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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล

ของนักเรียนระดับประถมศึกษา และเพ่ือศึกษาผลของการใช้โปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทาง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่  4-6 ตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านนาตะแบง 2 จังหวัดมุกดาหาร 
จ านวน 37 คน การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ให้
นักเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมจ านวน 10 ครั้ง เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่  โปรแกรม
เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลและแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล จ านวน 61 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนก
รายข้อตั้งแต่ 0.302 – 0.871 ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เท่ากับ 0.954 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
ได้แก ่ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบสมมติฐานใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียวแบบวัดซ้ า (One – way Repeated measure MANOVA) 

ผลการวิจัยพบว่า 

โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลที่ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาขึ้นประกอบไปด้วย
กิจกรรม 10 กิจกรรม ที่จะช่วยเสริมสร้างความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับองค์ประกอบของความฉลาด
ทางดิจิทัลทั้ง 8 อย่าง ได้แก่ การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล ความ
ปลอดภัยทางดิจิทัล ความมั่นคงทางดิจิทัล ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล การสื่อสารดิจิทัล 
การรู้ดิจิทัลและสิทธิทางดิจิทัล โดยเน้นให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและลงมือปฏิบัติ และมีความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและการประเมินโครงร่างของโปรแกรมเสริมสร้ างความฉลาดทางดิจิทัลโดย
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน พบว่าผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก 

นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลคะแนนก่อนการใช้โปรแกรม
เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล (Pretest) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทาง

 



 

 

  จ 

ดิจิทัล (Posttest) และคะแนนความฉลาดทางดิจิทัลหลังการเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาด
ทางดิจิทัล 2 สัปดาห์ (Follow) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียน
ที่เข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล หลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 (Follow) มีความ
คงทนทุกองค์ประกอบยกเว้น 2 องค์ประกอบคือ ด้านการใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล และความ
ปลอดภัยทางความปลอดภัยทางดิจิทัล ที่มีคะแนนหลังการใช้โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทาง
ดิจิทัล (Posttest) สูงกว่าการเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล  (Follow) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ค าส าคัญ : ความฉลาดทางดิจิทัล 
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ABSTRACT 

  
The purpose of this study were to develop the Digital Intelligence 

Quotient Program for promoting the result of the student that used Digital 
Intelligence Quotient Program. The samples of this study were 37 students studying 
in the Prathomsuksa 4 – 6 of Ban Natabang 2 School, second semester academic 
year 2017. They were selected though cluster random sampling method. The 
research instruments used in the study were The Digital Intelligence Quotient 
Program and Digital Intelligence Quotient measure 61 items forms. The Digital 
Intelligence Quotient scale with discriminanting power ranging 0.302 – 0.871 and a 
reliability of 0.954. The statistics used for analyzing the collected data wrer mean, 
standaed deviation, and the F-test (One way repeated measure MANOVA) 

The study showed that 

The Digital Intelligence Quotient Program there was 10 activities to help 
strengthen the knowledge and Understanding of Digital Intelligence Quotient include 
Digital Identity Digital Use Digital Safety Digital Security Digital Emotional intelligence 
Quotient Digital Comunication Digital Literacy and Digital Right. Encourage students to 
express their opinions and take action.The Digital Intelligence Quotient Program had 
created and developed to determine the content validity from evaluated structure 
of the Digital Intelligence Quotient Program by 5 experts. There also indicated their 
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result of the evaluation as a whole at the appropriately level. 

The students showed gains in the Digital Intelligence Quotient training 
after program participation (Posttest) and 2 weeks (Follow) after the program 
participation from before the program participation (Pretest) at the .01 level of 
significance. And the students showed gains in the Digital Intelligence Quotient after 
program participation 2 week (Follow) Have durability Exclude 2 elements was Digital 
Use and Digital Safety showed gains in the Digital Intelligence Quotient after program 
participation (Posttest) higher from after program participation 2 week  (Follow) at the 
.05 level of significance. 

 
Keyword : Digital Intelligence Quotient 
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ขอขอบพระคุณ นายศราวุธ  อาจวิชัย รักษาการผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านเป้าป่าแสด ที่ให้
ความอนุเคราะห์ในการทดลองใช้เครื่องมือในการวิจัย 
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ที่ให้ความสะดวกในการศึกษา การเก็บรวบรวมข้อมูลและขอบใจนักเรียนที่เป็น ตัวอย่างทุกคนที่ให้ความ
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บทที่ 1 
 

บทน า 

 
ภูมิหลัง 
 
 สังคมปัจจุบันจะเห็นได้ว่าโลกของเราก าลังเกิดการเปลี่ยนแปลงเป็นอย่างมาก ที่ก าลังก่อ
ร่างสร้างใหม่ รอบตัวเราได้เปลี่ยนไปสู่ “สังคมดิจิทัล” ที่การติดต่อสื่อสารเชื่อมต่อกันแบบไม่มีที่
สิ้นสุด อุปกรณ์สื่อสารต่าง ๆ ในการเรียนรู้เพิ่มข้ึน และรัฐบาลได้มุ่งเน้นเข้าสู่ประเทศไทย 4.0 ที่ให้
ความส าคัญกับเทคโนโลยีสารสนเทศการเชื่อมต่อ สื่อสารสารสนเทศ เพื่อพัฒนาเศรษฐกิจ จาก
แผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมได้มีแนวคิดปฏิรูปประเทศไทยสู่ดิจิทัลไทยแลนด์ เพื่อมุ่งเน้น
การสร้างสรรค์ ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างเต็มศักยภาพเพ่ือขับเคลื่อนประเทศไทยไปสู่
ความมั่งค่ัง (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559) และความก้าวหน้าทางด้าน
เทคโนโลยีและการสื่อสารคมนาคม ท าให้ปัจจุบันเป็นยุคแห่งข้อมูลข่าวสาร จะเห็นได้จากการที่บุคคล
สามารถรับส่งข้อมูล แลกเปลี่ยนข้อมูล และความคิดเห็นได้โดยปราศจากอุปสรรคในเรื่องของ
ระยะทาง เวลา และสถานที่ การรับรู้ข่าวสารข้อมูลจึงเป็นสิ่งจ า เป็นอย่างยิ่งส าหรับชีวิตประจ าวัน 
เนื่องจากบุคคลต้องปรับตัวให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกท่ีเต็มไปด้วยการแข่งขัน จึงจ าเป็นที่
จะต้องมีความรู้ความสามารถในการรับรู้ ประเมิน พิจารณา ไตร่ตรอง และตัดสินสภาพการณ์ที่ก าลัง
เผชิญได้ถูกต้อง 
 ปัจจุบัน เด็ก เป็นกลุ่มเสี่ยงต่อการเกิดจากภัยสังคมสมัยใหม่เป็นอย่างมาก โดยข้อมูล
ส่วนตัวของเด็กจะถูกเผยแพร่ก่อนที่เด็กเหล่านั้นจะได้ใช้โทรศัพท์มือถือ เช่น ข้อมูลส่วนตัว รูปภาพ 
ข้อมูลทางการแพทย์ ข้อมูลด้านการศึกษา โดยข้อมูลเหล่านี้จะถูกเผยแพร่ผ่านทางเว็บไซต์สาธารณะ 
เช่น เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ โดยส่วนใหญ่จะถูกเผยแพร่โดยผู้ปกครอง และไม่ได้คิดถึงผลกระทบระยะยาว
ว่าอาจจะเกิดปัญหาตามมาได้ภายหลัง (DQInstitute, 2017) และจากผลการส ารวจประชากรไทย
อายุ 6 ปีขึ้นไปประมาณ 62.6 ล้านคน พบว่า มีผู้ใช้คอมพิวเตอร์ 21.8 ล้านคน (ร้อยละ 34.9) ผู้ใช้
อินเทอร์เน็ต 24.6 ล้านคน (ร้อยละ 39.3) และผู้ใช้โทรศัพท์มือถือ 49.6 ล้านคน (ร้อยละ 79.3) เมื่อ
พิจารณาแนวโน้มการใช้คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต และโทรศัพท์มือถือของประชากรอายุ 6 ปีขึ้นไป
ในช่วงระยะเวลา 5 ปี ระหว่างปี 2554-2558 พบว่า ผู้ใช้คอมพิวเตอร์มีสัดส่วนเพิ่มข้ึนจาก ร้อยละ 
32.0 (จ านวน 19.9 ล้านคน) เป็นร้อยละ 34.9 (จ านวน 21.8 ล้านคน) ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ิมข้ึนจาก
ร้อยละ 23.7 (จ านวน 14.8 ล้านคน) เป็นร้อยละ 39.3 (จ านวน 24.6 ล้านคน) ผู้ใช้โทรศัพท์มือถือ
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เพ่ิมข้ึนจากร้อยละ 66.4 (จ านวน 41.4 ล้านคน) เป็นร้อยละ 79.3 (จ านวน 49.6 ล้านคน) (ส านักงาน
สถิติแห่งชาติ, 2558) และจากการส ารวจของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ ปี 2560 
ได้รายงานว่าในปี 2560 นี้ ช่วง 3 เดือนแรก พบผู้ป่วยเด็กและวัยรุ่นที่ได้รับการวินิจฉัยว่ามีปัญหา
พฤติกรรม และอาการเสพติดเกมอยู่ในระดับปานกลางถึงรุนแรง ที่ต้องเข้ารับการบ าบัดรักษาทางจิต
เวชอย่างเร่งด่วน และต่อเนื่อง รวมจ านวน 53 คนซึ่งเป็นสถิติที่เพ่ิมสูงขึ้นถึง 1.5 เท่าตัวใน
รอบ 3 ปี ร้อยละ 96 เป็นชาย ซ่ึงเด็กกลุ่มนีจ้ะมีโรคร่วมทางจิตเวช อาทิ โรคสมาธิสั้น โรคดื้อ
ต่อต้าน โรควิตกกังวลโรคซึมเศร้า โรคกล้ามเนื้อตากระตุก โรคบกพร่องทักษะการเรียนรู้  นอกจากนี้
ยังพบปัญหาพฤติกรรมการโกหก ขโมยเงิน เล่นการพนัน หนีเรียน ไม่ยอมไปโรงเรียน และหนีออก
จากบ้าน ส่วนใหญ่พบในกลุ่มอายุ 14-16 ปี แนวโน้มพบอายุน้อยลงเรื่อย ๆ โดยจากการรายงานพบ
กรณีท่ีอายุน้อยที่สุดคือ 5 ขวบ ซึ่งสัมพันธ์กับปัญหาการเลี้ยงดูแบบปล่อยประละเลย (กรมสุขภาพจิต, 
2560) 
 ความฉลาดทางดิจิทัล คือ ชุดของความสามารถด้านการรับรู้ สติปัญญา อารมณ์ และสังคม
ที่จะท าให้คนในยุคดิจิทัล (Digital Citizens) สามารถเผชิญหน้ากับความท้าทายและปรับตัวให้เข้ากับ
ยุคดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม ถือเป็นอีกหนึ่งความส าคัญที่ประเทศชาติควรให้ความส าคัญ เนื่องจาก
สังคมไทย ที่ก้าวเข้าสู่การสื่อสารแบบไร้พรมแดน ประชากรทุกเพศ ทุกวัยเข้าถึงเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
จากสิ่งที่สังคมก าลังเผชิญอยู่นั้น ถือเป็นความท้าทายของนักการศึกษาในยุคนี้อย่างมาก ซึ่งในภาวะนี้ 
การท าให้นักการศึกษาเปลี่ยนมุมมองต่อไอทีว่าเป็นเครื่องมือหรือแพลตฟอร์มทางการศึกษา
แพลตฟอร์มหนึ่งมาสู่แนวคิดที่ว่าจะท าอย่างไรให้เด็ก สามารถเอาตัวรอดและใช้ชีวิตอยู่ในโลกทั้งแบบ
ออฟไลน์และออนไลน์ได้อย่างเต็มภาคภูมินั้นเป็นเรื่องจ าเป็นอย่างมาก 
 จากการค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวกับความฉลาดทางดิจิทัลและข่าวสารที่เกี่ยวกับปัญหาที่เกิด
จากอินเตอร์เน็ตพบว่า เด็กช่วงอายุ แรกเกิด – 12 ปี เป็นรุ่นแรกท่ีเติบโตขึ้นท่ามกลางยุคของมือถือ 
และโซเชียลมีเดียอย่างแท้จริง แล้วจะคาดหวังให้ผู้ปกครอง หรือกระทั่งครูผู้สอนเรียนรู้วิธีการที่จะ
สอนให้เด็กเยาวชนในยุคปัจจุบันมีทักษะและเท่าทันการใช้สื่อในยุคดิจิทัลเหล่านี้ได้อย่างไร ผู้วิจัยจึง
เลือกที่จะศึกษาการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยการศึกษา
ครั้งนี้ผู้วิจัยจะท าการศึกษากับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนบ้านนาตะแบง 2 ต าบลภูวง 
อ าเภอหนองสูง จังหวัดมุกดาหาร และรูปแบบการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา คือ โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีมีกิจกรรมเก่ียวกับ
ทักษะทางดิจิทัลทั้ง 8 องค์ประกอบ เพ่ือเตรียมความพร้อมในการก้าวเข้าสู่สังคมยุคดิจิทัลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 

