องประเมินเน้ือหำด้วยสัญณำณไฟสีเขียว สีเหลือง และสีแดง ดังแสดงในรูปท่ี  
4.24-4.25 

คลิกเพ่ือท ำกิจกรรม 

คลิกเพื่อชมคลิปวดีิโอ 

คลิกเพ่ือท ำกิจกรรม 

คลิกเพ่ือท ำกิจกรรม 
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รูปที ่ 4.24  หนำ้จอเกมประลองปัญญำในทกัษะกำรประเมิน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่ 4.25  หนำ้จอรวมคะแนนเกมประลองปัญญำในทกัษะกำรประเมิน 
 
   2.4 ทกัษะการสร้างสรรค์ 
     น ำเสนอรำยละเอียดเก่ียวกบัควำมหมำยของกำรคิดสร้ำงสรรค์และกำรเลือกใช้
ขอ้มูลสำรสนเทศได้ ทั้งน้ีผูเ้รียนได้ฝึกทกัษะควำมคิดสร้ำงสรรค์และสำมำรถประยุกต์ใช้ขอ้มูล 
ต่ำง ๆ เพื่อสร้ำงเน้ือหำใหม่ท่ีมีประโยชน์ผำ่นกิจกรรมกำรสร้ำงสรรค์ตวัละครและกำรแสดงควำม
คิดเห็นอยำ่งสร้ำงสรรคใ์นส่ือดิจิทลั ส ำหรับทกัษะกำรสร้ำงสรรค ์ประกอบดว้ย 

คลิกเพื่อตอบค ำถำม 
ขอ้ถดัไป 

คลิกเพื่อเลือกค ำตอบ 

คลิกเพื่อชมวดีิโอ 

คลิกเพื่อดูเฉลยขอ้
ต่อไป 

คลิกเพื่อกลบัไปหนำ้เมนู 
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    2.4.1 สาระน่ารู้ที่ 1 เป็นกำรน ำเสนอควำมหมำยของกำรสร้ำงสรรค์ เพื่อให้
นกัเรียนไดท้รำบถึงแนวคิดในกำรคิดสร้ำงสรรค์ผลงำนของตนเองไดอ้ย่ำงเหมำะสม ดงัแสดงใน 
รูปท่ี 4.26 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่ 4.26  หนำ้จอสำระน่ำรู้ท่ี 1 ในทกัษะกำรสร้ำงสรรค์ 
 
    2.4.2 สาระน่ารู้ที่  2 เป็นกำรน ำเสนอรำยละเอียดเก่ียวกับตัวละครท่ีดีและ 
ตวัละครท่ีไม่ดี เพื่อให้นกัเรียนสำมำรถแยกแยะลกัษณะของตวัละครท่ีดีและไม่ดีได ้ดงัแสดงใน 
รูปท่ี 4.27 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่ 4.27  หนำ้จอสำระน่ำรู้ท่ี 2 ในทกัษะกำรสร้ำงสรรค์ 
 
    2.4.3 กิจกรรมสนุก ๆ ที่ 1 ในทกัษะกำรสร้ำงสรรค์ นกัเรียนจะไดท้  ำกิจกรรม
กำรสร้ำงสรรค์ตวัละครท่ีดีและไม่ดีตำมจินตนำกำรของตนเอง โดยกำรคลิกแลว้ลำกเส้ือผำ้และ
อุปกรณ์ประกอบท่ีนกัเรียนคิดวำ่เหมำะสมมำใส่ตวัละครท่ีก ำหนดให ้ดงัแสดงในรูปท่ี 4.28 
  

คลิกเพ่ือยอ้นกลบัไปหนำ้ก่อนน้ี 

 

คลิกเพ่ือเขำ้สู่ 
หนำ้สำรน่ำรู้ท่ี 2 

คลิกเพ่ือเขำ้สู่หนำ้กิจกรรม 
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รูปที ่ 4.28  หนำ้จอกิจกรรมสนุก ๆ ท่ี 1 ในทกัษะกำรสร้ำงสรรค ์

 
    2.4.4 กิจกรรมสนุก ๆ ที่ 2 เป็นกำรก ำหนดสถำนกำรณ์ตวัอย่ำงให้นักเรียนได้
สร้ำงสรรคข์อ้ควำมให้เหมำะสมกบัสถำนกำรณ์ โดยกำรคลิกเลือกค ำพูดท่ีนกัเรียนคิดวำ่เหมำะสม
กบัสถำนกำรณ์ท่ีสุด ดงัแสดงในรูปท่ี 4.29-4.30 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่ 4.29  หนำ้จอกิจกรรมสนุก ๆ ท่ี 2 ในทกัษะกำรสร้ำงสรรค ์
  

คลิกแลว้ลำกอุปกรณ์ 
มำใส่ใหต้วัละคร 

คลิกเพ่ือท ำกิจกรรมท่ี 2 
คลิกเพ่ือยอ้นกลบัไปหนำ้ก่อนน้ี 

คลิกเพื่อเลือกค ำพดู 
ท่ีเหมำะสม  

คลิกเพ่ือยอ้นกลบัไปหนำ้ก่อนน้ี 
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รูปที ่ 4.30  หนำ้จอเฉลยค ำตอบกิจกรรมสนุก ๆ ท่ี 2 ในทกัษะกำรสร้ำงสรรค์ 
 
    2.4.5 เกมประลองปัญญา เป็นแบบทดสอบเพื่อเก็บคะแนนหลงักำรเรียนรู้ใน
ทกัษะกำรสร้ำงสรรค ์โดยมีค ำถำมจ ำนวน 3 ขอ้ ซ่ึงเป็นค ำถำมใหน้กัเรียนเลือกลกัษณะของตวัละคร
ท่ีดีและไม่ดี ดงัแสดงในรูปท่ี 4.31-4.32 
 
 
 
 
 
 
 
          
 

รูปที ่4.31  หนำ้จอเกมประลองปัญญำในทกัษะกำรสร้ำงสรรค์ 
  

คลิกเพ่ือท ำกิจกรรม 

คลิกเพื่อตอบค ำถำม 
ขอ้ถดัไป 

คลิกเพื่อเลือกค ำตอบ 
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คลิกเพื่อดูเฉลยขอ้ 
ต่อไป 
คลิกเพื่อกลบัไปหนำ้ 
เมนู 

รูปที ่4.32  หนำ้จอรวมคะแนนเกมประลองปัญญำในทกัษะกำรสร้ำงสรรค์ 
 

   2.5 ทกัษะการส่ือสาร 
    น ำเสนอรำยละเอียดเก่ียวกบักำรใช้ส่ือดิจิทลัและส่ือออนไลน์เพื่อกำรส่ือสำรให้
ตรงกบัลกัษณะกำรใชง้ำนเฉพำะหรือกำรเลือกช่องทำงกำรส่ือสำรท่ีเหมำะสมกบักำรใช้งำน  โดย
ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้เก่ียวกบัประเภทของส่ือดิจิทลั และลกัษณะกำรใชง้ำนเฉพำะของส่ือดิจิทลั รวมถึง
กำรเลือกส่ือดิจิทลัในกำรรับและส่งขอ้มูลสำรสนเทศไดอ้ยำ่งเหมำะสม ส ำหรับทกัษะกำรส่ือสำร  
ประกอบดว้ย  
    2.5.1 สาระน่ารู้ เป็นกำรน ำเสนอข้อมูลช่องทำงกำรส่ือสำร ประกอบด้วย                  
เฟซบุ๊ก ยูทูบ ไลน์ เกมออนไลน์ ซ่ึงส่ือดิจิทลัแต่ละประเภทมีวิธีกำรในกำรส่ือสำรกบับุคคลอ่ืน
อยำ่งไร ดงัแสดงในรูปท่ี 4.33 
 
 
 
 
 
 
 

คลิกเพื่อเขำ้สู่หนำ้ 
กิจกรรม 

รูปที ่ 4.33  หนำ้จอสำระน่ำรู้ในทกัษะกำรส่ือสำร 
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    2.5.2 กจิกรรมสนุก ๆ ในทกัษะกำรส่ือสำร เป็นกำรก ำหนดสถำนกำรณ์ตวัอย่ำง
ให้นกัเรียนไดท้  ำกิจกรรม โดยกำรคลิกเลือกส่ือดิจิทลัท่ีนกัเรียนคิดว่ำเหมำะสมในกำรส่ือสำรกบั
บุคคลอ่ืนจำกสถำนกำรณ์ท่ีก ำหนดให ้ดงัแสดงในรูปท่ี 4.34 
 
 
 
 
 
 
 
 

   คลิกเพื่อท ำกิจกรรม 
      คลิกเพื่อยอ้นกลบัไปหนำ้ก่อนน้ี 
 

รูปที ่ 4.34  หนำ้จอกิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะกำรส่ือสำร 
 
   2.5.3  เกมประลองปัญญา เป็นแบบทดสอบเพื่อเก็บคะแนนหลงักำรเรียนรู้ในทกัษะ
กำรส่ือสำร โดยมีค ำถำมจ ำนวน 3 ขอ้ ซ่ึงมีขอ้ค ำถำมถำมเก่ียวกบักำรเลือกช่องทำงกำรส่ือสำรไปยงั
บุคคลอ่ืนไดอ้ยำ่งเหมำะสม ดงัแสดงในรูปท่ี 4.35-4.36 
 
 
 
 

 
คลิกเพื่อเลือกค ำตอบ 

         
                  คลิกเพื่อตอบค ำถำม    
                   ขอ้ถดัไป 

รูปที ่ 4.35  หนำ้จอเกมประลองปัญญำในทกัษะกำรส่ือสำร 
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\ 
 
 
 
 
 
 

  คลิกเพื่อดูเฉลยขอ้ 
  ต่อไป 
  คลิกเพื่อกลบัไป 
  หนำ้เมนู 

รูปที ่ 4.36  หนำ้จอรวมคะแนนเกมประลองปัญญำในทกัษะกำรส่ือสำร 
 
   2.6 ทกัษะการสะท้อนคิด  
   น ำเสนอรำยละเอียดเก่ียวกับกำรคิดเช่ือมโยงเน้ือหำจำกส่ือดิจิทลัไปยงับุคคลอ่ืน  
โดยกำรแสดงควำมคิดเห็นของตนเองได้อย่ำงเหมำะสม ทั้ งน้ีผูเ้รียนฝึกทักษะกำรคิดแบบมี
วจิำรณญำณผำ่นสถำนกำรณ์จำกกำรรับชมคลิปวดีิโอ ส ำหรับทกัษะกำรสะทอ้นคิด ประกอบดว้ย 
   2.6.1 สาระน่ารู้ เป็นกำรน ำเสนอขอ้มูลช่องทำงกำรแสดงควำมคิดเห็นในส่ือดิจิทลั
ประกอบดว้ย ยทููบ เกมออนไลน์ กำร์ตูนออนไลน์ และกูเกิล ดงัแสดงในรูปท่ี 4.37 
 

 
 
 
 
 
 
 

คลิกเพ่ือเขำ้สู่หนำ้ 
กิจกรรม 

    คลิกเพ่ือยอ้นกลบัไปหนำ้ก่อนน้ี 
 

รูปที ่ 4.37  หนำ้จอสำระน่ำรู้ในทกัษะกำรสะทอ้นคิด 

 



219 
 

 

   2.6.2  กิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะกำรสะทอ้นคิด เป็นกำรก ำหนดคลิปวิดีโอตวัอย่ำง
ให้นักเรียนได้ท ำกิจกรรมโดยกำรพิมพ์ขอ้ควำมแสดงควำมคิดเห็นเก่ียวกบัควำมเหมำะสมของ
เน้ือหำท่ีไดรั้บชมจำกยทููบ เพื่อส่ือสำรไปยงัผูอ่ื้นไดอ้ยำ่งเหมำะสม ดงัแสดงในรูปท่ี 4.38 
 
 
 

พิมพเ์พื่อแสดงควำม 
คิดเห็น 

 
 

คลิกเม่ือพิมพแ์สดงควำม 
คิดเห็นเสร็จ 

คลิกเพื่อเขำ้สู่หนำ้ 
ถดัไป 

      คลิกเพื่อชมคลิปวดีิโอ  
    คลิกเพื่อยอ้นกลบัไปหนำ้ก่อนน้ี 
 

รูปที ่ 4.38  หนำ้จอกิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะกำรสะทอ้นคิด 
 
    2.6.3 เกมประลองปัญญา เป็นแบบทดสอบเพื่อเก็บคะแนนหลงักำรเรียนรู้ใน
ทกัษะกำรสะทอ้นคิด โดยมีค ำถำมจ ำนวน 3 ขอ้ ซ่ึงมีขอ้ค ำถำมให้นักเรียนแสดงควำมคิดเห็นท่ี
เหมำะสมผำ่นส่ือดิจิทลัจำกขอ้ควำมท่ีก ำหนดให ้ดงัแสดงในรูปท่ี 4.39-4.40 
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                  คลิกเพื่อเลือกค ำตอบ 
          

คลิกเพื่อตอบค ำถำม 
ขอ้ถดัไป 
 

รูปที ่ 4.39  หนำ้จอเกมประลองปัญญำในทกัษะกำรสะทอ้นคิด 
 
 
 
 
 
 
 

คลิกเพื่อดูเฉลยขอ้ 
ต่อไป 
คลิกเพื่อกลบัไปหนำ้ 
เมนู 

รูปที ่ 4.40  หนำ้จอรวมคะแนนเกมประลองปัญญำในทกัษะกำรสะทอ้นคิด 
 
  2.7 ทกัษะการปฏิบัติ 
   น ำเสนอรำยละเอียดเก่ียวกบักำรเลือกใชส่ื้อดิจิทลัเพื่อตอบสนองควำมตอ้งกำรในกำร
ท ำงำนและกำรด ำเนินชีวิต โดยผูเ้รียนสำมำรถเลือกใช้ส่ือดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหำในกำรท ำงำน               
ต่ำง ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ต่อสังคมส่วนรวมไดต้ำมควำมเหมำะสมในแต่ละสถำนกำรณ์ ส ำหรับทกัษะ
กำรปฏิบติั ประกอบดว้ย  
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   2.7.1 สาระน่ารู้ เป็นกำรน ำเสนอขอ้มูลเก่ียวกบัวธีิกำรใชง้ำนและลกัษณะกำรใชง้ำน
ของส่ือดิจิทลัต่ำง ๆ ไดแ้ก่ เฟซบุก๊ ยทููบ ไลน์ และเกมออนไลน์ เป็นตน้ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.41 
 
 
 
 
 
 
 

 
คลิกเพื่อเขำ้สู่หนำ้ 
กิจกรรม 

รูปที ่ 4.41 หนำ้จอสำระน่ำรู้ในทกัษะกำรปฏิบติั 
  
   2.7.2  กิจกรรมสนุก ๆ ที่ 1 ในทกัษะกำรปฏิบติั เป็นกำรก ำหนดสถำนกำรณ์ตวัอยำ่ง
ให้นกัเรียนไดท้  ำกิจกรรม โดยกำรคลิกเลือกใชส่ื้อดิจิทลัให้เหมำะสมกบัโจทยก์ ำหนดให้ ดงัแสดง
ในรูปท่ี 4.42 
 
 
 
 

คลิกเลือกใชส่ื้อดิจิทลั ท่ี
เหมำะสมกบัโจทย ์

 
 

 
คลิกเพ่ือเขำ้สู่หนำ้ 
แบบทดสอบ 

 
รูปที ่ 4.42  หนำ้จอกิจกรรมสนุก ๆ ท่ี 1 ในทกัษะกำรปฏิบติั 

คลิกเพ่ือยอ้นกลบัไปหนำ้ก่อนน้ี 
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   2.7.3 กิจกรรมสนุก ๆ ที่ 2 ในทกัษะกำรปฏิบติักิจกรรมสนุก ๆ ท่ี 2 เป็นกิจกรรมท่ี
ให้ผูเ้รียนออกมำสำธิตกำรแกไ้ขโจทยปั์ญหำท่ีก ำหนดให้เก่ียวกบักำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั  ซ่ึงแบ่งกลุ่ม
ผูเ้รียนออกเป็น 4 กลุ่ม โดยให้ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มออกมำสำธิตกิจกรรมหนำ้ชั้นเรียน เป็นเวลำ 5 นำที 
ซ่ึงมีคุณครูเป็นผูอ้  ำนวยควำมสะดวกในกำรท ำกิจกรรม  ดงัแสดงในรูปท่ี 4.43  
 

 
 

รูปที ่ 4.43  หนำ้จอกิจกรรมสนุก ๆ ท่ี 2 ในทกัษะกำรปฏิบติั 
 
   2.7.4 เกมประลองปัญญา เป็นแบบทดสอบเพื่อเก็บคะแนนหลงักำรเรียนรู้ในทกัษะ
กำรปฏิบติั โดยมีค ำถำมจ ำนวน 3 ขอ้ ซ่ึงมีขอ้ค ำถำมใหน้กัเรียนเลือกใชส่ื้อดิจิทลัตรงกบัลกัษณะกำร
ใชง้ำนไดอ้ยำ่งเหมำะสม ดงัแสดงในรูปท่ี 4.44 
 
 
 
 
 
                  คลิกเพื่อเลือกค ำตอบ 
           
                  คลิกเพื่อตอบค ำถำม   
                   ขอ้ถดัไป 
 

รูปที ่ 4.44  หนำ้จอเกมประลองปัญญำในทกัษะกำรปฏิบติั 
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   ทั้งน้ีชุดกำรเรียนกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้สำมำรถ
เปิดเขำ้ใชง้ำนไดใ้นภำคผนวก ต  หนำ้ 360 
 
 4.3.2 ผลการประเมินความรู้จากอบรมเชิงปฏิบัติการด้วยชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัล
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
   ผูว้ิจยัประเมินผลควำมรู้จำกอบรมเชิงปฏิบติักำรดว้ยวิธีกำรทดสอบควำมรู้ก่อนและ
หลงักำรอบรมเชิงปฏิบติักำรกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัเพื่อพิจำรณำถึงประสิทธิผลในสอนกำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลัด้วยชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ โดยผลกำร
ประเมินควำมรู้จำกอบรมเชิงปฏิบติักำรด้วยชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษำตอนตน้ สำมำรถอธิบำยรำยละเอียดไดด้งัต่อไปน้ี 
   4.3.2.1 ผลการประเมินความรู้ก่อนการอบรมเชิงปฏิบัติการด้วยชุดการเรียนรู้การรู้เท่า
ทนัดิจิทลัส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
     ผูว้ิจยัไดน้ ำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำ
ตอนต้นไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษำตอนต้นปีท่ี 3/1 จ  ำนวน 40 คน ณ ห้องเรียน
คอมพิวเตอร์ โรงเรียนสวนหม่อน ในระหวำ่งกำรอบรมเชิงปฏิบติักำรมีคุณครูผูส้อนคอมพิวเตอร์ 
เป็นผูด้  ำเนินกำรอบรมกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ซ่ึงบรรยำกำศในกำรอบรมเชิงปฏิบติักำรนกัเรียนมีควำม
สนใจในกำรเรียนรู้กบัชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัเป็นอยำ่งดี เพรำะชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลัมีเน้ือหำ กิจกรรม และเกมทำ้ยบท รวมไปถึงตวักำร์ตูนท่ีดึงดูดควำมสนใจของนกัเรียนไดเ้ป็น
อย่ำงดี ทั้ ง น้ีกำรอบรมเชิงปฏิบัติกำรด้วยชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทันดิจิทัลของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษำตอนตน้มีกำรก ำหนดใหท้ ำแบบทดสอบก่อนและหลงักำรอบรมเชิงปฏิบติักำรเก่ียวกบั
กำรรู้เท่ำทันดิจิทัล จำก 7 ทักษะกำรรู้เท่ำทันดิจิทัล จ  ำนวน 21 ข้อ คะแนนเต็ม 21 คะแนน 
 เพื่อประเมินควำมรู้ในกำรอบรมเชิงปฏิบติักำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ทั้งน้ีผูว้จิยัแบ่งระดบัคะแนนและกำร
แปลผลระดับกำรรู้เท่ำทันดิจิทัล ออกเป็น 3 กลุ่มประกอบด้วย 1) กลุ่มท่ีท ำแบบทดสอบได้  
1-7 คะแนน มีทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั อยูใ่นระดบันอ้ย 2) กลุ่มท่ีท ำแบบทดสอบได ้8-15 คะแนน 
มีทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั อยูใ่นระดบัปำนกลำง และ 3) กลุ่มท่ีท ำแบบทดสอบได ้16-21 คะแนน  
มีทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั อยูใ่นระดบัมำก ซ่ึงสำมำรถอธิบำยรำยละเอียดไดด้งัน้ี 
     ผลกำรประเมินคะแนนของนักเรียนชั้นประถมศึกษำตอนต้นในกำรท ำ
แบบทดสอบก่อนกำรอบรมเชิงปฏิบติักำรกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัดว้ยชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั
ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ พบวำ่ นกัเรียนกลุ่มตวัอยำ่งส่วนใหญ่ท ำแบบทดสอบได ้
1-7 คะแนน จ ำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 27.50 ซ่ึงจดัอยูใ่นกลุ่มมีทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั อยูใ่น
ระดบัน้อย  รองลงมำ คือ ท ำแบบทดสอบได้ 8-15 คะแนน จ ำนวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 72.50  
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ซ่ึงจดัอยูใ่นกลุ่มมีทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั อยูใ่นระดบัปำนกลำง และไม่มีนกัเรียนกลุ่มตวัอยำ่งท ำ
แบบทดสอบได้ 16-21 คะแนน ซ่ึงจัดอยู่ในกลุ่มมีทักษะกำรรู้เท่ำทันดิจิทัล อยู่ในระดับมำก 
ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.36 
 
ตารางที ่4.36 คะแนนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ในกำรท ำแบบทดสอบก่อนกำรอบรม 
    เชิงปฏิบติักำรกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 

ล าดับ คะแนน จ านวน ร้อยละ ระดับการ
รู้เท่าทนัดิจิทลั 

1 1-7  คะแนน 11 27.50 นอ้ย 
2 8-15  คะแนน 29 72.50 ปำนกลำง 
3 16-21 คะแนน 0 00.00 มำก 
 รวม 40 100  

 
   4.3.2.2 ผลการประเมินความรู้หลังการอบรมเชิงปฏิบัติการด้วยชุดการเรียนรู้การรู้ 
เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
     ผลกำรประเมินคะแนนของนักเรียนชั้นประถมศึกษำตอนต้นในกำรท ำ
แบบทดสอบหลงักำรอบรมเชิงปฏิบติักำรกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัดว้ยชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั
ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ พบวำ่ นกัเรียนกลุ่มตวัอยำ่งส่วนใหญ่ท ำแบบทดสอบได ้
16-21 คะแนน จ ำนวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 57.50 ซ่ึงจดัอยู่ในกลุ่มมีทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั  
อยูใ่นระดบัมำก รองลงมำ คือ ท ำแบบทดสอบได ้8-15 คะแนน จ ำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 42.50  
ซ่ึงจดัอยูใ่นกลุ่มมีทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั อยูใ่นระดบัปำนกลำง และไม่มีนกัเรียนกลุ่มตวัอยำ่งท ำ
แบบทดสอบได ้1-7 คะแนน ซ่ึงจดัอยูใ่นกลุ่มมีทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั อยูใ่นระดบันอ้ย ปรำกฏผล
ดงัตำรำงท่ี 4.37 
 
ตารางที ่4.37 คะแนนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ในกำรท ำแบบทดสอบหลงักำรอบรม 
    เชิงปฏิบติักำรกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั 

ล าดับ คะแนน จ านวน ร้อยละ ระดับการรู้เท่าทัน
ดิจิทลั 

1 16-21 คะแนน 23 57.50 มำก 
2 8-15 คะแนน 17 42.50 ปำนกลำง 
3 1-7 คะแนน 0 00.00 นอ้ย 
 รวม 40 100  
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     ผลกำรประเมินควำมรู้กำรใชชุ้ดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษำตอนตน้ พบว่ำ คะแนนเฉล่ียรวมท่ีไดจ้ำกกำรท ำแบบทดสอบก่อนกำรอบรมเชิง
ปฏิบติักำรกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั มีค่ำเฉล่ียเท่ำกบั 9.75 คะแนน และกำรท ำแบบทดสอบหลงักำรอบรม
เชิงปฏิบติักำรกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั มีค่ำเฉล่ียเท่ำกับ 15.85 คะแนน แสดงให้เห็นว่ำนักเรียนกลุ่ม
ตวัอยำ่งมีคะแนนเฉล่ียเพิ่มสูงข้ึนเท่ำกบั 6.10 คะแนน ดงันั้นหลงักำรอบรมเชิงปฏิบติักำรกำรรู้เท่ำ
ทนัดิจิทลัดว้ยชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ท่ีผูว้ิจยัได้
สร้ำงข้ึนส่งผลให้กลุ่มตัวอย่ำงเกิดประสิทธิผลทำงกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทันดิจิทัลเพิ่มสูงข้ึน 
ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.38 
 
ตารางที ่4.38  ตำรำงเปรียบเทียบคะแนนรวมก่อนและหลงักำรอบรมเชิงปฏิบติักำรดว้ยชุด 
    กำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้   

การอบรมเชิงปฏิบัติการ คะแนนเฉลีย่ 
ก่อนกำรอบรม 9.75 
หลงักำรอบรม 15.85 

     ผลกำรประเมินควำมรู้รำยทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัจำกกำรอบรมเชิงปฏิบติักำร
ดว้ยชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ พบวำ่ คะแนนเฉล่ีย
หลงักำรอบรมเชิงปฏิบติักำรกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัทั้ง  7 ทกัษะเพิ่มสูงข้ึนกวำ่ก่อนกำรอบรมเชิงปฏิบติักำร
กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั ปรำกฏผลดงัตำรำงท่ี 4.39 
 
ตารางที ่4.39 ตำรำงเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียรำยทกัษะกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัก่อนกำรและ 
    หลงักำรอบรมเชิงปฏิบติักำรดว้ยชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัของนกัเรียน 
    ชั้นประถมศึกษำตอนตน้   
ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั คะแนนเฉลีย่ก่อน              

การอบรม 
คะแนนเฉลีย่หลงั

การอบรม 
ระดับการรู้เท่าทัน

ดิจิทลั 
ทกัษะกำรเขำ้ถึง 1.92 2.65 เพิ่มสูงข้ึน 
ทกัษะกำรวเิครำะห์ 1.37 2.32 เพิ่มสูงข้ึน 
ทกัษะกำรประเมิน 1.55 2.45 เพิ่มสูงข้ึน 
ทกัษะกำรสร้ำงสรรค์ 0.95 1.75 เพิ่มสูงข้ึน 
ทกัษะกำรส่ือสำร 1.37 2.30 เพิ่มสูงข้ึน 
ทกัษะกำรสะทอ้นคิด 1.42 2.37 เพิ่มสูงข้ึน 
ทกัษะกำรปฏิบติั 1.17 1.97 เพิ่มสูงข้ึน 

รวม 9.75 15.85 เพิม่สูงขึน้ 
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     จำกผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลขำ้งตน้ สรุปไดว้่ำชุดกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนัดิจิทลั
ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำตอนตน้ท่ีผูว้ิจยัสร้ำงข้ึนมีประสิทธิผลทำงกำรเรียนรู้กำรรู้เท่ำทนั
ดิจิทลั และสำมำรถน ำไปใชส้อนกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลักบันกัเรียนในโรงเรียนประถมศึกษำไดจ้ริง 
 

4.4 แนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
  ในหัวขอ้น้ีเป็นผลจำกกำรวิเครำะห์ขอ้มูลในหัวขอ้ท่ี 4.1 หัวขอ้ 4.2 และหัวขอ้ 4.3 ผูว้ิจยั
สรุปผลกำรศึกษำเชิงปริมำณ โดยมีกำรศึกษำเชิงคุณภำพสนบัสนุน ร่วมกบัผลกำรศึกษำเชิงทดลอง 
ซ่ึงเป็นกำรน ำผลกำรศึกษำทั้ง 3 วิธีมำสังเครำะห์ขอ้มูลเพื่อสร้ำงแนวทำง ทั้งน้ีผูว้ิจยัสำมำรถสรุป
แนวทำงกำรส่งเสริมกำรรู้เท่ำทนัดิจิทลัตำมลีลำกำรเรียนรู้แบบวำร์ค (VARK) ส ำหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษำตอนตน้ ซ่ึงจะขอน ำเสนอรำยละเอียดในหวัขอ้ท่ี 5.1.3 
 

 



 

 
บทที ่5 

สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

  การวิจยั เร่ือง แนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ผูว้ิจยัได้แบ่งหัวขอ้การน าเสนอในบทน้ี ประกอบดว้ย 5.1 สรุป
และอภิปรายผล และ 5.2 ขอ้เสนอแนะ โดยสามารถอธิบายรายละเอียดไดด้งัต่อไปน้ี 
 