1. เพ่ือพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 
4-6 

2. เพ่ือศึกษาผลของการใช้โปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 4-6 

 
สมมติฐานของการวิจัย 
 

นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมตามโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล หลังการใช้
โปรแกรม และหลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ มีความแตกต่างกัน 

 
ความส าคัญของการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้ท าให้ได้โปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลเพื่อเป็นแนวทาง
ส าหรับผู้บริหาร ครู และผู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษา น าไปใช้เพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล
ของตนเองต่อไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 

1. ประชากรในการศึกษาวิจัยครั้งนี้  ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 – 6 ของ
โรงเรียนในเครือข่ายพัฒนาการศึกษาคีรีวงศึกษา อ าเภอหนองสูง จังหวัดมุกดาหาร ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษามุกดาหารจ านวน 4 โรงเรียน  จ านวนนักเรียนรวมทั้งสิ้น 156 คนซึ่งได้ท าการทดสอบ
โดยการใช้แบบวัด Screen time management ของสถาบันดีคิว เพ่ือทดสอบความแตกต่างของ
ประชากรจาก 11 โรงเรียน พบว่ามีจ านวน 4 โรงเรียนที่ไม่แตกต่างกัน จึงได้ก าหนดเป็นประชากรที่
ใช้ในการวิจัย ได้แก่ โรงเรียนบ้านเป้าป่าแสด โรงเรียนบ้านบุ่ง โรงเรียนบ้านนาตะแบง 2 และโรงเรียน
บ้านภู  

2. ตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 โรงเรียนบ้านนาตะแบง 2 อ าเภอ
หนองสูง จังหวัดมุกดาหาร ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามุกดาหาร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
จ านวน 37 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้โรงเรียนเป็น
หน่วยสุ่ม 
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ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
1. ช่วงเวลาในการท าสอบ แบ่งออกเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 

1.1. การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
1.2. การทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
1.3. การทดสอบหลังการใช้โปรแกรม 2 สัปดาห์ (Follow) 

2. ตัวแปรตาม ได้แก่ ความฉลาดทางดิจิทัล แบ่งเป็น 8 ด้าน ดังนี้ 
2.1. การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล (Digital Identity) 
2.2. การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (Digital Use) 
2.3. ความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital Safety) 
2.4. ความมั่นคงทางดิจิทัล (Digital Security) 
2.5. ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) 
2.6. การสี่อสารดิจิทัล (Digital Communication) 
2.7. การรู้ดิจิทัล (Digital literacy) 
2.8. สิทธิทางดิจิทัล (Digital Rights) 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

1. โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา หมายถึง 
กระบวนการจัดการกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล ผู้วิจัยสร้างข้ึนส าหรับนักเรียนเพื่อให้
เกิดความสามารถด้านการรับรู้ สติปัญญา อารมณ์และสังคมที่จ าเป็นต่อการใช้ชีวิตยุคดิจิทัล เพ่ือ
เผชิญหน้ากับความท้าทายและปรับตัวให้เข้ากับสังคมยุดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม ซึ่งประกอบด้วย คู่มือ
การใช้ จุดประสงค์ ผู้ใช้โปรแกรมและกลุ่มเป้าหมาย สาระส าคัญและลักษณะของโปรแกรม 
ระยะเวลาด าเนินการใช้โปรแกรม เอกสารและสื่อ การประเมินผล ค าชี้แจงในการใช้โปรแกรมเพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล ประกอบไปด้วยกิจกรรม 10 กิจกรรม แต่ละกิจกรรมใช้เวลา 1 
ชั่วโมง กิจกรรมที่ 1 กิจกรรมปฐมนิเทศ เป็นกิจกรรมเตรียมความพร้อมก่อนเข้าสู่การท ากิจกรรมของ
นักเรียน กิจกรรมที่ 2 กิจกรรมแสดงออกอย่างไรดีในโลกออนไลน์ เป็นกิจกรรมที่จะช่วยเสริมสร้าง
ความฉลาดทางดิจิทัลด้านการแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล กิจกรรมที่  3 กิจกรรมใช้สื่อดิจิทัลอย่างไรให้
เกิดประโยชน์ เป็นกิจกรรมที่จะช่วยเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลด้านการใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 
กิจกรรมที่ 4 กิจกรรมปลอดภัยไว้ก่อน เป็นกิจกรรมที่จะช่วยเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลด้าน
ความปลอดภัยทางดิจิทัล กิจกรรมที่ 5 กิจกรรมไว้ใจได้แค่ไหน เป็นกิจกรรมที่จะช่วยเสริมสร้างความ
ฉลาดทางดิจิทัลด้านความมั่นคงทางดิจิทัล กิจกรรมที่  6 กิจกรรม EQ Online เป็นกิจกรรมที่จะช่วย
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เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลด้านความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล  กิจกรรมที่  7 กิจกรรม
สื่อสารไร้พรมแดน เป็นกิจกรรมที่จะช่วยเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลด้านการสื่อสารดิจิทัล
กิจกรรมที่ 8 กิจกรรมรู้ดิจิทัล เป็นกิจกรรมที่จะช่วยเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล ด้านการรู้ดิจิทัล 
กิจกรรมที่ 9 กิจกรรมสิทธิใคร ใครก็ห่วง เป็นกิจกรรมที่จะช่วยเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลด้าน
สิทธิทางดิจิทัลและกิจกรรมที่ 10 กิจกรรมปัจฉิมนิเทศ เป็นกิจกรรมสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการท า
กิจกรรมตลอดระยะเวลาของโปรแกรม 

2. ความฉลาดทางดิจิทัล หมายถึง ความสามารถด้านการรับรู้ สติปัญญา อารมณ์และ
สังคมที่จ าเป็นต่อการใช้ชีวิตยุคดิจิทัล เพ่ือเผชิญหน้ากับความท้าทายและปรับตัวให้เข้ากับสังคมยุ ค
ดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ยึดตามแนวคิดของสถาบันดีคิว ประเทศสิงคโปร์ 
(DQinstitute) โดยวัดได้จากแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นซึ่งเป็นแบบวัดมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยพิจารณาจากความรู้ ความเข้าใจและพฤติกรรมที่แสดงออกดังนี้ 

2.1. การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล (Digital Identity) หมายถึง ความสามารถในการ
สร้างและจัดการอัตลักษณ์ เอกลักษณ์รวมถึงซื่อเสียง บนโลกออนไลน์ ความตระหนักในเรื่องของ
บุคลิกภาพ การแสดงออกและการจัดการผลกระทบที่เกิดจากการแสดงตัวตน บนโลกออนไลน์ทั้งใน
ระยะสั้นและในระยะยาว  ตั้งชื่อโปรไฟล์แพล็ตฟอร์มออนไลน์ ตั้งรูปโปรไฟล์แพล็ตฟอร์มออนไลน์ 
ระวังตัวในการแสดงออกบนโลกออนไลน์ พฤติกรรมการแสดงออกในทางที่ดีทั้งโลกแห่งความเป็นจริง
และโลกเสมือน 

2.2. การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (Digital Use) หมายถึง ความสามารถในการใช้งาน 
การควบคุมและการจัดการใช้อุปกรณ์ ดิจิทัลและสื่อดิจิทัลเพ่ือให้เกิดสมดุลระหว่างชีวิตออนไลน์และ
ออฟไลน์เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด บริหารเวลาในการใช้งานสื่อดิจิทัลได้ ใช้สื่อดิจิทัลให้เกิดประโยชน์ 
ดูแลสุขภาพร่างกายและจิตใจที่ดีทั้งโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือน 

2.3. ความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital Safety) หมายถึง ความสามารถในการจัดการ
ความเสี่ยงในโลกออนไลน์ การกลั่นแกล้งบนอินเทอร์เน็ต (Cyberbullying) การล่อลวง การคุกคาม 
การเข้าถึงเนื้อหาที่ผิดกฎหมายหรือเป็นอันตราย เนื้อหา ที่มีความรุนแรงและความหยาบคาย สื่อ
ลามกอนาจาร รวมถึงการหลีกเสี่ยง จ ากัดและจัดการความเสี่ยงต่าง ๆ บนโลก ออนไลน์ เช่น จัดการ
กับความเสี่ยงที่จะเกิดขึ้นในโลกออนไลน์ได้  ไม่ดูสื่อลามกอนาจารไม่ดูสื่อที่มีความรุนแรง ระวังการ
พูดคุยกับคนแปลกหน้าบนโลกออนไลน์ ไม่บอกข้อมูลส่วนตัวกับผู้อ่ืน ไม่เผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวบนสื่อ
สังคมออนไลน์ 

2.4. ความมั่นคงทางดิจิทัล (Digital Security) หมายถึง ความสามารถในการตรวจจับ
ภัยคุกคามในโลกไซเบอร์ การแฮ็ก (Hacking) การหลอกลวง (Scams) และมัลแวร์ (Malware) เพ่ือ
ท าความเข้าใจ เลือกแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดและเลือกใช้ เครื่องมือในการรักษาความปลอดภัยที่
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เหมาะสมส าหรับการปกป้องข้อมูลความมั่นคงปลอดภัยทางโลกดิจิทัล ครอบคลุมถึงความมั่นคง
ปลอดภัยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศและ การสื่อสาร เซ่น การท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
การป้องกันภัยและควบคุมการท ารายการผ่านระบบออนไลน์ การป้องกัน การละเมิดข้อมูล มาตรฐาน
ที่เกี่ยวข้องและวิธีการจัดการความปลอดภัยและความเชื่อมั่นของผู้ใช้ รู้ถึงภัยคุกคามในสื่อสังคม
ออนไลน์ เช่น ป้องกันการล้วงข้อมูลส่วนตัวได้ ป้องกันข้อมูลลับจากการท าธุรกรรมทางการเงินบน
อินเตอร์เน็ต ไม่ละเมิดสิทธิข้อมูลของผู้อ่ืน ตั้งรหัสผ่านในการเข้าใช้งานแพล็ตฟอร์มออนไลน์ที่คาดเดา
ยาก ไม่ใช้ข้อมูลส่วนตัวในการตั้งรหัสผ่าน เปลี่ยนรหัสผ่านเป็นประจ าทุก ๆ 3 – 4 เดือน 

2.5. ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) 
หมายถึง ความสามารถในเข้าสังคมบนโลกออนไลน์ การเอาใจใส่ การเข้าใจความรู้สึกของคนอ่ืน การ
เห็นใจ การแสดงน ้าใจ การช่วยเหลือและการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับบุคคลอ่ืน ๆ ในโลกออนไลน์ 
เช่น เข้าสังคมออนไลน์ได้ เอาใจใส่ความรู้สึกผู้อ่ืนในสังคมออนไลน์ เห็นใจผู้อ่ืนในสังคมออนไลน์ มี
น้ าใจต่อผู้อ่ืนในสังคมออนไลน์ ช่วยเหลือผู้อื่นในสังคมออนไลน์ ไม่ใช้อารมณ์ในโลกออนไลน์ 

2.6. การสี่อสารดิจิทัล (Digital Communication) หมายถึง ความสามารถในการ
สื่อสาร การปฏิสัมพันธ์ และท างานร่วมกันกับผู้อ่ืนโดยใช้เทคโนโลยี และสี่อดิจิทัล ท างานร่วมกับผู้อ่ืน
บนโลกออนไลน์ สื่อสารกับผู้อ่ืนบนโลกออนไลน์ ตระหนักว่าการกระท าใด ๆ บนโลกออนไลน์สามารถ
สืบค้นและติดตามได ้

2.7. การรู้ดิจิทัล (Digital literacy) หมายถึง ความสามารถในการค้นหา (Find) การ
ประเมินผล (Evaluate) การใช้ประโยชน์ (utilize) การแบ่งปัน (Share) และสร้างสรรค์เนื้อหา 
(Create) รวมทั้งความสามารถในการประมวลผล การคิดค านวณอย่างเป็นระบบ  สามารถค้นหา
ข้อมลูได้ แยกแยะข้อมูลที่ถูกและผิดได้  

2.8. สิทธิทางดิจิทัล (Digital Rights) หมายถึง ความสามารถในการเข้าใจและรักษา
สิทธิส่วนบุคคลชองตนเอง สิทธิเสรีภาพตามกฎหมาย รวมถึงสิทธิในความเป็นส่วนตัวทรัพย์ในสินทาง
ปัญญา เสรีภาพในการพูด การแสดงความคิดเห็นและการป้องกันตนเอง จากค าพูดที่แสดงถึงความ
เกลียดชัง รักษาสิทธิเสรีภาพของตนเอง รักษาสิทธิในความเป็นเจ้าของข้อมูล รักษาสิทธิในความเป็น
เจ้าของทรัพย์สินทางปัญญา มีเสรีภาพในการพูด ป้องกันตนเองจากค าพูดที่แสดงถึงความเกลียดชัง 
อ้างอิงเจ้าของผลงานเมื่อน าผลงานผู้อ่ืนมาใช้ 

3. ผลการใช้โปรแกรม หมายถึง ระดับคะแนนความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนที่ได้เข้า
ร่วมกิจกรรมตามโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียน(Pretest) หลังเรียน(Posttest) 
และหลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ (Follow) 

4. ความคงทน หมายถึง ความสามารถในการจดจ า การเรียนรู้ทักษะต่าง ๆ ที่ได้จากการ
เข้าร่วมกิจกรรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลโดยวัดจากคะแนนความฉลาดทางดิจิทัลหลังเรียน 
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(Posttest) กับคะแนนความฉลาดทางดิจิทัลหลังการเข้าอบรมผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ (Follow) โดย
คะแนนความฉลาดทางดิจิทัลไม่มีความแตกต่างกัน 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือประกอบการศึกษา โดยน าเสนอตามล าดับหัวข้อดังนี้ 

1. ความหมายของความฉลาดทางดิจิทัล 
2. องค์ประกอบของความฉลาดทางดิจิทัล 
3. การวัดความฉลาดทางดิจิทัล 
4. การพัฒนาโปรแกรมการสอน 
5. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเก่ียวกับการควบคุมตนเอง 
6. ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

7.1. งานวิจัยภายในประเทศ 
7.2. งานวิจัยต่างประเทศ 

 
ความหมายของความฉลาดทางดิจิทัล 
 

Yuhyun Park (Yuhyun Park, 2017) ได้ให้ความหมายของ ความฉลาดทางดิจิทัล 
(Digital Intelligence) หรือ DQ คือ ชุดของความสามารถด้านการรับรู้ สติปัญญา อารมณ์ และสังคม
ที่จะท าให้คนในยุคดิจิทัล (Digital Citizens) สามารถเผชิญหน้ากับความท้าทายและปรับตัวให้เข้ากับ
ยุคดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 

The Project DQ (DQInstitute, 2017) ได้ให้ความหมายของ ความฉลาดทางดิจิทัล คือ 
ภาพรวมของความสามารถทางสังคม อารมณ์และองค์ความรู้ที่จ าเป็นต่อชีวิตดิจิทัล (Digital Life) 
การมีความรู้ทักษะ และความสามารถในการปรับตัวให้เข้ากับอารมณ์และการปรับพฤติกรรมของผู้คน
เพ่ือรับมือกับความท้าทายและความต้องการของยุคดิจิทัล 

สรุปได้ว่า ความฉลาดทางดิจิทัล หมายถึง ความสามารถด้านการรับรู้ สติปัญญา อารมณ์
และสังคมที่จ าเป็นต่อการใช้ชีวิตยุคดิจิทัล เพ่ือเผชิญหน้ากับความท้าทายและปรับตัวให้เข้ากับสังคม
ยุคดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 
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องค์ประกอบของความฉลาดทางดิจิทัล 
 

DQInstitute.org (DQInstitute, 2017) ได้กล่าวว่า ผลรวมของความสามารถทางสังคม
อารมณ์และองค์ความรู้ที่จ าเป็นต่อชีวิตยุคดิจิทัล มีความรู้ความสามารถทักษะและความสามารถใน
การปรับตัวอารมณ์และปรับพฤติกรรมของผู้คนเพ่ือรับมือกับความท้าทายและความต้องการของยุค
ดิจิทัล ซึ่งมีองค์ประกอบทั้งหมด 8 อย่าง ได้แก่ 

1. อัตลักษณ์ทางดิจิทัล (Digital Identity) คือ ความสามารถในการสร้างและจัดการอัต
ลักษณ์ออนไลน์และชื่อเสียงของตนเองได้ตระหนักถึงอัตลักษณ์ทางดิจิทัลของตนเองและสามารถ
จัดการผลกระทบในระยะสั้นและระยะยาวของการมีส่วนร่วมแบบออนไลน์ 

2. การใช้งานดิจิทัล (Digital Use) ความสามารถใช้อุปกรณ์ดิจิทัลและสื่อสารด้วยความ
ช านาญและการควบคุมและการมีชีวิตที่สมดุลทั้งในโลกแห่งความเป็นจริงและโลกออนไลน์ 

3. ความปลอดภัยบนโลกดิจิทัล (Digital Safety) คือ ความสามารถในการตรวจสอบ
ความเสี่ยงทางออนไลน์ (เช่นการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ การกรูมมิ่ง) และเนื้อหาที่มีปัญหา (เช่นความ
รุนแรงและสื่อลามก) และรู้วิธีหลีกเลี่ยงและจ ากัดความเสี่ยง 

4. การรักษาความปลอดภัยบนโลกดิจิทัล (Digital Security) คือ ความสามารถ
ตรวจจับภัยคุกคามในโลกไซเบอร์ (เช่น การแฮ็ก หลอกลวง มัลแวร์) และท าความเข้าใจและใช้
เครื่องมือและวิธีปฏิบัติด้านความปลอดภัยในการป้องกันข้อมูลได้ 

5. ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) คือ 
ความสามารถในการเอาใจใส่และสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่นเมื่อใช้สื่อดิจิทัล 

6. การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ สามารถหาประเมินผลใช้ประโยชน์แบ่งปันและ
สร้างเนื้อหาดิจิทัลรวมทั้งมีความสามารถขั้นพ้ืนฐานในการเขียนโค้ดได้ 

7. การสื่อสารบนโลกดิจิทัล (Digital Communication) คือ ความสามารถสื่อสารและ
ท างานร่วมกันกับผู้อ่ืนได้โดยใช้สื่อดิจิทัลและมีส่วนร่วมในการอภิปรายและการอภิปรายอย่าง
สร้างสรรค ์

8. สิทธิทางดิจิทัล (Digital Right) คือ ความเข้าใจและเคารพสิทธิส่วนบุคคลและตาม
กฎหมาย เช่น สิทธิในความเป็นส่วนตัว สิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา เสรีภาพในการพูดและการ
คุ้มครองจากค าพูดแสดงความเกลียดชังได้ 

Yuhyun Park (Yuhyun Park, 2017) ได้เสนอองค์ประกอบของความฉลาดทางดิจิทัล 8 
ด้านดังนี้ 
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1. อัตลักษณ์ในโลกดิจิทัล (Digital identity) กล่าวคือ คนที่ใช้ชีวิตอยู่ในยุคดิจิทัล
จะต้องมีทักษะในการสร้าง บริหารอัตลักษณ์และชื่อเสียงในโลกออนไลน์ของตัวเองให้เป็น ซึ่งนั่นรวม
ไปถึงการจัดการกับตัวตนในโลกออนไลน์ทั้งในระยะสั้น และระยะยาวด้วย 

2. การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (Digital use) คือ ทักษะในการใช้เครื่องมือและสื่อใน
ยุคดิจิทัล เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด โดยสามารถสร้างสมดุลให้กับชีวิตออนไลน์และออฟไลน์ได้อย่าง
ดี มิใช่ดังเช่นที่เห็นปัจจุบันคือ หลายคนถูกเทคโนโลยีใช้ มิใช่ใช้เทคโนโลย ี

3. การอยู่ในโลกดิจิทัลอย่างปลอดภัย (Digital safety) หมายถึงทักษะในการบริหาร
จัดการความเสี่ยงในโลกออนไลน์ เช่น การไม่ไปรังแกและสามารถจัดการกับการถูกรังแกบนโลกไซ
เบอร์ (Cyberbullying) ได้อย่างตลอดรอดฝั่ง รวมไปถึงการเกี้ยวพาราสี การเหยียดผิว-เหยียดชนชั้น 
รวมไปถึงเนื้อหาต่าง ๆ ที่สุ่มเสี่ยงเช่น เนื้อหาที่มีความรุนแรง โป๊เปลือย ลามกหยาบคายด้วย 

4. ความปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital security) ซึ่งหมายความถึง การมี
ความสามารถในการตรวจสอบเบื้องต้นว่าตนเองมีภัยคุกคามในโลกไซเบอร์หรือไม่ เช่น การแฮกบัญชี
ผู้ใช้อีเมล์ เฟซบุ๊ก เครื่องมือสื่อสารติดไวรัสคอมพิวเตอร์ มัลแวร์ ถูกขโมยรหัสผ่าน แฮกบัญชีธนาคาร 
ฯลฯ และครอบคลุมไปถึงการป้องกัน การหลีกเลี่ยง และจัดการอย่างถูกวิธีเมื่อเจอภัยคุกคามหรือถูก
ละเมิดความปลอดภัยด้วย 

5. การแสดงอารมณ์ในโลกดิจิทัลอย่างชาญฉลาด (Digital emotional 
intelligence) กล่าวอีกนัยหนึ่งคือทักษะในการเข้าสังคมในโลกออนไลน์ เช่น การแสดงความเห็นอก
เห็นใจ เสียใจ เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย ยินดี สนุกสนาน ฯลฯ เพ่ือสานสัมพันธ์กับผู้คนในโลกออนไลน์ 

6. การสื่อสารในโลกดิจิทัล (Digital communication) คือ ความสามารถในการ
สื่อสาร ปฏิสัมพันธ์ และร่วมมือกับผู้อ่ืนโดยใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล 

7. การบริหารจัดการลิขสิทธิ์ดิจิทัล (Digital Rights) หมายถึงความเข้าใจในสิทธิ
เฉพาะตัว และสิทธิทางกฎหมาย รวมไปถึงสิทธิความเป็นส่วนตัว ทรัพย์สินทางปัญญา เสรีภาพในการ
แสดงความคิดเห็น และหลีกเลี่ยงถ้อยค าแห่งความเกลียดชังของทั้งตัวเองและผู้อ่ืน 

8. การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ทักษะนี้ดูเหมือนจะครอบคลุมทักษะอ่ืนๆ 7 ข้อ ที่
กล่าวมาข้างต้น แต่ Yuhyun Park ระบุรายละเอียดว่า หมายความถึง ความสามารถในการค้นหา 
ประเมิน ใช้ประโยชน์ แบ่งปัน และสร้างสรรค์เนื้อหา รวมไปถึงความสามารถในการคิดอย่างเป็น
ระบบ หรือ คิดเชิงประมวลผล (computational thinking) 

ปณิตา  วรรณพิรุณ และ น าโชค  วัฒนานัณ (ปณิตา วรรณพิรุณ และ น าโชค วัฒนานัณ, 
2560) กล่าวว่า ความฉลาดทางดิจิทัลประกอบด้วยทักษะ 8 ด้าน ดังนี้ 

1. การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล (Digital Identity) คือ การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล 
หมายถึง ความสามารถในการสร้างและจัดการอัตลักษณ์ เอกลักษณ์รวมถึงซื่อเสียง บนโลกออนไลน์ 
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ความตระหนักในเรื่องของบุคลิกภาพ การแสดงออกและการจัดการผลกระทบที่เกิดจากการแสดง
ตัวตน บนโลกออนไลน์ทั้งในระยะสั้นและในระยะยาว แบ่งเป็น 3 องค์ประกอบคือ ความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล (Digital Citizen) ความเป็นผู้สร้างสรรค์ดิจิทัล (Digital Co-Creator)และความเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล (Digital Entrepreneur) 

2. การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (Digital Use) คือ การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 
หมายถึง ความสามารถในการใช้งาน การควบคุมและการจัดการใช้อุปกรณ์ ดิจิทัลและสื่อดิจิทัล
เพ่ือให้เกิดสมดุลระหว่างชีวิตออนไลน์และออฟไลน์เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด แบ่งเป็น 3 
องค์ประกอบ คือ การบริหารจัดการเวลาบนโลกดิจิทัล (Screen Time) สุขภาพบนโลกดิจิทัล 
(Digital Health) และการมีส่วนร่วมในชุมชนดิจิทัล (Community Participation) 

3. ความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital Safety) คือ ความสามารถในการจัดการความ
เสี่ยงในโลกออนไลน์ เซ่น การกลั่นแกล้ง บนอินเทอร์เน็ต (Cyberbullying) การล่อลวง การคุกคาม 
การเข้าถึงเนื้อหาที่ผิดกฎหมายหรือเป็นอันตราย เซ่น เนื้อหา ที่มีความรุนแรงและความหยาบคาย สื่อ
ลามกอนาจาร รวมถึงการหลีกเสี่ยง จ ากัดและจัดการความเสี่ยงต่าง ๆ บนโลก ออนไลน์ แบ่งเป็น 3 
องค์ประกอบ คือ ความเสี่ยงจากพฤติกรรมการใข้งาน (Behavioral Risks)ความเสี่ยงจากเนื้อหา 
(Content Risks) และความเสี่ยงจากการติดต่อกับคน (Contact Risks) 

4. ความมั่นคงทางดิจิทัล (Digital Security) คือ ความสามารถในการตรวจจับภัย
คุกคามในโลกไซเบอร์ เซ่น การแฮ็ก (Hacking) การหลอกลวง (Scams) และมัลแวร์ (Malware) เพ่ือ
ท าความเข้าใจ เลือกแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดและเลือกใช้ เครื่องมือในการรักษาความปลอดภัยที่
เหมาะสมส าหรับการปกป้องข้อมูลความมั่นคงปลอดภัยทางโลกดิจิทัล ครอบคลุมถึงความมั่นคง
ปลอดภัยที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศและ การสื่อสาร เซ่น การท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
การป้องกันภัยและควบคุมการท ารายการผ่านระบบออนไลน์ การป้องกัน การละเมิดข้อมูล มาตรฐาน
ที่เก่ียวข้องและวิธีการจัดการความปลอดภัยและความเชื่อมั่นของผู้ใช้ ความมั่นคงทางดิจิทัล แบ่งเป็น 
3 องค์ประกอบ คือ การป้องกันรหัสผ่าน (Password Protection) ความมั่นคงปลอดภัยบน
อินเทอร์เน็ต (Internet Security) และ ความมั่นคงปลอดภัยทางโทรศัพท์มือถือ (Mobile Security) 

5. ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) คือ 
ความสามารถในเข้าสังคมบนโลกออนไลน์ ได้แก่ การเอาใจใส่ การเข้าใจความรู้สึกของคนอ่ืน การเห็น
ใจ การแสดงน ้าใจ การช่วยเหลือและการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับบุคคลอ่ืน ๆ ในโลกออนไลน์ 
แบ่งเป็น 3 องค์ประกอบ คือ ความเข้าใจ เห็นใจ มีน ้าใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทัล (Empathy) ความ
ตระหนักและการควบคุมอารมณ์ (Emotional Awareness and Regulation) และ ความตระหนัก
ด้านอารมณ์และสังคม (Social and Emotional Awareness) 
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6. การสี่อสารดิจิทัล (Digital Communication) คือ ความสามารถในการสื่อสาร การ
ปฏิสัมพันธ์ และท างานร่วมกันกับผู้อ่ืนโดยใช้เทคโนโลยี และสี่อดิจิทัล แบ่งเป็น 3 องค์ประกอบ คือ
รอยเท้าหรือร่องรอยดิจิทัล (Digital Footprint) การติดต่อสือสารออนไลน์ (Online 
Communication)และความร่วมมือออนไลน์ (Online Collaboration) 

7. การรู้ดิจิทัล (Digital literacy) คือ ความสามารถในการค้นหา (Find) การ
ประเมินผล (Evaluate) การใช้ประโยชน์ (utilize) การแบ่งปัน (Share) และสร้างสรรค์เนื้อหา 
(Create) รวมทั้งความสามารถในการประมวลผล การคิดค านวณอย่างเป็นระบบ แบ่งเป็น 3 
องค์ประกอบ คือ การอย่างมิวิจารณญาณ (Critical Thinking) การสร้างสรรค์เนื้อหา (Content 
Creation) และการเชิงประมวลผล (Computational Thinking) 

8. สิทธิทางดิจิทัล (Digital Rights) คือ ความสามารถในการเช้าใจและรักษาสิทธิส่วน
บุคคลชองตนเอง สิทธิเสรีภาพตามกฎหมาย รวมถึงสิทธิในความเป็นส่วนตัวทรัพย์ในสินทางปัญญา 
เสรีภาพในการพูด การแสดงความคิดเห็นและการป้องกันตนเอง จากค าพูดที่แสดงถึงความเกลียดชัง 
แบ่งเป็น 3 องค์ประกอบ คือ เสรีภาพในการพูด (Freedom of Speech) สิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา 
(Intellectual Property Rights) และความเป็นส่วนตัว (Privacy) 

Simon Waller (Simon Waller, 2015) ได้กล่าวว่า ความฉลาดทางดิจิทัลนั้น มีอยู่ 4 
องค์ประกอบ ได้แก่ 

1. รู้จักใช้เทคโนโลยี คือ รู้ถึงความต้องการในการใช้สื่อดิจิทัล วิเคราะห์จุดแข็งของ
เทคโนโลยีได้ 

2. รู้จักเครื่องมือเทคโนโลยี คือ ต้องรู้จักตัวเลือกของการน าไปใช้ว่าเราสามารถเลือก
เทคโนโลยีและเลือกเครื่องมือที่มีอยู่ให้เหมาะสมกับงานที่ท าได้อย่างเหมาะสม 

3. เข้าใจการท างาน คือ ความสามารถในการใช้เครื่องมือในการท างานให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด 

4. มีวิจารณญาณในการใช้เทคโนโลยี คือ คิดอย่างรอบคอบและรู้ว่าเมื่อใดควรใช้
เทคโนโลยีให้เป็นประโยชน์ 
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คุณลักษณะของความฉลาดทางดิจิทัลนั้น น ามาวิเคราะห์จัดเข้าในตารางได้ดังนี้ 
 

ตารางที่ 1 วิเคราะห์คุณลักษณะของความฉลาดทางดิจิทัล 
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รวม 

1. การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล 
(Digital Identity) 

    3 

2. การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 
(Digital Use) 

    4 

3. ความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital 
Safety) 

    3 

4. ความมั่นคงทางดิจิทัล (Digital 
Security) 

    3 

5. ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล 
(Digital Emotional Intelligence) 

    3 

6. การสี่อสารดิจิทัล (Digital 
Communication) 

    3 

7. การรู้ดิจิทัล (Digital literacy)     4 

8. สิทธิทางดิจิทัล (Digital Rights)     3 
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จากตารางที่ 1 ผลจากการศึกษาคุณลักษณะของความฉลาดทางดิจิทัลพอสรุปได้ว่าความ
ฉลาดทางดิจิทัลประกอบไปด้วย 8 องค์ประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล (Digital 
Identity) การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (Digital Use)ความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital Safety) 
ความมั่นคงทางดิจิทัล (Digital Security) ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Emotional 
Intelligence)การสี่อสารดิจิทัล (Digital Communication) การรู้ดิจิทัล (Digital literacy) สิทธิทาง
ดิจิทัล (Digital Rights)  

ผู้วิจัยสนใจศึกษาองค์ประกอบของความฉลาดทางดิจิทัล 8 องค์ประกอบ คือ การแสดง
ตัวตนบนโลกดิจิทัล (Digital Identity) การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (Digital Use) ความปลอดภัย
ทางดิจิทัล (Digital Safety) ความมั่นคงทางดิจิทัล (Digital Security) ความฉลาดทางอารมณ์บนโลก
ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence)การสี่อสารดิจิทัล (Digital Communication) การรู้ดิจิทัล 
(Digital literacy) สิทธิทางดิจิทัล (Digital Rights) ดังนี้ 

1. การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล (Digital Identity) มีผู้ให้ความหมายดังนี้ 
DQinstitute.org (DQInstitute, 2017) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เด็กสามารถสร้าง

และจัดการอัตลักษณ์ออนไลน์และชื่อเสียงของตนเองได้ตระหนักถึงอัตลักษณ์ทางดิจิทัลของตนเอง
และสามารถจัดการผลกระทบในระยะสั้นและระยะยาวของการมีส่วนร่วมแบบออนไลน์ 

Yuhyun Park (Yuhyun Park, 2017) ได้ให้ความหมายไว้ว่า คนที่ใช้ชีวิตอยู่ในยุค
ดิจิทัลจะต้องมีทักษะในการสร้าง บริหารอัตลักษณ์และชื่อเสียงในโลกออนไลน์ของตัวเองให้เป็น ซึ่ง
นั่นรวมไปถึงการจัดการกับตัวตนในโลกออนไลน์ทั้งในระยะสั้น และระยะยาวด้วย 

ปณิตา  วรรณพิรุณ และ น าโชค  วัฒนานัณ (ปณิตา วรรณพิรุณ และ น าโชค วัฒนา
นัณ, 2560) ได้ให้ความหมายไว้ว่า คือ ความสามารถในการสร้างและจัดการอัตลักษณ์ เอกลักษณ์
รวมถึงซื่อเสียง บนโลกออนไลน์ ความตระหนักในเรื่องของบุคลิกภาพ การแสดงออกและการจัดการ
ผลกระทบที่เกิดจากการแสดงตัวตน บนโลกออนไลน์ทั้งในระยะสั้นและในระยะยาว แบ่งเป็น 3 
องค์ประกอบคือ ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizen) ความเป็นผู้สร้างสรรค์ดิจิทัล (Digital 
Co-Creator) ความเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล (Digital Entrepreneur) 

สรุปได้ว่า การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล (Digital Identity) หมายถึง ความสามารถ
ในการสร้างและจัดการอัตลักษณ์ เอกลักษณ์รวมถึงซื่อเสียง บนโลกออนไลน์ ความตระหนักในเรื่อง
ของบุคลิกภาพ การแสดงออกและการจัดการผลกระทบที่เกิดจากการแสดงตัวตน บนโลกออนไลน์ทั้ง
ในระยะสั้นและในระยะยาว แบ่งเป็น 3 องค์ประกอบคือความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizen) 
ความเป็นผู้สร้างสรรค์ดิจิทัล (Digital Co-Creator) ความเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล (Digital 
Entrepreneur) 
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2. การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (Digital Use) 
DQinstitute.org (DQInstitute, 2017) ได้กล่าวว่า การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 

คือ เด็กสามารถใช้อุปกรณ์ดิจิทัลและสื่อสารด้วยความช านาญและการควบคุมและการมีชีวิตที่สมดุล
ทั้งในโลกแห่งความเป็นจริงและโลกออนไลน์ 

Yuhyun Park (Yuhyun Park, 2017) ได้กล่าวว่า การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล คือ 
ทักษะในการใช้เครื่องมือและสื่อในยุคดิจิทัล เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด โดยสามารถสร้างสมดุลให้กับ
ชีวิตออนไลน์และออฟไลน์ได้อย่างดี มิใช่ดังเช่นที่เห็นปัจจุบันคือ หลายคนถูกเทคโนโลยีใช้ มิใช่ใช้
เทคโนโลยี 

ปณิตา  วรรณพิรุณ และ น าโชค  วัฒนานัณ (ปณิตา วรรณพิรุณ และ น าโชค วัฒนา
นัณ, 2560) ได้กล่าวว่า การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล คือ การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล หมายถึง 
ความสามารถในการใช้งาน การควบคุมและการจัดการใช้อุปกรณ์ ดิจิทัลและสื่อดิจิทัลเพ่ือให้เกิด
สมดุลระหว่างชีวิตออนไลน์และออฟไลน์เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด แบ่งเป็น 3 องค์ประกอบ คือ การ
บริหารจัดการเวลาบนโลกดิจิทัล (Screen Time) สุขภาพบนโลกดิจิทัล (Digital Health) การมีส่วน
ร่วมในชุมชนดิจิทัล (Community Participation) 

Simon Waller (Simon Waller, 2015) ได้กล่าวว่า การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 
คือ 

1. รู้และเข้าใจในการใช้เทคโนโลยี ต้องเข้าใจว่าท าไมเราถึงต้องการใช้เทคโนโลยี
นี้ วิเคราะห์จุดแข็งและหาโอกาสในการน าไปใช้ 

2. รู้จักตัวเลือกของเรา คือ ต้องรู้จักตัวเลือกของเราว่าสามารถเลือกเทคโนโลยี
และเครื่องมือที่มีอยู่ให้เหมาะสมกับงานที่ท าได้ 

3. เข้าใจการท างาน คือ ความสามารถในการใช้เครื่องมือในการท างานให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด 

สรุปได้ว่า การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล คือ ว่า การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 
คือ การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการใช้งาน การควบคุมและการจัดการใช้
อุปกรณ์ ดิจิทัลและสื่อดิจิทัลเพ่ือให้เกิดสมดุลระหว่างชีวิตออนไลน์และออฟไลน์เพ่ือให้เกิดประโยชน์
สูงสุด 
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3. ความปลอดภัยบนโลกดิจิทัล (Digital Safety) 
DQinstitute.org (DQInstitute, 2017) ได้กล่าวว่า  ความปลอดภัยบนโลกดิจิทัล 

(Digital Safety) เด็กสามารถตรวจสอบความเสี่ยงทางออนไลน์ (เช่นการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ การ
กรูมม่ิง) และเนื้อหาที่มีปัญหา (เช่นความรุนแรงและสื่อลามก) และรู้วิธีหลีกเลี่ยงและจ ากัดความเสี่ยง 

Yuhyun Park (Yuhyun Park, 2017) ได้กล่าวว่า การอยู่ในโลกดิจิทัลอย่าง
ปลอดภัย (Digital safety) หมายถึงทักษะในการบริหารจัดการความเสี่ยงในโลกออนไลน์ เช่น การไม่
ไปรังแกและสามารถจัดการกับการถูกรังแกบนโลกไซเบอร์ (Cyberbullying) ได้อย่างตลอดรอดฝั่ง 
รวมไปถึงการเก้ียวพาราสี การเหยียดผิว-เหยียดชนชั้น รวมไปถึงเนื้อหาต่างๆ ที่สุ่มเสี่ยงเช่น เนื้อหาที่
มีความรุนแรง โป๊เปลือย ลามกหยาบคายด้วย 

ปณิตา  วรรณพิรุณ และ น าโชค  วัฒนานัณ (ปณิตา วรรณพิรุณ และ น าโชค วัฒนา
นัณ, 2560) ได้กล่าวว่า ความปลอดภัยทางดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการจัดการความเสี่ยงใน
โลกออนไลน์ เซ่น การกลั่นแกล้ง บนอินเทอร์เน็ต (Cyberbullying) การล่อลวง การคุกคาม การ
เข้าถึงเนื้อหาที่ผิดกฎหมายหรือเป็นอันตราย เซ่น เนื้อหา ที่มีความรุนแรงและความหยาบคาย สื่อ
ลามกอนาจาร รวมถึงการหลีกเสี่ยง จ ากัดและจัดการความเสี่ยงต่าง ๆ บนโลก ออนไลน์ แบ่งเป็น 3 
องค์ประกอบ คือ ความเสี่ยงจากพฤติกรรมการใข้งาน (Behavioral Risks) ความเสี่ยงจากเนื้อหา 
(Content Risks) ความเสี่ยงจากการติดต่อกับคน (Contact Risks) 

สรุปได้ว่า ความปลอดภัยทางดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการจัดการความเสี่ยง
ในโลกออนไลน์ เซ่น การกลั่นแกล้ง บนอินเทอร์เน็ต (Cyberbullying) การล่อลวง การคุกคาม การ
เข้าถึงเนื้อหาที่ผิดกฎหมายหรือเป็นอันตราย เซ่น เนื้อหา ที่มีความรุนแรงและความหยาบคาย สื่อ
ลามกอนาจาร รวมถึงการหลีกเสี่ยง จ ากัดและจัดการความเสี่ยงต่าง ๆ บนโลก ออนไลน์ 

4. การรักษาความปลอดภัยบนโลกดิจิทัล (Digital Security) 
DQinstitute.org (DQInstitute, 2017) ได้กล่าวว่า การรักษาความปลอดภัยบน

โลกดิจิทัล (Digital Security) คือ เด็กสามารถตรวจจับภัยคุกคามในโลกไซเบอร์ (เช่น การแฮ็ก 
หลอกลวง มัลแวร์) และท าความเข้าใจและใช้เครื่องมือและวิธีปฏิบัติด้านความปลอดภัยในการ
ป้องกันข้อมูลได้ 

Yuhyun Park (Yuhyun Park, 2017) ได้กล่าวว่า ความปลอดภัยในโลกดิจิทัล 
(Digital security) คือ การมีความสามารถในการตรวจสอบเบื้องต้นว่าตนเองมีภัยคุกคามในโลกไซ
เบอร์หรือไม่ เช่น การแฮกบัญชีผู้ใช้อีเมล์ เฟซบุ๊ก เครื่องมือสื่อสารติดไวรัสคอมพิวเตอร์ มัลแวร์ ถูก
ขโมยรหัสผ่าน แฮกบัญชีธนาคาร ฯลฯ และครอบคลุมไปถึงการป้องกัน การหลีกเลี่ยง และจัดการ
อย่างถูกวิธีเมื่อเจอภัยคุกคามหรือถูกละเมิดความปลอดภัยด้วย 
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ปณิตา  วรรณพิรุณ และ น าโชค  วัฒนานัณ (ปณิตา วรรณพิรุณ และ น าโชค วัฒนา
นัณ, 2560) ได้กล่าวว่า ความมั่นคงทางดิจิทัล (Digital Security) คือ ความสามารถในการตรวจจับ
ภัยคุกคามในโลกไซเบอร์ เซ่น การแฮ็ก (Hacking) การหลอกลวง (Scams) และมัลแวร์ (Malware) 
เพ่ือท าความเข้าใจ เลือกแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดและเลือกใช้ เครื่องมือในการรักษาความปลอดภัยที่
เหมาะสมส าหรับการปกป้องข้อมูลความมั่นคงปลอดภัยทางโลกดิจิทัล ครอบคลุมถึงความมั่นคง
ปลอดภัยที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศและ การสื่อสาร เซ่น การท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
การป้องกันภัยและควบคุมการท ารายการผ่านระบบออนไลน์ การป้องกัน การละเมิดข้อมูล มาตรฐาน
ที่เก่ียวข้องและวิธีการจัดการความปลอดภัยและความเชื่อมั่นของผู้ใช้ความม่ันคงทางดิจิทัล แบ่งเป็น 
3 องค์ประกอบ คือ การป้องกันรหัสผ่าน (Password Protection) ความมั่นคงปลอดภัยบน
อินเทอร์เน็ต (Internet Security) ความมั่นคงปลอดภัยทางโทรศัพท์มือถือ (Mobile Security) 