5.1 สรุปและอภิปรายผล 
  การวิจยัเร่ืองน้ีมีวตัถุประสงค ์(1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลั ลีลาการเรียนรู้แบบ
วาร์ค (VARK) และทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ (2) เพื่อออกแบบ 
พฒันา และประเมินผลชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
และ (3) เพื่อสร้างแนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงผลการศึกษาสามารถสรุปและอภิปรายผลไดด้งัน้ี 
 5.1.1 พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัล ลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) และทักษะการรู้เท่าทัน
ดิจิทลัของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
   การสรุปและการอภิปรายผลในหวัขอ้น้ี ผูว้จิยัน าเสนอรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
   5.1.1.1 ผลการศึกษาพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีประสบการณ์การใช้ส่ือดิจิทลัระยะเวลา 2-3 ปี เป็นส่วนใหญ่ โดยการเขา้ถึง
อุปกรณ์ดิจิทลั ประเภทโทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ และไอแพด/แท็บเล็ต เป็นประจ า 
เพื่อการเขา้ใชส่ื้อดิจิทลั ประเภทยูทูบ เกมออนไลน์ และไลน์ ในขณะท่ีวตัถุประสงค์ของการเขา้ถึง
ส่ือดิจิทลัคือเพื่อความบนัเทิงเป็นหลกั เช่น ดูหนงั ฟังเพลง ชมมิวสิควิดีโอ ดูการ์ตูน และเล่นเกม
ออนไลน์ เป็นตน้ ซ่ึงผลวิจยัแสดงให้เห็นว่าเด็กเขา้ถึงส่ือดิจิทลัเป็นประจ าและใช้ส่ือดิจิทลัเพื่อ
แสวงหาความบนัเทิงมากกวา่การแสวงหาความรู้ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Gross (2004) ท่ีศึกษา
เยาวชนในประเทศสหรัฐอเมริกา พบว่า เยาวชนมีการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตเพื่อการส่ือสารและเพื่อ
ความบนัเทิงจากส่ือดิจิทลัท่ีแตกต่างกนั เช่น การส่งไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ (e-mail) การเล่นเกม
ออนไลน์ การเขา้ชมเวบ็ไซต์ และการดาวน์โหลดรูปภาพและเพลง เป็นตน้ และยงัสอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของ Andrew (2004) ในประเด็นเด็กและเยาวชนอาย ุ9-15 ปี มกัใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตเพื่อ
เขา้ถึงเวบ็ไซต์เกมออนไลน์ เช่นเดียวกบังานวิจยัของ บุษผา เมฆศรีทองค า และอรรยา สิงห์สงบ 
(2552) ท่ีศึกษาพบในประเด็นเด็กอายุ 6-9 ปีในประเทศไทยมีการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตเพื่อความ
บนัเทิงในการเล่นเกมออนไลน์  และยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของวิไลลกัษณ์ ทองค าบรรจง (2553)  
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และงานวิจยัของบญัญพนต์ พูนสวสัด์ิ (2559) ซ่ึงผลวิจยัทั้ง 2 งานวิจยัช้ีให้เห็นว่าเด็กและเยาวชน
มกัจะใช้ส่ือดิจิทลัในการแสวงหาความบนัเทิงมากกว่าการแสวงหาความรู้ และจะใช้เวลาในการ
เขา้ถึงส่ือดิจิทลัมากเกินไป โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เวลาไปกบัการเล่นเกมออนไลน์เป็นประจ า 
และนอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของบุหงา ชยัสุวรรณ และพรพรรณ ประจกัษเ์นตร (2559)  
ท่ีแมน้จะศึกษาพฤติกรรมการใช้ส่ือใหม่ของวยัรุ่นอายุระหว่าง10-19 ปีก็พบเช่นเดียวกนักับกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ซ่ึงมีการใชส่ื้อดิจิทลัประเภทโทรศพัท์แบบสมาร์ต
โฟนมากท่ีสุด รวมถึงมีการใช้คอมพิวเตอร์ และไอแพด/แท็บเล็ต เป็นประจ า และมีพฤติกรรมการ
ใชส่ื้อดิจิทลัในการคน้หาวิดีโอคลิป การชมการ์ตูนและภาพยนตร์ การคน้หาเพลง การคน้หาขอ้มูล
ส าหรับท าการบา้น การแชทกบัเพื่อน และการเล่นเกม เป็นตน้ 
   จากขอ้มูลท่ีกล่าวมาขา้งตน้สะทอ้นให้เห็นวา่เด็กและเยาวชนอายุระหวา่ง 6-19 ปีทั้งใน
ต่างประเทศและในประเทศไทยมีการใชส่ื้อดิจิทลัไปในทิศทางเดียวกนัในการแสวงหาความบนัเทิง 
โดยเฉพาะการเขา้ถึงเกมออนไลน์เป็นส่วนใหญ่ อย่างไรก็ตามเด็กและเยาวชนมีวตัถุประสงค์ใน 
การใช้งานส่ือดิจิทัลแตกต่างจากผู ้ใหญ่ จึงท าให้เด็กและเยาวชนมีการแสดงพฤติกรรมท่ี
เปล่ียนแปลงจากเดิมจนอาจท าให้เกิดปัญหาทางสังคมต่าง ๆ เช่น การใชค้วามรุนแรงทางวาจาและ
ร่างกาย การถูกกลัน่แกลง้ในโลกออนไลน์  (cyberbullying) การข่มขู่ท  าร้ายร่างกายผูอ่ื้น การถูก
ล่อลวงทางเพศ การตั้งครรภ์ก่อนวยัอนัควร การติดโรคทางเพศสัมพนัธ์ ฯลฯ เป็นตน้ ซ่ึงปัญหา
เหล่าน้ีลว้นแลว้แต่น าเสนอเป็นข่าวผ่านส่ือมวลชนแขนงต่าง ๆ อย่างต่อเน่ือง ทั้งน้ีปรากฎการณ์
ดงักล่าวสืบเน่ืองมาจากเด็กและเยาวชนหมกมุ่นในการใชส่ื้อดิจิทลัเพื่อตอบสนองความบนัเทิงของ
ตนเองมากจนเกินไปจึงขาดการยบัย ั้งช่างใจและขาดการอบรมดูแลเอาใจใส่จากผูใ้หญ่ส่งผลให้เกิด
ปัญหาดงักล่าวตามมา โดยผลกระทบท่ีเกิดข้ึนกบัเด็กและเยาวชน คือ เด็กเกิดภาวะโรคซึมเศร้า มอง
คุณค่าในตนเองต ่า มีความวิตกกงัวลัมากเกินไป ชอบเก็บตวัหรือแปลกแยกตวัออกจากสังคม มี
สมาธิสั้นส่งผลให้ไม่มีสมาธิในการเรียน และในบางรายถึงขั้นเก็บกดและอาจท าร้ายร่างกายตนเอง
หรือผูอ่ื้นได้ และหากใช้ส่ือดิจิทลัในปริมาณท่ีมากจนเกินไปอาจส่งผลต่อพฒันาการทางสมอง 
จินตนาการ ความคิดและพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็ก ท าให้มีผลกระทบกบัการเรียนได้ ดงันั้น
ผูป้กครองและผูใ้กลชิ้ดกบัเด็กและเยาวชนควรมัน่คอยสังเกตการใชง้านส่ือดิจิทลัของบุตรหลานให้
อยูใ่นสายตาตลอดเวลา รวมทั้งการเขา้ไปท ากิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกบับุตรหลานของตน เช่น การออก
ก าลงักาย การสอนท าการบา้น การสอนร้องเพลง การพาไปป่ันจกัรยาน การพาไปสวนสัตว ์และ
การพาไปเท่ียวนอกสถานท่ี เป็นตน้ เพื่อให้บุตรหลานใช้เวลาอยู่กิจกรรมกลางแจง้มากกว่าการอยู่
ติดหนา้จอคอมพิวเตอร์และโทรศพัทแ์บบสมาร์ตโฟน 
   ผลการวิจยัเชิงปริมาณยงัพบว่า การเขา้ใช้งานส่ือดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้ในวนัจนัทร์ถึงวนัศุกร์ส่วนใหญ่มกัเขา้ใชง้านส่ือดิจิทลัช่วงเวลาเยน็ (16.00-18.00 น.) และ
ในวนัเสาร์และอาทิตยม์กัเขา้ใชง้านส่ือดิจิทลัช่วงเวลาสาย (09.01-12.00น.) เป็นประจ า และเขา้ใช้
งานส่ือดิจิทลัเฉล่ีย 2-3 ชั่วโมงต่อวนัโดยผูป้กครองมกัจะเข้าใช้งานส่ือดิจิทลัร่วมกับเด็ก และ
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ผูป้กครองมีก ากบัดูแลการใช้งานส่ือดิจิทลัดว้ยตนเองอีกดว้ย ซ่ึงผลวิจยัแสดงให้เห็นวา่เด็กใช้งาน
ส่ือดิจิทลัเป็นประจ าทุกวนัทั้งในวนัธรรมดาและวนัหยดุ จ  านวนวนัละ 2-3 ชัว่โมง และมีการใชง้าน
ร่วมกบัผูป้กครอง โดยท่ีผูป้กครองเป็นผูค้วบคุมการใช้งานส่ือดิจิทลั สอดคล้องกบังานวิจยัของ 
Paulina Baranska (2016) ท่ีศึกษาเก่ียวกบัการใชส่ื้อของเด็กก่อนวยัเรียนท่ีบา้นในประเทศโปแลนด์ 
พบว่า เด็กมีการใช้ส่ือดิจิทลัเป็นประจ าทุกวนั เพื่อการศึกษาเกมออนไลน์ โดยผูป้กครองเป็นผู ้
ควบคุมเน้ือหาท่ีเปิดรับ และยงัสอดคล้องกับงานวิจัยของ Livingstone (2014) ในประเด็นท่ี
ผูป้กครองท่ีมีบุตรอายุ 6-7 ปีมีความเก่ียวขอ้งกบัการใช้ส่ือของเด็กในหลายรูปแบบ เช่น ควบคุม 
การใชส่ื้อ ควบคุมเน้ือหาความรุนแรงในส่ือ และควบคุมการใชง้านส่ือดิจิทลั เป็นตน้ ซ่ึงผลการวจิยั
คร้ังน้ีสอดคล้องกับแนวคิดของ ภัทริกา วงศ์อนันต์นนท์ (2557) ท่ีกล่าวว่าวิธีการป้องกันปัญหา
พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัของเด็กและเยาวชน คือ ผูป้กครองควรมีส่วนร่วมในการเลือกใช้งานส่ือ
ดิจิทลั และควรมีการให้ค  าแนะน า ปลูกฝังให้รู้ผลดีผลเสียของส่ือดิจิทลั มีการก าหนดและควบคุมเวลา
ใช้ส่ือดิจิทัลอย่างชัดเจน และส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนใช้ส่ือดิจิทัลเพื่อการศึกษามากข้ึน เช่น  
การคน้หาเกมเพื่อการเรียนรู้ และการคน้หาคลิปวิดีโอทางวิทยาศาสตร์และส่ิงประดิษฐ ์เป็นตน้ 
   จากขอ้มูลท่ีกล่าวมาขา้งตน้สะทอ้นให้เห็นวา่ผูป้กครองหรือผูใ้กลชิ้ดกบัเด็กและเยาวชน
ควรให้ค  าแนะน าในการใช้ส่ือดิจิทลัอย่างถูกวิธีและเกิดประโยชน์ ซ่ึงจะช่วยปลูกฝังให้เด็กและ
เยาวชนใชง้านส่ือดิจิทลัเพื่อการเรียนรู้ไดอ้ยา่งสร้างสรรค ์  ดงันั้นผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งกบัเด็กและเยาวชน 
โดยเฉพาะอยา่งยิ่งผูป้กครองควรตระหนกัถึงการใชส่ื้อดิจิทลัต่าง ๆ ดว้ยวิธีการเขา้ไปมีส่วนร่วมใน
การใชง้านส่ือดิจิทลักบัเด็กมากกวา่การห้ามปรามและจ ากดัเวลาในการใชง้าน ทั้งน้ีผูป้กครองควร
เอาใจใส่บุตรหลานและส่งเสริมการท ากิจกรรมร่วมกนัในครอบครัว เพื่อให้เกิดความสัมพนัธ์อนั
แน่นแฟ้นระหว่างผูใ้หญ่กับเด็ก ตลอดจนเป็นภูมิคุ้มกันให้เด็กไม่ตกเป็นทาสหรือเหยื่อของ
เทคโนโลยี ส่งผลให้เด็กและเยาวชนใช้ส่ือดิจิทลัในเชิงสร้างสรรค์มากยิ่งข้ึนเพื่อการเช่ือมต่อกบั
โลกนอกโรงเรียน ชุมชน สังคมและประเทศชาติไดอ้ยา่งปลอดภยัและสร้างสรรค ์
   5.1.1.2 ผลการศึกษาลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนต้น พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีลีลาการเรียนรู้ประเภทท่ีช่ืนชอบการเคล่ือนไหวหรือ 
การสัมผสั (Kinesthetic) มากท่ีสุด ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ   Chraska (2014) ท่ีศึกษาการ
วิเคราะห์ประเภทของลีลาการเรียนรู้ของนักเรียนในโรงเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้
แบบสอบถามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) พบว่า รูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาตอนปลายมีลีลาการเรียนรู้ท่ีชื่นชอบการเคลื่อนไหว/การสัมผสั (K)  มากท่ีสุด 
เ ช่น เ ดียวกับงานวิจัยของ  Evangelopoulou (2014)  ที ่ศ ึกษาการ เรียน รู ้คณิตศ าสตร ์โดย 
การเคล่ือนไหว (Maths Dance)ผลกระทบของการบูรณาการการเตน้ร าและการเคล่ือนไหวร่างกาย
ในการสอนคณิตศาสตร์และการเรียนของโรงเรียนอนุบาลและโรงเรียนประถมศึกษาในประเทศ
องักฤษ พบว่า การประยุกตใ์ชล้ีลาการเรียนรู้แบบเคลื่อนไหว (K) ในการท ากิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยการเคล่ือนไหว หรือ Maths Dance สามารถพฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร์ การคิด
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วิเคราะห์ และการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้ นอกจากน้ีกิจกรรมดังกล่าวยงัสามารถพฒันา
แรงจูงใจ อารมณ์และสังคม และการพฒันากลา้มเน้ือไดดี้อีกดว้ย และยงัสอดคลอ้งกบั Withers (2010) 
ท่ีได้ศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพของผู ้เรียนประเภทต่าง ๆ จ าแนกตามลีลา 
การเรียนรู้ของ Fleming ซ่ึงพบว่า ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ได้ดีจากการเคล่ือนไหวร่างกายหรือการลงมือ
ปฎิบติัมีความชอบในการฝึกปฎิบติั ทั้งภาคสนาม สถานท่ีจริงหรือห้องทดลอง ส่งผลให้เกิดการ
เรียนรู้ไดอ้ย่างรวดเร็วและสามารถน าความรู้ท่ีได้จากการลงมือปฎิบติัไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการ
สอนต่อไป ซ่ึงงานวจิยัดงัท่ีกล่าวมาขา้งตน้สนบัสนุนแนวคิดของ Fleming (2012) ท่ีอธิบายวา่ผูเ้รียน
ท่ีช่ืนชอบในการเคล่ือนไหวร่างกายหรือการสัมผสั มกัเรียนรู้ไดดี้จากการลงมือปฎิบติั (learning  by 
doing) โดยผูเ้รียนจะใชป้ระสาทสัมผสัอ่ืน ๆ ร่วมดว้ย เช่น การมองเห็น การฟัง การล้ิมรส และการดม
กล่ิน เป็นตน้ เพื่อเป็นการน าเขา้ขอ้มูลในการเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท าใหผู้เ้รียนสามารถจดจ าส่ิงท่ีเรียนรู้ได้
ดีและรวดเร็ว ทั้ งน้ีผูเ้รียนประเภทน้ีจะเรียนรู้ได้ดีถ้าได้ลงมือปฎิบติัทั้งในสถานการณ์จริงและ
สถานการณ์จ าลอง ดงันั้นลีลาการเรียนรู้ประเภทท่ีช่ืนชอบการเคล่ือนไหวหรือการสัมผสัมีความ
สอดคลอ้งกบัธรรมชาติและพฒันาการการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ท่ีมกัชอบ
เรียนรู้ผ่านประสาทสัมผสัในการเรียนรู้ส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ รอบตวั ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้จาก
สถานท่ีจริงหรือสถานการณ์จ าลอง การฝึกปฎิบติัในห้องทดลอง การสร้างผลงานด้วยตนเอง  
การเขา้ร่วมกิจกรรมนอกห้องเรียน และการท ากิจกรรมหนา้ชั้นเรียน ซ่ึงการเรียนรู้เหล่าน้ีส่งผลให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ดงันั้นการเรียนรู้ดว้ยการเคล่ือนไหวและ
การลงมือปฎิบติัจึงประยุกต์ไปสู่การออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ดว้ยกระบวนการมีส่วนร่วมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้
ในการสร้างสรรค์ตวัการ์ตูนท่ีดีและไม่ดี และการท ากิจกรรมเด่ียวและกิจกรรมกลุ่มในการเรียนรู้
ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั  
   5.1.1.3 ผลการศึกษาทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัจาก 7 ทกัษะ ในภาพรวมอยูใ่นระดบัปานกลาง และ
เม่ือพิจารณาเป็นรายทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัอยู่ใน
ระดบัปานกลาง จ านวน 5 ทกัษะ ไดแ้ก่ ทกัษะการเขา้ถึง (access skill) ทกัษะการวิเคราะห์ (analysis 
skill) ทกัษะการประเมิน (evaluation skill) ทกัษะการส่ือสาร (communication skill) และทกัษะ 
การสะทอ้นคิด (reflect skill) ในขณะท่ีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัอยู่ในระดบัน้อย จ านวน 2 ทกัษะ 
ได้แก่ ทกัษะการสร้างสรรค์ (creative skill) และทกัษะการปฎิบติั (taking action skill) ซ่ึงผลวิจยั
แสดงใหเ้ห็นวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัทั้ง 7 ทกัษะอยูใ่นระดบัไม่สูง ดงันั้นผูมี้ส่วน
เก่ียวขอ้งกบัเด็กควรสอนทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัในการใชง้านส่ือดิจิทลัเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อ
การเรียนการท างาน และการช่วยเหลือสังคมส่วนรวมไดอ้ยา่งเหมาะสมต่อไป 
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   เม่ือพิจารณาระดบัทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัจ าแนกเป็นรายขอ้ของ 7 ทกัษะการรู้เท่าทนั
ดิจิทลั พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัทกัษะการเขา้ถึงรายขอ้อยูใ่นระดบัมาก ไดแ้ก่ เขา้ถึงยูทูบเพื่อความ
บนัเทิงได ้เช่น ดูการ์ตูน เล่นเกม ฟังเพลง เป็นตน้ ในขณะท่ีกลุ่มตวัอยา่งมีระดบัทกัษะการเขา้ถึงราย
ขอ้อยูใ่นระดบัปานกลาง ไดแ้ก่ การเขา้ถึงไลน์และเฟซบุ๊กเพื่อการติดต่อส่ือสารได ้และการเขา้ถึง 
กูเกิลเพื่อคน้หาขอ้มูลได ้ผลวจิยัแสดงใหเ้ห็นวา่ เด็กมกัเขา้ถึงส่ือดิจิทลัเพื่อความบนัเทิงมากกวา่การ
ส่ือสารและการหาความรู้ ดงันั้นผูใ้กลชิ้ดและผูเ้ก่ียวขอ้งกบัเด็กควรเน้นการให้ค  าแนะน าในการ
เข้าถึงส่ือดิจิทัลเพื่อการค้นหาความรู้ ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอนและการด า เนิน
ชีวติประจ าวนั รวมถึงการท างานในอนาคตได ้
   ส่วนทกัษะการวเิคราะห์ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัทกัษะการวิเคราะห์รายขอ้อยูใ่นระดบั
ปานกลาง ได้แก่ สรุปเร่ืองราวของการ์ตูนออนไลน์ได้ จ  าแนกประเภทของเกมออนไลน์ได้                         
รู้วตัถุประสงคข์องผูผ้ลิตเน้ือหาในยทููบตอ้งการส่ือสารอะไร และบอกคุณภาพของเน้ือหาต่าง ๆ ใน  
กูเกิลไดว้า่ดีหรือไม่ดี ผลวิจยัแสดงให้เห็นวา่ เด็กสามารถท าความเขา้ใจและระบุความแตกต่างของ
เน้ือหาในส่ือดิจิทลัต่าง ๆ ได ้ดงันั้นผูใ้กลชิ้ดและผูเ้ก่ียวขอ้งกบัเด็กควรเนน้สอนการวิเคราะห์เน้ือหา
ท่ีดีและไม่ดี รวมถึงการบอกแหล่งท่ีมาของส่ือดิจิทลั เพื่อเด็กสามารถบอกความน่าเช่ือถือของ
เน้ือหาและแหล่งขอ้มูลในส่ือดิจิทลัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  
   ส่วนทกัษะการประเมิน พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีระดบัทกัษะการประเมินรายข้ออยู่ใน
ระดบัปานกลาง ไดแ้ก่ เปรียบเทียบตวัการ์ตูนออนไลน์ท่ีดีและไม่ดีได ้ประเมินเร่ืองราวในยูทูบได ้
เลือกเน้ือหาในกูเกิลได้ และบอกคุณประโยชน์ของเน้ือหาในเฟซบุ๊กได้ ผลวิจยัแสดงให้เห็นว่า                   
เด็กสามารถตดัสิน คดัแยก และประเมินเน้ือหาในส่ือดิจิทลัต่าง ๆ ได ้ดงันั้นผูใ้กลชิ้ดและผูเ้ก่ียวขอ้ง
กบัเด็กควรเนน้สอนการกลัน่กรองและแยกแยะเน้ือหาจากแหล่งขอ้มูลในส่ือดิจิทลัท่ีหลากหลายได้
อยา่งมีวจิารณญาณ 
   ส่วนทกัษะการสร้างสรรค ์พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัรายขอ้
อยู่ในระดับน้อย  ได้แก่ ระบายสีด้วยโปรแกรมเพน้ท์ได้ สร้างรูปภาพด้วยโปรแกรมเพ้นท์ได้  
แต่งรูปภาพดว้ยโปรแกรมต่าง ๆ ได ้และสร้างสรรคค์ลิปวิดีโอในยูทูบได ้ ผลวิจยัแสดงให้เห็นว่า
เด็กมีความสามารถในการสร้างสรรค์รูปภาพและคลิปวิดีโอด้วยส่ือดิจิทลัอยู่ในระดบัต ่า ดงันั้น 
ผูใ้กลชิ้ดและผูเ้ก่ียวขอ้งกบัเด็กควรเนน้การสอนในการออกแบบ การปรับ การตกแต่ง การประดิษฐ์ 
และการประยกุตส์ าหรับการสร้างสรรคต์วัการ์ตูนและการเขียนเน้ือหาผา่นส่ือดิจิทลัในรูปแบบต่าง 
ๆไดอ้ยา่งเหมาะสม  
   ส่วนทกัษะการส่ือสาร พบว่า กลุ่มตวัอย่างระดบัมีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัรายขอ้อยู่
ในระดบัปานกลาง ไดแ้ก่ ส่ือสารดว้ยสต๊ิกเกอร์การ์ตูนในไลน์ได ้ส่ือสารดว้ยรูปภาพและขอ้ความ
ในเฟซบุ๊กได ้ส่ือสารผ่านเกมออนไลน์กบัเพื่อนได ้และส่ือสารดว้ยคลิปวิดีโอในยูทูบได ้ผลวิจยั
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แสดงใหเ้ห็นวา่เด็กสามารถท าการส่ือสารดว้ยภาพและขอ้ความผา่นส่ือดิจิทลัต่าง ๆ ไปยงับุคคลอ่ืน
ได้ ดังนั้นผูใ้กล้ชิดและผูเ้ก่ียวข้องกับเด็กควรเน้นสอนวิธีการส่ือสารท่ีดีและการเลือกช่องทาง 
การส่ือสารท่ีเหมาะสมกับผูท่ี้ต้องการจะส่ือสารด้วยผ่านส่ือดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่าง
ปลอดภยัและมีความรับผดิชอบในการใชง้านส่ือดิจิทลัอีกดว้ย 
   ส่วนทกัษะการสะทอ้นคิด พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัรายขอ้
อยู่ในระดบัปานกลาง ได้แก่ แสดงความคิดเห็นต่อเน้ือหาในการ์ตูนออนไลน์ได้ ไตร่ตรองเพื่อ
วางแผนในการเล่นเกมออนไลน์ได ้คิดทบทวนเน้ือหาในยูทูบได ้และคิดตรึกตรองก่อนกดไลทก์ด
แชร์เน้ือหาในเฟซบุ๊กได้ ผลวิจยัแสดงให้เห็นว่าเด็กสามารถแสดงความคิดเห็นและคิดทบทวน 
ไตร่ตรองต่อเน้ือหาในส่ือดิจิทลัต่าง ๆ ได ้ดงันั้นผูใ้กลชิ้ดและผูเ้ก่ียวขอ้งกบัเด็กควรเนน้สอนวิธีการ
แสดงความคิดเห็น การโตต้อบและการเช่ือมโยงเน้ือหาในส่ือดิจิทลัไปยงัผูอ่ื้นบนพื้นฐานจริยธรรม
และความรับผดิชอบต่อสังคมส่วนรวมอีกดว้ย 
   ส่วนทกัษะการปฎิบติั พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีระดับมีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัอยู่ใน
ระดบัน้อย ไดแ้ก่ ใช้ยูทูบในการให้ค  าแนะน าหรือแบ่งปันความรู้ในส่ิงท่ีตนเองสนใจไปยงับุคคล
อ่ืนได้อย่างเหมาะสม ใช้ไลน์ในการท างานกลุ่มกับเพื่อนได้ ใช้เฟซบุ๊กในการเล่าเร่ืองราวหรือ
เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวนัท่ีประโยชน์ต่อผูอ่ื้นได ้และใชเ้ฟซบุ๊กในการชกัชวนเพื่อนและลงไปท า
กิจกรรมเพื่อสังคม เช่น เก็บขยะ และปลูกตน้ไม ้เป็นตน้ ผลวิจยัแสดงให้เห็นวา่เด็กมีความสามารถ
ในใช้ส่ือดิจิทลัเพื่อการแบ่งปันความรู้ การท างาน และการช่วยเหลือสังคม อยู่ในระดบัต ่า ดงันั้น                
ผูใ้กลชิ้ดและผูเ้ก่ียวขอ้งกบัเด็กควรเนน้การสอนในการท างานและการช่วยเหลือผูอ่ื้นผา่นส่ือดิจิทลั
รูปแบบต่าง ๆ เพื่อการแบ่งปัน การแกไ้ขปัญหา และการบอกเล่าเร่ืองราวท่ีเป็นประโยชน์ต่อสังคม
ส่วนรวมไดอ้ยา่งเหมาะสม 
   จากผลการวิจยัท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้่านกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้มีทกัษะ
การรู้เท่าทนัดิจิทลัระดบัปานกลาง ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Chang et al. (2011) ที่พบว่า
นักเรียนประถมศึกษาของประเทศไต้หวนัมีทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือสูง ทั้ งน้ีงานวิจยัของ Chang                    
และคณะ ได้ศึกษาทกัษะการรู้เท่าทันส่ือเพียง  2 ทกัษะ ประกอบด้วย ทกัษะการใช้ และทกัษะ 
การส่ือสาร และยงัไม่สอดคล้องกบังานวิจยัของ Zhang  and  Zhu (2016) ท่ีศึกษาการรู้เท่าทนัส่ือ
ดิจิทลัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ในเมืองปักก่ิงของประเทศจีน พบว่า กลุ่มตวัอย่างมี
ทกัษะการเขา้ใจอยา่งมีวิจารณญาณและทกัษะทางเทคนิคเก่ียวกบัการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในระดบัสูง 
และยงัไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ ขนิษฐา จิตแสง (2560) ท่ีศึกษาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ
อินเทอร์เน็ตของเยาวชนในเขตเทศบาลนครขอนแก่น พบว่าเยาวชนอายุ 13-16 ปีมีทกัษะในการ
สืบค้นและเข้าถึงข้อมูลท่ีต้องการได้น้อย เน่ืองจากมีข้อจ ากัดในเร่ืองวยัและประสบการณ์  
และเยาวชนมีความสามารถในการท าความเขา้ใจเน้ือหาบนส่ืออินเทอร์เน็ตอยู่ในระดบัต ่า โดยมี
ความสามารถในการวิเคราะห์ และการประเมินเน้ือหาหรือขอ้มูลในส่ืออินเทอร์เน็ตอยูใ่นระดบัต ่า 
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รวมถึงการตระหนกัถึงความเส่ียงท่ีเกิดจากการรับรู้ขอ้มูลข่าวสารและการท ากิจกรรมต่าง ๆ ในส่ือ
อินเทอร์เน็ตอยูใ่นระดบัต ่า จากขอ้มูลดงักล่าวสะทอ้นให้วา่เด็กและเยาวชนในต่างประเทศมีทกัษะ
การรู้เท่าทนัส่ือและการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัอยูใ่นระดบัสูงในทกัษะการใช ้ทกัษะการส่ือสาร ทกัษะ
การเขา้ใจอย่างมีวิจารณญาณและทกัษะทางเทคนิค แต่ในขณะเด็กและเยาวชนของประเทศไทยมี
ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ืออินเทอร์เน็ตและการรู้เท่าทนัดิจิทลัอยู่ในระดับปานกลางถึงต ่าในทกัษะ 
การสืบค้นและเข้าถึง ทักษะการวิเคราะห์ ทักษะการประเมิน ทักษะการสร้างสรรค์ ทักษะ  
การส่ือสาร ทกัษะการสะทอ้นคิด และทกัษะการปฎิบติั ทั้งน้ีแสดงให้ว่าเด็กและเยาวชนไทยมี 
การรู้เท่าทนัส่ือและการรู้เท่าทนัดิจิทลันอ้ยกวา่เด็กและเยาวชนในต่างประเทศซ่ึงอาจเป็นผลมาจาก
ความแตกต่างกนัในประสบการณ์การใชส่ื้อ สภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ รวมถึงการอบรมสั่งสอนจาก
ผู ้ใหญ่ ทั้ งน้ีอาจเกิดจากปัจจัยด้านการสนับสนุนการใช้ส่ือดิจิทัลจากผู ้ปกครอง ปัจจัยด้าน  
การน าเสนอเน้ือหาของส่ือดิจิทลัท่ีถูกน าเสนอเน้ือหาอยา่งรวดเร็วและขาดการกลัน่กรองขอ้มูล และ
ปัจจยัดา้นครอบครัวท่ีปล่อยให้เด็กใชส่ื้อดิจิทลัเป็นประจ าทุกวนัและขาดการให้ค  าแนะน าในการใช้
งานส่ือดิจิทลัไปในทางท่ีสร้างสรรค์ ดงันั้นหากเด็กและเยาวชนได้รับการปลูกฝังและอบรมการ
ส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั (digital literacy skills) จะช่วยเสริมสร้างทกัษะการใชเ้ทคโนโลยี
และส่ือดิจิทลัอยา่งถูกวิธีและสร้างสรรค ์ส่งผลให้เกิดประโยชน์ต่อการใชส่ื้อดิจิทลักบัตนเองและ
สังคมส่วนรวม เพื่อใหเ้ด็กและเยาวชนเตรียมความพร้อมไปสู่การเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ีสมบรูณ์แบบ
ต่อไป 

 5.1.2 การออกแบบ พัฒนา และประเมินผลชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
   การสรุปและการอภิปรายผลในหวัขอ้น้ี ผูว้จิยัน าเสนอรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
   5.1.2.1 ผลการศึกษาการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ สรุปไดด้งัน้ี 1) ดา้นเน้ือหาและการใชภ้าษา ควรมีเน้ือหาท่ีกระชบั
และมีการใช้ภาษาท่ีเข้าใจได้ง่าย มีการสอดแทรกสาระความรู้ควบคู่ความสนุกสนาน รวมถึง 
การสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรมในการใชส่ื้อดิจิทลั และทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัในการส่งเสริม
การรู้เท่าทนัดิจิทลัของผูเ้รียน  2) ดา้นรูปแบบ ควรมีการใชส่ื้อประสมท่ีหลากหลาย เช่น ขอ้ความ 
รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว/คลิปวิดีโอ เสียงประกอบ เสียงบรรยาย การใส่ลิงค์เช่ือมโยง การใส่
สัญลกัษณ์และสัญรูปท่ีชดัเจน และการออกแบบตวัการ์ตูนท่ีสวยงามเพื่อช่วยดึงดูดความสนใจจาก
ผูเ้รียน รวมถึงการออกแบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีเนน้ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
และการท ากิจกรรมตามความชอบและความสนใจของผูเ้รียน ส่งผลให้ผูเ้รียนมีความสุขในการ
เรียนรู้ และ 3) ดา้นกิจกรรม ควรมีกิจกรรมและเกมให้ลงมือปฎิบติั มีแบบทดสอบทา้ยบทเรียนเพื่อ
ประเมินความรู้ของผูเ้รียน เพื่อเป็นการวดัความรู้ความเขา้ใจในการเรียนรู้ดว้ยชุดการเรียนรู้การรู้เท่า
ทนัดิจิทลั จากผลวิจยัท่ีกล่าวมาขา้งตน้สอดคลอ้งกบัแนวคิดของจินตวีร์ คลา้ยสังข์ และประกอบ 
กรณีกิจ (2559, หนา้ 165) ท่ีอธิบายวา่การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดศึ้กษาคน้ควา้และลงมือปฎิบติั
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ด้วยตนเองตามความสนใจ ความถนัด และความสามารถของผูเ้รียนภายใตก้ารดูแลและการให้
ค  าแนะน าจากผูส้อนเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดี ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของ ปิยะภรณ์ นวลเจริญ (2556) ท่ีพฒันาชุดการเรียนรู้ร่วมกบัเทคโนโลยเีสมือนจริง พบวา่ ชุดการ
เรียนรู้มีกิจกรรมให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมการเรียนส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจ
และกระตุ้นการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี และยงัคล้ายคลึงกับงานวิจัยของ  Sylla  (2016) ศึกษา 
การออกแบบและประเมินผลการใช้เคร่ืองมือดิจิทลัเพื่อการเรียนรู้ของเด็กปฐมวยัของประเทศ
โปรตุเกส พบว่า เคร่ืองมือดิจิทลัท่ีออกแบบเพื่อการเรียนรู้ส าหรับเด็ก เช่น การเขียนเร่ืองสั้น การ
เรียนรู้ค าศพัท ์การเล่นเกมภาษา การเล่าเร่ือง การแสดงละคร และการสวมหนา้ท่ีเป็นผูก้  ากบัในเร่ือง
ท่ีตนช่ืนชอบ ท าใหเ้ด็กเกิดการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อยูใ่นระดบัสูง โดยเป็นการส่งเสริม
การท างานร่วมกนัและเกิดความคิดสร้างสรรคใ์นการวางแผนการท างาน ซ่ึงสะทอ้นความคิดของ
ตนเองจึงส่งผลให้เคร่ืองมือดิจิทลัท่ีออกแบบเพื่อการเรียนรู้ส าหรับเด็กมีประสิทธิภาพ และสามารถ
ไปประยกุตใ์ชใ้นการสอนการรู้เท่าทนัดิจิทลัในโรงเรียนประถมศึกษาต่อไป นอกจากน้ียงัคลา้ยคลึง
กับงานวิจัยของ อรศรี งามวิทยาพงศ์ (2551) ในประเด็นวิธีการการน าตัวอย่างส่ือจริงหรือ
ประสบการณ์ของเด็กและเยาวชนจากการสัมผสัส่ือมาให้ทบทวนคิดวิเคราะห์และใชว้ิธีการให้เด็ก
และเยาวชนเป็นผูส้ร้างหรือผลิตส่ือทั้งในรูปแบบสมยัใหม่และส่ือทางเลือก เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้
อิทธิพลของส่ือจริงสามารถส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
   จากขอ้มูลท่ีกล่าวมาขา้งตน้สะทอ้นให้เห็นวา่ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนท่ีมีการประเมินคุณภาพของชุดการเรียนรู้การรู้เท่า
ทนัดิจิทลัดว้ยผูเ้ช่ียวชาญและผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งทั้งในดา้นเน้ือหาและการใชภ้าษา ดา้นกิจกรรม ดา้น
การออกแบบ และดา้นการน าไปใชป้ระโยชน์ ซ่ึงชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัเนน้กระบวนการ
มีส่วนร่วมของผู ้เ รียน โดยมีเน้ือหาท่ีเข้าใจได้ง่าย มีภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหวประกอบ 
มีสัญลกัษณ์และสัญรูปเพื่อง่ายต่อการใช้งาน และมีการน าเสนอเน้ือหาด้วยความสนุกสนานและ
ผสมผสานเกมการเรียนรู้ ทั้งน้ีผูเ้รียนสามารถมีปฎิสัมพนัธ์และโตต้อบกลบัได ้เพื่อเป็นการกระตุน้
ความสนใจในการเรียนรู้เท่าทนัดิจิทลัผา่นเทคโนโลยีสมยัใหม่ รวมทั้งมีค าแนะน าในการใชง้านให้
ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองและกบัครูผูส้อน  ซ่ึงคลา้ยคลึงกบังานวิจยัในการออกแบบและ
พฒันาส่ือส าหรับเด็กในต่างประเทศของ Brito and Dias (2016), Brito and Ramos (2016), Jorgensen 
(2016) ,Kjartansdottir (2016) , Medeiros (2016) ,I.Merkelbach, R.D. , Plak and A.G.  Bus (2016) , 
Mertala (2016), Moller (2016), Monteiro and Osorio (2016), Raisanen (2016), Sari et al., (2016), 
Wilkinson (2016) ท่ีเนน้กระบวนการมีส่วนร่วมของเด็กในการออกแบบและพฒันาเคร่ืองมือดิจิทลั
เพื่อการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัใหเ้พิ่มสูงข้ึน  
   5.1.2.2 ผลการประเมินความรู้จากการอบรมเชิงปฏิบติัการดว้ยชุดการเรียนรู้การรู้เท่า
ทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ พบวา่ คะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบก่อน
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การอบรมเชิงปฏิบติัการการรู้เท่าทนัดิจิทลั มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 9.75 คะแนน และหลังการอบรม 
เชิงปฏิบติัการการรู้เท่าทนัดิจิทลั มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 15.85คะแนน ซ่ึงผลวิจยัแสดงให้เห็นว่ากลุ่ม
ตวัอย่างมีความรู้เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัเพิ่มสูงข้ึนหลงัจากการอบรมเชิงปฎิบติัการเก่ียวกับ 
การเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั สอดคลอ้งกบังานวิจยัของกวิสรา ทองดี และสุรพล  บุญลือ (2558)  
ท่ีศึกษาการพฒันาระดบัการรู้เท่าทนัส่ือโดยใชชุ้ดฝึกอบรมแบบผสานความจริง เร่ือง การรู้เท่าทนั
ส่ือโฆษณา ส าหรับเด็กและเยาวชน พบว่า การประเมินคุณภาพของชุดฝึกอบรมแบบผสานความ
จริง เร่ือง การรู้เท่าทันส่ือโฆษณาส าหรับเด็กและเยาวชน โดยผ่านการประเมินคุณภาพจาก
ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหา และดา้นส่ือการน าเสนอ ซ่ึงอยูใ่นเกณฑ์ดีหลงัจากผูเ้ขา้อบรมไดรั้บการ
อบรมแล้ว พบว่ามีคะแนนหลงัการอบรมสูงกว่าก่อนการอบรม และสามารถน าชุดฝึกอบรมไป
ใชไ้ดจ้ริง เช่นเดียวกบังานวจิยัของ สุภิชา มีนิล และธาตรี ใตฟ้้าพูล (2559) ท่ีไดศึ้กษาความรู้เท่าทนั
ส่ือและพฤติกรรมการรู้เท่าทนัส่ือเฟซบุ๊ก พบวา่ หลงัการอบรมให้ความรู้เก่ียวกบัความรู้เท่าทนัส่ือ
ส่งผลให้ผูเ้ขา้ร่วมการอบรมส่วนใหญ่มีคะแนนความรู้เท่าทนัส่ือมากกว่าก่อนการอบรม แสดงให้
เห็นว่า การอบรมเร่ืองความรู้เท่าทนัส่ือท าให้บุคคลมีความรู้เท่าทนัส่ือเพิ่มสูงข้ึน และยงัใกลเ้คียง
กบังานวจิยัของ Chang and Liu (2011) ท่ีศึกษาการรู้เท่าทนัส่ือของนกัเรียนประถมศึกษาในประเทศ
ไตห้วนั   พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการสอนเก่ียวกบัการรู้เท่าทนัส่ือมีการรับรู้เก่ียวกับทกัษะการใช้
โปรแกรมประยุกต ์(application) ของส่ือมีทศันคติเก่ียวกบัส่ือและการรู้เท่าทนัส่ือไดดี้กว่าผูท่ี้ไม่ได้
รับการสอน และนอกจากน้ีนักเรียนชั้นประถมศึกษาท่ีใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตในการสืบค้นขอ้มูลมี
ความสามารถในการรู้เท่าทนัส่ือมาก และยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Flewitt et al. (2015) ท่ีได้
ศึกษาประสิทธิภาพของการใช้ส่ือไอแพดส าหรับการเรียนรู้เท่าทนัส่ือในชั้นเรียนของเด็กจาก  
3 สถาบนัของประเทศองักฤษ พบว่า การรู้เท่าทนัมีความสัมพนัธ์กบักิจกรรมการใช้ส่ือไอแพด  
ซ่ึงกระตุ้นให้เด็กเกิดแรงจูงใจและความสนใจ มีโอกาสในการส่ือสาร มีปฎิสัมพนัธ์กับเพื่อน  
มีอิสระในการเรียนรู้และเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน ทั้งน้ีผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้ง ประกอบดว้ย 
สถาบนัการศึกษา ครู และผูป้กครองควรใชส่ื้อไอแพดเป็นเคร่ืองมือช่วยในการเรียนรู้การเท่าทนัส่ือ
ในยุคดิจิทลั เพื่อให้เด็กใชเ้ทคโนโลยีในการเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิด
ของ Watkins (2005) ท่ีอธิบายว่าผูส้อนสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในส่ือออนไลน์
สอดคลอ้งกบัธรรมชาติของผูเ้รียนไดห้ลายรูปแบบ ส่งผลให้ผูเ้รียนสามารถพฒันาความรู้ ความคิด 
ทกัษะการส่ือสารและการมีปฎิสัมพนัธ์กบัเพื่อนผา่นการเรียนรู้แบบผสมผสานกบัเทคโนโลยีดิจิทลั
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  
   จากขอ้มูลท่ีกล่าวมาขา้งตน้สะทอ้นให้เห็นว่าในการสอนหรือการอบรมการรู้เท่าทนั
ส่ือและการอบรมการรู้เท่าทนัดิจิทลั ควรมีการประเมินความรู้ก่อนและหลงัการสอนหรือการอบรม 
เพื่อท าให้ทราบถึงประสิทธิภาพของการสอนหรือการอบรมการรู้เท่าทนัส่ือและการรู้เท่าทนัดิจิทลั 
ดงันั้นชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน  
มีการประเมินความรู้ก่อนและหลังการอบรมเชิงปฎิบัติการ ส่งผลให้การอบรมเชิงปฎิบติัการ                        
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มีประสิทธิภาพ โดยสามารถน าชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัไปประยุกต์ใช้สอนการรู้เท่าทนั
ดิจิทลัในโรงเรียนประถมศึกษาไดจ้ริง 
 
 5.1.3 แนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
   ในหัวข้อน้ีผู ้วิจ ัยได้น าผลการศึกษาในหัวข้อท่ี 4.1 หัวข้อท่ี 4.2 และหัวข้อท่ี 4.3  
มาสังเคราะห์ขอ้มูลแลว้สรุปเพื่อสร้างเป็นแนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัตามลีลาการเรียนรู้
แบบวาร์ค (VARK) ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงแบ่งออกเป็น  3 แนวทาง ดงัน้ี 
   5.1.3.1 แนวทางด้านครูผูส้อนการรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้  
     โดยแนวทางดา้นครูผูส้อนมีรายละเอียด ดงัน้ี 

1) ครูผูส้อนควรมีความเขา้ใจถึงธรรมชาติและพฒันาการของผูเ้รียนในการ
ออกแบบการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัใหส้อดคลอ้งกบัผูเ้รียน เพื่อใหก้ารเรียนการสอนการรู้เท่าทนั
ดิจิทลัเกิดประสิทธิภาพกบัสูงสุดกบัผูเ้รียน 

2) ครูผูส้อนควรทราบถึงลีลาการเรียนรู้ (learning style) ของผูเ้รียนเพื่อการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัให้เหมาะสมกบัผูเ้รียน เพื่อใหผู้ส้อนจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนไดต้ามความชอบและความสนใจของผูเ้รียน 

3) ครูผูส้อนควรเป็นผูจ้ดักระบวนการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัให้เป็นไป
ตามขั้นตอนหรือกระบวนการการเรียนรู้ท่ีผูส้อนไดอ้อกแบบไว ้ เพื่อให้การเรียนการสอนการรู้เท่า
ทนัดิจิทลัเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 

4) ครูผูส้อนควรเป็นผูอ้  านวยความสะดวกให้ผูเ้รียนเพื่อการส่งเสริมการ
เรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัในดา้นการจดัเตรียมเน้ือหา อุปกรณ์ รวมถึงสภาพแวดลอ้มท่ีเอ้ืออ านวยต่อ
การเรียนรู้ของผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรู้เท่าทนัดิจิทลั 

5) ครูผูส้อนควรสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีสนุกสนานใหก้บัผูเ้รียนโดย
ใชส่ื้อบนัเทิงดิจิทลัควบคู่กบัการสอดแทรกความรู้เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัและจริยธรรมในการ
ใช้ส่ือดิจิทลั เพื่อสนับสนุนให้ผูเ้รียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมีความสุข ปลอดภยัและ
สร้างสรรคใ์นการใชส่ื้อดิจิทลั 

6) ครูผูส้อนควรใช้กระบวนการการเช่ือมโยงความรู้หรือเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้ง
กับการรู้เท่าทนัดิจิทลัในโลกออนไลน์และโลกแห่งความเป็นจริงในการจดัการเรียนการสอน 
เพื่อใหผู้เ้รียนฝึกทกัษะการคิดวเิคราะห์และประเมินค่าเน้ือหาในส่ือดิจิทลัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

7) ครูผูส้อนควรฝึกใหผู้เ้รียนมีกระบวนการการคิดอยา่งมีวิจารณญาณในการ
ใชส่ื้อดิจิทลั เพื่อการส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีความตระหนกัถึงความน่าเช่ือถือของเน้ือหาและแหล่งท่ีมา
ของเน้ือหาในส่ือดิจิทลัไดอ้ยา่งรู้เท่าทนั 
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8) ครูผูส้อนควรสนับสนุนให้ผูเ้รียนเกิดการแลกเปล่ียนประสบการณ์การ
เรียนรู้ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และผูส้อนกบัผูเ้รียนในการใชส่ื้อดิจิทลั เพื่อเป็นการเรียนรู้การใช้
งานของผูเ้รียนเก่ียวกบัการใชง้านส่ือดิจิทลัในชีวติประจ าวนั 

9) ครูผูส้อนควรสนบัสนุนใหผู้เ้รียนใชค้วามคิดสร้างสรรคใ์นสร้างผลงานท่ี

เป็นประโยชน์ต่อตนเองและผูอ่ื้น เพื่อให้ผูเ้รียนฝึกใช้ความคิดสร้างสรรค์และแสดงความสามารถ

ของตนเองผา่นกิจกรรมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัอยา่งสร้างสรรค ์

10) ครูผูส้อนควรให้ความส าคัญกับการมีส่วนร่วมออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู้ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูส้อน เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัผา่นการลงมือปฎิบติั

และสามารถน าความรู้ไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัต่อไป 

11) ครูผูส้อนควรออกแบบกิจกรรมการรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีมีรูปแบบหลากหลาย

ทางด้านวิชาการ เพื่อให้สอดคล้องกบัธรรมชาติการเรียนรู้และความตอ้งการของผูเ้รียน โดยยึด

ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางเรียนรู้ 

12) ครูผูส้อนควรน าเสนอเน้ือหาหรือประเด็นข่าวสาร รวมถึงสถานการณ์จริง

ท่ีเกิดข้ึนจริงในชีวิตประจ าวนัของผูเ้รียนท่ีเก่ียวกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัในปัจจุบนั เพื่อฝึกให้ผูเ้รียน

ไดร่้วมแสดงความคิดเห็นท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเองและส่วนรวมบนพื้นฐานจริยธรรมท่ีดีท่ีมีต่อ

สังคม และสามารถน าความรู้เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัไปใชป้ระโยชน์ไดจ้ริง 

13) ครูผูส้อนควรมีการวดัประเมินผลการเรียนรู้ทั้งก่อนและหลงัการเรียนการ

สอนการรู้เท่าทนัดิจิทลั เพื่อให้ผูส้อนไดท้ราบถึงระดบัทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของผูเ้รียน ซ่ึงเป็น

ขอ้มูลพื้นฐานส าหรับการวางแผนการเรียนการสอนการรู้เท่าทนัดิจิทลัต่อไป 

14) ครูผูส้อนควรมีการบูรณาการการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัร่วมรายวิชาอ่ืน 
เช่น วิชาสังคม วิชาคอมพิวเตอร์ และวิชาภาษาไทย เป็นตน้ เพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้กิดความตระหนกัใน
การเรียนการสอนเก่ียวกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัอยา่งต่อเน่ือง 
   5.1.3.2 แนวทางดา้นการจดัการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาตอนตน้  
     โดยแนวทางดา้นการจดัการเรียนรู้มีรายละเอียด ดงัน้ี 

1) การจดัการเรียนรู้ควรเนน้กระบวนการมีส่วนร่วมระหวา่งผูเ้รียนกบัผูส้อน
ในการเรียนการสอนการรู้เท่าทนัดิจิทลั เพื่อให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการออกแบบเน้ือหา กิจกรรม 
และเกมการเรียนรู้ท่ีเอ้ือต่อการสร้างองคค์วามรู้ของผูเ้รียนในการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 
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2) การจดัการเรียนรู้ควรเนน้กระบวนการคิดสร้างสรรคใ์นการเรียนการสอน
การรู้เท่าทนัดิจิทลั เพื่อให้ผูเ้รียนฝึกการใชค้วามคิดสร้างสรรคแ์ละสร้างผลงานดว้ยตนเองผา่นการ
ท ากิจกรรมการเรียนการสอนการรู้เท่าทนัดิจิทลั เช่น การออกแบบตวัการ์ตูนท่ีแสดงออกถึงการ
กระท าความดี และการออกแบบขอ้ความท่ีดีในส่ือดิจิทลัได ้เป็นตน้ 

3) การจดัการเรียนรู้ควรเน้นการลงมือปฎิบติัในการเรียนการสอนการรู้เท่า
ทนัดิจิทลั ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์จริง เพื่อใหผู้เ้รียนฝึกปฎิบติัใน
การใช้ส่ือดิจิทลั เช่น การคน้หาขอ้มูลในส่ือดิจิทลัแล้วออกมาน าเสนอหน้าชั้นเรียน การแสดง
ท่าทางประกอบการบรรยาย และการท ากิจกรรมเพื่อสังคมผา่นส่ือออนไลน์และส่ือออฟไลน์ เป็นตน้ 

4) การจดัการเรียนรู้ควรเนน้กระบวนการกลุ่มในการเรียนการสอนการรู้เท่า
ทนัดิจิทลั เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการแลกเปล่ียนประสบการณ์หรือมุมมองของผูเ้รียนผา่นการเรียนรู้อยา่ง
เป็นอิสระทางการแสดงความคิดเห็นจากการอภิปรายกลุ่ม และการท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกบัเพื่อน ซ่ึง
เป็นปัจจยัส าคญัในการกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดองค์ความรู้ประสบการณ์ใหม่เก่ียวกบัการรู้เท่าทนั
ดิจิทลั และการแกปั้ญหาท่ีเกิดจากการใชส่ื้อดิจิทลัในชีวติประจ าวนัของตนเองได ้

5) การจดัการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมออนไลน์และออฟไลน์ท่ีหลากหลายในการ
สอนการรู้เท่าทนัดิจิทลั เพื่อส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัในโลกออนไลน์และ
โลกความเป็นจริง รวมทั้งสนบัสนุนใหเ้กิดความสัมพนัธ์ท่ีดีระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และผูเ้รียนกบั
ผูส้อน โดยใชกิ้จกรรมเป็นส่ือกลางในการสร้างกระบวนการการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 

6) การจดัการเรียนรู้ดว้ยกรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลั เพื่อฝึก
ให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะการคิด วิเคราะห์ ประเมินค่าจากการหยิบยกประเด็นต่าง ๆ จากสถานการณ์ท่ี
เกิดในชีวิตประจ าวนัท่ีเก่ียวกบัโทษและประโยชน์ของการใช้ส่ือดิจิทลัในปัจจุบนั เพื่อสร้างเป็น
ภูมิคุม้กนัในการใชส่ื้อดิจิทลัของผูเ้รียน 
   5.1.3.3 แนวทางดา้นการออกแบบและผลิตส่ือดิจิทลัเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลั
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้  
     โดยแนวทางดา้นการออกแบบและผลิตส่ือดิจิทลัมีรายละเอียด ดงัน้ี 

1) ควรศึกษาพฤติกรรมการใชส่ื้อดิจิทลั ลีลาการเรียนรู้ และความตอ้งการใน
การเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัของผูเ้รียน เพื่อช่วยให้การออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่า
ทนัดิจิทลัมีประสิทธิภาพสอดคลอ้งกบัผูเ้รียนในการพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 

2) ควรออกแบบเน้ือหาการรู้เท่าทันดิจิทัลให้สอดคล้องกับธรรมชาติ 
จิตวิทยา และลกัษณะการเรียนรู้ของผูเ้รียน เพื่อช่วยให้การออกแบบเน้ือหาของชุดการเรียนรู้การ
รู้เท่าทนัดิจิทลัเหมาะสมกบัผูเ้รียน 
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3) ควรออกแบบเน้ือหาการรู้เท่าทนัดิจิทลัให้สอดคล้องกบัความชอบและ
ความสนใจของผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนมีความสุขและความสนุกสนานในการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั
ดว้ยชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 

4)    ควรให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการออกแบบดา้นเน้ือหา กิจกรรม และเกม
การเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั เพื่อให้ผูเ้รียนไดแ้บ่งปันประสบการณ์การเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั
ของตนเอง ซ่ึงเป็นปัจจยัในการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 

5) ควรออกแบบเน้ือหาการรู้เท่าทนัดิจิทลัใหค้รอบคลุมกบั 7 ทกัษะการรู้เท่า
ทนัดิจิทลั ซ่ึงประกอบด้วย ทกัษะการเขา้ถึง ทกัษะการวิเคราะห์ ทกัษะการประเมิน ทกัษะการ
สร้างสรรค์ ทกัษะการส่ือสาร ทกัษะการสะทอ้นคิด และทกัษะการปฎิบติั เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้และพฒันาทกัษะการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัของตนเองไดอ้ยา่งรอบดา้น โดยเป็นการสร้าง
ภูมิคุม้กนัการรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีดีของผูเ้รียนใหเ้ขม้แขง็ต่อไป 

6) ควรออกแบบเน้ือหาการรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีสอดแทรกความรู้ควบคู่ความ
บนัเทิง เพือ่ใหผู้เ้รียนเกิดความสนุกสนานและมีความสุขในการเรียนรู้ดว้ยชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลั 

7) ควรศึกษาหลกัการและองค์ประกอบของการออกแบบชุดการเรียนรู้ท่ี
เหมาะสมกบัผูเ้รียน ซ่ึงประกอบดว้ย ดา้นเน้ือหาและการใชภ้าษา ดา้นรูปแบบ และดา้นกิจกรรมใน
การส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั เพื่อให้ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัมีความสมบูรณ์ทั้งใน
เชิงเน้ือหาและเชิงเทคนิค 

8) ควรออกแบบชุดการเรียนการรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีใชง้านง่ายและไม่ซับซ้อน 
เนน้ความสวยงามและดึงดูดความสนใจจากผูเ้รียน ซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้
ดว้ยชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 

9) ควรออกแบบชุดการเรียนการรู้เท่าทนัดิจิทลัให้มีกิจกรรมท่ีให้ผูเ้รียนได้
ลงมือปฎิบติัและมีการเคล่ือนไหวร่างกายผ่านกิจกรรมออนไลน์และออฟไลน์ เพื่อให้ผูเ้รียนเกิด
ทกัษะการเรียนรู้เท่าทนัดิจิทลัผา่นการปฎิบติัจากสถานการณ์จริง   

10) ควรออกแบบชุดการเรียนการรู้เท่าทนัดิจิทลัให้มีการวดัประเมินความรู้
ดว้ยแบบทดสอบทั้งก่อนและหลงัการเรียนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนไดท้ราบถึงระดบัความรู้และทกัษะการ
รู้เท่าทนัดิจิทลัของตนเอง ซ่ึงจะท าให้ผูส้อนสามารถวางแผนการเรียนการสอนการรู้เท่าทนัดิจิทลั
ใหเ้หมาะสมระดบัความรู้ของผูเ้รียนในขั้นต่อไป 

11) ควรออกแบบชุดการเรียนการรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีให้ผูเ้รียนมีปฎิสัมพนัธ์กบั
ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ทางดิจิทลัในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เวบ็ไซต ์ส่ือสังคม ยูทูบ การ์ตูนออนไลน์ 
และเกมออนไลน์ เป็นตน้ 

12) ควรออกแบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัให้มีการเสริมแรงบวกจาก
การท ากิจกรรม เช่น มีคะแนน มีรางวลั มีแตม้สะสม และมีถว้ยรางวลั เป็นตน้ เพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียน
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เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเน่ืองและสร้างขวญัก าลงัใจให้กบัผูเ้รียน ส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ 
การรู้เท่าทนัดิจิทลัอยา่งมีความสุขและสนุกสนาน  

13) ควรมีการประเมินคุณภาพของชุดการเรียนการรู้เท่าทนัดิจิทลัทั้งในดา้น
เน้ือหาและดา้นเทคนิคท่ีใชก้บัชุดการเรียนการรู้เท่าทนัดิจิทลั เพื่อพิจารณาเน้ือหาการรู้เท่าทนัดิจิทลั
และความเหมาะสมในเชิงเทคนิคท่ีสอดคลอ้งกบัผูเ้รียน  

14) ควรออกแบบชุดการเรียนการรู้เท่าทนัดิจิทลัให้มีการยกตวัอย่างจริงท่ี
เกิดข้ึนในชีวติประจ าวนัและผูเ้รียนสามารถน ามาประยกุตใ์ชก้บัตนเอง เพื่อใหผู้เ้รียนมองเห็นสภาพ
ปัญหาจากการใช้ส่ือดิจิทลัและสามารถน าความรู้เก่ียวกับการรู้เท่าทนัดิจิทลัไปแก้ไขปัญหาท่ี
เกิดข้ึนไดใ้นชีวติประจ าวนัอยา่งถูกตอ้งและเหมาะสมต่อไป 

15) ควรออกแบบชุดการเรียนการรู้เท่าทนัดิจิทลัให้มีคู่มือหรือค าแนะน าใน
การใชง้านส าหรับครูผูส้อนและผูเ้รียน เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจท่ีถูกตอ้ง และสามารถน าชุดการเรียนรู้
การรู้เท่าทนัดิจิทลัไปใชต้รงตามวตัถุประสงคแ์ละเกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผูเ้รียน 

16) ควรออกแบบชุดการเรียนการรู้เท่าทนัดิจิทลัให้เอ้ือกบัสภาพแวดลอ้มใน
ชั้นเรียนคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และส่ิงอ านวยความสะดวกท่ีเก่ียวขอ้งกบับริบทการใช้
ชุดการเรียนการรู้ เพื่อให้การเรียนการสอนดว้ยชุดการเรียนการรู้เท่าทนัดิจิทลัมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งข้ึน ส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัเพิ่มสูงข้ึน ทั้งน้ี คุณภาพ
ของการเรียนการสอนการรู้เท่าทันดิจิทัลข้ึนอยู่กับความแตกต่างของบริบทสถานศึกษาหรือ
โรงเรียน เช่น สภาพห้องเรียน ครูผูส้อน ความพร้อมของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และนโยบายของ
สถานศึกษา เป็นตน้ 
   จากขอ้ความท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปเป็นแนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลั
ตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ไดด้งัรูปท่ี 5.1 
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5.2 ข้อเสนอแนะ  
  การวจิยัน้ีมีขอ้เสนอแนะดงัน้ี 
 5.2.1 ข้อเสนอแนะในการวจัิยนี ้ 
   โดยสามารถอธิบายรายละเอียดไดด้งัต่อไปน้ี 
   5.2.1.1 ผูป้กครองของเด็กควรรู้เท่าทนัเน้ือหาในส่ือดิจิทลัท่ีเหมาะสมกบัช่วงวยัของเด็ก 
     เน่ืองจากผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีอายุ 7-8 ปี และมี
ประสบการณ์การใชส่ื้อดิจิทลัเป็นเวลา 2-3 ปี นัน่แสดงวา่เด็กมีการใชส่ื้อดิจิทลัตั้งแต่อาย ุ5 ปี ดงันั้น
ผูป้กครองควรรู้เท่าทนัเน้ือหาในส่ือดิจิทลัท่ีเหมาะสมกบัในแต่ละวยัของเด็ก ซ่ึงผูป้กครองควรเป็น                  
ผูพ้ิจารณาและคดัเลือกเน้ือหาในส่ือดิจิทลัท่ีเป็นประโยชน์ต่อการส่งเสริมพฒันาการการเรียนรู้ของ
เด็กในแต่ละช่วงวยั  ทั้งน้ีผูป้กครองควรรู้วา่เด็กวยัใดเหมาะกบัการชมเน้ือหาเก่ียวกบัอะไร เช่น เด็ก
วยัใดควรชมการ์ตูน เด็กวยัใดควรชมมิวสิควิดีโอ เด็กวยัใดควรชมคลิปวิดีโอ และเด็กวยัใดควรเขา้
ชมเว็บไซต์ เป็นต้น รวมไปถึงผูป้กครองควรให้ค  าแนะน ากับเด็กได้ว่าเน้ือหาในส่ือดิจิทัลใด
สามารถดูไดแ้ละเน้ือหาในส่ือดิจิทลัใดไม่สามารถดูได ้เพื่อเป็นการสอนใหเ้ด็กเลือกรับเน้ือหาท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อตนเองตามช่วงอายุ นอกจากน้ีผูป้กครองควรสร้างความใกลชิ้ดกบัเด็ก เพื่อให้เด็กเกิด
ความไวว้างใจในการเล่าเร่ืองราวต่าง ๆ ท่ีพบเจอในโลกออนไลน์และโลกออฟไลน์ รวมทั้งการ
ปลูกฝังการใช้งานส่ือดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ในแต่ละวยัเพื่อให้เกิดความสมดุลระหว่างชีวิต
ออนไลน์และชีวิตออฟไลน์ ส่งผลให้เด็กไม่เสพติดเทคโนโลยีตั้งแต่เยาวว์ยั ซ่ึงจะท าให้เด็กมีการ
เจริญเติบโตและมีสุขภาพท่ีแขง็แรงตามวยั และสามารถเป็นพลเมืองดิจิทลั (digital citizen) ท่ีดีและ
ท่ีสมบรูณ์แบบต่อไปในอนาคต 
   5.2.1.2 ผูป้กครองของเด็กควรมีความสามารถแนะน าเด็กในการเขา้ถึงอุปกรณ์ดิจิทลั
อยา่งเหมาะสม 
     เน่ืองจากผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีการเขา้ถึงอุปกรณ์
ดิจิทลั ประเภทโทรศพัทแ์บบสมาร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ และไอแพด/แทบ็เล็ต นัน่แสดงวา่เด็กมีการ
เขา้ถึงอุปกรณ์ดิจิทลัเป็นทุกอุปกรณ์  ดงันั้นผูป้กครองตอ้งปลูกฝังให้เด็กใช้อุปกรณ์ดิจิทลัท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อตนเองในเชิงสร้างสรรค์ และสอนการใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัลประเภทต่าง ๆ ให้
เหมาะสมกบัวตัถุประสงคข์องการใชง้าน เช่น การใชโ้ทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟนเพื่อติดต่อส่ือสาร
กบัผูป้กครอง การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อค้นหาข้อมูลท ารายงาน และการใช้ไอแพด/แท็บเล็ตเพื่อ 
การคน้หาข่าวสาร เป็นตน้ ซ่ึงหากเด็กใชส่ื้อดิจิทลัท่ีถูกวธีิและสร้างสรรค์จะส่งผลต่อพฒันาการทาง
สมอง จินตนาการ และความคิดเชิงสร้างสรรคข์องเด็ก รวมไปถึงการเรียนรู้ขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์
จากโลกออนไลน์แล้วน ามาปรับใช้กบัชีวิตจริง นอกจากน้ีผูป้กครองควรมีการติดตั้งโปรแกรม
ตรวจสอบการใช้งานส่ือดิจิทลัไวก้บัอุปกรณ์ดิจิทลัทุกอุปกรณ์ในบา้น รวมทั้งควรสอนให้เด็กมี

 