สรุปได้ว่า ความม่ันคงทางดิจิทัล (Digital Security) คือ ความสามารถในการ
ตรวจจับภัยคุกคามในโลกไซเบอร์ เซ่น การแฮ็ก (Hacking) การหลอกลวง (Scams) และมัลแวร์ 
(Malware) เพ่ือท าความเข้าใจ เลือกแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดและเลือกใช้ เครื่องมือในการรักษาความ
ปลอดภัยที่เหมาะสมส าหรับการปกป้องข้อมูลความมั่นคงปลอดภัยทางโลกดิจิทัล ครอบคลุมถึงความ
มั่นคงปลอดภัยที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศและ การสื่อสาร เซ่น การท าธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ การป้องกันภัยและควบคุมการท ารายการผ่านระบบออนไลน์ การป้องกัน การละเมิด
ข้อมูล  

5. ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) 
DQinstitute.org (DQInstitute, 2017) ได้กล่าวว่า ความฉลาดทางอารมณ์บนโลก

ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) คือ เด็กมีความสามารถในการเอาใจใส่และสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืนเมื่อใช้สื่อดิจิทัล 

Yuhyun Park (Yuhyun Park, 2017)  ได้กล่าวว่า การแสดงอารมณ์ในโลกดิจิทัล
อย่างชาญฉลาด (Digital emotional intelligence) คือ ทักษะในการเข้าสังคมในโลกออนไลน์ เช่น 
การแสดงความเห็นอกเห็นใจ เสียใจ เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย ยินดี สนุกสนาน ฯลฯ เพ่ือสานสัมพันธ์กับ
ผู้คนในโลกออนไลน์ 

ปณิตา  วรรณพิรุณ และ น าโชค  วัฒนานัณ (ปณิตา วรรณพิรุณ และ น าโชค วัฒนา
นัณ, 2560) ได้กล่าวว่า ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence)
ความฉลาดทางด้านอารมณ์บนโลกดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในเข้าสังคมบนโลกออนไลน์ ได้แก่ 
การเอาใจใส่ การเข้าใจความรู้สึกของคนอ่ืน การเห็นใจ การแสดงน ้าใจ การช่วยเหลือและการสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีกับบุคคลอ่ืน ๆ ในโลกออนไลน์ แบ่งเป็น 3 องค์ประกอบ คือ ความเข้าใจ เห็นใจ 
มีน ้าใจต่อผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล (Empathy) ความตระหนักและการควบคุมอารมณ์ (Emotional 



 

 

  18 

Awareness and Regulation) ความตระหนักด้านอารมณ์และสังคม (Social and Emotional 
Awareness) 

สรุปได้ว่าความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence)
ความฉลาดทางด้านอารมณ์บนโลกดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในเข้าสังคมบนโลกออนไลน์ ได้แก่ 
การเอาใจใส่ การเข้าใจความรู้สึกของคนอ่ืน การเห็นใจ การแสดงน ้าใจ การช่วยเหลือและการสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีกับบุคคลอ่ืน ๆ ในโลกออนไลน์ 

 
6. การสื่อสารบนโลกดิจิทัล (Digital Communication) 

DQinstitute.org (DQInstitute, 2017) ได้กล่าวว่า การสื่อสารบนโลกดิจิทัล 
(Digital Communication) คือ เด็กสามารถสื่อสารและท างานร่วมกันกับผู้อ่ืนได้โดยใช้สื่อดิจิทัลและ
มีส่วนร่วมในการอภิปรายและการอภิปรายอย่างสร้างสรรค์ 

Yuhyun Park (Yuhyun Park, 2017) ได้กล่าวว่า การสื่อสารในโลกดิจิทัล (Digital 
communication) คือ ความสามารถในการสื่อสาร ปฏิสัมพันธ์ และร่วมมือกับผู้อ่ืนโดยใช้เทคโนโลยี
และสื่อดิจิทัล 

ปณิตา  วรรณพิรุณ และ น าโชค  วัฒนานัณ (ปณิตา วรรณพิรุณ และ น าโชค วัฒนา
นัณ, 2560) ได้กล่าวว่า การสื่อสารดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการสื่อสาร การปฏิสัมพันธ์ และ
ท างานร่วมกันกับผู้อ่ืนโดยใช้เทคโนโลยี และสี่อดิจิทัล แบ่งเป็น 3 องค์ประกอบ คือ รอยเท้าหรือ
ร่องรอยดิจิทัล (Digital Footprint) การติดต่อสือสารออนไลน์ (Online Communication) ความ
ร่วมมือออนไลน์ (Online Collaboration) 

สรุปได้ว่า การสื่อสารดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการสื่อสาร การปฏิสัมพันธ์ 
และท างานร่วมกันกับผู้อ่ืนโดยใช้เทคโนโลยี และสี่อดิจิทัล 

7. การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
DQinstitute.org (DQInstitute, 2017) ได้กล่าวว่า การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 

เด็ก ๆ สามารถหาประเมินผลใช้ประโยชน์แบ่งปันและสร้างเนื้อหาดิจิทัลรวมทั้งมีความสามารถข้ัน
พ้ืนฐานในการเขียนโค้ดได้ 

Yuhyun Park (Yuhyun Park, 2017) ได้กล่าวว่า การรู้ดิจิทัล (Digital 
Literacy)  หมายความถึง ความสามารถในการค้นหา ประเมิน ใช้ประโยชน์ แบ่งปัน และสร้างสรรค์
เนื้อหา รวมไปถึงความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบ หรือ คิดเชิงประมวลผล (computational 
thinking) 

ปณิตา  วรรณพิรุณ และ น าโชค  วัฒนานัณ (ปณิตา วรรณพิรุณ และ น าโชค วัฒนา
นัณ, 2560) ได้กล่าวว่า การรู้ดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการค้นหา (Find) การประเมินผล 



 

 

  19 

(Evaluate) การใช้ประโยชน์ (utilize) การแบ่งปัน (Share) และสร้างสรรค์เนื้อหา (Create) รวมทั้ง
ความสามารถในการประมวลผล การคิดค านวณอย่างเป็นระบบ  

Simon Waller (Simon Waller, 2015) ได้กล่าวว่า การรู้ดิจิทัล คือ มีวิจารณญาณ
ในการใช้เทคโนโลยี คิดอย่างรอบคอบอยู่เสมอ ว่าเมื่อใดควรใช้เทคโนโลยีให้เป็นประโยชน์ 

สรุปได้ว่า การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ความสามารถในการค้นหา (Find) การ
ประเมินผล (Evaluate) การใช้ประโยชน์ (utilize) การแบ่งปัน (Share) และสร้างสรรค์เนื้อหา 
(Create) รวมทั้งความสามารถในการประมวลผล การคิดค านวณอย่างเป็นระบบ แบ่งเป็น 3 
องค์ประกอบ คือ การอย่างมิวิจารณญาณ (Critical Thinking) การสร้างสรรค์เนื้อหา (Content 
Creation) การเชิงประมวลผล (Computational Thinking) 

8. สิทธิทางดิจิทัล (Digital Right) 
DQinstitute.org (DQInstitute, 2017) ได้กล่าวว่า สิทธิทางดิจิทัล (Digital Right) 

คือ เด็กเข้าใจและเคารพสิทธิส่วนบุคคลและตามกฎหมาย เช่น สิทธิในความเป็นส่วนตัว สิทธิใน
ทรัพย์สินทางปัญญา เสรีภาพในการพูดและการคุ้มครองจากค าพูดแสดงความเกลียดชังได้ 

Yuhyun Park (Yuhyun Park, 2017)ได้กล่าวว่า การบริหารจัดการลิขสิทธิ์ดิจิทัล 
(Digital Rights) หมายถึงความเข้าใจในสิทธิเฉพาะตัว และสิทธิทางกฎหมาย รวมไปถึงสิทธิความเป็น
ส่วนตัว ทรัพย์สินทางปัญญา เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น และหลีกเลี่ยงถ้อยค าแห่งความเกลียด
ชังของทั้งตัวเองและผู้อ่ืน 

ปณิตา  วรรณพิรุณ และ น าโชค  วัฒนานัณ (ปณิตา วรรณพิรุณ และ น าโชค วัฒนา
นัณ, 2560) ได้กล่าวว่า สิทธิทางดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการเช้าใจและรักษาสิทธิส่วนบุคคล
ชองตนเอง สิทธิเสรีภาพตามกฎหมาย รวมถึงสิทธิในความเป็นส่วนตัวทรัพย์ในสินทางปัญญา เสรีภาพ
ในการพูด การแสดงความคิดเห็นและการป้องกันตนเอง จากค าพูดที่แสดงถึงความเกลียดชัง  

สรุปได้ว่า สิทธิทางดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการเช้าใจและรักษาสิทธิส่วน
บุคคลของตนเอง สิทธิเสรีภาพตามกฎหมาย รวมถึงสิทธิในความเป็นส่วนตัวทรัพย์ในสินทางปัญญา 
เสรีภาพในการพูด การแสดงความคิดเห็นและการป้องกันตนเอง จากค าพูดที่แสดงถึงความเกลียดชัง 
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ตารางที่ 2 องค์ประกอบและตัวบ่งชี้ของความฉลาดทางดิจิทัล 
 

องค์ประกอบ ตัวบ่งชี้ 

1. การแสดงตัวตนบนโลก
ดิจิทัล (Digital Identity) 

ตั้งชื่อโปรไฟล์แพล็ตฟอร์มออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม,ตั้งรูป
โปรไฟล์แพล็ตฟอร์มออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม,ระวังตัวใน
การแสดงออกบนโลกออนไลน์,พฤติกรรมการแสดงออก
ในทางท่ีดีทั้งโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือน 

2. การใช้เครื่องมือและสื่อ
ดิจิทัล (Digital Use) 

บริหารเวลาในการใช้งานสื่อดิจิทัลได้,ใช้สื่อดิจิทัลให้เกิด
ประโยชน์,ดูแลสุขภาพร่างกายและจิตใจที่ดีทั้งโลกแห่ง
ความเป็นจริงและโลกเสมือน 

3. ความปลอดภัยทางดิจิทัล 
(Digital Safety) 

จัดการกับความเสี่ยงที่จะเกิดขึ้นในโลกออนไลน์ได้ ไม่ดูสื่อ
ลามกอนาจารไม่ดูสื่อที่มีความรุนแรงระวังการพูดคุยกับคน
แปลกหน้าบนโลกออนไลน์,ไม่บอกข้อมูลส่วนตัวกับผู้อ่ืน,ไม่
เผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวบนสื่อสังคมออนไลน์ 

4. ความมั่นคงทางดิจิทัล 
(Digital Security) 

รู้ถึงภัยคุกคามในสื่อสังคมออนไลน์,ป้องกันการล้วงข้อมูล
ส่วนตัว,ป้องกันข้อมูลลับจากการท าธุรกรรมทางการเงินบน
อินเตอร์เน็ต,ไม่ละเมิดสิทธิข้อมูลของผู้อ่ืน,ตั้งรหัสผ่านใน
การเข้าใช้งานแพล็ตฟอร์มออนไลน์ที่คาดเดายาก,ไม่ใช้
ข้อมูลส่วนตัวในการตั้งรหัสผ่าน,เปลี่ยนรหัสผ่านเป็นประจ า
ทุก 3 – 4 เดือน 

5. ความฉลาดทางอารมณ์บน
โลกดิจิทัล (Digital 
Emotional 
Intelligence) 