243 

ความสามารถในการใช้งานส่ือดิจิทลัเพื่อการรักษาความปลอดภยัดิจิทลั (digital security) ส าหรับ
การปกป้องข้อมูลของตนเอง เช่น การตั้ งรหัสผ่านในการใช้งาน (password) การตรวจสอบ 
การขโมยขอ้มูลส่วนตวั และการรักษาความปลอดภยัในส่ืออินเทอร์เน็ตและโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี เป็น
ต้น และผูป้กครองควรตระหนักถึงการวางอุปกรณ์ดิจิทัลไวใ้นบ้าน เช่น เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
โทรศพัทแ์บบสมาร์ตโฟน ไอแพด/แทบ็เล็ต และส่ือดิจิทลัอ่ืน ๆ ควรจดัวางไวใ้นบริเวณหอ้งรับแขก
ของบา้นเพื่อใหอ้ยูใ่นสายตาและสะดวกต่อการตรวจสอบการใชง้านส่ือดิจิทลัของเด็ก เป็นตน้ ทั้งน้ี
ผูป้กครองควรมีกฎหรือกติกาการใช้งานส่ือดิจิทลัภายในครอบครัว เช่น เม่ือถึงเวลารับประทาน
อาหารทุกคนในบา้นจะไม่ใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลั การอนุญาตให้ใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลัไดก้็ต่อเม่ือท าการบา้น
หรือออกก าลงักายเสร็จ และหลงัเวลา 20.00 น.จะไม่อนุญาตใหเ้ด็กใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลั เป็นตน้  
   5.2.1.3 ผูป้กครองของเด็กควรมีความสามารถในการแนะน าให้เด็กใชส่ื้อดิจิทลัอย่าง
ปลอดภยัและสร้างสรรค ์ 
     เน่ืองจากผลการวิจยัพบว่า นักเรียนกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีการเข้าใช้ส่ือ
ดิจิทลั ประเภทยูทูบ เกมออนไลน์ ไลน์ และเฟซบุ๊ก นั่นแสดงว่าเด็กมีการเข้าใช้ส่ือดิจิทลัเพื่อ 
การเขา้ถึงส่ือสังคม (social media) และเกมออนไลน์เป็นส่วนใหญ่ ดงันั้นผูป้กครองตอ้งมัน่คอย
สอดส่องดูแลการใช้งานในส่ือสังคมและเกมออนไลน์ของเด็กเป็นประจ า เช่น เด็กใช้ยูทูบเพื่อดู
รายการประเภทใดและมีเน้ือหาท่ีส่ือถึงความรุนแรงหรือไม่ เด็กใชไ้ลน์และเฟซบุ๊กเพื่อส่ือสารกบั
ใครบ้าง และเด็กเล่นเกมประเภทใดและมีตวัละครในเกมท่ีแสดงออกถึงความรุนแรงหรือไม่  
เป็นตน้ ทั้งน้ีผูป้กครองควรกลัน่กรองเน้ือหาในการรับชมยูทูบประเภทรายการท่ีเป็นประโยชน์  
การใหค้  าแนะน าในการใชไ้ลน์เพื่อการติดต่อส่ือสารกบัคนในครอบครัวหรือคนใกลชิ้ด และไม่ควร
ติดต่อส่ือสารกบัคนแปลกหนา้หรือคนท่ีไม่รู้จกั การสอนให้ใชเ้ฟซบุ๊กเพื่อการส่ือสารกบับุคคลอ่ืน 
และไม่ควรเปิดเผยขอ้มูลส่วนตวัในโลกออนไลน์ รวมถึงการแนะน าใหเ้ลือกเล่นเกมท่ีเหมาะสมกบั
วยั ซ่ึงหากเด็กใชส่ื้อดิจิทลัตามค าแนะน าของผูใ้หญ่จะส่งผลต่อการใชง้านส่ือดิจิทลัอยา่งปลอดภยั
และสร้างสรรค์ นอกจากน้ีผูป้กครองควรเฝ้าระวงับุตรหลานในการถูกกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ 
(cyberbullying) การแสดงพฤติกรรมท่ีแสดงออกบนโลกออนไลน์ไม่วา่จะเป็นการเขา้ถึงเน้ือหาท่ีมี
ภาพลามกอนาจาร การแสดงความคิดเห็นดว้ยถอ้ยค าท่ีไม่สุภาพ และการไม่ใช้ถอ้ยค ากลัน่แกลง้
เพื่อนในส่ือสังคม รวมไปถึงการสอนให้เด็กมีทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking) 
ในการวิเคราะห์แยกแยะเน้ือหาในส่ือออนไลน์ระหวา่งขอ้มูลท่ีมีเน้ือหาจริงและขอ้มูลท่ีมีเน้ือหาท่ี
เป็นเท็จ ขอ้มูลใดท่ีมีเน้ือหาท่ีเช่ือถือไดแ้ละขอ้มูลใดท่ีมีเน้ือหาท่ีเช่ือถือไม่ได ้ และการตรวจสอบ
แหล่งท่ีมาและขอ้มูลท่ีไดม้าจากส่ือออนไลน์ให้ถูกตอ้งก่อนท่ีจะแชร์ไปยงัผูอ่ื้น เพื่อให้เด็กสามารถ
กลัน่กรองเน้ือหาท่ีมีประโยชน์ต่อตนเอง รวมทั้งสามารถระบุแหล่งท่ีมาของเน้ือหาในส่ือดิจิทลัได้
อยา่งถูกตอ้ง 
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   5.2.1.4 ผูป้กครอง ครูผูส้อน และสถาบนัการศึกษาของเด็กควรมีความสามารถให้
ค  าแนะน าเด็กในการใชส่ื้อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู้ การท างาน และการช่วยเหลือสังคมอยา่งเหมาะสม 
     เน่ืองจากผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีการใช้ส่ือดิจิทลั
เพื่อความบนัเทิง เช่น ดูหนัง ฟังเพลง ชมมิวสิควิดีโอ และดูการ์ตูน เป็นต้น และเพื่อเล่นเกม
ออนไลน์ นัน่แสดงวา่เด็กมีการเขา้ใชส่ื้อดิจิทลัเพื่อความบนัเทิงเป็นส่วนใหญ่ ดงันั้นผูป้กครองและ
ครูผูส้อนควรเพิ่มประสบการณ์ในการใชส่ื้อดิจิทลัของเด็กเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และเพื่อการสอน
คุณธรรมจริยธรรม เช่น การชมคลิปส่ิงประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ การเล่นบอร์ดเกมวงสีธรรมชาติ 
การชมภาพยนตร์พระพุทธเจา้มหาศาสดาโลก และการชมการ์ตูนชุมชนนิมนตย์ิม้ เป็นตน้ รวมไป
ถึงสถาบนัการศึกษาควรสนับสนุนให้เด็กใช้ส่ือดิจิทลัเพื่อการท ากิจกรรมออนไลน์ท่ีสร้างสรรค์ 
เช่น การจัดตั้ งชมรมออนไลน์ทางด้านศิลปะ โดยให้เด็กวาดภาพและระบายสีผ่านเว็บไซต์  
การจดัตั้งชมรมออนไลน์ทางดา้นดนตรี โดยให้เด็กเรียนดนตรีผ่านเวบ็ไซต์ และการจดัตั้งชมรม 
อีสปอร์ต โดยให้เด็กเรียนรู้การเล่นกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ เป็นตน้ และมีการสนบัสนุนการสอนให้เด็ก
ลงมือปฎิบติัในการท างานของตนเองเพื่อการสร้างสรรค์ผลงานในส่ือดิจิทลัท่ีเป็นรูปธรรม เช่น  
การสร้างคลิปวิดีโอในส่ือยูทูบ การเขียนขอ้ความในบล็อก และการสอนให้สร้างตวัการ์ตูนในเกม
การเรียนรู้ เป็นตน้ ทั้งน้ีให้เด็กเกิดทศันคติและพฤติกรรมในการใชส่ื้อดิจิทลัในเชิงสร้างสรรค์เพื่อ
การเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีเป็นประโยชน์กบัตนเอง นอกจากน้ี ผูป้กครอง คุณครู และสถาบนัการศึกษาควร
ส่งเสริมให้เด็กมีการใชส่ื้อดิจิทลัในการช่วยเหลือสังคมทั้งในโลกออนไลน์และโลกแห่งความจริง 
เช่น สถาบนัการศึกษาจดักิจกรรมสอนเด็กมีจิตสาธารณะในการท าความสะอาดบริเวณรอบชุมชนท่ี
ใกลโ้รงเรียน และการใช้ส่ือสังคมเพื่อเชิญชวนผูอ่ื้นร่วมแบ่งปันส่ิงของให้เพื่อนท่ีขาดแคลนตาม
พื้นท่ีท่ีห่างไกลความเจริญ เป็นตน้ 
   5.2.1.5 ผูป้กครอง ครูผูส้อน และสถาบนัการศึกษาของเด็กควรสนบัสนุนให้เด็กมีการ
ใชส่ื้อดิจิทลัในการท ากิจกรรมออนไลน์ทั้งท่ีบา้นและท่ีโรงเรียนอยา่งสร้างสรรค ์ 
     เน่ืองจากผลการวจิยัพบวา่ นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีการใชส่ื้อดิจิทลัใน
วนัจนัทร์ถึงวนัศุกร์ในช่วงเยน็ (16.00-18.00น.) และช่วงค ่า (19.00-21.00น.) เป็นประจ า นัน่แสดง
วา่เด็กมีการใชส่ื้อดิจิทลัช่วงเวลาหลงัเลิกเรียนเป็นส่วนใหญ่ ดงันั้นผูป้กครองควรค านึงถึงการเขา้ใช้
ส่ือดิจิทลัในวนัธรรมดาช่วงเวลาเยน็หลงัจากกลบัมาจากโรงเรียน โดยท่ีผูป้กครองควรให้เด็กคน้หา
ขอ้มูลจากส่ือดิจิทลัท่ีเป็นประโยชน์ต่อการท าการบา้นส่งครูผูส้อน และการสอนใหค้น้หากิจกรรมท่ี
ตนเองสนใจ เป็นตน้ นอกจากน้ีผูป้กครองควรมีการพาเด็กท ากิจกรรมอ่ืนแทนการให้ใชส่ื้อดิจิทลั 
เช่น การสอนท าการบา้น การพาเล่นกีฬา และการพาไปเรียนพิเศษ เป็นตน้ เพื่อเป็นการส่งเสริม 
การท ากิจกรรมกลางแจง้ท่ีเป็นประโยชน์และสร้างสรรค ์มากกวา่การให้ความสนใจกบัการใชง้าน
ส่ือดิจิทลั ส่วนการใช้ส่ือดิจิทลัในวนัเสาร์และวนัอาทิตยข์องนกัเรียนกลุ่มตวัอย่างจะมีการใช้ส่ือ
ดิจิทลัตั้งแต่เวลา 09.00 น.จนถึงเวลา 24.00 น. นัน่แสดงวา่เด็กมีการใชส่ื้อดิจิทลัเกือบตลอดทั้งวนั 
ดงันั้นผูป้กครองควรค านึงถึงการเขา้ใชส่ื้อดิจิทลัในวนัหยุดเสาร์อาทิตย ์โดยท่ีผูป้กครองควรเขา้ไป
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มีส่วนร่วมในการใช้งานส่ือดิจิทลั และอาจก าหนดเวลาการให้ใช้งานส่ือดิจิทลัหลงัจากการท า
การบา้นเสร็จไม่ควรเกิน 2 ชัว่โมงต่อคร้ัง เพื่อไม่ให้เด็กใชง้านส่ือดิจิทลัมากเกินไป นอกจากน้ีควร
มีการรวมกลุ่มผูป้กครองกลุ่มออนไลน์ เพื่อการจดัตั้งกลุ่มท่ีสร้างสรรคท์  ากิจกรรมในวนัหยุดเสาร์
อาทิตย์ เช่น การจัดตั้ งกลุ่มรักษ์โลก โดยการพาเด็กไปร่วมกันปลูกต้นไปในสวนสาธารณะ  
การจดัตั้งกลุ่มรักษส์ัตว ์โดยการพาเด็กไปให้อาหารสุนขัจรจดัในวดั และการจดัตั้งกลุ่มรักษศิ์ลปะ  
โดยพาเด็กไปวาดภาพสถานท่ีท่องเท่ียวตามโบราณสถาน เป็นต้น ในขณะท่ีครูผู ้สอนและ
สถาบันการศึกษาควรสอนทักษะการจัดสรรการใช้เวลาหน้าจอ (screen time  management)   
โดยการสอนให้เด็กรู้จักแบ่งเวลาในการใช้งานส่ือดิจิทัลเพื่อการท ากิจกรรมออนไลน์ท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อตนเองและสังคมอยา่งเหมาะสม เช่น การแชร์ขอ้มูลหรือกิจกรรมของโรงเรียนไปยงั
ผูป้กครองในเฟซบุ๊ก และการเรียนดนตรีผา่นส่ือยทููบ เป็นตน้ แต่อยา่งไรก็ตามผูป้กครอง ครูผูส้อน 
และสถาบนัการศึกษาควรมีการบูรณาการความร่วมมือในการสนบัสนุนใหเ้ด็กมีการใชส่ื้อดิจิทลัใน
การท ากิจกรรมออนไลน์และกิจกรรมกลางแจง้ทั้งท่ีบา้นและท่ีโรงเรียนอนัเป็นประโยชน์กบัเด็ก
อยา่งต่อเน่ืองเป็นประจ าและสม ่าเสมอ 
   5.2.1.6 ผูป้กครอง ครูผูส้อน และสถาบนัการศึกษาของเด็กควรให้การแนะน าและ
ส่งเสริมการใชส่ื้อดิจิทลัในการแสดงความสามารถพิเศษของเด็กอยา่งสร้างสรรค ์
     เน่ืองจากผลการวจิยัพบวา่ นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีจ านวนเวลาการใช้
ส่ือดิจิทลัโดยประมาณต่อวนั เวลา 2-3 ชัว่โมง นัน่แสดงวา่เด็กมีการใชส่ื้อดิจิทลัต่อวนัในปริมาณท่ี
พอสมควร ดังนั้ นผูป้กครอง ครูผูส้อน และสถาบนัการศึกษาควรสนับสนุนการให้เด็กฝึกใช้
ความคิดสร้างสรรคเ์พื่อการน าเสนอขอ้มูลและความคิดใหม่ ๆ ใหเ้ป็นความจริงดว้ยการใชเ้คร่ืองมือ
หรือส่ือดิจิทลัในการแสดงความสามารถของตนเองในเชิงสร้างสรรค ์เช่น การส่งเสริมให้เด็กแสดง
ความสามารถพิเศษของตนเองในการร้องเพลงหรือสอนแต่งหน้าผ่านเฟสบุ๊กหรือยูทูบ และ 
การส่งเสริมให้เ ด็กแสดงความพิ เศษในการสอนคณิตศาสตร์หรือภาษาอังกฤษ เป็นต้น  
จากความสามารถดังกล่าวส่งผลให้ เ ด็ก เ กิดความเป็นผู ้ประกอบการในยุคดิ จิทัล (digital 
entrepreneurship) โดยการใช้ส่ือดิจิทลัและเทคโนโลยีเพื่อสร้างโอกาสใหม่ ๆ ให้กับตนเองใน 
การเรียนรู้หรือการประกอบอาชีพต่อไปในอนาคต  ทั้งน้ีผูป้กครอง ครูผูส้อน และสถาบนัการศึกษา
ของเด็กควรมีการบูณาการในการส่งเสริมการใชส่ื้อดิจิทลัเพื่อการแสดงความสามารถพิเศษของเด็ก
ทั้งท่ีบา้นและท่ีโรงเรียนอยา่งต่อเน่ือง แต่อยา่งไรก็ตามผูป้กครองควรหลีกเล่ียงไม่ใหเ้ด็กหมกมุ่นใน
การใช้งานส่ือดิจิทลัมากเกินไป ซ่ึงหากใช้งานส่ือดิจิทลัในปริมาณท่ีมากเกินไป อาจส่งผลต่อ 
การเรียน ท าให้เกิดเป็นโรคสมาธิสั้น และขาดความสัมพนัธ์กบัคนภายในครอบครัว รวมไปถึงการ
ไม่มีปฎิสัมพนัธ์โตต้อบกบัผูอ่ื้นในโลกแห่งความจริง จึงท าให้เด็กไม่รู้จกัวิธีการเขา้ร่วมสังคมและ
การช่วยเหลือสังคมส่วนรวม 
   5.2.1.7 ผูป้กครองและครูผูส้อนของเด็กควรเขา้ไปมีส่วนร่วมในการใชง้านส่ือดิจิทลั
ร่วมดว้ยกบัเด็กอยา่งสม ่าเสมอ  
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     เน่ืองจากผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนกลุ่มตวัอย่างมีการเขา้ใช้งานส่ือดิจิทลักบั
พ่อแม่/ผูป้กครอง ร้อยละ 29.50 แต่เม่ือพิจารณาการเข้าใช้งานส่ือดิจิทลัร่วมกับเพื่อน พี่/น้อง  
และญาติ สูงถึงร้อยละ 52  และมีการเขา้ใชง้านเพียงคนเดียว ร้อยละ 18.50 นัน่แสดงวา่เด็กมีการเขา้
ใชง้านส่ือดิจิทลัร่วมกบับุคคลท่ีมีความใกลชิ้ดมากกวา่ผูป้กครอง ดงันั้นผูป้กครองควรเขา้ไปมีส่วน
ร่วมและคอยให้ค  าแนะน าและส่งเสริมการใชง้านส่ือดิจิทลัในทางสร้างสรรคก์บัเด็ก เช่น การพาชม
คลิปวิดีโอประเทศในอาเซียน การพาสร้างการ์ตูนในโปรแกรมเพน้ท ์การสอนดาวน์โหลดรูปภาพ
และเพลง และการสอนการน าเสนอรายงานด้วยโปรแกรมพาวเวอร์พอยท์  เป็นต้น  ในขณะท่ี
ครูผูส้อนควรสอนทกัษะการจดัการความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน์ (cyber security 
management) ให้กบัเด็ก เช่น มีการสอนสร้างพาสเวิร์ดในส่ือออนไลน์ การสอนให้รู้จกัตรวจสอบ
ไวรัสและอพัเกรดโปรแกรมก าจดัไวรัส มีการให้ความรู้เก่ียวกบัการถูกกลัน่แกลง้บนโลกไซเบอร์  
มีการให้ความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัลิขสิทธ์ิ (digital rights) ในการใช้งานส่ือดิจิทลั เป็นตน้ และมี
การให้ความรู้เก่ียวกับการไม่ทิ้งร่องรอยร่องรอยบนโลกออนไลน์ (digital footprints) เช่น เด็ก
สามารถลบขอ้มูลท่ีไม่ตอ้งการเปิดเผยให้กบับุคคลอ่ืนในส่ือออนไลน์ได ้เป็นตน้ รวมไปถึงการ
สอนใหมี้ความรับชอบและมีจริยธรรมในการใชง้านส่ือดิจิทลั (digital empathy) เช่น มีความเห็นอก
เห็นใจและเขา้ใจความรู้สึกผูอ่ื้นบนโลกออนไลน์ การแสดงความคิดเห็นในกระดานขอ้ความบน
เวบ็ไซตด์ว้ยความสุภาพและตระหนกัถึงจิตใจของผูอ่้านคนอ่ืนหรือการไม่พิมพข์อ้ความท่ีเสียดสีใน
ประเด็นท่ีอ่อนไหว เป็นตน้ รวมทั้งการเขา้ใจผลลพัธ์หรือผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึนจากการใชง้านส่ือ
ดิจิทลั โดยสามารถแยกแยะระหวา่งขอ้มูลท่ีเป็นจริงและขอ้มูลท่ีไม่เป็นจริง รวมถึงขอ้มูลท่ีมีเน้ือหาท่ี
สร้างสรรคแ์ละขอ้มูลท่ีเขา้ข่ายอนัตรายได ้เช่น เด็กสามารถบอกประโยชน์และโทษของการชมการ์ตูน
หรือเกมออนไลน์ได้ และเด็กสามารถบอกได้ว่าข่าวไหนจริงและข่าวไหนปลอมในส่ือสังคม เป็นต้น             
แต่อยา่งไรก็ตามหากผูป้กครองของเด็กสามารถสอนทกัษะการจดัการความปลอดภยัของตนเองใน
โลกออนไลน์ การให้ความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัลิขสิทธ์ิในการใช้งานส่ือดิจิทลั การให้ความรู้
เก่ียวกบัการไม่ทิ้งร่องรอยร่องรอยบนโลกออนไลน์ และการสอนใหมี้ความรับชอบและมีจริยธรรม
ในการใชง้านส่ือดิจิทลั ควรสอนควบคู่ไปพร้อมกบัครูผูส้อนท่ีโรงเรียน เพื่อเป็นการเนน้ย  ้าหรือย  ้า
เตือนความทรงจ าใหเ้ด็กเกิดการตระหนกัถึงการใชง้านส่ือดิจิทลัอยา่งปลอดภยัและสร้างสรรค ์ทั้งน้ี
การท่ีผูป้กครองและครูผูส้อนเขา้ไปมีส่วนร่วมในการใชง้านส่ือดิจิทลักบัเด็กเป็นประจ า ท าให้เด็ก
รู้สึกคุน้เคยในการใชง้านส่ือดิจิทลัร่วมกบัผูใ้หญ่ 
   5.2.1.8 ผูป้กครอง ครูผูส้อน และสถาบนัการศึกษาของเด็กควรมีความสามารถใน 
การก ากบัดูแลการใชง้านส่ือดิจิทลัของเด็กอยา่งเหมาะสม 
     เน่ืองจากผลการวจิยัพบวา่ นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งมีการใชส่ื้อดิจิทลัดว้ยวธีิการท่ี
ผูป้กครองก ากบัดูแลการใช้งาน และผูป้กครองเขา้ไปใช้งานดว้ย ร้อยละ 63.90 แต่อย่างไรก็ตามมี
ผูป้กครองปล่อยให้ใช้งานเพียงล าพงั ร้อยละ 34.40 และผูป้กครองติดตั้งโปรแกรมการตรวจสอบ
การใชง้านส่ือดิจิทลั ร้อยละ1.80 นัน่แสดงวา่เด็กส่วนใหญ่มีการเขา้ใช้งานส่ือดิจิทลัดว้ยการก ากบั
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และการเขา้ไปใช้งานกบัผูป้กครอง และมีเด็กส่วนหน่ึงท่ีผูป้กครองปล่อยให้ใช้งานเพียงคนเดียว 
ดงันั้นผูป้กครองควรเขา้ไปก ากบัการใชง้านส่ือดิจิทลัของเด็กอยา่งสม ่าเสมอ เช่น การก าหนดเวลา
ในการใชง้าน การก าหนดเน้ือหาท่ีเขา้ถึง การตรวจสอบการใชง้าน การให้ขอ้คิดเห็นในการใชง้าน 
และการใหค้  าแนะการใชง้าน เป็นตน้ ทั้งน้ีผูป้กครองตอ้งเป็นตน้แบบท่ีดีในการใชส่ื้อดิจิทลัเพื่อการ
ท างาน การช่วยเหลือสังคม รวมไปถึงส่งเสริมใหมี้การท ากิจกรรมร่วมกนักบัครอบครัวเพื่อส่งเสริม
ความสัมพนัธ์อนัดีกบัคนในครอบครัว ท าให้เกิดความรักและความผูกพนัท่ีแน้นแฟ้นและเป็น
ภูมิคุ้มกันให้เด็กไม่ตกเป็นทาสของเทคโนโลยี ส่งผลให้เป็นครอบครัวดิจิทลัท่ีเข้มแข็งต่อไป  
ในขณะท่ีครูผูส้อนควรก ากบัการเขา้ถึงเน้ือหาส่ือดิจิทลัและสอนการเขา้ถึงเน้ือหาท่ีเป็นประโยชน์
ต่อการเรียนในชั้นเรียน รวมไปถึงสถาบนัการศึกษาควรมีส่วนผลกัดนัให้เกิดการส่งเสริมการรู้เท่า
ทนัดิจิทลักบันกัเรียนอยา่งเป็นรูปธรรม โดยมีการประสานหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งทั้งทางภาคราชการ 
และเครือข่ายภาคประชาสังคมท่ีเก่ียวขอ้งในการส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับเด็กและเยาวชน 
ดงัเช่น กระทรวงศึกษาธิการ ส านกังานกองทุนสนบัสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) สถาบนัส่ือ 
เด็กและเยาวชน (สสย.) และกองทุนพฒันาส่ือปลอดภยัและสร้างสรรค ์(Thai media found) ส าหรับ
เด็กและเยาวชน ควรมีส่วนร่วมในการผลกัดนัและใหทุ้นสนบัสนุนโครงการ กิจกรรม และการผลิต
ส่ือเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัอย่างต่อเน่ือง เช่น การให้ทุนวิจยั การจดัอบรม การจดัสัมมนา 
การจดัแสดงละครเวที การจดันิทรรศการ การผลิตส่ือส่ิงพิมพ ์ เช่น โปสเตอร์ แผ่นพบั คู่มือและ
หนงัสือ การผลิตส่ือมลัติมีเดีย เช่น คลิปวดีิโอ ภาพยนตร์สั้นและการผลิตส่ือออนไลน์ เช่น เวบ็ไซต ์
บล็อก บอร์ดเกมออนไลน์ แอพพลิเคชนั และอินโฟกราฟฟิก รวมไปถึงการผลิตด้วยเทคโนโลยี
สมยัใหม่ เช่น โมบายแอพพลิเคชนั (Mobile application) ความเป็นจริงเสริม (Augmented reality) 
การจ าลองสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual reality) และสภาพแวดลอ้มจริงและเสมือนโดยใช้
เทคโนโลยีการสัมผสัและสร้างภาพยุคใหม่ (Mixed Reality) เป็นต้น อย่างไรก็ตามผูป้กครอง 
ครูผูส้อน และสถาบนัการศึกษาของเด็กควรมีการบูรณาการความร่วมมือในการก ากบัดูแลการใช้
งานส่ือดิจิทลัของเด็กอยา่งเป็นรูปธรรม โดยการน าส่ือเพื่อการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั
น ามาใชส้อนเด็กทั้งท่ีบา้นและท่ีโรงเรียนอยา่งต่อเน่ือง เพื่อให้เด็กมีทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัอย่าง
ลึกซ้ึง ส่งผลใหเ้ด็กไม่ตกเป็นเหยือ่ของมิจฉาชีพออนไลน์ต่อไปในอนาคต 
 
 5.2.2 ข้อเสนอแนะในการวจัิยคร้ังต่อไป 
   การวจิยัน้ีมีขอ้เสนอแนะส าหรับการวจิยัคร้ังต่อไป  ดงัน้ี 
   5.2.2.1 สถาบนัการศึกษาและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสอนการรู้เท่าทนัดิจิทลัควร
มีการศึกษาทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ ซ่ึงประกอบดว้ย ทกัษะการเขา้ถึง ทกัษะการวิเคราะห์ 
ทกัษะการประเมิน ทกัษะการส่ือสาร ทกัษะการสร้างสรรค์ ทกัษะการสะท้อนคิด และทกัษะ  
การปฎิบติัในกลุ่มเป้าหมายอ่ืน ไดแ้ก่ กลุ่มนกัเรียนมธัยมศึกษา กลุ่มนกัศึกษาอุดมศึกษา และกลุ่ม
ประชาชนทัว่ไป เพื่อเป็นการพฒันาองค์ความรู้ใหม่ทางด้านการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลัส าหรับเยาวชนและประชาชนของประเทศไทยอยา่งเป็นรูปธรรมต่อไป 
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   5.2.2.2 ผูอ้อกแบบและพฒันาส่ือการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัควรมี
การศึกษาแนวทางการออกแบบและพฒันาส่ือการเรียนรู้ส าหรับการรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีเหมาะส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ท่ีเน้นการเคล่ือนไหวและการสัมผสัในการใช้เทคโนโลยีดิจิทลั
สมยัใหม่ ไดแ้ก่ โมบายแอพพลิเคชนั (Mobile application) ความเป็นจริงเสริม (Augmented reality)                   
การจ าลองสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual reality) และสภาพแวดลอ้มจริงและเสมือนโดยใช้
เทคโนโลยกีารสัมผสัและสร้างภาพยคุใหม่ (Mixed reality) เป็นตน้ เพื่อใชใ้นการส่งเสริมการเรียนรู้
การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับผูเ้รียนใหมี้ประสิทธิภาพและเป็นรูปธรรมต่อไป 
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........................ แลว้ขา้พเจา้ยินยอมให ้ด.ช./ด.ญ./นาย/นาง/นางสาว............................................. (ช่ือ-นามสกลุ 
ของผูเ้ขา้ร่วมวจิยั) เขา้ร่วมในโครงการวจิยัโดยสมคัรใจ 
  ขา้พเจา้ไดรั้บส าเนาเอกสารแสดงความยินยอมเขา้ร่วมในโครงการวิจยัท่ีขา้พเจา้ไดล้งนาม และ วนัท่ี 
พร้อมดว้ยเอกสารขอ้มูลค าอธิบายส าหรับผูเ้ขา้ร่วมในโครงการวจิยั ทั้งน้ีก่อนท่ีจะลงนามในใบยนิยอมเขา้ร่วมใน
การวจิยัน้ี ขา้พเจา้และผูเ้ขา้ร่วมการวจิยัไดรั้บการอธิบายจากผูว้จิยัถึงวตัถุประสงคข์องการวจิยั ระยะเวลาของการ
ท าวจิยั วธีิการวจิยั อนัตราย หรืออาการท่ีอาจเกิดข้ึนจากการวจิยั หรือจากยาท่ีใชร้วมทั้งประโยชน์ท่ีจะเกิดข้ึนจาก
การวิจยัและแนวทางรักษาโดยวิธีอ่ืนอยา่งละเอียด ขา้พเจา้และผูเ้ขา้ร่วมการวิจยัมีเวลาและโอกาสเพียงพอในการ
ซกัถามขอ้สงสยัทั้งหมดจนมีความเขา้ใจอยา่งดีแลว้ โดยผูว้จิยัไดต้อบค าถามต่าง ๆ ท่ีขา้พเจา้และผูเ้ขา้ร่วมการวจิยั 
สงสยัดว้ยความเตม็ใจไม่ปิดบงัซ่อนเร้นจนขา้พเจา้และผูเ้ขา้ร่วมการวจิยัพอใจ 

  ขา้พเจา้และผูเ้ขา้ร่วมในโครงการวจิยัไดรั้บทราบจากผูว้จิยัวา่หากเกิดอนัตรายใด ๆ จากการวจิยัดงักล่าว 
ผูเ้ขา้ร่วมวิจยัจะไดรั้บการรักษาพยาบาล โดยไม่เสียค่าใชจ่้าย ซ่ึงผู้วิจัยจะเป็นผู้รับผดิชอบค่าใช้จ่ายทั้งหมด และ
ข้าพเจ้าและผู้เข้าร่วมในโครงการวจิยัจะไม่ได้รับค่าตอบแทนจากผู้วจิยั 
  ขา้พเจา้เขา้ใจถึงสิทธิท่ีจะบอกเลิกการเขา้ร่วมการวิจยั เม่ือใดก็ไดโ้ดยไม่จ าเป็นตอ้งแจง้เหตุผลและการ
บอกเลิกการเขา้ร่วมการวจิยัน้ี จะไม่มีผลต่อการรักษาโรคหรือสิทธิอ่ืน ๆ ท่ีผูเ้ขา้ร่วมการวจิยัจะพึงไดรั้บต่อไป 

ผูว้จิยัรับรองวา่จะเก็บขอ้มูลเฉพาะเก่ียวกบัตวัของผูเ้ขา้ร่วมการวจิยัเป็นความลบั และจะเปิดเผยไดเ้ฉพาะเม่ือไดรั้บ
การยินยอมจากขา้พเจา้เท่านั้น บุคคลอ่ืน ในนามของบริษทัผูส้นบัสนุนการวจิยั คณะกรรมการพิจารณาจริยธรรม
การวิจยัในมนุษย ์และส านักงานคณะกรรมการอาหารและยา อาจจะไดรั้บอนุญาตให้เขา้มาตรวจและประมวล
ขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ขา้ร่วมการวิจยั ทั้งน้ีจะตอ้งกระท าไปเพ่ือวตัถุประสงคเ์พ่ือตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูล
เท่านั้น โดยการตกลงท่ีจะเขา้ร่วมการศึกษาวิจยัน้ีขา้พเจา้ไดใ้หค้วามยินยอมท่ีจะใหมี้การตรวจสอบขอ้มูลประวติั
ทางการแพทยข์องผูเ้ขา้ร่วมการวจิยัได ้

  ผูว้จิยัรับรองวา่จะไม่มีการเก็บขอ้มูลใด ๆ ของผูเ้ขา้ร่วมการวจิยัเพ่ิมเติม หลงัจากท่ีขา้พเจา้ขอยกเลิกการ
เขา้ร่วมโครงการวจิยัและตอ้งการใหท้ าลายเอกสารและ/หรือตวัอยา่งท่ีใชต้รวจสอบทั้งหมดท่ีสามารถสืบคน้ถึงตวั
ผูเ้ขา้ร่วมการวจิยั 
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  ข้าพเจ้าเข้าใจว่า ข้าพเจ้าและผูเ้ขา้ร่วมการวิจัยมีสิทธ์ิท่ีจะตรวจสอบหรือแก้ไขขอ้มูลส่วนตัวของ
ผูเ้ขา้ร่วมการวิจยัและสามารถยกเลิกการใหสิ้ทธิในการใชข้อ้มูลส่วนตวัของผูเ้ขา้ร่วมการวิจยัได ้โดยตอ้งแจง้ให้
ผูว้จิยัรับทราบ 

  ขา้พเจา้ไดต้ระหนกัว่าขอ้มูลในการวิจยัรวมถึงขอ้มูลทางการแพทยท่ี์ไม่มีการเปิดเผยช่ือของผูเ้ขา้ร่วม
การวิจยั จะผ่านกระบวนการต่าง ๆ เช่น การเก็บขอ้มูล การบนัทึกขอ้มูลในแบบบนัทึกและในคอมพิวเตอร์ การ
ตรวจสอบ การวิเคราะห์ และการรายงานขอ้มูลเพ่ือวตัถุประสงคท์างวิชาการ รวมทั้งการใชข้อ้มูลทางการแพทย์
ในอนาคตหรือการวจิยัทางดา้นเภสชัภณัฑ ์เท่านั้น 

  ขา้พเจา้ไดอ่้านขอ้ความขา้งตน้ และมีความเขา้ใจดีทุกประการแลว้ ยนิดีให ้ด.ช./ด.ญ./นาย/นาง/นางสาว 
................................................นามสกุล ของผูเ้ขา้ร่วมวจิยั) เขา้ร่วมในโครงการวจิยัดว้ยความเต็มใจ จึงไดล้งนาม
ในเอกสารใบยนิยอมน้ี 

 

...................................................................................... ลงนามผูแ้ทนโดยชอบธรรม/ผูป้กครอง 

(....................................................................................) ช่ือผูแ้ทนโดยชอบธรรม/ผูป้กครอง                  
................................................ ความสมัพนัธ์ของผูแ้ทนโดยชอบธรรม/ผูป้กครองกบัผูเ้ขา้ร่วมการวจิยั 

วนัท่ี ................เดือน....................................พ.ศ. ............................ 
  ขา้พเจา้    ยนิยอม   ไม่ยนิยอม 

  ให้เก็บตวัอยา่งชีวภาพท่ีเหลือของ ด.ช./ด.ญ./นาย/นาง/นางสาว................................   (ช่ือ- นามสกุล 
ของผูเ้ขา้ร่วมวจิยั) ไวเ้พ่ือการวจิยัในอนาคต 

 

...................................................................................... ลงนามผูแ้ทนโดยชอบธรรม/ผูป้กครอง 

(....................................................................................) ช่ือผูแ้ทนโดยชอบธรรม/ผูป้กครองตวับรรจง 

.................................................ความสมัพนัธ์ของผูแ้ทนโดยชอบธรรม/ผูป้กครองกบัผูเ้ขา้ร่วมการวจิยั 

วนัท่ี ................เดือน....................................พ.ศ. ............................ 
 