เข้าสังคมออนไลน์ได้,เอาใจใส่ความรู้สึกผู้อ่ืนในสังคม
ออนไลน์,เห็นใจผู้อ่ืนในสังคมออนไลน์,มีน้ าใจต่อผู้อื่นใน
สังคมออนไลน์,ช่วยเหลือผู้อื่นในสังคมออนไลน์,ไม่ใช้
อารมณ์ในโลกออนไลน์ 
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ตารางที่ 2 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบ ตัวบ่งชี้ 

6. การสี่อสารดิจิทัล (Digital 
Communication) 

ท างานร่วมกับผู้อ่ืนบนโลกออนไลน์ได้,สื่อสารกับผู้อ่ืนบน
โลกออนไลน์ได้,ตระหนักว่าการกระท าใด ๆ บนโลก
ออนไลน์สามารถสืบค้นและติดตามได้ 

7. การรู้ดิจิทัล (Digital 
literacy) 

สามารถค้นหาข้อมูลได้,แยกแยะข้อมูลที่ถูกและผิดได้,
ประเมินผลข้อมูลสารสนเทศบนโลกออนไลน์ได้ได้,ใช้ประโยชน์
จากข้อมูลได้อย่างเหมาะสม,สร้างสรรค์เนื้อหาในโลกออนไลน์
ได้ 

8. สิทธิทางดิจิทัล (Digital 
Rights) 

รักษาสิทธิเสรีภาพของตนเอง,รักษาสิทธิในความเป็นเจ้าของ

ข้อมูล,รักษาสิทธิในความเป็นเจ้าของทรัพย์สินทางปัญญา,มี

เสรีภาพในการพูด,ป้องกันตนเองจากค าพูดที่แสดงถึงความ

เกลียดชัง,อ้างอิงเจ้าของผลงานเมื่อน าผลงานผู้อ่ืนมาใช้ 

 
การพัฒนาโปรแกรมการสอน 
 

วราภรณ์ โพธิ์ประเสริฐ (วราภรณ์ โพธิ์ศรีประเสริฐ, 2545) ได้ให้ความหมายของโปรแกรม
การสอน  โปรแกรมการสอน หมายถึงรายละเอียดของแนวทางการจัดประสบการ การเรียนการสอน 
เพ่ือมุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนโดยทั่วโป หรือผู้เรียน ,ที่มีคุณลักษณะพิเศษ เช่น เด็กที่มีความต้องการพิเศษ 
เด็กพิการ เด็กที่มีผลการเรียนต ่า ให้ผู้เรียนนั้นได้รับการพัฒนาโปดามจุดมุ่งหมาย หรือลักษณะของ 
โปรแกรมที่วางไว้ เช่น การพัฒนาโปรแกรมการศึกษา โปรแกรมการศึกษาส าหรับเด็กพิเศษ โปรแกรม
การพัฒนาและส่งเสริมผู้มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (พสวท) โปรแกรม 
การศึกษาทางอาชีพ โปรแกรมการเตรียมความพร้อมทางอาชีพ โปรแกรมการสอนตามแนวคิดของ 
ราชส์ ฮาร์มิน และไซมอน ที่มีต่อขั้นการให้เหตุผลเชิงจริยธรรมเป็นต้น ซึ่งส่วนใหญ่รายละเอียดของ 
โปรแกรมจะประกอบไปด้วยจุดมุ่งหมาย ลักษณะของโปรแกรมการคัดเลือกนักเรียนเข้าร่วม

โปรแกรม วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและการประเมินผลโปรแกรม 
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ดวงเดือน อ่อนน่วม (อ้างอิงจาก สุดาเรศ แจ่มเดชะศักดิ์ , 2543) ให้ความหมายของ
โปรแกรมไว้ว่า คือ รายละเอียดของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือมุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียน
ทั่วไป หรือผู้เรียนที่มีความต้องการพิเศษ เข่นเด็กที่ มีความสามารถพิเศษ เด็กพิการ เด็กที่มี ผลการ
เรียนต ่า ให้ผู้เรียนนั้นได้รับการพัฒนาตามจุดประสงค์ตามที่โปรแกรมได้วางไว้ เช่นการพัฒนา
โปรแกรมการศึกษาส าหรับเด็กพิเศษ โปรแกรมการพัฒนาและส่งเสริมผู้ที่มีความสามารถพิเศษทาง
วิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี โปรแกรมเตรียมความพร้อมทางอาชีพ เป็นต้น 

อัมพรรัตน์ วัฒนะโชติ (อัมพรรัตน์  วัฒนะโชติ , 2536) โปรแกรมการสอน หมายถึง
รายละเอียดของแนว ทางการจัดประสบการณ์การเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้ได้รับการพัฒนา
ไปตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้มากที่ สุด โดยที่ผู้สร้างโปรแกรมสอนจะเรียกโปรแกรมต่างกันตาม
จุดมุ่งหมายหรือลักษณะโปรแกรม ที่วางไว้ 

Rothwell และ Cooksoon (อ้างถึงใน นฤมล มณีงาม, 2547) ได้ให้ความหมายของ
โปรแกรมการสอนว่า โปรแกรมการสอน เป็นเสมือนสื่อน าที่ก่อให้เกิดขั้นตอนของกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนที่จ าเป็นโดยมีภาระส าคัญในการสร้างการเปลี่ยนแปลงอย่างสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพ
ให้กับผู้เรียนจากความสามารถหรือพฤติกรรมในระดับกว้างกว้างในตอนต้นไปสู่ความสามารถหรือ
พฤติกรรมที่มีความเจาะจงในตอนท้าย 

 
องค์ประกอบของโปรแกรม 
 

Cooper และ Worden (อ้างถึงใน สุดาเรศ แจ่มเดชะศักดิ์, 2543) กล่าวถึงโปรแกรมการ
สอนมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 

1. จุดประสงค์ 
2. ความต้องการของผู้เรียน ลักษณะผู้เรียน ความสามารถของนักเรียนที่จะสอน 
3. กระบวนการเรียนการสอน 
4. สื่อ วัสดุอุปกรณ์ หนังสือ เกม และสิ่งอ่ืนที่ต้องการใช้ 

วราภรณ์ โพธิ์ศรีประเสริฐ (วราภรณ์ โพธิ์ศรีประเสริฐ, 2545) กล่าวถึงแนวคิดและหลัก
เกี่ยวกับการ พัฒนาโปรแกรมสรุปได้ดังนี้แนวคิดของโบเยล  ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบใน
การพัฒนาโปรแกรมสรุปได้ดังนี้ 

1. การสร้างพ้ืนฐานทางปรัชญาในการพัฒนาโปรแกรมความเชื่อและค่านิยมของ นักพัฒนา
โปรแกรมแต่ละคนที่แตกต่างกันจะส่งผลต่อการพัฒนาโปรแกรม เซ่น ถ้านักพัฒนาโปรแกรม มีดวาม
เชื่อพ้ืนฐานเซิงปรัชญาว่าผู้เรียนควรเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอนและเป็นผู้สามารถจะชี้น า
ตนเองได้ การจัดการเรียนการสอนจะให้ความส าคัญกับเทคนิคที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพยายามศึกษา และ
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เรียนรู้ด้วยตนเองมากท่ีสุด 
2. การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาความต้องการหรือสิ่งที่ผู้เช้าร่วมโปรแกรมกังวล ห่วงใย 

เป้าหมายส าคัญที่สุดชองการพัฒนาโปรแกรมทางการศึกษาส าหรับผู้ใหญ่ คือ การช่วยให้ผู้เช้าร่วม
โปรแกรมบรรลุความส าเร็จในเรื่องที่เป็นประโยชน์แก่ตัวเองในการวิเคราะห์ความต้องการและ ปัญหา
ของสถานการณ์ ในบางกรณีสิ่งที่ถูกก าหนดว่าคือความต้องการปัญหาอาจไม่ใช่ปัญหาที่แท้จริง 
นักพัฒนาโปรแกรมจึงต้องวิเคราะห์สถานการณ์อย่างลึกซึ้งจนสามารถล าดับความต้องการและปัญหา
ได ้

3. การมีส่วนร่วมชองผู้รับบริการเป็นการส่งเสริมให้บุคคลสนใจและบุคคลอ่ืน  ๆ ที่ เกี่ยว
ช้องกับกระบวนการชองโปรแกรมและกิจกรรมต่าง ๆ ที่จัดขึ้นแนวคิดเรื่องการมีส่วนร่วมนี้เป็นเรื่อง 
ส าคัญมาก ส าหรับการพัฒนาโปรแกรมทุกประเภท 

4. ระดับทางสติปัญญา และสถานภาพทางสังคมของผู้เช้าร่วมโปรแกรมนักพัฒนา จะต้อง
ให้ความส าคัญเรื่องความแตกต่างชองบุคคลจะต้องรู้ว่าผู้ใหญ่ต่างจากเด็ก แม้จะอยู่ในกลุ่ม วิชาชีพ
เดียวกัน ก็มีความแตกต่างเกี่ยวกับเจตคติในการเรียนรู้ภูมิหลังทางสังคมเศรษฐกิจ เชื้อชาติและ 
ประสบการณ์ในวิชาชีพ ความแตกต่างของแต่ละบุคคลมีผลต่อกระบวนการพัฒนาโปรแกรมตัวอย่าง
เซ่น ผู้เรียนที่มีประสบการณ์น้อยในสถานการณ์ที่ใช้สถานการถ 5 กลุ่มจะหวาดกลัวการเรียนการ 
สอนในรูปแบบกลุ่มต่าง ๆ 

5. ศึกษาแหล่งข้อมูลเพ่ือการวิเคราะห์และการก าหนดวัตถุประสงค์โปรแกรม แหล่งข้อมูล
ที่ควรศึกษา คือตัวผู้เข้าร่วมโปรแกรมสถานการณ์ปัจจุบันเกี่ยวกับสังคม หรือ สภาพแวดล้อมทาง
สังคมและเศรษฐกิจของผู้เรียน และเนื้อหาวิชาการแหล่งข้อมูลใดแหล่งหนึ่งไม่ เพียงพอต่อการ
ก าหนดวัตถุประสงค์ที่ดี 

6. การยอมรับเรื่องข้อจ ากัดเกี่ยวกับสถาบันและบุคคลข้อจ ากัดต่าง ๆ ได้แก่ ปรัชญา ของ
องค์กรเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมหรือ กลุ่มในสังคมมีความคิดเห็นขัดแย้ง งบประมาณไม่ เพียงพอ 
ความเชื่อชองผู้ให้การสนับสนุนทางการเงิน ความเชื่อของผู้รับบริการเกี่ยวกับโปรแกรม ความเชื่อของ
ฝ่ายบริหารภายในองค์กรเกี่ยวกับล าดับความส าคัญของโปรแกรม ความเชื่อของนักพัฒนา โปรแกรม
เองเก่ียวกับโปรแกรม 

7. ระดับความยืดหยุ่นของการวางแผนโปรแกรมเนื่องจากการพัฒนาโปรแกรมมี ลักษณะ
เป็นการพัฒนาและเกี่ยวกับปัญหาการก าหนดและพยามควบคุมทุกปัจจัยทุกขั้นตอนเป็นเรื่อง เรื่อง
ยากการประเมินผลวัตถุประสงค์และวิธีการต่าง ๆ อย่างต่อเนื่องจะช่วยให้ได้หลายทางเลือก ท าให้ 
โปรแกรมมีความยืดหยุ่น 