  ขา้พเจา้ไดอ้ธิบายถึงวตัถุประสงคข์องการวจิยั วธีิการวจิยั อนัตราย อาการไม่พึงประสงค ์หรือความเส่ียง
ท่ีอาจเกิดข้ึนจากการวิจัย รวมทั้ งประโยชน์ท่ีจะเกิดข้ึนจากการวิจัยอย่างละเอียด ให้ผูแ้ทนโดยชอบธรรม/
ผูป้กครองของผูเ้ขา้ร่วมการวิจยัตามนามขา้งตน้ไดท้ราบและมีความเขา้ใจดีแลว้ พร้อมลงนามในเอกสารแสดง
ความยนิยอมดว้ยความเตม็ใจ 

 

...................................................................................... ลงนามผูท้  าวจิยั 

(....................................................................................) ช่ือผูท้  าวจิยั ตวับรรจง 

วนัท่ี ................เดือน....................................พ.ศ. ............................ 
 

...................................................................................... ลงนามพยาน 

(....................................................................................) ช่ือพยาน ตวับรรจง 

วนัท่ี ................เดือน....................................พ.ศ. ............................

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ค 

แบบสอบถามพฤตกิรรมการใช้ส่ือดจิทิัล และทักษะการรู้เท่าทันดจิทิลั 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
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แบบสอบถาม 
 เร่ือง พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัล และทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ตอนต้น  
………..………................………………………………………………………………………… 
ค าช้ีแจง :โปรดท าเคร่ืองหมาย / ลงใน   หน้าข้อความที่ตรงกับความเป็นจริงของบุตรหลานท่าน
มากทีสุ่ด 
 
ส่วนที ่1 : ข้อมูลของบุตรหลานผู้ตอบแบบสอบถาม  
1. เพศ 
         ชาย                  หญิง 
2.  อาย ุ 
      6 ปี                   7 ปี               8 ปี         
 
ส่วนที ่2  พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น    
3.  บุตรหลานของท่านมีประสบการณ์การใชส่ื้อดิจิทลัเท่าใด 
          1 ปี             2 ปี                 3 ปี                4 ปี                 5 ปี    
4.  บุตรหลานของท่านเขา้ถึงอุปกรณ์ดิจิทลัใดเป็นประจ า   (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 
          โทรศพัทส์มาร์ทโฟน      คอมพิวเตอร์       ไอแพด/แทบ็เล็ต     
          อ่ืน ๆ………………………………..      
5.  บุตรหลานของท่านเขา้ใชส่ื้อดิจิทลัใดบา้ง  (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 
        เกมออนไลน์                   ยทููบ                        ไลน์                         กูเกิล           
        เวบ็ไซต ์                          เฟซบุก๊                    อ่ืน ๆ …………………………         
6.  บุตรหลานของท่านเขา้ถึงส่ือดิจิทลัเพื่อวตัถุประสงคใ์ด (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 
         เพื่อการเรียนรู้               เพื่อดูข่าวสาร        เพื่อชมเวบ็ไซต ์                 
         เพื่อความบนัเทิง  เช่น ดูหนงั ฟังเพลง และดูการ์ตูน เป็นตน้ 
         เพื่อเล่นเกมออนไลน์       เพื่อพูดคุยกบัเพื่อน    เพื่อคน้หาขอ้มูล       
7.  ช่วงเวลาท่ีบุตรหลานของท่านใชส่ื้อดิจิทลัเป็นประจ าในวนัจนัทร์ถึงวนัศุกร์  
         ช่วงเชา้ (07.00-08.00 น.)        ช่วงเยน็ (16.00-18.00 น.)        ช่วงค ่า (19.00-21.00 น.)                   
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8.  ช่วงเวลาท่ีบุตรหลานของท่านใชส่ื้อดิจิทลัเป็นประจ าในวนัเสาร์และอาทิตย ์ 
        ช่วงเชา้ (06.00-09.00 น.)        ช่วงสาย (09.01-12.00 น.)     ช่วงเท่ียง (12.01-14.00 น.)                                
        ช่วงบ่าย (14.01-17.00 น.)       ช่วงเยน็ (17.01-19.00 น.)     ช่วงค ่า (19.01-21.00 น.)                                  
        ช่วงดึก (21.01-24.00 น.)          อ่ืน ๆ ………………………… 
9.  ระยะเวลาท่ีบุตรหลานของท่านใชส่ื้อดิจิทลัโดยประมาณต่อวนั  
        นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมง          1-2 ชัว่โมง          2-3 ชัว่โมง    
          3-4 ชัว่โมง                       มากกวา่ 4 ชัว่โมง 
10.  บุตรหลานของท่านใชส่ื้อดิจิทลักบัใครเป็นประจ ามากท่ีสุด 
        พอ่แม่/ผูป้กครอง       พี่/นอ้ง            ญาติ            เพื่อน            คนเดียว 
11.  ท่านใหบุ้ตรหลานของท่านใชส่ื้อดิจิทลัอยา่งไร 
        ปล่อยใหใ้ชง้านเพียงล าพงั                     ก ากบัดูแลการใชง้าน      
        เขา้ไปใชง้านดว้ย                                    อ่ืน ๆ ………………………… 
 
ส่วนที ่3  : ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น   
           โดย   ระดบั   5   คือ   มากท่ีสุด         ระดบั  4  คือ   มาก                ระดบั   3   คือ   ปานกลาง     
                     ระดบั   2   คือ  นอ้ย                 ระดบั   1  คือ   นอ้ยท่ีสุด       ระดบั   0   คือ   ไม่มี    
 

ทกัษะการรู้เท่าทนัดจิทิลั  
ระดบัทกัษะการรู้เท่าทนัดจิทิลัของ 

บุตรหลานท่าน 

0 1 2 3 4 5 

1.  ทกัษะการเขา้ถึง : บุตรหลานของท่านสามารถ     
1.1  เขา้ถึงยทููบเพ่ือความบนัเทิงได ้เช่น ดูการ์ตูน เล่นเกม  
 ฟังเพลง 

      

1.2  เขา้ถึงไลน์เพ่ือการติดต่อส่ือสารได ้       
1.3  เขา้ถึงกเูกิลเพ่ือคน้หาขอ้มูลได ้       
1.4  เขา้ถึงเฟซบุ๊กเพ่ือการติดต่อส่ือสารได ้       
2.  ทกัษะการวเิคราะห์ : บุตรหลานของท่านสามารถ    
2.1  สรุปเร่ืองราวของการ์ตนูออนไลน์ได ้       
2.2  จ าแนกประเภทของเกมออนไลนไ์ด ้       
2.3  รู้วตัถุประสงคข์องผูผ้ลิตเน้ือหาในยทููบตอ้งการส่ือสาร
 อะไร 

      

2.4  บอกคุณภาพของเน้ือหาต่าง ๆ ในกเูกิลไดว้า่ดีหรือไม่ดี       
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ทกัษะการรู้เท่าทนัดจิทิลั  
ระดบัทกัษะการรู้เท่าทนัดจิทิลัของ 

บุตรหลานท่าน 

0 1 2 3 4 5 

3. ทกัษะการประเมิน : บุตรหลานของท่านสามารถ     
3.1 เปรียบเทียบตวัการ์ตูนออนไลน์ท่ีดีและไม่ดีได ้       
3.2 เลือกเน้ือหาในกเูกิลได ้       
3.3 ประเมินเร่ืองราวในยทููบได ้       
3.4 บอกคุณประโยชนข์องเน้ือหาในเฟซบุ๊กได ้       
4.ทกัษะการสร้างสรรค ์: บุตรหลานของท่านสามารถ    
4.1 สร้างสรรคค์ลิปวดีิโอในยทููบได ้       
4.2 สร้างรูปภาพดว้ยโปรแกรมเพน้ทไ์ด ้       
4.3 ระบายสีดว้ยโปรแกรมเพน้ทไ์ด ้       
4.4 แต่งรูปภาพดว้ยโปรแกรมต่าง ๆ ได ้       
5.ทกัษะการส่ือสาร : บุตรหลานของท่านสามารถ    
5.1 ส่ือสารดว้ยสต๊ิกเกอร์การ์ตูนในไลน์ได ้       
5.2 ส่ือสารดว้ยรูปภาพและขอ้ความในเฟซบุ๊กได ้       
5.3 ส่ือสารดว้ยคลิปวดีิโอในยทููบได ้       
5.4 ส่ือสารผา่นเกมออนไลน์กบัเพ่ือนได ้       

6.ทกัษะการสะทอ้นคิด : บุตรหลานของท่านสามารถ   
6.1 คิดทบทวนเน้ือหาในยทููบได ้       
6.2  ไตร่ตรองเพ่ือวางแผนในการเล่นเกมออนไลน์ได ้       
6.3  แสดงความคิดเห็นต่อเน้ือหาในการ์ตูนออนไลน์ได ้       
6.4  คิดตรึกตรองก่อนกดไลทก์ดแชร์เน้ือหาใน                     
เฟซบุ๊กได ้

      

7. ทกัษะการปฎิบติั : บุตรหลานของท่านสามารถ   
7.1 ใชย้ทููบในการใหค้  าแนะน าหรือแบ่งปันความรู้ในส่ิงท่ี
ตนเองสนใจไปยงับุคคลอ่ืนไดอ้ยา่งเหมาะสม 

      

7.2 ใชไ้ลน์ในการท างานกลุ่มกบัเพ่ือนได ้       
7.3 ใชเ้ฟซบุ๊กในการชกัชวนเพ่ือนและลงไปท ากิจกรรมเพ่ือ
สงัคม เช่น เก็บขยะ และปลูกตน้ไม ้                 เป็นตน้ 

      

7.4 ใชเ้ฟซบุ๊กในการเล่าเร่ืองราวหรือเหตุการณ์ใน
ชีวติประจ าวนัท่ีประโยชนต์่อผูอ่ื้นได ้

      

 
************ผูว้จิยัขอขอบพระคุณทุกท่านท่ีเสียสละเวลาในการตอแบบสอบถาม************

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง 
แบบสอบถามลลีาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของนักเรียน 

ช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
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แบบสอบถาม 
 

 เร่ือง ลลีาการเรียนรู้แบบวาร์ค (VARK) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
………..………................………………………………………………………………………… 

ให้นักเรียนท าเคร่ืองหมายกากบาท X ลงใน  ทีช่อบมากทีสุ่ด 
 
1. กจิกรรมยามว่างทีนั่กเรียนชอบท ามากทีสุ่ด 

ก ข ค ง 
 
 
 
 
 
 

ดูรูปการ์ตูน 

 
 
 
 
 
 

ฟังเพลง 

 
 
 
 
 
 

อ่านหนังสือ 

 
 
 
 
 
 

วาดรูป/ป้ันดนิน า้มนั 
 

 
2. ของทีนั่กเรียนชอบมากที่สุด 

ก ข ค ง   
 

 
 
 
 

สติก๊เกอร์การ์ตูน 

 
 
 
 
 

ของเล่นทีม่เีสียง 

 
 
 
 

หนังสือการ์ตูน/นิทาน  
รถบังคบั/ตุ๊กตา/หุ่นยนต์ 
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3. นักเรียนชอบเรียนวชิาอะไรมากทีสุ่ด 

ก ข ค ง  
 
 
 
 
 
 

สุขศึกษา 
(ภาพหุ่นจ าลองของคน) 

 
 
 
 
 
 

ดนตรี 

 
 
 
 
 
 

ภาษาไทย 

 

 
 

พลศึกษา 

 
4. นักเรียนชอบให้คุณครูสอนแบบไหนมากทีสุ่ด 

ก ข ค ง  
 
 
 
 
 
 

ให้ครูเปิดรูปให้ดู 

 
 
 
 
 
 

ให้ครูเล่านิทานให้ฟัง 

 
 
 
 
 

ให้ครูอ่านหนังสือ/เขียน
หนังสือ 

 
 

ให้ครูพาเล่นเกม 

 
5. เม่ือเปิดโทรศัพท์มือถือนักเรียนชอบท าอะไรมากที่สุด 

ก ข ค ง 
 
 
 
 
 

ดูรูปภาพ 

 
 
 
 
 

ฟังเพลง 

 
   
 
 
 
พมิพ์ไลน์คุยกบัเพ่ือน 

 
 
 
 
 

เล่นเกม 
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6. ถ้ามคีนมาถามทางไปโรงเรียน นักเรียนจะบอกทางด้วยวธิีการใด 

ก ข  ค ง 
 
 
 
 
 
 

ให้ดูแผนที ่

 

 
 

พูดบอกทางไป 

 
 
 
 
 
 

เขียนทางไปให้ดู 

 
 
 
 
 
 

ช้ีทางไป/พาไป 

 
7. นักเรียนชอบของเล่นแบบไหนมากทีสุ่ด 

ก ข ค ง 
 

 
 
 
 
 

มภีาพประกอบ 

 
 
 
 
 
 

มเีสียงประกอบ 

 
 
 
 
 
 

มตีวัหนังสือให้อ่าน 

 
 
 
 
 
 

ถอดประกอบได้ 

 

8. ถ้านักเรียนจะชวนเพ่ือนไปเทีย่วสวนสัตว์จะชวนด้วยวธิีการใด 

ก ข ค ง 
 
 
 

 
 
 
เปิดรูปสวนสัตว์ให้เพ่ือน
ดู 

 
 
 
 
 
 

พูดชวนเพ่ือน 

 
 
 
 
 
 

เขียนจดหมายชวน/พมิพ์
ชวนเพ่ือนในไลน์ 

 
 
 
 
 
 

เอาหุ่นไดโนเสาร์มาโชว์
เพ่ือน 
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9. นักเรียนชอบประดิษฐ์ของเล่นด้วยวธีิการใดมากทีสุ่ด 

ก ข ค  ง  
 
 
 
 

 
ดูภาพตวัอย่างประกอบ 

 

 
 
 
 
 

ถามเพ่ือน/ฟังเพ่ือน
บอก 

 

 

 
 

เขียนแบบร่างในกระดาษ 

 

 
 

ลงมือประดษิฐ์ด้วยตวัเอง 

 
10. นักเรียนชอบเรียนคอมพวิเตอร์ด้วยวธีิการใดมากที่สุด 

ก ข  ค  ง  
 
 
 
 
 
 

ดูคุณครูสาธิต 
 

 

 
 
 

ถามครู/ให้ครูอธิบาย 

 

 
 
 

อ่านหนังสือคอมพวิเตอร์ 

 

 
 

ทดลองใช้คอมพวิเตอร์        
ด้วยตวัเอง 

 
11. หลงัเลกิเรียนนักเรียนชอบท าอะไรมากทีสุ่ด 

ก  ข ค  ง 
 

 
 

ดูภาพการ์ตูน 

 
 
 
 

 
พูดคุยกบัเพ่ือน 

 

 
 

ท าการบ้าน/อ่านหนงัสือ 

 
 
 
 

 
เล่นกบัเพ่ือน/ออกก าลงั

กาย 
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12. นักเรียนชอบยูทูบแบบไหนมากทีสุ่ด 

ก ข ค ง  
 
 
 
 

มภีาพประกอบ 
 

 
 
 
 

มเีสียงประกอบ 
 

 
 
 
 

มข้ีอความประกอบ 

 
 
 
 

มภีาพเคล่ือนไหว 

 
13. นักเรียนชอบเรียนค าศัพท์ภาษาไทยด้วยวธีิการใดมากทีสุ่ด 

ก ข ค  ง  
 
 
 
 
 
 

ดูภาพโปสเตอร์
พยญัชนะภาษาไทย 

 
 
 
 
 
 

ฟังคุณครูพูด/ท่อง
ค าศัพท์ 

 

 
 
 

หัดอ่านในหนงัสือเรียน 

 

 
 
 

ลงมือเขียนตาม 
รอยปะในสมุด 

 
14.ถ้านักเรียนอยากทานขนมยีห้่อใหม่จะบอกผู้ปกครองด้วยวธีิการใด     

ก ข ค ง 

 
 

เปิดรูปให้ดู 

 

 
 

พูดบอกให้ซ้ือ 

 
 
 
 
 

เขียนช่ือขนมให้ดู 

 
 
 
 
 

วาดรูปขนมให้ดู 
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15. ถ้านักเรียนไม่สบายจะบอกคุณครูด้วยวธีิการใด 

ก ข ค ง 
 

 
 
 
 
ใช้สมุดภาพบอกอาการ 

 
 
 
 
 

พูดบอกอาการ 
 

 
 
 
 
 

เขียนบอกอาการ 

 
 
 
 
 

จบัศีรษะให้คุณครูดู 

 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  จ 
แบบบันทึกการใช้ส่ือดจิทิัลที่บ้านของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
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ภาคผนวก  ฉ 
แบบสังเกตการณ์การจดัการเรียนการสอนช้ันเรียนคอมพวิเตอร์ 
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แบบสังเกตการณ์การจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนคอมพวิเตอร์ 
 

การสังเกตการณ์  คร้ังที ่1   :  
กลุ่มเป้าหมาย :  
ผู้สอน :  
หัวข้อบรรยายในช้ันเรียน :   
วตัถุประสงค์ของการเรียน  :  
กจิกรรมในช้ันเรียน :   
 

รายละเอยีดการสังเกตการณ์ ม ี ไม่ม ี หมายเหตุ 
1.คุณครูแจง้หวัขอ้บรรยายในการสอน    
2.คุณครูบอกวตัถุประสงคก์ารเรียน    
3.คุณครูบอกกิจกรรมในการเรียน    
4.คุณครูใหล้งมือฝึกปฏิบติั     
5.คุณครูสอนใหใ้ชค้วามคิดสร้างสรรคใ์นการเรียน    
6.คุณครูใชส่ื้อการสอนท่ีทนัสมยั    
7.คุณครูมีการสอดแทรกคุณธรรมและจริยธรรม    
8.คุณครูมีการเปิดโอกาสใหซ้กัถาม    
9.คุณครูสอนใหค้น้ควา้ขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลอ่ืน    
10.นกัเรียนมีความสนใจในการเรียนคอมพิวเตอร์    
11.นกัเรียนสามารถออกแบบรูปภาพดว้ยโปรแกรมเพน้ทไ์ด ้    
12.นกัเรียนมีความคิดสร้างสรรคใ์นการออกแบบ    
13.นกัเรียนมีการซกัถามหรือสอบถามคุณครู    
14.นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้เคร่ืองมือจากโปรแกรมเพน้ท์ไปยงั
โปรแกรมอ่ืนได ้

   

15.นกัเรียนมีความสุขในการเรียน    
16.นกัเรียนสามารถคน้หาขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลอ่ืนได ้    
17.นกัเรียนมีความเขา้ใจในคุณธรรมและจริยธรรม         
18.หอ้งเรียนมีคอมพิวเตอร์เพียงพอต่อผูเ้รียน    
19.หอ้งเรียนมีอุปกรณ์ท่ีทนัสมยัในการเรียน    
20.หอ้งเรียนมีเจา้หนา้ท่ีช่วยอ านวยความสะดวก    

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ช 
ภาพห้องเรียนคอมพวิเตอร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

โรงเรียนสวนหม่อน 
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ภาพห้องเรียนคอมพวิเตอร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นโรงเรียนสวนหม่อน 
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ภาคผนวก  ซ 
แบบสัมภาษณ์การออกแบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดจิทิัล 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
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แบบสัมภาษณ์การออกแบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ตอนต้น 
 

1) ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรจะประกอบดว้ยอะไรบา้ง  
2) ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรมีรูปแบบเป็นอยา่งไร 
3) ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรมีเน้ือหาเป็นอยา่งไร 
4) ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรมีกิจกรรมใดบา้ง 
5) ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัในดา้นใดบา้ง 
6) ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรใชร่้วมกบัอุปกรณ์ใดบา้ง 
7) ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรมีความยาวประมาณเท่าใด 
8) ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัควรใชร่้วมกบัใคร 

 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ฌ 
รายช่ือผู้เช่ียวชาญประเมินด้านการออกแบบของชุดการเรียนรู้ 
การรู้เท่าทันดจิทิัล ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญประเมนิด้านการออกแบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
 

  1. รองศาตราจารย์ ดร.รสรินทร์  พิมลบรรณยงค์   สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะครุศาสตร์  มหาวทิยาลยัราชภฎันครราชสีมา 
  2. อาจารย์ แพทย์หญิงอัชฌา  พงศ์พิทักษ์ด ารง  สาขาวิชาพัฒนาการเด็ก ส านัก
แพทยศาสตร์  มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
  3. อาจารย ์ดร.ธวชัพงษ ์ พิทกัษ ์ สาขาวชิาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านกัเทคโนโลยีสังคม  
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
  4. คุณครูณัฎฐ์  พฤกษามาลา  ผูส้อนรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนสวนหม่อน  
  5. คุณครูอรชุมา  ทานกระโทก  ผูส้อนรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดบัชั้น
ประถมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนวดัทุ่งสวา่ง 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ญ 
แบบประเมินด้านการออกแบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดจิทิัล 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
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แบบประเมนิด้านการออกแบบชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

 

1. ด้านเน้ือหาของส่ือการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทลั 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

 

2. ด้านการใช้ภาษาของส่ือการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 
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3. ด้านกจิกรรมของส่ือการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทลั 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

 

4. ด้านการออกแบบส่ือการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 
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5. ด้านการน าไปใช้ประโยชน์ของส่ือการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทัล 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

 

6. ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ (ถ้ามี) 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….……………………… 

……………………………………………………………………………….………………………

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ฎ 
รายช่ือผู้เช่ียวชาญการรู้เท่าทันส่ือและดจิทิัลประเมินเน้ือหาการรู้เท่าทนัดจิทิัล
ของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดจิทิัลส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านการรู้เท่าทนัส่ือและดิจิทลั 

 

  1. ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.พรทิพย์  เย็นจะบก  ภาควิชานิเทศศาสตร์และสารสนเทศ

ศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์  มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 

  2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ฐานะวฒันา สุขวงศ์  สาขาวิชานิเทศศาสตร์  คณะวิทยาการ

จดัการ มหาวทิยาลยัสวนดุสิต 

  3. อาจารย ์ดร.ศศิธร ยุวโกศล สาขาวิชาการส่ือสารเพื่อการจดัการนวตักรรม วิทยาลยั

นวตักรรมส่ือสารสังคม มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ฏ 
แบบประเมินด้านเน้ือหาการรู้เท่าทันดจิทิัลของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดจิทิัล

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
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การประเมนิด้านเน้ือหาการรู้เท่าทนัดจิทิลัของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดจิทิลั 

โดยใช้แบบสอบถามความคดิเห็นจากผู้เช่ียวชาญ 

ค าช้ีแจง  แบบสอบถามความคิดเห็นฉบบัน้ีเป็นเคร่ืองมือการประเมินคุณภาพเน้ือหาการรู้เท่าทนัดิจิทลัของชุด 
  การเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้  
โปรดท าเคร่ืองหมาย ( / ) ลงในช่องทีต่รงกบัความเห็นของท่านมากทีสุ่ด  

 เกณฑก์ารประเมิน  เห็นดว้ยมากท่ีสุด   ใหค้ะแนน 5 คะแนน  
      เห็นดว้ยมาก    ใหค้ะแนน 4 คะแนน  
      เห็นดว้ยปานกลาง   ใหค้ะแนน 3 คะแนน 
      เห็นดว้ยนอ้ย    ใหค้ะแนน 2 คะแนน 

      เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด   ใหค้ะแนน 1 คะแนน 

รายละเอยีด ระดบัความคดิเห็น 
นอ้ยท่ีสุด นอ้ย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 

1. เน้ือหามีความถูกตอ้งตามทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั  7 ทกัษะ      
2. เน้ือหามีความตรงต่อความจ าเป็นท่ีตอ้งน าความรู้ไปใชเ้พ่ือสอนการรู้เท่า

ทนัดิจิทลั 
     

3. เน้ือหามีความเหมาะสมกบัระดบัความรู้และอายขุองนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนตน้  

     

4. เน้ือหามีความตรงตามวตัถุประสงคข์องการให้ความรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั
ดว้ยชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 

     

5. เน้ือหาของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัมีการใชภ้าษาท่ีเขา้ใจไดง่้าย      
6. เน้ือหามีความเหมาะสมกบัรูปแบบการน าเสนอดว้ยชุดการเรียนรู้การ

รู้เท่าทนัดิจิทลัผา่นคอมพิวเตอร์ 
     

7. เน้ือหามีความหลากหลาย เช่น สาระความรู้ กิจกรรม และเกมการเรียนรู้ 
เป็นตน้ 

     

8. เน้ือหามีความกระชบัไดใ้จความและน่าสนใจในการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั      
9. เน้ือหามีการสอดแทรกความรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลักบัความบนัเทิง      

10. เน้ือหาในชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัสามารถน าไปประยกุตใ์ช่ใน
การสอนการรู้เท่าทนัดิจิทลัในระดบัชั้นประถมศึกษาตอนตน้ไดจ้ริง 

     

ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ  
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
 
 

ลงช่ือ...................................................ผูเ้ช่ียวชาญ 

       (                                                     ) 

ต าแหน่ง................................................ 

วนัท่ี......................................................

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ฐ 
แบบทดสอบก่อนการอบรมเชิงปฎบิัตกิารเร่ือง การรู้เท่าทันดจิทิัล 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
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แบบทดสอบก่อนการอบรมเชิงปฎบิัติการ 
เร่ือง การรู้เท่าทันดิจิทลัส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

………………………………………………………………………………………… 
 
ค ำช้ีแจง ให้นักเรียนท ำเคร่ืองหมำย  X หน้ำข้อทีค่ดิว่ำถูกต้องทีสุ่ดเพยีงข้อเดยีว 
ขอ้ 1 ขอ้ใดนกัเรียนใชส้ าหรับคน้หาขอ้มูลเก่ียวกบัประเทศอาเซียน 

ก. ไลน์ 
ข. เกมออนไลน ์
ค. กเูกิล 
ง. เฟซบุ๊ก 

ขอ้ 2 ขอ้ใดคือประโยชนห์ลกัของไลน์ 
ก. ใชติ้ดต่อส่ือสารกบัคนในครอบครัวและบุคคลอ่ืน 
ข. ใชเ้พื่อชมการ์ตูนออนไลน ์
ค. ใชเ้พื่อชมมิวสิควดีิโอ 
ง. ใชเ้พ่ือคน้หาขอ้มูลเก่ียวกบัส่ิงประดิษฐ ์

ขอ้ 3 ขอ้ใดคือประโยชนข์องกเูกิล 
ก. ใชเ้พ่ือพดูคุยกบัเพ่ือน 
ข. ใชเ้พื่อจ าลองการฝึกอบรม 
ค. ใชเ้พ่ือคน้หาข่าวพยากรณ์อากาศ 
ง. ใชเ้พ่ือส่งงานคุณครู 

ขอ้ 4 ขอ้ใดคือตวัละครหรือตวัการ์ตูนท่ีแสดงออกถึงความรุนแรง 
ก. โดราเอม่อน 
ข. พระ 
ค. ปีศาจ 
ง. โปเกม่อน 

ขอ้ 5 ขอ้ใดคือเกมท่ีมีความรุนแรง  
ก. เกมคุกก้ี รัน    
ข. เกมมายคราฟท ์  
ค. เกมโปเกม่อน  
ง. เกมไอเดนทิต้ี ว ี (Identity  V) 

ขอ้ 6 ขอ้ใดคือการ์ตนูท่ีแสดงออกถึงความดี 
ก. การ์ตูน ROV  
ข. การ์ตูนทอมแอนดเ์จอร์ร่ี 
ค. การ์ตูนซุปเปอร์ฮีโร่ 
ง. การ์ตูนนารูโตะ๊ 

ขอ้ 7 ขอ้ใดคือเน้ือหาท่ีมีความรุนแรง  
ก. นกัเรียนท าความสะอาดหอ้งเรียน 
ข. เด็กผูช้ายใชก้ าลงัชกต่อยกนั 
ค. เด็กผูห้ญิงก าลงัอ่านหนงัสือเรียน 
ง. นกัเรียนออกก าลงักายหลงัเลิกเรียน 
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ขอ้ 8  ขอ้ใดคือเน้ือหาท่ีแสดงถึงการท าความดี 
ก. นกัเรียนช่วยกนัเก็บขยะในโรงเรียน 
ข. นกัเรียนแกลง้เพื่อน 
ค.นกัเรียนไม่ส่งการบา้นคุณครู 
ง. นกัเรียนลอกการบา้นเพื่อน 

ขอ้ 9 ส่ือท่ีเหมาะสมกบัเด็กควรมีเน้ือหาเป็นอยา่งไร 
ก. มีการใชภ้าษาท่ีไม่สุภาพ 
ข. มีเน้ือหาหรือตวัการ์ตูนท่ีแสดงออกถึงความรุนแรง 
ค. มีตวัละครท่ีน่ากลวัและโหดร้าย 
ง. มีความบนัเทิงสอดแทรกสาระความรู้ 

ขอ้ 10  ความหมายของการสร้างสรรคคื์อขอ้ใด 
ก. การท าซ ้ า 
ข. การเลียนแบบ 
ค. การคดัลอก 
ง. การสร้างส่ิงใหม่ 

ขอ้ 11 ขอ้ใดนกัเรียนสามารถใชโ้ปรแกรมเพ่ือการวาดภาพหรือตกแต่งรูปภาพได ้
ก. โปรแกรมเวร์ิด 
ข. โปรแกรมเพน้ท ์
ค. โปรแกรมพาวเวอร์พอยท ์
ง. โปรแกรมเอก็ซ์เซล 

ขอ้ 12 ขอ้ใดจดัเป็นการสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ดว้ยตนเอง 
ก. การพบันกหรือพบัจรวด 
ข. การดูการ์ตูนออนไลน ์
ค. การเล่นเกมออนไลน ์
ง. การดูละครออนไลน ์

ขอ้ 13 นกัเรียนสามารถส่ือสารกบัเพ่ือนและคุณครูผา่นช่องทางใด 
ก. กเูกิล 
ข. การ์ตูนออนไลน ์
ค. เกมออนไลน ์
ง. ไลน์ 

ขอ้ 14 นกัเรียนสามารถเขียนหรือเล่าเหตุการณ์ของตนเองไปยงัผูอ่ื้นผา่นช่องทางใด 
ก. เกมออนไลน์ 
ข. กเูกิล 
ค. เฟซบุ๊ก 
ง. การ์ตูนออนไลน์ 

ขอ้ 15  ถา้นกัเรียนเจอคนแปลกหนา้มาชวนคุยในไลน์หรือเกมออนไลน์ นกัเรียนควรบอกใหใ้ครทราบมากท่ีสุด 
ก. พอ่แม่ 
ข. เพื่อน 
ค. พี ่
ง. ญาติ 
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ขอ้ 16  ถา้นกัเรียนเห็นเพ่ือนโพสตรู์ปภาพท่ีไม่เหมาะสม นกัเรียนจะมีวธีิการแสดงความคิดเห็นกบัเพ่ือนอยา่งไร 
ก. ชมเพ่ือนวา่รูปสวยดี 
ข. แชร์รูปภาพของเพื่อนไปยงัผูอ่ื้น 
ค. กล่าวตกัเตือนเพ่ือน 
ง. สนบัสนุนเพ่ือนใหโ้พสตรู์ปแบบน้ีอีก 

ขอ้ 17 นกัเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นของตนเองผา่นส่ือใด 
ก. การ์ตูนออนไลน์ 
ข. กเูกิล 
ค. เฟซบุ๊ก 
ง. เกมออนไลน์ 

ขอ้ 18  ถา้นกัเรียนจะแนะน าเพ่ือนใหแ้สดงความคิดเห็นในยทููบ นกัเรียนจะมีวธีิการแสดงความคิดเห็นไดอ้ยา่งไร 
ก. เขียนขอ้ความและใชภ้าษาท่ีไม่สุภาพ 
ข. เขียนขอ้ความท่ีใชภ้าษาแสดงความคิดเห็นอยา่งสุภาพ 
ค. เขียนขอ้ความลอ้เลียน 
ง. เขียนขอ้ความประชดประชนั 

ขอ้ 19  ถา้นกัเรียนจะชวนเพ่ือนไปปลูกตน้ไม ้นกัเรียนจะชวนเพ่ือนผา่นส่ือดิจิทลัใด 
ก. เฟซบุ๊ก 
ข. กเูกิล 
ค. เกมออนไลน ์
ง. ยทููบ 

ขอ้ 20  ขอ้ใดนกัเรียนสามารถใชส่ื้อดิจิทลัเพ่ือส่งการบา้นคุณครูได ้
ก. ยทููบ  
ข. เกมออนไลน ์
ค. กเูกิล 
ง. ไลน์ 

ขอ้ 21 ขอ้ใดนกัเรียนสามารถใชส่ื้อดิจิทลัในการแสดงความสามารถพิเศษของตนเองท่ีเป็นประโยชน์ต่อผูอ่ื้น 
ก. สอนเพื่อนชมละครออนไลน ์
ข. สอนเพื่อนเขา้ใชง้านเกมออนไลน์ 
ค. สอนเพื่อนดูการ์ตูนออนไลน ์
ง. สอนเพื่อนวาดรูปการ์ตูน 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ฑ 
แบบทดสอบหลงัการอบรมเชิงปฎบิัตกิาร เร่ือง การรู้เท่าทันดจิทิัล 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
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แบบทดสอบหลังการอบรมเชิงปฎบิัติการ 
เร่ือง การรู้เท่าทันดิจิทลัส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

……………………………………………………………………………………………………… 
 

ค ำช้ีแจง ให้นักเรียนท ำเคร่ืองหมำย  X หน้ำข้อทีค่ดิว่ำถูกต้องทีสุ่ดเพยีงข้อเดยีว 
ขอ้ 1 ขอ้ใดคือประโยชนห์ลกัของยทููบ 

ก. ใชพ้ดูคุยกบัเพ่ือน 
ข. ใชส่้งการบา้นคุณครู 
ค. ใชเ้พ่ือเล่นเกมส์ออนไลน ์
ง. ใชเ้พื่อคน้หาคลิป 10 ประเทศอาเซียน 

ขอ้ 2 ขอ้ใดคือประโยชนข์องกเูกิล 
ก. ใชเ้พ่ือพดูคุยกบัเพ่ือน 
ข. ใชเ้พื่อจ าลองการฝึกอบรม 
ค. ใชเ้พ่ือคน้หาข่าวพยากรณ์อากาศ 
ง. ใชเ้พ่ือเล่นเกมออนไลน ์

ขอ้ 3 ขอ้ใดนกัเรียนสามารถใชจ้ดัเก็บไฟลรู์ปภาพได ้
ก. DOC 
ข. PDF 
ค. EXCEL 
ง. JPEG  

ขอ้ 4 ขอ้ใดคือตวัละครหรือตวัการ์ตูนท่ีแสดงออกถึงความรุนแรง 
ก. โดราเอม่อน 
ข. พระ 
ค. ปีศาจ 
ง. โปเกม่อน 

ขอ้ 5  ขอ้ใดคือขอ้ความท่ีแสดงออกถึงการกระท าท่ีไม่ดี 
ก. นกัเรียนเปิดคลิปชมวดีิโอสอนร้องเพลง 
ข. นกัเรียนเปิดเวบ็ไซตค์น้ขอ้มูลสตัวเ์ล้ียงน่ารัก 
ค. นกัเรียนเปิดเวบ็ไซตค์น้หาขอ้มูลการสอนเล่นกีฬา 
ง. นกัเรียนเปิดคลิปชมการแกลง้สตัว ์

ขอ้ 6 เน้ือหาในส่ือดิจิทลัใดไม่เหมาะกบัเด็ก 
ก. เน้ือหาท่ีสนุกสนาน 
ข. เน้ือหาท่ีใหค้วามรู้ 
ค. เน้ือหาท่ีมีความรุนแรงและโหดร้าย 
ง. เน้ือหาท่ีเป็นประโยชนใ์นการคน้ควา้ท ารายงาน 
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ขอ้ 7 คลิปใดแสดงออกถึงความรุนแรง 
ก. คลิปครูสอนเตน้ 
ข. คลิปเด็กจุดประทดั 
ค. คลิปนกัเรียนเรียนร้องเพลง 
ง. คลิปเด็กออกก าลงักาย 

ขอ้ 8 หากนกัเรียนดูเน้ือหาท่ีไม่เหมาะสมในยทููบ นกัเรียนจะมีวธีิการอยา่งไรในการรับชม 
ก. ท าตามเน้ือหาท่ีก าลงัรับชม 
ข. ชวนเพื่อนมาดู 
ค. ใหผู้ป้กครองแนะน าในการรับชม 
ง. เลียนแบบพฤติกรรม 

ขอ้ 9 นกัเรียนคิดวา่ส่ือท่ีเหมาะสมกบัเด็กควรมีเน้ือหาเป็นอยา่งไร 
ก. มีการใชภ้าษาท่ีไม่สุภาพ 
ข. มีเน้ือหาหรือตวัการ์ตูนท่ีแสดงออกถึงความรุนแรง 
ค. มีตวัละครท่ีน่ากลวัและโหดร้าย 
ง. มีความบนัเทิงสอดแทรกสาระความรู้ 

ขอ้ 10 ความหมายของการสร้างสรรคคื์ออะไร 
ก. การท าซ ้ า 
ข. การเลียนแบบ 
ค. การคดัลอก 
ง. การสร้างส่ิงใหม่  

ขอ้ 11 ขอ้ใดเป็นการสร้างสรรคล์กัษณะตวัละครท่ีดี 
ก. นางฟ้า 
ข. ปีศาจ 
ค. งูพิษ 
ง. คนต่อยกนั 

ขอ้ 12 ขอ้ใดเป็นการสร้างสรรคข์อ้ความท่ีดีในส่ือดิจิทลั  เม่ือนกัเรียนเห็นเพ่ือนเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีความรุนแรง 
ก. แนะน าใหเ้พ่ือนชวนคนอ่ืนมาเล่นดว้ยกนั 
ข. บอกเพ่ือนวา่เกมน้ีสนุกมาก 
ค. บอกใหเ้พ่ือนเล่นเกมน้ีใหจ้บ 
ง. แนะน าเพ่ือนไม่ใหเ้ล่นเกมนั้น เพราะเกมไม่เหมาะกบัเด็กในวยัน้ี 

ขอ้ 13 นกัเรียนสามารถส่ือสารกบัเพ่ือนและคุณครูผา่นช่องทางใด 
ก. กเูกิล 
ข. การ์ตูนออนไลน ์
ค. เกมออนไลน ์
ง. ไลน์ 
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ขอ้ 14 ถา้นกัเรียนส่งรูปภาพขณะท ากิจกรรมท่ีโรงเรียนเพ่ือใหผู้ป้กครองดู นกัเรียนจะส่งรูปภาพผา่นช่องทางใด 
ก. เวบ็ไซต ์
ข. กเูกิล 
ค. ยทููบ 
ง. ไลน์ 

ขอ้ 15 ถา้นกัเรียนไปเท่ียวสวนสตัวแ์ลว้เจอสัตวท่ี์ชอบ นกัเรียนจะมีวธีิการเผยแพร่รูปสตัวท่ี์ชอบไปใหเ้พ่ือนเห็น
ผา่นช่องทางใด 

ก. เกมออนไลน์ 
ข. เฟซบุ๊ก 
ค. กเูกิล 
ง. การ์ตูนออนไลน์ 

ขอ้ 16 ถา้นกัเรียนจะแนะน าเพ่ือนใหแ้สดงความคิดเห็นในยทููบ นกัเรียนจะมีวธีิการแสดงความคิดเห็นไดอ้ยา่งไร 
ก. เขียนขอ้ความและใชภ้าษาท่ีไม่สุภาพ 
ข. เขียนขอ้ความท่ีใชภ้าษาแสดงความคิดเห็นอยา่งสุภาพ 
ค. เขียนขอ้ความลอ้เลียน 
ง. เขียนขอ้ความประชดประชนั 

ขอ้ 17 ถา้นกัเรียนเห็นเพ่ือนโพสตค์ลิปวดีิโอท่ีไม่เหมาะสมหรือมีความรุนแรง นกัเรียนจะมีวธีิการแสดงความ
คิดเห็นกบัเพ่ือนอยา่งไร 

ก. บอกใหเ้พื่อนแชร์คลิปวดีิโอไปยงัผูอ่ื้น 
ข. บอกเพ่ือนวา่คลิปวดีิโอสนุกดี 
ค. บอกเพ่ือนใหล้บคลิปวดีิโอท้ิง 
ง. บอกเพ่ือนวา่จะไปท าตามหรือเลียนแบบคลิปวดีิโอ 

ขอ้ 18 ส่ือดิจิทลัใดสามารถใชแ้สดงความคิดเห็นและแบ่งปันคลิปวดีิโอได ้
ก. การ์ตูนออนไลน์ 
ข. กเูกิล 
ค. เฟซบุ๊ก 
ง. ยทููบ 

ขอ้ 19 ถา้นกัเรียนจะนดัเพ่ือนไปท ารายงานกลุ่ม นกัเรียนจะนดัผา่นผา่นช่องทางใด 
ก. ไลน์ 
ข. กเูกิล 
ค. ยทููบ 
ง. เวบ็ไซต ์
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ขอ้ 20 นกัเรียนสามารถใชส่ื้อดิจิทลัในการแสดงความสามารถพิเศษของตนเองท่ีเป็นประโยชน์ต่อผูอ่ื้น 
ก. สอนเพื่อนวาดรูปการ์ตูน 
ข. สอนเพือ่นเล่นเกมออนไลน ์
ค. สอนเพื่อนดูการ์ตูนออนไลน ์
ง. สอนเพื่อนชมมิวสิควดีิโอสอนเตน้ 

ขอ้ 21 นกัเรียนสามารถใชส่ื้อดิจิทลัเพ่ือคน้หาขอ้มูลท ารายงานหรือการบา้นส่งคุณครูผา่นช่องทางใด 
ก. ยทููบ  
ข. กเูกิล 
ค. เฟซบุ๊ก 
ง. ไลน์ 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ฒ  
สรุปเน้ือหาของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดจิทิลัส าหรับนักเรียน 

ช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

 



 

สรุปเน้ือหาของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

ทกัษะ วตัถุประสงค์ เน้ือหา เกมท้ายทกัษะ 
 

 
เ พื่ อ เ ป็ น ก า ร อ ธิ บ า ย
รายละเอียดของการรู้เท่า
ทนัดิจิทลั 

รายละเอียดของสัญลกัษณ์และวิธีการใชชุ้ดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลั 

 

S1 
ทกัษะการเข้าถึง 
(Access skill) 

 
 

เพื่อเขา้ถึงส่ือดิจิทลัในการ
คน้หาขอ้มูล ความรู้ ความ
บนัเทิง และการส่ือสาร 
รวมถึงการจดัเก็บเน้ือหา
ดิจิทลัไดอ้ยา่งเหมาะสม 

น าเสนอรายละเอียดเก่ียวกบัการใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลัเพ่ือการเขา้ถึงส่ือ
ดิจิทลัและส่ือออนไลน์ โดยท่ีผูเ้รียนสามารถใชง้านส่ือดิจิทลัในการ
เขา้ถึงขอ้มูลสารสนเทศท่ีหลากหลาย เพื่อตอบสนองความตอ้งการ
ของตนเอง ทั้งน้ีผูเ้รียนตอ้งใชท้กัษะการฟังและทกัษะการอ่านขอ้มูล
ข่าวสารจากส่ือดิจิทลัต่าง ๆ รวมถึงมีความรู้ในเร่ืองของการจดัเก็บ
ขอ้มูลสารสนเทศ เช่น การรู้จกันามสกุลของไฟล์ในรูปแบบต่าง ๆ 
และการเลือกใช้ส่ือดิจิทลัในการจดัการขอ้มูลสารสนเทศ  เป็นตน้ 
ส าหรับทกัษะการเขา้ถึง ประกอบดว้ย             
- สาระน่ารู้ที่  1 เป็นการน าเสนอวิธีการเข้าถึงข้อมูลดิจิทัล          
ต่าง ๆ ประกอบด้วย ความจริงเสริม ยูทูบ ไลน์ เกมออนไลน์              
เฟซบุ๊กคิดส์ กูเกิล ความจริงเสมือน และการ์ตูน โดยเป็นการเขา้ใช้
งานผ่านอุปกรณ์ดิจิทลัท่ีแตกต่างกัน ได้แก่ โทรศัพท์สมาร์ตโฟน 
แท็บเลต็ และคอมพิวเตอร์ เป็นตน้ 
- สาระน่ารู้ที่ 2 เป็นการน าเสนอวิธีการจดัเก็บขอ้มูลต่าง ๆ ใน
รูปแบบดิจิทัล เช่น ไฟล์ภาพ ไฟล์เสียง และไฟล์เอกสาร เป็นตน้  
ซ่ึงประกอบดว้ย ขอ้มูลรูปภาพ ขอ้มูลเอกสาร ขอ้มูลวดีิโอ และขอ้มูล
เสียง 
- กิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะการเขา้ถึง นักเรียนจะไดท้ ากิจกรรม
โดยการเลือกไฟลดิ์จิทลัมาจบัคู่ใส่ในช่องวา่งตามขอ้ความท่ีก าหนด

    เกมประลองปัญญา เป็นแบบทดสอบเพ่ือเก็บคะแนน
หลงัการเรียนรู้ในทกัษะการเขา้ถึง โดยมีค าถามจ านวน 
3 ขอ้ ซ่ึงมีขอ้ค าถามเก่ียวกบัการเขา้ถึงส่ือดิจิทลั นกัเรียน
ตอ้งเลือกค าตอบ เพ่ือท าแบบทดสอบให้ครบทั้ง 3 ขอ้ 
แล้วระบบแสดงหน้าเฉลยค าตอบท่ีถูกต้องและสรุป
คะแนนท่ีท าไดใ้นทกัษะน้ี  
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ไวใ้ห้ถูกต้อง หากนักเรียนเลือกถูกต้องไฟล์สามารถวางลงใน
ช่องวา่งได ้และหากนกัเรียนเลือกไม่ถูกตอ้งไฟลท่ี์เลือกจะเดง้กลบัท่ี
เดิม ในขณะท่ีนักเรียนไม่แน่ใจในค าตอบ สามารถกดปุ่ม เพ่ือ
กลบัไปเรียนรู้เน้ือหาในหนา้ก่อนน้ีได ้ทั้ งน้ีเม่ือท ากิจกรรมสนุก ๆ 
ไดถู้กตอ้งครบถว้น 

S2 
ทกัษะการ
วเิคราะห์ 

(Analysis skill) 
 
 

เ พ่ือมีความเข้าใจเน้ือหา 
สรุปเร่ืองราว จ าแนก บอก
คุณภาพของเน้ือหา และ
สามารถระบุแหล่ง ท่ีมา
ของเน้ือหาดิจิทลัได ้

น าเสนอรายละเอียดเก่ียวกบัการวิเคราะห์เน้ือหา สัญลกัษณ์ รูปภาพ 
ขอ้ความหรือขอ้มูลสารสนเทศต่าง ๆโดยใชท้กัษะการอ่านและการ
ฟังในการวิเคราะห์ส่วนประกอบของส่ือดิจิทลั เช่น ส่วนประกอบ
ของยูทูบ ส่วนประกอบของเกมออนไลน์ ส่วนประกอบข่าว
ออนไลน์ และส่วนประกอบของเวบ็ไซต ์ เป็นตน้ โดยท่ีผูเ้รียนควรมี
ความ รู้และความเข้าใจและสามารถระบุความชัด เจนของ
ส่วนประกอบของส่ือดิจิทลัต่าง ๆ ได ้รวมทั้งผูเ้รียนมีความสามารถ
ในการวิเคราะห์เน้ือหาหรือขอ้มูลสารสนเทศท่ีพบไดจ้ากส่ือดิจิทลั
ในชีวิตประจ าวนัได้อย่างเหมาะสม ส าหรับทักษะการวิเคราะห์  
ประกอบดว้ย 
- สาระน่ารู้ที ่1 เป็นการน าเสนอวิธีการวิเคราะห์ส่วนประกอบ
ต่าง ๆ ของส่ือดิจิทลั ประกอบด้วย ยูทูบ เกมออนไลน์ กูเกิล และ
การ์ตูนออนไลน์ เป็นตน้  
- สาระน่ารู้ที ่2 เป็นการวิเคราะห์เน้ือหาต่าง ๆ ของส่ือดิจิทัล 
ประกอบดว้ย ยทููบ เกมออนไลน์ กเูกิล และการ์ตูนออนไลน์ เป็นตน้   
- กิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะการวิเคราะห์ นกัเรียนจะไดฝึ้กวิเคราะห์
เหตุการณ์ต่าง ๆ วา่เป็นการใชส่ื้อดิจิทลัท่ีดีหรือไม่ดีส าหรับเด็ก 

      เกมประลองปัญญา เ ป็นแบบทดสอบเพ่ือเก็บ
คะแนนหลังการเรียนรู้ในทักษะการวิเคราะห์ โดยมี
ค าถามจ านวน 3 ขอ้ ซ่ึงมีขอ้ค าถามให้นกัเรียนวิเคราะห์
คลิปวดีิโอท่ีดีหรือคลิปวดีิโอท่ีไม่ดี 
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ทกัษะ วตัถุประสงค์ เน้ือหา เกมท้ายทกัษะ 
S3 

ทกัษะการ
ประเมนิ 

(Evaluation 
skill) 

 
 
 
 

เพื่ อตัด สินคุณภาพของ
เ น้ือหา กลั่นกรอง  และ
แยกแยะเน้ือหาดิจิทลัได ้

น าเสนอรายละเอียดเก่ียวกบัการใชส้ัญลกัษณ์และความหมายของ
สัญลกัษณ์แทนเน้ือหาหรือขอ้มูลสารสนเทศท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จาก
ส่ือดิจิทลั และสามารถประเมินค่าเน้ือหา คดัแยกขอ้มูล และตดัสิน
คุณภาพเน้ือหาในส่ือดิจิทลัไดอ้ยา่งเหมาะสม โดยใหผู้เ้รียนฝึกทกัษะ
การประเมินเน้ือหาในสถานการณ์จากคลิปวิดีโอท่ีน ามาเสนอในส่ือ
ดิจิทลั ส าหรับทกัษะการประเมิน ประกอบดว้ย 
- สาระน่ารู้  เป็นการน าเสนอความหมายของการใชสี้แทนความ
เหมาะสมของเน้ือหาในส่ือดิจิทัล โดยใช้สัญลักษณ์ไฟสีแทน
ความหมายในการประเมินวา่เน้ือหามีเหมาะสมส าหรับเด็กหรือไม่ 
ซ่ึงก าหนดให ้
 ไฟสีเขียว  หมายถึง   ส่ือดิจิทลัท่ีมีเน้ือหาเหมาะสมกบัเด็ก 
 ไฟสีเหลือง  หมายถึง   ส่ือดิจิทลัท่ีมีเน้ือหาท่ีเด็กดูไดแ้ต่ตอ้ง
มีผูใ้หญ่คอยใหค้  าแนะน า  
 ไฟสีแดง  หมายถึง   ส่ือดิจิทลัท่ีมีเน้ือหาไม่เหมาะสมกบัเด็ก 
 เม่ือนกัเรียนคลิกแลว้จะเขา้สู่หนา้เน้ือหาของทกัษะการประเมิน 
- กจิกรรมสนุก ๆ  ในทกัษะการประเมิน นกัเรียนจะไดท้ ากิจกรรม
โดยการชมคลิปวิดีโอท่ีมีเน้ือหาจากยทููบ เกมออนไลน์ การ์ตูน และ
กูเกิล หลงัจากนั้นนกัเรียนตอ้งเลือกประเมินค่าของเน้ือหา โดยการ
คลิกเลือกสัญญาณไฟสีท่ีนักเรียนคิดว่าเหมาะสมกบัเน้ือหาท่ีได้รับ
ชม เม่ือนักเรียนตอบถูกระบบจะขา้มไปท าขอ้ต่อไป และหากตอบ
ผิดจะตอ้งเลือกสัญญาณไฟสีอีกคร้ังจนกว่าจะเลือกไฟสีถูกตอ้งกบั
คลิปวดีิโอ 

     เกมประลองปัญญา เป็นแบบทดสอบเพ่ือเก็บคะแนน
หลังการเรียนรู้ในทักษะการประเมิน โดยมีค าถาม
จ านวน 3 ขอ้ ซ่ึงมีขอ้ค าถามเก่ียวกบัการประเมินเน้ือหา
คลิปวดีิโอ โดยนกัเรียนตอ้งประเมินเน้ือหาดว้ยสญัณาณ
ไฟสีเขียว สีเหลือง และสีแดง 
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ทกัษะ วตัถุประสงค์ เน้ือหา เกมท้ายทกัษะ 
S4 

ทกัษะการ
สร้างสรรค์ 

(Creative skill) 
 
 
 
 

เพื่อสร้าง ประยุกต์ และ
ออกแบบเน้ือหาดิจิทลัท่ีดี
ได ้

น าเสนอรายละเอียดเก่ียวกบัความหมายของการคิดสร้างสรรค์และ
การเลือกใชข้อ้มูลสารสนเทศได ้ทั้งน้ีผูเ้รียนไดฝึ้กทกัษะความคิด
สร้างสรรค์และสามารถประยุกต์ใชข้อ้มูล ต่าง ๆ เพ่ือสร้างเน้ือหา
ใหม่ท่ีมีประโยชน์ผ่านกิจกรรมการสร้างสรรค์ตัวละครและการ
แสดงความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ในส่ือดิจิทลั ส าหรับทกัษะการ
สร้างสรรค ์ประกอบดว้ย 
   สาระน่ารู้ที่ 1  เป็นการน าเสนอความหมายของการสร้างสรรค์ 
เพื่อให้นกัเรียนไดท้ราบถึงแนวคิดในการคิดสร้างสรรคผ์ลงานของ
ตนเองไดอ้ยา่งเหมาะสม 
   สาระน่ารู้ที่ 2  เป็นการน าเสนอรายละเอียดเก่ียวกับตวัละครท่ีดี
และตวัละครท่ีไม่ดี เพ่ือให้นกัเรียนสามารถแยกแยะลกัษณะของตวั
ละครท่ีดีและไม่ดีได ้
    กิจกรรมสนุก ๆ ที่ 1 ในทักษะการสร้างสรรค์ นักเรียนจะไดท้ า
กิจกรรมการสร้างสรรค์ตวัละครท่ีดีและไม่ดีตามจินตนาการของ
ตนเอง โดยการคลิกแลว้ลากเส้ือผา้และอุปกรณ์ประกอบท่ีนักเรียน
คิดวา่เหมาะสมมาใส่ตวัละครท่ีก าหนดให ้
     กิจกรรมสนุก ๆ ที่ 2 เป็นการก าหนดสถานการณ์ตัวอย่างให้
นกัเรียนไดส้ร้างสรรคข์อ้ความใหเ้หมาะสมกบัสถานการณ์ โดยการ
คลิกเลือกค าพดูท่ีนกัเรียนคิดวา่เหมาะสมกบัสถานการณ์ท่ีสุด 
 

      เกมประลองปัญญา เ ป็นแบบทดสอบเพ่ือเก็บ
คะแนนหลงัการเรียนรู้ในทกัษะการสร้างสรรค์ โดยมี
ค าถามจ านวน 3 ข้อ ซ่ึงเป็นค าถามให้นักเรียนเลือก
ลกัษณะของตวัละครท่ีดีและไม่ดี 

319 

 



321 
 

ทกัษะ วตัถุประสงค์ เน้ือหา เกมท้ายทกัษะ 
S5 

ทกัษะการส่ือสาร 
(Communication 

skill) 
 

เ พ่ื อ เ ลื อก ช่อ งทางการ
ส่ือสารเน้ือหาดิจิทลัไปยงั
บุคคลอ่ืนได ้ 

น าเสนอรายละเอียดเก่ียวกบัการใช้ส่ือดิจิทัลและส่ือออนไลน์เพื่อ
การส่ือสารให้ตรงกับลักษณะการใช้งานเฉพาะหรือการเลือก
ช่องทางการส่ือสารท่ีเหมาะสมกบัการใชง้าน โดยผูเ้รียนไดเ้รียนรู้
เก่ียวกบัประเภทของส่ือดิจิทลั และลกัษณะการใชง้านเฉพาะของส่ือ
ดิจิทลั รวมถึงการเลือกส่ือดิจิทลัในการรับและส่งขอ้มูลสารสนเทศ
ไดอ้ยา่งเหมาะสม ส าหรับทกัษะการส่ือสาร  ประกอบดว้ย  
- สาระน่า รู้  เ ป็นการน า เสนอข้อ มูลช่องทางการ ส่ือสาร 
ประกอบด้วย เฟซบุ๊ก ยูทูบ ไลน์ เกมออนไลน์ ซ่ึงส่ือดิจิทัลแต่ละ
ประเภทมีวธีิการในการส่ือสารกบับุคคลอ่ืนอยา่งไร 
- กิจกรรมสนุก  ๆ  ในทักษะการ ส่ือสาร  เ ป็นการก าหนด
สถานการณ์ตวัอยา่งให้นกัเรียนไดท้ ากิจกรรม โดยการคลิกเลือกส่ือ
ดิจิทัลท่ีนักเรียนคิดว่าเหมาะสมในการส่ือสารกับบุคคลอ่ืนจาก
สถานการณ์ท่ีก าหนดให ้
 

     เกมประลองปัญญา เป็นแบบทดสอบเพ่ือเก็บคะแนน
หลงัการเรียนรู้ในทกัษะการส่ือสาร โดยมีค าถามจ านวน 
3 ขอ้ ซ่ึงมีขอ้ค าถามถามเก่ียวกบัการเลือกช่องทางการ
ส่ือสารไปยงับุคคลอ่ืนไดอ้ยา่งเหมาะสม 

S6 
ทกัษะการสะท้อน

กลบั 
(Reflect skill) 

เพื่ อแสดงความคิดเห็น 
อ ธิ บ า ย  โ ต้ ต อ บ                   
คิ ด ท บ ท ว น  แ ล ะ ใ ห้
ความเห็นในส่ือออนไลน์
กบัผูอ่ื้นได ้

น าเสนอรายละเอียดเก่ียวกบัการคิดเช่ือมโยงเน้ือหาจากส่ือดิจิทลัไป
ยงับุคคลอ่ืน โดยการแสดงความคิดเห็นของตนเองไดอ้ยา่งเหมาะสม 
ทั้งน้ีผูเ้รียนฝึกทกัษะการคิดแบบมีวิจารณญาณผ่านสถานการณ์จาก
การรับชมคลิปวิดีโอ ส าหรับทักษะการสะท้อนคิด ประกอบด้วย        
- สาระน่ารู้ เป็นการน าเสนอข้อมูลช่องทางการแสดงความ
คิดเห็นในส่ือดิจิทลัประกอบดว้ย ยูทูบ เกมออนไลน์ การ์ตูน และ 
กเูกิล 

    เกมประลองปัญญา เป็นแบบทดสอบเพ่ือเก็บคะแนน
หลงัการเรียนรู้ในทักษะการสะท้อนคิด โดยมีค าถาม
จ านวน 3 ข้อ ซ่ึงมีข้อค าถามให้นักเรียนแสดงความ
คิด เ ห็น ท่ี เหมาะสมผ่าน ส่ือดิ จิทัลจากข้อความท่ี
ก าหนดให ้
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ทกัษะ วตัถุประสงค์ เน้ือหา เกมท้ายทกัษะ 
- กิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะการสะทอ้นคิด เป็นการก าหนดคลิป
วิดีโอตวัอยา่งให้นกัเรียนไดท้ ากิจกรรมโดยการพิมพข์อ้ความแสดง
ความคิดเห็นเก่ียวกบัความเหมาะสมของเน้ือหาท่ีไดรั้บชมจากยทููบ 
เพ่ือส่ือสารไปยงัผูอ่ื้นไดอ้ยา่งเหมาะสม 

S7 
ทกัษะการปฎบิัต ิ
(Tacking action 

skill) 
 
 
 
 
 
 
 

เพื่ อการท างาน การให้
ค  าแนะน า  การแบ่งปัน 
และการมีส่วนร่วมในการ
ท ากิจกรรมในส่ือออนไลน์
กบับุคคลอ่ืนได ้ 

น าเสนอรายละเอียดเก่ียวกับการเลือกใช้ส่ือดิจิทลัเพื่อตอบสนอง
ความตอ้งการในการท างานและการด าเนินชีวิต โดยผูเ้รียนสามารถ
เลือกใชส่ื้อดิจิทลัเพ่ือแกปั้ญหาในการท างานต่าง ๆ  ท่ีเป็นประโยชน์
ต่อสังคมส่วนรวมได้ตามความเหมาะสมในแต่ละสถานการณ์ 
ส าหรับทกัษะการปฏิบติั ประกอบดว้ย  
- สาระน่ารู้ที่ 1 เป็นการน าเสนอขอ้มูลเก่ียวกบัวิธีการใชง้านและ
ลกัษณะการใชง้านของส่ือดิจิทลัต่าง ๆ ไดแ้ก่ เฟซบุ๊ก ยทููบ ไลน์ และ
เกมออนไลน์ เป็นตน้ 
- สาระน่ารู้ที ่2 เป็นการน าเสนอการใชง้านของส่ือดิจิทลั เพื่อการ
เรียน การท างาน การแบ่งปันและการท ากิจกรรมท่ีเป็นประโยชน์ต่อ
ตนเองและผูอ่ื้น 
- กิจกรรมสนุก ๆ ที่  1 ในทักษะการปฎิบัติ เป็นการก าหนด
สถานการณ์ตวัอยา่งให้นกัเรียนไดท้ ากิจกรรม โดยการคลิกเลือกใช้
ส่ือดิจิทลัใหเ้หมาะสมกบัโจทยก์ าหนดให ้
- กิจกรรมสนุก ๆ ที่ 2 ในทักษะการปฎิบัติ เป็นกิจกรรมท่ีให้
ผูเ้รียนออกมาสาธิตการแกไ้ขโจทยปั์ญหาท่ีก าหนดให้เก่ียวกบัการ
รู้เท่าทนัดิจิทลั ซ่ึงมีกิจกรรมดงัน้ี  
 

     เกมประลองปัญญา เป็นแบบทดสอบเพ่ือเก็บคะแนน
หลงัการเรียนรู้ในทกัษะการปฎิบติั โดยมีค าถามจ านวน 
3 ขอ้ ซ่ึงมีขอ้ค าถามใหน้กัเรียนเลือกใชส่ื้อดิจิทลัตรงกบั
ลกัษณะการใชง้านไดอ้ยา่งเหมาะสม 
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ทกัษะ วตัถุประสงค์ เน้ือหา เกมท้ายทกัษะ 
1. แบ่งกลุ่มผูเ้รียนออกเป็น 4 กลุ่ม ประกอบดว้ย 
 กลุ่ม 1 สาธิตการใชส่ื้อดิจิทลัเพื่อการส่ือสารไปยงัผูอ่ื้น 
 กลุ่ม 2 สวมบทบาทสมมติตวัการ์ตูนท่ีดีและไม่ดี 
 กลุ่ม 3 แสดงความสามารถพิเศษท่ีเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม
ผา่นส่ือดิจิทลั 
 กลุ่ม 4 สาธิตการแสดงความคิดเห็นท่ีเป็นประโยชน์ต่อผูอ่ื้นใน
ส่ือดิจิทลั 
2. ให้ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มออกมาสาธิตกิจกรรมหน้าชั้นเรียน เวลา    
5 นาที ซ่ึงมีคุณครูเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการท ากิจกรรม 
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สคริปการใช้โซเชียลมีเดียให้เกดิประโยชน์ 
จ านวน เวลา  10 นาที 

 
ล าดบั เน้ือหา เวลา 

1          ปัจจุบนัเทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทในชีวิตของมนุษยเ์ป็นอย่างมาก  มี
การน าความรู้และเทคโนโลยีดา้นต่าง ๆ มาพฒันาเป็นส่ิงอ านวยความสะดวก
มากมายในชีวิตประจ าวนั  โดยเฉพาะดา้นการส่ือสาร ไม่วา่จะเป็นโทรศพัท์
สมาร์ตโฟน หรือแท็บเล็ตก็ถูกผลิตออกมามากมายหลายรุ่น  ซ่ึงไม่เพียงแต่
เทคโนโลยีดงักล่าวจะเป็นประโยชน์ต่อผูใ้หญ่แลว้ แต่ยงัมีประโยชน์ต่อเด็ก
เลก็ ๆ ไปจนถึงวยัรุ่น  ในดา้นของส่ือความรู้ ส่ือออนไลน์และส่ือดิจิทลั  ท่ีถือ
เป็นแหล่งเรียนรู้ใกลต้วัและเขา้ถึงง่าย  ทั้งยงัช่วยใหส่ื้อสารกนัไดอ้ยา่งรวดเร็ว
อีกดว้ย  

50 วนิาที 

2 5 วธีิใช้โซเชียลอย่างไรให้เกดิประโยชน์สูงสุด  
1. ประโยชน์ทางดา้นการติดตามข่าวสาร : 
     ในยคุสมยัปัจจุบนัคงปฏิเสธกนัไม่ไดเ้ลยวา่ เป็นยคุสมยัของขอ้มูลข่าวสาร
ท่ีดูเหมือนกบั โลกในปัจจุบนัถูกยอ่ให้เล็กลง จนท าให้สามารถรับรู้เร่ืองราว
ต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนทัว่โลกไดอ้ย่างรวดเร็ว และแน่นอนว่าส่ิงท่ีจะช่วยให้ได้รับ
ข้อมูลข่าวสารได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว ก็คงไม่พ้นเ ร่ืองของการใช้
เทคโนโลย ีการส่ือสารออนไลน์ และโซเซียลมีเดียนัน่เอง  

60 วนิาที 

3 2. คลงัขอ้มูลความรู้ขนาดใหญ่ มีใหค้น้หาไดอ้ยา่งไม่ส้ินสุด  
 ปัจจุบนัการน าเทคโนโลยี การส่ือสารออนไลน์ และโซเซียลมีเดีย   เขา้
มาใชง้าน  ช่วยให้เราสามารถคน้หาขอ้มูล องค์ความรู้ในเร่ืองต่างๆ ไดอ้ยา่ง
รวดเร็วและง่ายดาย  เพราะสามารถคน้หาไดอ้ย่างไม่มีส้ินสุด ไม่มีปัญหาใน
เร่ืองของการคน้หาองค์ความรู้จากแหล่งขอ้มูลท่ีมาจากหลากหลายประเทศ 
หลากหลายภาษา เพราะสามารถหาได้ในแค่คลิกเดียว แถมยงัสามารถหา
พร้อมกบัแปลภาษาไดใ้นทนัทีอีกดว้ย  

64 วนิาที 

4 3. คลายเครียดกบัสารพนับนัเทิง : 
 แต่ถา้จะพดูถึงการรับชมความบนัเทิงผา่นรายการหรือดูมิวสิควดีิโอเพลง
ท่ีช่ืนชอบ ก็คงเป็นอีกหน่ึงแนวทางในการใช้งานเทคโนโลยี การส่ือสาร
ออนไลน์ และโซเซียลมีเดียมาใชใ้นทางท่ีก่อใหเ้กิดประโยชน์อีกทางหน่ึงก็วา่
ได ้เพราะหลายคนท่ีไม่สามารถดูไดใ้นตอนท่ีออกอากาศ  แต่ถา้ดว้ยการรับชม
ผ่านทางออนไลน์แลว้ มกัมีให้ดูแบบยอ้นหลงัผ่านทางยูทูบหรืออยากชมมิว
สิควิดีโอ  จากศิลปินคนโปรด ไม่ว่าจะเป็นศิลปินในยุคน้ีหรือในอดีตก็
สามารถท าไดอ้ยา่งง่ายดายอีกดว้ย  

69 วนิาที 
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ล าดบั เน้ือหา เวลา 
5 4. ฝึกฝนประสบการณ์ดว้ยตนเอง ประหยดัค่าใชจ่้ายในการเขา้คอร์ส : 

 เช่ือแน่วา่หลายคนท่ีอยากหาความรู้ ความสามารถ หรือประสบการณ์การ
เพ่ิมเติมใหก้บัตวัเองในเร่ืองต่าง ๆ   ยกตวัอยา่งเช่น การฝึกท าอาหาร   การฝึก
แต่งหนา้  การฝึกเล่นเคร่ืองดนตรีท่ีช่ืนชอบ เป็นตน้  การเรียนรู้เหล่าน้ีสามารถ
ท าไดด้ว้ยตนเองผา่นทางส่ือออนไลน์ แถมยงัมีหลายคนท่ีเอามาแชร์วธีิการให้
เห็นกนัแบบทีละขั้นตอนอยา่งชดัเจนผ่านทางยทููบท่ีสามารถดูไดฟ้รีแบบไม่
ตอ้งเสียเงินอีกดว้ย  ท่ีส าคญัเราสามารถปฎิบติัและฝึกฝนไดเ้องซ ้ า ๆ ก่ีรอบก็
ได ้จะฝึกฝนท่ีไหนเม่ือไหร่ เลือกไดต้ามความสะดวกกนัอีกดว้ย  

78 วนิาที 

6 5. เผยแพร่และแชร์ประสบการณ์ องค์ความรู้ให้กับผูค้นทั่วโลกได้อย่าง
รวดเร็ว : 
 เร่ืองของการส่งต่อความรู้ก็เป็นอีกหน่ึงเร่ืองท่ีมีความส าคญัไม่น้อยไป
กว่าการติดตามข่าวสารและคน้หาขอ้มูลก็ว่าได ้ เพราะหากไม่มีการเผยแพร่
หรือแชร์ความรู้  ก็ยอ่มไม่มีขอ้มูลใหค้น้หากนัอยา่งแน่นอน ซ่ึงส่ิงท่ีเขา้มาเป็น
เคร่ืองมือส าคญัท่ีท าให้การส่งต่อความรู้จากทุกมุมโลกท าไดส้ะดวก ง่ายดาย 
และรวดเร็วน้ี ก็ไม่ใช่ส่ิงอ่ืนใดเลย นอกจากเทคโนโลยีการเช่ือมต่อแบบ
ออนไลน์  

65 วนิาที 

7 ผลกระทบท่ีร้ายแรงท่ีสุดของการติดโซเชียลคือวยัรุ่นติดโซเชียล  
วยัรุ่นติดโซเชียลมีเดียท่ีชอบท าตวัเป็นจุดสนใจในส่ือออนไลน์ และต้อง
ติดตาม Feedback ตลอด กลุ่มคนติดโซเชียลมาก ๆ  ตอ้งการยอมรับจากโลก
ออนไลน์มากๆ เม่ือไม่ไดรั้บการตอบสนองท่ีพอใจก็เกิดความทุกขน์ั้นอาจเขา้
ข่ายเป็น โรคซึมเศร้าจากเฟซบุ๊ก และ โรคโมโนโฟเบีย ท่ีคุน้หูกันมากข้ึน         
ซ่ึงแปลตรง ๆ  ความหมายก็คือ  โรคท่ีขาดมือถือไม่ได ้ จดัอยูใ่นกลุ่มโรควติก
กงัวลชนิดหน่ึง  อาการท่ีพบก็อยา่งเช่น ถา้หากเราอยูใ่นท่ีปราศจากสัญญาณ
โทรศพัท ์ไม่มีสญัญาณอินเตอร์เน็ต ก็รู้สึกหงุดหงิดกระวนกระวาย  ซ่ึงในบาง
คนท่ีมีอาการมาก ๆ อาจถึงขั้นมีอาการเครียดไดเ้ลย  
       จะเห็นไดว้่าการใชเ้ทคโนโลยีผ่านโลกออนไลน์และ Social Media นั้น
หากใชใ้ห้ถูกทางก็จะก่อประโยชน์อย่างมากมายต่อทั้งตนเองและสังคมก็วา่
ได้  แต่ทั้ งน้ีโลกออนไลน์และ Social Media นั้นเป็นโลกท่ีค่อนขา้งจะเปิด
กว้าง ดังนั้ นในการติดตามข่าวสารหรือค้นหาความรู้ต่าง ๆ ก็ควรใช้
วจิารณญาณในการเช่ือขอ้มูลต่าง ๆ ดว้ยเช่นกนั  

134 วนิาที 

8 การใชส่ื้อออนไลน์และการใชเ้ทคโนโลยีของเด็กนั้นถือเป็นเร่ืองท่ีดีและมี
ประโยชน์ แต่ก็ตอ้งอยูใ่นความพอดีและเหมาะสมกบัวยั  ในเด็กเลก็ ๆ ช่วงวยั 
3 ขวบข้ึนไป หากให้เขาใชเ้วลากบัสมาร์ตโฟนและส่ือออนไลน์มากเกินไป     
ก็อาจท าให้เขาเสียโอกาสในการเรียนรู้ดา้นอ่ืน ๆ ขาดทกัษะในการเขา้สังคม 
และอาจส่งผลในแง่ลบอ่ืน ๆ ต่อตวัลูกได ้ ดงันั้นคุณพ่อคุณแม่จึงจ าเป็นตอ้ง
สอนลูกให้อยู่ในโลกออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม เพราะอันตรายจากส่ือ
ออนไลน์และโซเชียลมีเดียนั้นมีซ่อนอยูม่ากมายเลยทีเดียว  

37 วนิาที 
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ล าดบั เน้ือหา เวลา 
9 สถาบนัท่ีเช่ียวชาญทางดา้นพฒันาการเด็กในประเทศสหรัฐอเมริกาเปิดเผยวา่ 

“ เด็กทารกจนถึงวยั 2 ขวบ ไม่ควรหยบิจบัอุปกรณ์ไฮเทคต่างๆ 
ส่วนเด็กอาย ุ3 – 5 ขวบนั้นใหเ้ล่นไดว้นัละไม่เกิน 1 ชัว่โมง 
ในวยัท่ีโตกวา่นั้นจนถึงอาย ุ18 ปี ควรเล่นแค่วนัละ 2 ชัว่โมง”  

24 วนิาที 

10 เทคนิคในการควบคุมดูแลเดก็ ๆ ในยุคดจิทิลั ดงันี ้ 
1. ก าหนดเวลาใหช้ดัเจน  
พอ่แม่ ผูป้กครองควรตั้งขอ้ก าหนดเร่ืองเวลาในการใชส่ื้อเทคโนโลยใีห้กบัลูก
อยา่งชดัเจน  
2. สอดส่อง…ดูแล  
คอยดูวา่ส่ิงท่ีลูกเล่นอยูคื่ออะไร มีความเหมาะสมมากนอ้ยแค่ไหนกบัวยัของ
เขา พ่อแม่ ผูป้กครองจะตอ้งคอยช้ีแนะให้กบัลูก เพราะเด็กยงัตดัสินใจเองได้
ไม่มาก และไม่สามารถแยกแยะไดว้า่ อะไรควร…อะไรไม่ควร  
3.ไม่ควรใหเ้ด็กอายตุ  ่ากวา่ 2 ปี ใชส่ื้อเทคโนโลย ี 
เด็กเล็กท่ีมีอายไุม่ถึง 2 ปี พ่อแม่ ผูป้กครองไม่ควรใหเ้ขาใชส่ื้อเทคโนโลยเีลย 
เพราะยงัไม่มีความจ าเป็นส าหรับเด็กในวยัน้ี  
4.เล่นได…้แต่ไม่ใช่เจา้ของ  
พ่อแม่ ผูป้กครองทัว่ไป บางคร้ังเม่ือเห็นวา่ลูกอยากไดอุ้ปกรณ์เทคโนโลยีก็ซ้ือ
ให้ แต่ส่ิงท่ีตามมา คือลูกจะแสดงความเป็นเจา้ของ มกัโกรธและแสดงอารมณ์
รุนแรงเม่ือพ่อแม่บอกใหห้ยดุเล่น จนท าให้พ่อแม่ไม่สามารถควบคุมการใชง้าน
ส่ิงเหล่าน้ีของลูกได ้ ฉะนั้น พ่อแม่ยงัตอ้งคงความเป็นเจา้ของ แต่ให้สิทธ์ิลูก ๆ 
ในการเล่นไดบ้า้ง เพ่ือควบคุมเวลาในการเล่นอุปกรณ์เทคโนโลยขีองลูกได ้ 

91 วนิาที 

11 5. เล่นอยา่งสมดุล  
เด็กสมัยน้ีมักจะเล่นแต่แท็บเล็ต สมาร์ตโฟน หรือเกม จนท าให้ขาดการ
ปฏิสมัพนัธ์กบัเพ่ือน ๆ หรือสงัคม ส่งผลใหค้วามคิดสร้างสรรคข์องเด็กลดลง  
6. เรียกร้องความสนใจจากเด็กติดเกม  
เวลาท่ีเด็กใชอุ้ปกรณ์เทคโนโลยีแลว้ไม่สนใจเม่ือพ่อแม่เรียกหรือพูดคุยดว้ย  
พ่อแม่ควรเดินเขา้ไปใกล ้ๆ เพ่ือให้เขาสบตา  หรือถา้ยงัไม่สนใจอีกควรเดิน
ไปสะกิดท่ีตวัของเด็ก เพ่ือใหเ้ขาฟังในส่ิงท่ีพดู  
7. พอ่แม่ควรเป็นตวัอยา่งท่ีดี  
การท่ีพ่อแม่ ผูป้กครอง จะเล้ียงลูกให้ดีไดใ้นยุคดิจิทลันั้น เราควรมีวินัยใน
ตวัเองก่อน หากเราใชส่ื้อเทคโนโลยีมากเกินไปกลายเป็นตวัอยา่งท่ีไม่ดีให้แก่
ลูก อีกทั้งยงัส่งผลใหเ้วลาในการดูแลเอาใจใส่ลูกนอ้ยลงดว้ย 
 
 

94 วนิาที 
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ล าดบั เน้ือหา เวลา 
12 สรุปแลว้การใชเ้ทคโนโลยีของเด็กและวยัรุ่นในปัจจุบนั เป็นส่ิงท่ีผูป้กครอง

ควรให้ความรู้ความเขา้ใจในการใช้งานอย่างเหมาะสม ช่วยกันดูแลอย่าง
ใกลชิ้ด พร้อมกบัสร้างภูมิคุม้กนัท่ีจะช่วยให้ลูก ๆ สามารถเขา้ถึงเทคโนโลยี
ไดอ้ยา่งปลอดภยั สอนให้เขาเรียนรู้ และรู้เท่าทนัถึงความเส่ียงและอนัตรายท่ี
ซ่อนอยูใ่นส่ือออนไลน์  เพียงเท่าน้ีก็จะช่วยใหเ้ขาสามารถใชชี้วิตอยูย่คุดิจิทลั 
และอยูใ่นโลกออนไลน์ไดอ้ยา่งปลอดภยั 
 
ขอบคุณข้อมูลด ีๆ จาก itech.moi.go.th 

39 วนิาที 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ด 
คู่มือการใช้ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดจิทิัลส าหรับผู้สอน 
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คู่มือการใช้ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับผู้สอน 

1. ผูส้อน Copy ไฟล์ Digital Literacy for kids_New.exe  หรือไฟล์ Digital Literacy for kids_New.swf  
ลงในคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนทุกเคร่ืองท่ีจะใชใ้นการเรียนการสอนชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้  

2. ผูส้อนอธิบายใหผู้เ้รียนทราบ ถึงการเร่ิมตน้ใชง้านชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนตน้ โดยดบัเบ้ิลคลิกท่ีสัญรูป (Icon) ไฟล ์Digital Literacy for kids_New.exe หรือ ไฟล ์Digital 
Literacy for kids_New.swf  เพ่ือเขา้สู่ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั 

3. เม่ือเขา้สู่หนา้ Home ผูส้อนอธิบายให้ผูเ้รียนทราบถึงเน้ือหาภายในชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ดว้ยตนเองโดยมีคุณครูคอยก ากบัดูแล เม่ือผูเ้รียนพร้อม
ท่ีจะเรียนรู้แลว้ ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนใชเ้มาส์คลิกท่ี “ตวัละคร” 

4. เม่ือผูเ้รียนใชเ้มาส์คลิกท่ีตวัละครในหน้า Home แลว้ ระบบจะแสดงหนา้ “แนะน าเก่ียวกบั Digital 
Literacy for Kids” โดยระบบจะมีเสียงบรรยายเพื่ออธิบายความหมายของ Digital Literacy for Kids เม่ือส้ินสุดค า
บรรยายของระบบ ผูส้อนจะตอ้งอธิบายเพ่ิมเติมหากผูเ้รียนมีขอ้สงสัยเก่ียวกบั Digital Literacy for Kids จากนั้น
ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “ถดัไป”  

5. เม่ือเขา้สู่ระบบจะปรากฏหนา้ “การเรียนรู้ถึงสัญลกัษณ์ต่าง ๆ” ท่ีใชภ้ายในชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนั
ดิจิทลั เพ่ือให้ผูเ้รียนสามารถใชง้านชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั ไดด้ว้ยตนเอง ผูส้อนจะตอ้งอธิบายเพ่ิมเติม
หากผูเ้รียนมีขอ้สงสยัเก่ียวกบัเคร่ืองหมายและสญัลกัษณ์ต่าง ๆ จากนั้นผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “รับทราบ”  

6. เม่ือเขา้สู่ระบบจะปรากฏหน้า “เมนู” ให้ผูส้อนอธิบายรายละเอียดของกลุ่มเมนูทัว่ไป และกลุ่มเมนู
ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ   

7. ผูส้อนจะตอ้งแนะน าผูเ้รียนเก่ียวกบัสัญรูป (Icon) ท่ีมีลกัษณะเป็นรูปบา้นท่ีอยูมุ่มซา้ยบน หากผูเ้รียน
คลิกท่ีปุ่ม “รูปบา้น” ระบบจะลา้งค่าขอ้มูลทุกอย่างท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนและท าแบบทดสอบไว ้และกลบัมาสู่หน้า 
Home ท่ีแสดงช่ือ “ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้” และมีปุ่ม “รูปตวั
ละคร” เพื่อคลิกเร่ิมใชง้านชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัอีกคร้ัง 

8. ผูส้อนคลิกท่ีปุ่ม “ส าหรับคุณครู” เพ่ือท าความเขา้ใจในการก ากบัผูเ้รียนขณะใชชุ้ดการเรียนรู้การรู้เท่า
ทนัดิจิทลั เม่ือท าความเขา้ใจแลว้ผูส้อนจึงกดปุ่ม “รับทราบ” 

9. ผูส้อนแจง้ให้ผูเ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “ส าหรับนกัเรียน” เพ่ือให้ผูเ้รียนท าความเขา้ใจเก่ียวกบัวิธีการเรียนรู้
ดว้ยชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั ผูส้อนจะตอ้งอธิบายเพ่ิมเติมหากผูเ้รียนมีขอ้สงสัยเก่ียวกบัวิธีการเรียนรู้ดว้ย
ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั จากนั้นผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “รับทราบ”  

10. เม่ือผูเ้รียนกดปุ่ม “รับทราบ” ในหนา้ “ส าหรับนกัเรียน” ระบบจะกลบัมาแสดงหนา้ “เมนู” ใหผู้ส้อน
แจง้ใหผู้เ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “ทดสอบก่อนเล่น” เพ่ือวดัความรู้เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัก่อนการเรียนรู้โดยใชชุ้ดการ
เรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั ผูส้อนตอ้งอธิบายใหผู้เ้รียนเขา้ใจวา่ การตอบค าถามในแบบทดสอบก่อนเล่น หากผูเ้รียน
เลือกค าตอบแลว้กดปุ่ม “ถดัไป” ระบบจะแสดงค าถามขอ้ถดัไป โดยท่ีผูเ้รียนจะไม่สามารถกลบัมาตอบค าถามขอ้
ก่อนน้ีไดอี้ก ดงันั้นผูเ้รียนจะตอ้งพิจารณาค าตอบอยา่งถ่ีถว้นก่อนกดปุ่ม “ถดัไป”  
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11. เม่ือผูเ้รียนตอบค าถามจนครบทั้ง 21 ขอ้ ให้กดปุ่ม “ถดัไป” ระบบจะแสดงคะแนนรวมท่ีผูเ้รียนตอบ
ถูกตอ้ง เม่ือผูเ้รียนรับทราบคะแนนของตนเองแลว้ ผูส้อนจึงสั่งให้ผูเ้รียนกดปุ่ม “เสร็จส้ิน” จากนั้นระบบจะ
กลบัมาแสดงหนา้เมนู 

12. ผูส้อนควรแนะน าให้ผูเ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “การ์ตูนสาระน่ารู้” เพื่อให้ผูเ้รียนชมการ์ตูนท่ีสอดแทรก
ความรู้เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลั โดยระบบจะเปิดหนา้ต่างแสดงผลใหม่ซ่ึงจะ Link ไปท่ียทููบ เม่ือผูเ้รียนเรียนรู้
เสร็จส้ินแลว้ ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนกลบัมาท่ีหนา้ต่างของชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลั ท่ีแสดงหนา้ “เมนู” 

13. ผูส้อนควรแนะน าให้ผูเ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “ขอขอบคุณ” จากนั้นผูส้อนจึงอธิบายให้ผูเ้รียนรับทราบวา่ 
รูปภาพและวิดีโอท่ีใชภ้ายในชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัมีท่ีมาจากแหล่งขอ้มูลใด และใครเป็นเจา้ของภาพ
และวดีิโอนั้น เม่ือผูเ้รียนไดศึ้กษาขอ้มูลแลว้ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “ยอ้นกลบั” เพ่ือกลบัสู่หนา้ “เมนู” 

14. ผูส้อนควรแนะน าให้ผูเ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “ลิขสิทธ์ิ” จากนั้นผูส้อนจึงอธิบายให้ผูเ้รียนรับทราบว่าใคร
เป็นผู ้พัฒนาชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัล เม่ือผู ้เ รียนได้ศึกษาข้อมูลแล้วผู ้สอนจึงสั่งให้ผู ้เ รียนกดปุ่ม 
“ยอ้นกลบั” เพ่ือกลบัสู่หนา้ “เมนู” 

15. ผูส้อนควรแนะน าใหผู้เ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “รวมคะแนน” จากนั้นผูส้อนจึงอธิบายใหผู้เ้รียนทราบวา่ ปุ่ม 
“รวมคะแนน” เป็นการแสดงผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนในแต่ละทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัรวม7 ทกัษะ ซ่ึงแต่ละ
ทกัษะจะมีคะแนนเตม็ 3 คะแนน และแสดงผลการเรียนรู้โดยรวม รวมคะแนนเตม็ทั้งส้ิน 21 คะแนน โดยคะแนน
จะแสดงผลก็ต่อเม่ือผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ในเน้ือหา ท ากิจกรรมครบทุกกิจกรรม และท าแบบทดสอบหลงัเรียนครบทุก
ขอ้ โดยผูเ้รียนสามารถคลิกท่ีปุ่ม “รวมคะแนน” ไดทุ้กคร้ังท่ีกลบัสู่หนา้ “เมนู” เพื่อตรวจสอบคะแนนของตนเอง 

16. ผูส้อนจะตอ้งอธิบายถึงกลุ่มเมนูทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั 7 ทกัษะ ซ่ึงกลุ่มเมนูเหล่าน้ีคือการเลือก
เรียนรู้เน้ือหาไดต้ามท่ีผูเ้รียนตอ้งการ โดยท่ีผูเ้รียนไม่ตอ้งเรียงล าดบัการเรียนรู้จากทกัษะท่ี 1 ถึง ทกัษะท่ี 7 โดย
เมนูทั้ง 7 ทกัษะ ประกอบไปดว้ย ทกัษะการเขา้ถึง ทกัษะการวิเคราะห์ ทกัษะการประเมิน ทกัษะการสร้างสรรค ์
ทกัษะการส่ือสาร ทกัษะการสะทอ้นคิด และทกัษะการปฏิบติั 

17. หากผูเ้รียนตอ้งการเลือกเรียนรู้ “ทกัษะการเขา้ถึง” ให้คลิกท่ีปุ่ม “ทกัษะการเขา้ถึง” จะปรากฏหนา้ 
“ก าลงัโหลดขอ้มูลทกัษะการเขา้ถึง” เม่ือขอ้มูลโหลดสมบูรณ์แลว้ ระบบจะแสดงหนา้ “สาระน่ารู้ท่ี 1” เป็นการ
น าเสนอวิธีการเขา้ถึงขอ้มูลดิจิทลัต่าง ๆ ไดแ้ก่ ความจริงเสริม ยทููบ ไลน์ เกมออนไลน์ เฟซบุ๊ก กูเกิล ความจริง
เสมือน การ์ตูนออนไลน์ ดว้ยอุปกรณ์ดิจิทลัท่ีแตกต่างกนั ประกอบไปดว้ย โทรศพัท์สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต และ
คอมพิวเตอร์  

18. ผูเ้รียนสามารถคลิกเลือกอุปกรณ์ดิจิทลัต่าง ๆ เพ่ือศึกษาวา่ แต่ละอุปกรณ์ดิจิทลัสามารถเขา้ถึงขอ้มูล
ประเภทใดไดบ้า้ง โดยระบบจะแสดงเส้นเช่ือมโยงไปยงัขอ้มูลแต่ละประเภท ผูเ้รียนสามารถคลิกเลือกท่ีประเภท
ของขอ้มูลเพื่อศึกษารายละเอียดวธีิการใชอุ้ปกรณ์นั้นเขา้ถึงขอ้มูลท่ีผูเ้รียนเลือก  

19. ผูส้อนจะตอ้งคอยก ากับให้ผูเ้รียนศึกษาอุปกรณ์ดิจิทลัและวิธีการเขา้ถึงขอ้มูลประเภทต่าง ๆ ให้
ครบถว้น จากนั้นจึงสัง่ใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “ถดัไป” เพื่อเรียนรู้ในหนา้ “สาระน่ารู้ท่ี 2” 

20. เม่ือเขา้สู่หน้า “สาระน่ารู้ท่ี 2” เป็นการน าเสนอวิธีการจัดเก็บขอ้มูลต่าง ๆ ในรูปแบบดิจิทลั ซ่ึง
ประกอบไปดว้ย ขอ้มูลวิดีโอ ขอ้มูลเอกสาร และขอ้มูลเสียง โดยระบบจะแสดงรายละเอียดและตวัอยา่งไฟลข์อง
ข้อมูลวิดีโอ เม่ือผูเ้รียนได้ศึกษารายละเอียดเสร็จส้ินแล้ว ผูส้อนจึงสั่งให้ผูเ้รียนกดปุ่ม “ถัดไป” เพื่อศึกษา
รายละเอียดและตวัอยา่งไฟลข์องขอ้มูลเอกสาร เม่ือผูเ้รียนไดศึ้กษารายละเอียดเสร็จส้ินแลว้ ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียน
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กดปุ่ม “ถดัไป” เพ่ือศึกษารายละเอียดและตวัอยา่งไฟลข์องขอ้มูลเสียง หรือกดปุ่ม “ยอ้นกลบั” เพื่อกลบัไปศึกษา
รายละเอียดและตวัอยา่งไฟลข์องขอ้มูลวดีิโอ และขอ้มูลเอกสาร  

21. เม่ือผูเ้รียนไดศึ้กษา “สาระน่ารู้ท่ี 2” ครบถว้นแลว้ ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “กิจกรรมสนุก ๆ” 
เพ่ือท ากิจกรรม 

22. เม่ือเขา้สู่กิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะการเขา้ถึง ผูเ้รียนจะไดท้ ากิจกรรมโดยการเลือกประเภทของไฟล์
การจดัเก็บขอ้มูลแต่ละประเภท มาจบัคู่ใส่ในช่องว่างตามขอ้ความท่ีก าหนดให้ถูกตอ้ง หากผูเ้รียนเลือกจบัคู่ได้
ถูกตอ้งไฟล์ท่ีเลือกจะสามารถวางลงในช่องว่างได ้หากผูเ้รียนเลือกไฟล์ไม่ถูกตอ้งไฟล์จะเดง้กลบัท่ีเดิม หาก
ผูเ้รียนไม่แน่ใจในค าตอบ ผูส้อนสามารถแนะน าใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “ยอ้นกลบั” เพ่ือไปศึกษารายละเอียดและตวัอยา่ง
ไฟล์ในการจดัเก็บขอ้มูลแต่ละประเภทได ้หากผูเ้รียนสามารถท ากิจกรรมได้ถูกตอ้งครบถว้น ผูส้อนจึงสั่งให้
ผูเ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “เกมประลองปัญญา” เพื่อท าแบบทดสอบหลงัการเรียนรู้ 

23. เม่ือเขา้สู่เกมประลองปัญญาในทกัษะการเขา้ถึง จะมีขอ้ค าถามจ านวนทั้งส้ิน 3 ขอ้ เพื่อวดัความรู้
เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัในทกัษะการเขา้ถึง ผูส้อนตอ้งอธิบายใหผู้เ้รียนเขา้ใจวา่ การตอบค าถามในเกมประลอง
ปัญญา หากผูเ้รียนเลือกค าตอบแลว้กดปุ่ม “ถดัไป” ระบบจะแสดงค าถามขอ้ถดัไป โดยท่ีผูเ้รียนจะไม่สามารถ
กลบัมาตอบค าถามขอ้ก่อนน้ีไดอี้ก ดงันั้นผูเ้รียนจะตอ้งพิจารณาค าตอบอยา่งถ่ีถว้นก่อนกดปุ่ม “ถดัไป”  

24. เม่ือผูเ้รียนตอบค าถามจนครบทั้ง 3 ขอ้ ให้กดปุ่ม “ถดัไป” ระบบจะแสดงคะแนนรวมท่ีผูเ้รียนตอบ
ถูกตอ้ง และเฉลยค าตอบท่ีถูกตอ้งทั้ง 3 ขอ้ เม่ือผูเ้รียนรับทราบคะแนนของตนเองและศึกษาค าตอบท่ีถูกตอ้งแลว้ 
ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “เสร็จส้ิน” จากนั้นระบบจะกลบัมาแสดงหนา้เมนู 

25. หากผูเ้รียนตอ้งการเลือกเรียนรู้ “ทกัษะการวเิคราะห์” ใหค้ลิกท่ีปุ่ม “ทกัษะการวเิคราะห์” จะปรากฏ
หนา้ “ก าลงัโหลดขอ้มูลทกัษะการวเิคราะห์” เม่ือขอ้มูลโหลดสมบูรณ์แลว้ ระบบจะแสดงหนา้ “สาระน่ารู้ท่ี 1”  

26. เม่ือเขา้สู่สาระน่ารู้ท่ี 1 ในทกัษะการวิเคราะห์ เป็นการน าเสนอวิธีการวิเคราะห์ส่วนประกอบต่าง ๆ 
ของส่ือดิจิทลั โดยเร่ิมจาก ยทููบ เม่ือผูเ้รียนไดศึ้กษาขอ้มูลส่วนประกอบต่าง ๆ ของส่ือดิจิทลัเรียบร้อยแลว้ ผูส้อน
จึงสั่งให้ผูเ้รียนกดปุ่ม “ถดัไป” เพ่ือศึกษาการวิเคราะห์ส่วนประกอบต่าง ๆ ของเกมออนไลน์ กูเกิล การ์ตูน
ออนไลน์ ตามล าดบั  

27.เม่ือผูเ้รียนไดศึ้กษาวิธีการวิเคราะห์ส่วนประกอบต่าง ๆ ของส่ือดิจิทลัเรียบร้อยแลว้ ผูส้อนจึงสั่งให้
ผูเ้รียนกดปุ่ม “กิจกรรมสนุก ๆ” เพ่ือท ากิจกรรมต่อไป อีกทั้งผูส้อนสามารถแนะน าให้ผูเ้รียนกดปุ่ม “ยอ้นกลบั” 
เม่ือผูเ้รียนตอ้งการยอ้นกลบัไปศึกษาส่วนประกอบต่าง ๆ ของส่ือดิจิทลัก่อนหนา้น้ีได ้หลงัจากนั้น คลิกเขา้สู่สาระ
หนา้ท่ี 2  

28. เ ม่ือเข้าสู่สาระน่ารู้ท่ี  2 ในทักษะการวิเคราะห์ เป็นการวิเคราะห์เน้ือต่าง ๆ ของส่ือดิจิทัล 
ประกอบดว้ย ยทููบ เกมออนไลน์ กูเกิล และการ์ตูนออนไลน์ ตามล าดบั เพื่อให้ผูเ้รียนรู้หลกัการในการวิเคราะห์
เน้ือหาจากส่ือดิจิทลั  

29. เม่ือผูเ้รียนไดศึ้กษา “สาระน่ารู้ท่ี 2” ครบถว้นแลว้ ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “กิจกรรมสนุก ๆ” 
เพ่ือท ากิจกรรม 

30. เม่ือเขา้สู่กิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะการวเิคราะห์ เป็นการยกตวัอยา่งเหตุการณ์ต่าง ๆ เพ่ือใหผู้เ้รียนได้
วิเคราะห์วา่บุคคลในเหตุการณ์เหล่านั้นใชส่ื้อดิจิทลัในแนวทางท่ีดีหรือไม่ดี ผูส้อนจะตอ้งให้ผูเ้รียนไดว้ิเคราะห์
ดว้ยตนเอง จากนั้นจึงแนะน าใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “ดี” หรือ “ไม่ดี” ตามการวิเคราะห์ของผูเ้รียน หากผูเ้รียนวิเคราะห์
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ไม่ถูกตอ้งระบบจะแสดงขอ้ความให้ผูเ้รียนไดล้องวิเคราะห์ใหม่อีกคร้ัง จนกวา่ผูเ้รียนจะวิเคราะห์ไดถู้กตอ้ง และ
ท ากิจกรรมไดค้รบถว้นทุกขอ้ ผูส้อนจึงแนะน าใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “เกมประลองปัญญา”  

31. เม่ือเขา้สู่เกมประลองปัญญาในทกัษะการวิเคราะห์ จะมีขอ้ค าถามจ านวนทั้งส้ิน 3 ขอ้ เพื่อวดัความรู้
เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัในทกัษะการวเิคราะห์ ซ่ึงโจทยข์องค าถามจะเป็นคลิปวดีิโอตวัอยา่งวา่เป็นส่ือดิจิทลัท่ีดี
หรือไม่ดี ผูส้อนตอ้งอธิบายให้ผูเ้รียนเขา้ใจว่า การตอบค าถามในเกมประลองปัญญาในทกัษะการเขา้ถึง ผูเ้รียน
จะตอ้งวเิคราะห์จากคลิปวดีิโอตวัอยา่งท่ีเป็นโจทย ์แลว้เลือกค าตอบวา่คลิปวดีิโอนั้น “ดี” หรือ “ไม่ดี” หากผูเ้รียน
เลือกค าตอบแลว้กดปุ่ม “ถดัไป” ระบบจะแสดงค าถามขอ้ถดัไป โดยท่ีผูเ้รียนจะไม่สามารถกลบัมาตอบค าถามขอ้
ก่อนน้ีไดอี้ก ดงันั้นผูเ้รียนจะตอ้งพิจารณาค าตอบอยา่งถ่ีถว้นก่อนกดปุ่ม “ถดัไป”  

32. เม่ือผูเ้รียนตอบค าถามจนครบทั้ง 3 ขอ้ ให้กดปุ่ม “ถดัไป” ระบบจะแสดงคะแนนรวมท่ีผูเ้รียนตอบ
ถูกตอ้ง และเฉลยค าตอบท่ีถูกตอ้งทั้ง 3 ขอ้ เม่ือผูเ้รียนรับทราบคะแนนของตนเองและศึกษาค าตอบท่ีถูกตอ้งแลว้ 
ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “เสร็จส้ิน” จากนั้นระบบจะกลบัมาแสดงหนา้เมนู 

33. หากผูเ้รียนตอ้งการเลือกเรียนรู้ “ทกัษะการประเมิน” ให้คลิกท่ีปุ่ม “ทกัษะการประเมิน” จะปรากฏ
หนา้ “ก าลงัโหลดขอ้มูลทกัษะประเมิน” เม่ือขอ้มูลโหลดสมบูรณ์แลว้ ระบบจะแสดงหนา้ “สาระน่ารู้” 

34. เม่ือเขา้สู่สาระน่ารู้ในทกัษะการประเมินเป็นการน าเสนอขอ้มูลของการใชสี้แทนความหมาย เพื่อใช้
เป็นสัญลกัษณ์ในการประเมินตวัอยา่งเหตุการณ์ต่าง ๆ ในกิจกรรมสนุก ๆ ของทกัษะการประเมิน เม่ือผูเ้รียนได้
ศึกษาการใชส้ญัลกัษณ์สีแทนความหมายครบถว้นแลว้ ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “กิจกรรมสนุก ๆ”  

35. เม่ือเขา้สู่กิจกรรมสนุก ๆ ของทกัษะการประเมิน จะเป็นการยกตวัอย่างเหตุการณ์ต่าง ๆ ซ่ึงอยู่ใน
รูปแบบของคลิปวิดีโอ ผูส้อนจะตอ้งอธิบายใหผู้เ้รียนกดท่ีปุ่มสามเหล่ียมซ่ึงเป็นสัญลกัษณ์ของการ “Play” เพื่อดู
คลิปวิดีโอเหตุการณ์ตวัอยา่ง จากนั้นผูส้อนจะตอ้งอธิบายใหผู้เ้รียนเลือกประเมินคลิปวิดีโอเหตุการณ์ตวัอยา่งนั้น 
ว่ามีความเหมาะสมกบัผูเ้รียนในระดบัใด โดยคลิกท่ีสัญลกัษณ์สีแทนความเหมาะของความเหมาะสมในแต่ละ
ระดบั โดยในหน่ึงหนา้จะมี 3 คลิปวิดีโอ เม่ือผูเ้รียนประเมินความเหมาะสมไดถู้กตอ้งครบถว้นทั้ง 3 คลิปวิดีโอ
แลว้ ผูส้อนจึงแนะน าให้ผูเ้รียนกดปุ่ม “ถดัไป” เพ่ือประเมินคลิปวิดีโอจนเสร็จส้ิน ถูกตอ้งและครบถว้น จากนั้น
ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “เกมประลองปัญญา” เพื่อท าแบบทดสอบ 

36. เม่ือเขา้สู่เกมประลองปัญญาในทกัษะการประเมิน จะมีขอ้ค าถามจ านวนทั้งส้ิน 3 ขอ้ เพื่อวดัความรู้
เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัในทกัษะการประเมิน ซ่ึงโจทยข์องค าถามจะเป็นคลิปวดีิโอสถานการณ์ตวัอยา่ง ผูส้อน
ตอ้งอธิบายให้ผูเ้รียนเขา้ใจวา่ การตอบค าถามในเกมประลองปัญญาในทกัษะการประเมิน ผูเ้รียนจะตอ้งประเมิน
ความเหมาะสมจากคลิปวดีิโอตวัอยา่งท่ีเป็นโจทย ์แลว้เลือกค าตอบวา่คลิปวดีิโอนั้นมีความเหมาะสมกบัผูเ้รียนใน
ระดบัใด โดยค าตอบจะใชส้ัญลกัษณ์สีแทนระดบัความเหมาะสม หากผูเ้รียนเลือกค าตอบแลว้กดปุ่ม “ถดัไป” 
ระบบจะแสดงค าถามขอ้ถดัไป โดยท่ีผูเ้รียนจะไม่สามารถกลบัมาตอบค าถามขอ้ก่อนน้ีไดอี้ก ดงันั้นผูเ้รียนจะตอ้ง
พิจารณาค าตอบอยา่งถ่ีถว้นก่อนกดปุ่ม “ถดัไป”  

37. เม่ือผูเ้รียนตอบค าถามจนครบทั้ง 3 ขอ้ ให้กดปุ่ม “ถดัไป” ระบบจะแสดงคะแนนรวมท่ีผูเ้รียนตอบ
ถูกตอ้ง และเฉลยค าตอบท่ีถูกตอ้งทั้ง 3 ขอ้ เม่ือผูเ้รียนรับทราบคะแนนของตนเองและศึกษาค าตอบท่ีถูกตอ้งแลว้ 
ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “เสร็จส้ิน” จากนั้นระบบจะกลบัมาแสดงหนา้เมนู 

38. หากผูเ้รียนตอ้งการเลือกเรียนรู้ “ทกัษะการสร้างสรรค์” ให้คลิกท่ีปุ่ม “ทกัษะการสร้างสรรค์” จะ
ปรากฏหนา้ “ก าลงัโหลดขอ้มูลทกัษะการสร้างสรรค”์ เม่ือขอ้มูลโหลดสมบูรณ์แลว้ ระบบจะแสดงหนา้ “สาระน่า
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รู้ท่ี 1” เป็นการน าเสนอความหมายของการสร้างสรรค ์เม่ือผูเ้รียนไดศึ้กษาขอ้มูลความหมายของการสร้างสรรค์
เขา้ใจแลว้ ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “ถดัไป” เพื่อเรียนรู้ “สาระน่ารู้ท่ี 2” 

39. เม่ือเขา้สู่หนา้สาระน่ารู้ท่ี 2 ของทกัษะการสร้างสรรค ์เป็นการน าเสนอเน้ือหาเก่ียวกบัตวัละครท่ีดี
และไม่ดี เพ่ือให้ผูเ้รียนสามารถแยกแยะ และก าหนดลกัษณะของตวัละครท่ีดีและไม่ดีได ้เม่ือผูเ้รียนศึกษาขอ้มูล
ในสาระน่ารู้ท่ี 2 เขา้ใจดีแลว้ ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “กิจกรรมสนุก ๆ” 

40. เม่ือเขา้สู่หนา้กิจกรรมสนุก ๆ ท่ี 1 ของทกัษะการสร้างสรรค ์ผูเ้รียนจะไดท้ ากิจกรรมโดยการสร้างตวั
ละครท่ีดีและไม่ดีตามจินตนาการของผูเ้รียน โดยผูส้อนอธิบายให้ผูเ้รียนคลิกแลว้ลากเส้ือผา้และอุปกรณ์ติดตวั
ต่าง ๆ ท่ีผูเ้รียนคิดวา่เหมาะสมกบัตวัละคร โดยแบ่งตวัละครออกเป็น 2 ตวัละคร คือตวัละครท่ีดี และตวัละครท่ีไม่
ดี หากผูเ้รียนยงัไม่แน่ใจในลกัษณะของตวัละครท่ีดีและตวัละครท่ีไม่ดี ผูส้อนควรแนะน าให้ผูเ้รียนคลิกท่ีปุ่ม 
“ยอ้นกลบั” เพ่ือกลบัไปศึกษาขอ้มูลคุณลกัษณะของตวัละครท่ีดีและไม่ดีอีกคร้ัง หากผูเ้รียนสามารถสร้างสรรคต์วั
ละครท่ีดีและไม่ดีไดค้รบถว้นสมบูรณ์แลว้ ผูส้อนจึงสั่งให้ผูเ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “กิจกรรมสนุก ๆ” เพื่อให้ผูเ้รียนท า
กิจกรรมสนุก ๆ ท่ี 2 ต่อไป 

41. เม่ือเขา้สู่หนา้กิจกรรมสนุก ๆ ท่ี 2 ของทกัษะการสร้างสรรค ์เป็นการก าหนดโจทยส์ร้างสถานการณ์
ตวัอยา่ง เพ่ือให้ผูเ้รียนคลิกเลือกค าพูดจากความคิดสร้างสรรคท่ี์เหมาะสมกบัสถานการณ์นั้น ๆ ท่ีสุด หากผูเ้รียน
เลือกค าพูดท่ีไม่เหมาะสม ระบบจะแสดงขอ้ความให้ผูเ้รียนลองคลิกเลือกค าพูดอีกคร้ัง จนกว่าผูเ้รียนจะเลือก
ค าพูดท่ีเหมาะสมกบัสถานการณ์นั้น จึงจะปรากฏเคร่ืองหมายถูกตอ้ง จากนั้นผูส้อนจึงแนะน าให้ผูเ้รียนกดปุ่ม 
“ถดัไป” เพื่อเลือกค าพูดให้เหมาะสมกบัสถานการณ์ต่อ ๆ ไป จนครบถว้นทุกสถานการณ์ ผูส้อนจึงสั่งให้ผูเ้รียน
คลิกท่ีปุ่ม “เกมประลองปัญญา” เพื่อใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบหลงัเรียนรู้ทกัษะการสร้างสรรค ์

42. เม่ือเขา้สู่เกมประลองปัญญาในทักษะการสร้างสรรค์ จะมีขอ้ค าถามจ านวนทั้ งส้ิน 3 ขอ้ เพื่อวดั
ความรู้เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัในทกัษะการสร้างสรรค์ ซ่ึงโจทยจ์ะก าหนดความตอ้งการคุณลกัษณ์ของตวั
ละครท่ีดีหรือไม่ดี ผูเ้รียนจะตอ้งเลือกตวัละครตามท่ีโจทยต์อ้งการ โดยการคลิกเลือกค าตอบท่ีตวัละคร หากผูเ้รียน
เลือกค าตอบแลว้กดปุ่ม “ถดัไป” ระบบจะแสดงค าถามขอ้ถดัไป โดยท่ีผูเ้รียนจะไม่สามารถกลบัมาตอบค าถามขอ้
ก่อนน้ีไดอี้ก ดงันั้นผูเ้รียนจะตอ้งพิจารณาค าตอบอยา่งถ่ีถว้นก่อนกดปุ่ม “ถดัไป”  

43. เม่ือผูเ้รียนตอบค าถามจนครบทั้ง 3 ขอ้ ให้กดปุ่ม “ถดัไป” ระบบจะแสดงคะแนนรวมท่ีผูเ้รียนตอบ
ถูกตอ้ง และเฉลยค าตอบท่ีถูกตอ้งทั้ง 3 ขอ้ เม่ือผูเ้รียนรับทราบคะแนนของตนเองและศึกษาค าตอบท่ีถูกตอ้งแลว้ 
ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “เสร็จส้ิน” จากนั้นระบบจะกลบัมาแสดงหนา้เมนู 

44. หากผูเ้รียนตอ้งการเลือกเรียนรู้ “ทกัษะการส่ือสาร” ใหค้ลิกท่ีปุ่ม “ทกัษะการส่ือสาร” จะปรากฏหนา้ 
“ก าลงัโหลดขอ้มูลทกัษะการส่ือสาร” เม่ือขอ้มูลโหลดสมบูรณ์แลว้ ระบบจะแสดงหนา้ “สาระน่ารู้”  เป็นการ
น าเสนอขอ้มูลช่องทางการส่ือสารดว้ยเฟซบุ๊ก ยทููบ ไลน์ เกมออนไลน์ วา่ส่ือดิจิทลัแต่ละประเภทใชว้ิธีใดในการ
ส่ือสารกบับุคคลอ่ืน เม่ือผูเ้รียนไดศึ้กษาขอ้มูลความหมายของการสร้างสรรคเ์ขา้ใจแลว้ ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนคลิก
ท่ีปุ่ม “กิจกรรมสนุก ๆ ” เพ่ือท ากิจกรรมในทกัษะการส่ือสาร 

45. เม่ือเขา้สู่กิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะการส่ือสาร จะมีโจทยก์ าหนดสถานการณ์ตวัอย่างการส่ือสาร
ระหวา่งบุคคล เพ่ือใหผู้เ้รียนไดค้ลิกเลือกตอบวา่สถานการณ์ตวัอยา่งนั้นตอ้งใชส่ื้อดิจิทลัประเภทใดในการส่ือสาร
จึงจะเหมาะสมท่ีสุด หากผูเ้รียนคลิกเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งระบบจะแสดงขอ้ความและเคร่ืองหมายใหผู้เ้รียนรับรู้
วา่ไดต้อบค าถามถูกตอ้ง จากนั้นผูส้อนจึงสั่งให้ผูเ้รียนกดปุ่ม “ถดัไป” เพ่ือท ากิจกรรมตอบค าถามในขอ้ต่อ ๆ ไป 
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หากผูเ้รียนเลือกค าตอบไม่ถูกตอ้ง ระบบจะแสดงขอ้ความใหผู้เ้รียนกลบัไปเลือกค าตอบใหม่อีกคร้ัง จนกวา่ผูเ้รียน
จะเลือกค าตอบได้ถูกตอ้ง เม่ือผูเ้รียนท ากิจกรรมถูกตอ้ง ครบถว้นแลว้ ผูส้อนจึงสั่งให้ผูเ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “เกม
ประลองปัญญา” เพื่อท าแบบทดสอบหลงัเรียนรู้ทกัษะการส่ือสาร 

46. เม่ือเขา้สู่เกมประลองปัญญาในทกัษะการส่ือสาร จะมีขอ้ค าถามจ านวนทั้งส้ิน 3 ขอ้ เพื่อวดัความรู้
เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัในทกัษะการส่ือสาร ซ่ึงโจทยจ์ะก าหนดสถานการณ์ตวัอยา่งการส่ือสารระหวา่งบุคคล 
ผูเ้รียนจะตอ้งคลิกเลือกค าตอบท่ีเป็นส่ือดิจิทลัท่ีเหมาะสมส าหรับใช้ในการส่ือสารในสถานการณ์นั้น ๆ หาก
ผูเ้รียนเลือกค าตอบแลว้กดปุ่ม “ถดัไป” ระบบจะแสดงค าถามขอ้ถดัไป โดยท่ีผูเ้รียนจะไม่สามารถกลบัมาตอบ
ค าถามขอ้ก่อนน้ีไดอี้ก ดงันั้นผูเ้รียนจะตอ้งพิจารณาค าตอบอยา่งถ่ีถว้นก่อนกดปุ่ม “ถดัไป”  

47. เม่ือผูเ้รียนตอบค าถามจนครบทั้ง 3 ขอ้ ให้กดปุ่ม “ถดัไป” ระบบจะแสดงคะแนนรวมท่ีผูเ้รียนตอบ
ถูกตอ้ง และเฉลยค าตอบท่ีถูกตอ้งทั้ง 3 ขอ้ เม่ือผูเ้รียนรับทราบคะแนนของตนเองและศึกษาค าตอบท่ีถูกตอ้งแลว้ 
ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “เสร็จส้ิน” จากนั้นระบบจะกลบัมาแสดงหนา้เมนู 

48. หากผูเ้รียนตอ้งการเลือกเรียนรู้ “ทกัษะการสะทอ้นคิด” ให้คลิกท่ีปุ่ม “ทกัษะการสะทอ้นคิด” จะ
ปรากฏหนา้ “ก าลงัโหลดขอ้มูลทกัษะการสะทอ้นคิด” เม่ือขอ้มูลโหลดสมบูรณ์แลว้ ระบบจะแสดงหนา้ “สาระน่า
รู้” โดยแสดงข้อมูลเก่ียวกับช่องทางส าหรับการแสดงความคิดเห็นในส่ือดิจิทัล ซ่ึงผู ้เ รียนสามารถกดปุ่ม 
“ยอ้นกลบั” เพ่ือกลบัไปเรียนรู้ขอ้มูลเก่ียวกบัช่องทางส าหรับการแสดงความคิดเห็นในส่ือดิจิทลัท่ีเคยเรียนรู้ผา่น
มาก่อนหน้าน้ี หากผูเ้รียนศึกษาขอ้มูลเก่ียวกับช่องทางส าหรับการแสดงความคิดเห็นในส่ือดิจิทัลเขา้ใจแลว้ 
สามารถกดปุ่ม “ถดัไป” เพ่ือเรียนรู้ขอ้มูลเก่ียวกบัช่องทางส าหรับการแสดงความคิดเห็นในส่ือดิจิทลัอ่ืนต่อไป 
ไดแ้ก่ ยทููบ เกมออนไลน์ การ์ตูน กเูกิล ตามล าดบั หากผูเ้รียนเรียนรู้และท าความเขา้ใจเก่ียวกบัช่องทางส าหรับการ
แสดงความคิดเห็นในส่ือดิจิทลัต่าง ๆ ครบถว้นแลว้ ผูส้อนจึงสั่งให้ผูเ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “กิจกรรมสนุก ๆ” เพื่อท า
กิจกรรมในทกัษะการสะทอ้นคิด 

49. เม่ือเขา้สู่กิจกรรมสนุก ๆ ในทกัษะการสะทอ้นคิด เป็นการก าหนดโจทยใ์นรูปแบบวิดีโอจ าลอง
สถานการณ์ตวัอย่าง ผูส้อนจะตอ้งแนะน าให้ผูเ้รียนกดท่ีปุ่มสามเหล่ียมซ่ึงเป็นสัญลกัษณ์ของการ “Play” เพื่อดู
คลิปวิดีโอเหตุการณ์ตวัอย่าง เม่ือผูเ้รียนไดดู้คลิปวิดีโอสถานการณ์ตวัอย่างแลว้ ผูส้อนจึงอธิบายให้ผูเ้รียนพิมพ์
ขอ้ความแสดงความคิดเห็นต่อสถานการณ์นั้น ๆ เม่ือผูเ้รียนพิมพข์อ้ความแสดงความคิดเห็นเรียบร้อยแลว้ ผูส้อน
จึงสั่งให้ผูเ้รียนกดปุ่ม “เสร็จส้ิน” โดยผูส้อนจะตอ้งก ากับให้ผูเ้รียนดูคลิปวิดีโอตวัอย่างและพิมพ์แสดงความ
คิดเห็นให้ครบถว้นทุกสถานการณ์ จากนั้นจึงสั่งให้ผูเ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “เกมประลองปัญญา” เพื่อให้ผูเ้รียนท า
แบบทดสอบหลงัเรียนรู้ทกัษะการสะทอ้นคิด 

50. เม่ือเขา้สู่เกมประลองปัญญาในทกัษะการสะทอ้นคิด จะมีขอ้ค าถามจ านวนทั้งส้ิน 3 ขอ้ เพื่อวดั
ความรู้เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัในทกัษะการสะทอ้นคิด ซ่ึงโจทยจ์ะก าหนดภาพเกมท่ีแสดงถึงการใชง้านส่ือ
ดิจิทลัประเภทต่าง ๆ และมีค าตอบเป็นการแสดงความคิดเห็นตวัอยา่ง ผูเ้รียนจะตอ้งคลิกเลือกค าตอบท่ีเป็นการ
แสดงความคิดเห็นตามท่ีโจทยก์ าหนด หากผูเ้รียนเลือกค าตอบแลว้กดปุ่ม “ถดัไป” ระบบจะแสดงค าถามขอ้ถดัไป 
โดยท่ีผูเ้รียนจะไม่สามารถกลบัมาตอบค าถามขอ้ก่อนน้ีไดอี้ก ดงันั้นผูเ้รียนจะตอ้งพิจารณาค าตอบอยา่งถ่ีถว้นก่อน
กดปุ่ม “ถดัไป”  
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51. เม่ือผูเ้รียนตอบค าถามจนครบทั้ง 3 ขอ้ ให้กดปุ่ม “ถดัไป” ระบบจะแสดงคะแนนรวมท่ีผูเ้รียนตอบ
ถูกตอ้ง และเฉลยค าตอบท่ีถูกตอ้งทั้ง 3 ขอ้ เม่ือผูเ้รียนรับทราบคะแนนของตนเองและศึกษาค าตอบท่ีถูกตอ้งแลว้ 
ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “เสร็จส้ิน” จากนั้นระบบจะกลบัมาแสดงหนา้เมนู 

52. หากผูเ้รียนตอ้งการเลือกเรียนรู้ “ทกัษะการปฏิบติั” ให้คลิกท่ีปุ่ม “ทกัษะการปฏิบติั” จะปรากฏหนา้ 
“ก าลงัโหลดขอ้มูลทกัษะการปฏิบติั” เม่ือขอ้มูลโหลดสมบูรณ์แลว้ ระบบจะแสดงหน้า “สาระน่ารู้” จะแสดง
ขอ้มูลเก่ียวกบัวธีิการใชง้านส่ือดิจิทลัประเภทต่าง ๆ ไดแ้ก่ เฟซบุ๊ก ยทููบ ไลน์ เกมออนไลน์ เม่ือผูเ้รียนไดศึ้กษาถึง
วิธีการใชง้านส่ือดิจิทลัเขา้ใจแลว้ ผูส้อนจึงสั่งใหผู้เ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “กิจกรรมสนุก ๆ” เพ่ือให้ผูเ้รียนท ากิจกรรมใน
ทกัษะการปฏิบติั 

53. เม่ือเขา้สู่กิจกรรมสนุก ๆ ท่ี 1 ในทกัษะการปฏิบติัจะก าหนดสถานการณ์ตวัอย่างให้ผูเ้รียนได้ท า
กิจกรรม โดยการคลิกเลือกใชส่ื้อดิจิทลัให้เหมาะสมกบัสถานการณ์ท่ีโจทยก์ าหนด หากผูเ้รียนคลิกเลือกใชส่ื้อ
ดิจิทลัท่ีถูกตอ้งระบบจะแสดงขอ้ความและเคร่ืองหมายใหผู้เ้รียนรับรู้วา่ไดเ้ลือกใชส่ื้อดิจิทลัถูกตอ้ง จากนั้นผูส้อน
จึงสัง่ใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “ถดัไป” เพ่ือท ากิจกรรมเลือกใชส่ื้อดิจิทลัใหเ้หมาะสมกบัสถานการณ์ท่ีโจทยก์ าหนดในขอ้
ต่อ ๆ ไป หากผูเ้รียนเลือกใชส่ื้อดิจิทลัไม่ถูกตอ้ง ระบบจะแสดงขอ้ความใหผู้เ้รียนกลบัไปเลือกใหม่อีกคร้ัง  

54. เม่ือจบกิจกรรมสนุก ๆ ท่ี 1 แลว้ ใหค้ลิกเขา้สู่กิจกรรมสนุก ๆ ท่ี  2 ในทกัษะการปฏิบติั               เป็น
กิจกรรมท่ีให้ผูเ้รียนออกมาสาธิตการแก้ไขโจทยปั์ญหาท่ีก าหนดให้เก่ียวกับทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล โดย
แบ่งกลุ่มผูเ้รียนออกเป็น 4 กลุ่ม ๆ ละเท่ากนั ประกอบดว้ย กลุ่ม 1 สาธิตการใชส่ื้อดิจิทลัเพื่อการส่ือสารไปยงัผูอ่ื้น 
กลุ่ม 2 สวมบทบาทสมมติตวัการ์ตูนท่ีดีและไม่ดี กลุ่ม 3 แสดงความสามารถพิเศษท่ีเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม
ผา่นส่ือดิจิทลั และกลุ่ม 4 สาธิตการแสดงความคิดเห็นท่ีเป็นประโยชน์ต่อผูอ่ื้นในส่ือดิจิทลั หลงัจากนั้นใหอ้อกมา
สาธิตหนา้ชั้นเรียน เป็นเวลา 5 นาที โดยคุณครูเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการท ากิจกรรม  

55.เม่ือเสร็จกิจกรรมสนุก ๆ ท่ี 2 ในทกัษะการปฎิบติัแลว้ ผูส้อนจึงสั่งให้ผูเ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “เกมประลอง
ปัญญา” เพื่อท าแบบทดสอบหลงัเรียนรู้ทกัษะการปฏิบติั 

56. เม่ือเขา้สู่เกมประลองปัญญาในทกัษะการปฏิบติั จะมีขอ้ค าถามจ านวนทั้งส้ิน 3 ขอ้ เพื่อวดัความรู้
เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัดิจิทลัในทกัษะการปฏิบติั ซ่ึงโจทยจ์ะก าหนดสถานการณ์ให้ ผูเ้รียนจะตอ้งเลือกใชง้านส่ือ
ดิจิทลัประเภทต่าง ๆ ให้เหมาะสมกบัสถานการณ์ท่ีโจทยก์ าหนด หากผูเ้รียนเลือกค าตอบแลว้กดปุ่ม “ถดัไป” 
ระบบจะแสดงค าถามขอ้ถดัไป โดยท่ีผูเ้รียนจะไม่สามารถกลบัมาตอบค าถามขอ้ก่อนน้ีไดอี้ก ดงันั้นผูเ้รียนจะตอ้ง
พิจารณาค าตอบอยา่งถ่ีถว้นก่อนกดปุ่ม “ถดัไป”  

57. เม่ือผูเ้รียนตอบค าถามจนครบทั้ง 3 ขอ้ ให้กดปุ่ม “ถดัไป” ระบบจะแสดงคะแนนรวมท่ีผูเ้รียนตอบ
ถูกตอ้ง และเฉลยค าตอบท่ีถูกตอ้งทั้ง 3 ขอ้ เม่ือผูเ้รียนรับทราบคะแนนของตนเองและศึกษาค าตอบท่ีถูกตอ้งแลว้ 
ผูส้อนจึงสัง่ใหผู้เ้รียนกดปุ่ม “เสร็จส้ิน” จากนั้นระบบจะกลบัมาแสดงหนา้เมนู 

58. ผูส้อนควรแนะน าใหผู้เ้รียนตรวจเช็คคะแนนหลงัการเรียนรู้ผา่นการเล่นเกมประลองปัญญาในแต่ละ
ทกัษะ โดยแนะน าใหผู้เ้รียนคลิกท่ีปุ่ม “รวมคะแนน” ทุกคร้ังหลงัเล่นเกมประลองปัญญาในแต่ละทกัษะ เพ่ือเป็น
การตรวจเช็คความครบถว้นและประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนจากการเรียนรู้ Digital Literacy for Kids   ทั้ง 7 
ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั โดยคะแนนรวมจะแบ่งออกเป็น 3 ระดบั คือ คะแนน 1-7  มีการรู้เท่าทนัดิจิทลัอยูใ่น
ระดบันอ้ย คะแนน 8-14 มีการรู้เท่าทนัดิจิทลัอยูใ่นระดบัปานกลาง และคะแนน 15-21 มีการรู้เท่าทนัดิจิทลัอยูใ่น
ระดบัมาก  
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59. หลงัจากนั้นผูส้อนก ากบัการท าแบบทดสอบหลงัการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลักบัผูเ้รียน โดยให้
ผูเ้รียนทุกคนท าแบบทดสอบจ านวน 21 ขอ้ จาก 7 ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัท่ีไดเ้รียนมา 

60. เม่ือเสร็จส้ินการใชง้านชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทนัดิจิทลัแลว้ ผูส้อนควรน ากลบัมาสอนใหม่ในคร้ัง
ถดัไปเป็นเวลา 2 เดือน เพ่ือเป็นการย  ้าเตือนในการสอนการรู้เท่าทันดิจิทัลส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน้

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ต 
ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดจิทิัลส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ตอนต้น 
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ชุดการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทลัส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
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