8. การเลือกและการจัดกิจกรรมเซิงประสบการณ์การเรียนรู้ที่ มีประสิทธิภาพ ผลจะ 
เกิดขึ้นได้เมื่อผู้เรียนและผู้สอนร่วมมือกันผู้เรียนที่คิดว่าไม่ต้องท าอะไรนอกจากฟังบรรยายจะไม่
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ประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
9. การประเมินประสิทธิภาพและผลกระทบจุดมุ่งหมายส าคัญของการประเมินผล คือการ

น าผลไปใช้ประกอบการตัดสินใจเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม การประเมินผลโปรแกรมจึง เกี่ยวข้องก
กับเรื่องต่อไปนี้ การก าหนดมาตรฐานหรือเกณฑ์ การรวบรวมข้อมูลฐานเกี่ยวกับเกณฑ์ที่ก าหนดขึ้น
และการพิจารณาตัดสินผล โดยเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับข้อมูลรวบรวมไว้ 

10. การเลือกวิธีการ เทคนิคและอุปกรณ์การเรียนการสอนอย่างเหมาะสมโดยให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเลือก 

Caffarella (อ้างถึงใน วราภรณ์ โพธิ์ศรีประเสริฐ, 2545) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับพัฒนา
โปรแกรมสรุปได้ดังนี ้

1. การพัฒนาวัตถุประสงค์ของโปรแกรม 
1.1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของโปรแกรมเพ่ือสะท้อนให้ผู้ เรียนหรือผู้รับบริการ 

ตระหนักถึงคุณค่าและประโยชน์จากโปรแกรม 
1.2. ประเมินทั้งเซิงปริมาณและเซิงคณุภาพ 
1.3. ตรวจสอบว่า วัตถุประสงค์ของโปรแกรมมีความขัดเจนหรือไม่ก่อนน าเสนอ

ผู้เกี่ยวข้อง 
1.4. ใช้วัตถุประสงค์ของโปรแกรมเป็นการตรวจสอบภายในว่าโปรแกรมความ

สอดคล้องตรงกับความต้องการและปัญหาหรือไม่  
2. การสร้างแผนการเรียนรู้ 

2.1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของแต่ละกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างชัดเจน 
2.2. เลือกและล าดับเนื้อหาสาระตามระดับความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียบ ตาม

ลักษณะเนื้อหาวิขาการและสิงที่ผู้สอนเห็นว่าเหมาะสม 
2.3. เลือกเทคนิคการเรียนการสอนเพื่อให้ได้ผลตามที่คาดหวังไว้ในการ จัดการเรียน

การสอน เข่น การบรรยายกรณีศึกษาบทบาทสมมุติ การละเล่นการเล่าเรื่อง 
2.4. เลือกและหรือพัฒนาสื่อที่จะเสริมการเรียนการสอน 
2.5. ในแต่ละกิจกรรมเลือกวิธีการประเมินผลที่จะช่วยเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน 

และช่วยให้รู้ว่าการเรียนการสอนได้ผลตามท่ีคาดหวังไว้หรือไม่ 
3. การสร้างแผนงานการประเมินผล 

3.1. ระบุระเบียบวิธีการที่จะประเมินผลทั้งที่เนินทางการและไม่เนินทางการ 
3.2. ก าหนดวิธีการจะรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือการประเมินผล เข่น การ

สังเกตการณ์ใช้แบบสอบถาม 
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3.3. วางแผนล่วงหน้าว่าจะใช้วิธีการใดในการวิเคราะห์ข้อมูล และวิธีการใดที่จะ
น ามาใช้ 

3.4. อธิบายเกณฑ์ในการพิจารณาคุณค่าและประโยชน์ของโปรแกรม 
3.5. น าผลจากการประเมินโปรแกรมและเสนอข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงโปรแกรม

ต่อไปในอนาคต 
Joyce และ Weil (อ้างถึงใน สุดาเรศ แจ่มเดชะศักดิ์ , 2543) กล่าวถึงหลักการในการ

พัฒนาโปรแกรมหรือรูปแบบการสอนสรุปสาระส าคัญ ดังนี้ 
โปรแกรมหรือรูปแบบการสอนต้องมีทฤษฎีรองรับ เข่นทฤษฎีด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ 

เป็นต้น 
เมื่อพัฒนาโปรแกรมหรือรูปแบบการสอนแล้วก่อนน าก่อนน าไปใช้อย่างแพร่หลาย ต้อง

มีการวิจัยเพ่ือทดสอบทฤษฎีและตรวจสอบคุณภาพในเซิงการใช้ในสถานการณ์จริง และน าข้อ ค้นพบ
มาปรับปรุงแล้ว 

การพัฒนาโปรแกรมหรือรูปแบบการสอนอาจออกแบบให้ใช้ได้กว้างขวางหรือเพ่ือ 
วัตถุประสงค์เฉพาะเจาะอย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้ 

การพัฒนาโปรแกรมหรือรูปแบบการสอนจะมีจุดมุ่งหมายหลักที่ถือเป็นตัวตั้งในการ 
พิจารณาเลือกรูปแบบไปใช้ กล่าวคือถ้าผู้ใช้น ารูปแบบการสอนไปใช้ตรงกับจุดมุ่งหมายหลักจะจะท า
ให้ เกิดผลสูงสุด แต่ก็สามารถน ารูปแบบนั้นไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืนได้ถ้าเห็นว่าเหมาะสม 

4. ขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรม 
Mclaughin และ Eares (อ้างถึงใน สุดาเรศ แจ่มเดชะศักดิ์ , 2543) ได้เสนอแนวคิด

เกี่ยวกับล าดับขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม การสอบไว้ 5 ขั้นตอนดังนี้  การประเมินผู้เรียน การ
ตั้งเป้าหมายและจุดประสงค์การสอน การวิเคราะห์งาน การเลือกและใช้กลยุทธ์การสอนรวมทั้งวัสดุ
อุปกรณ ์และการประเมินผลโปรแกรม 

ในการพัฒนาโปรแกรมการศึกษาต้องมีการประเมินผลโปรแกรมเพ่ือทราบว่าโปรแกรม
นั้น มีคุณภาพมากน้อยเพียงใด ตามความคิดเห็นของไทเลอรี  นั้นการประเมินผล คือการเปรียบเทียบ
พฤติกรรมเฉพาะอย่างกับจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมที่วางไว้ โดยมีความเชื่อว่าจุดมุ่งหมายที่ตั้ งไว้อย่าง
ซัดเจนรัดกุมและจ าเพาะ เจาะจงแล้วจะเป็นแนวทางช่วยในการประเมินใต้เฟ้นอย่างดีในภายหลัง 

สรุปได้ว่าการพัฒนาโปรแกรมต้องศึกษารายละเอียดของแนวทางการจัดประสบการณ์ 
จุดมุ่งหมายองค์ประกอบ วิเคราะห์ปัญหาที่มีผลกระทบศึกษาแหล่งข้อมูลการวางแผนขั้นตอนในการ 
และการประเมินโปรแกรมเพ่ือตรวจสอบจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ และเป็นแนวทางในการช่วยพัฒนา 
โปรแกรมต่อไป 
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จากโปรแกรมส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ดังกล่าว ครูสามารถน าโปรแกรม 
ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือกิจกรรมการฝึกปฏิบัติดังนี้ ศึกษาองค์ประกอบของ
โปรแกรมเพ่ือให้เกิดความเข้าใจในล าดับขั้นตอนกิจกรรมและการปฏิบัติ ศึกษาลักษณะการสอดแทรก
ค าถาม/กิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ และศึกษาลักษณะกิจกรรมการเรียนการสอนจากตัวอย่าง
โปรแกรม 
 
การวัดความฉลาดทางดิจิทัล 
 
            DQInstitute.org (DQInstitute, 2017) ได้อธิบายการวัดความฉลาดทางดิจิทัลว่า ใน
การศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลของเด็กอายุ 8 – 12 ปี ของ DQInstitute ได้ท าการศึกษาผ่าน แพล็ต
ฟอร์มออนไลน์ โดยมีเว็บไซต์ DQworld.net เป็นเครื่องมือในการวัดระดับความฉลาดทางดิจิทัล  
 

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 หนา้เว็บไซต์ DQworld.net 

ในขั้นแรกผู้ปกครอง หรือครู หรือนักเรียนจะต้องเข้าไปลงทะเบียนที่เว็บไซต์ DQworld.net 
เมื่อท าการสมัครเสร็จแล้วท าการล็อกอินเข้าเพ่ือเข้าสู่ระบบของการศึกษาความฉลาดทางดิจิทัล 

 

                  
 

ภาพที่ 2 หน้าเมนูหลักของ DQWorld 
เมื่อเข้าสู่ระบบแล้ว ผู้เรียนก็จะเข้าสู่เว็บไซต์ส าหรับนักเรียน เมื่อกดเข้าสู่เว็บไซต์นั้นแล้วก็จะ

เข้าสู่บทเรียนที่อยู่ในรูปแบบเกม การ์ตูน โดยที่ผู้เรียนจะเพลิดเพลินโดยไม่รู้สึกว่าตัวว่าก าลังเรียนอยู่ 
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ภาพที่ 3 เกมของ DQWorld 
เมื่อผู้เรียนท าภารกิจครบทั้งหมดแล้ว เว็บไซต์จะประมวลผลระดับคะแนน DQ ออกมา โดย

จะส่งผลไปให้ผู้ปกครอง หรือครู ที่ได้ลงทะเบียนไว้ก่อนหน้านี้ หากยังเล่นไม่ครบก็ยังสามารถบันทึกไว้
เล่นครั้งต่อไป ในการเล่นแต่ละครั้ง ระบบก็จะแสดงคะแนนที่เล่นในแต่ละด่านเพื่อจัดอันดับของผู้เล่น
ทั่วโลก 
 

 
 

ภาพที่ 4 แบบรายงานผลการวัดความฉลาดทางดิจิทัล 
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ส านักงานกองทุนสนับสนุนและเสริมสร้างสุขภาพ (สสส.) และมูลนิธิอินเทอร์เน็ตพัฒนาไทย 
(ส านักงานกองทุนสนับสนุนและเสริมสร้างสุขภาพ (สสส.) และมูลนิธิอินเทอร์เน็ตพัฒนาไทย, 2560) 
ได้สร้างแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลภายใต้โครงการพัฒนาศักยภาพครู ศึกษานิเทศก์ แกนน าเด็ก
และเยาวชนในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้และพัฒนาความเป็นพลเมือง โดยสร้างแบบวัดความ
ฉลาดทางดิจิทัลไว้ทั้งหมด 2 แบบ ประกอบด้วย  

แบบที่ 1 แบบวัด 8 ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งเป็นแบบสอบถามมาตรวัดประมาณ
ค่า จ านวน 25 ข้อ โดยให้ผู้กรอกแบบสอบถามให้คะแนนตนเอง 5 ระดับ ตั้งแต่ 1 – 5 โดยทั้ง 25 ข้อ
ค าถามนั้นครอบคลุมทั้ง 8 ทักษะของความฉลาดทางดิจิทัล 

แบบที่ 2 แบบวัด 8 ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งเป็นมาตรวัดประมาณค่าแบบ
กราฟฟิก ซึ่งให้ผู้ตอบแบบสอบถามประเมินความรู้ความเข้าใจของตน มี อยู่ 5 ระดับ ซึ่งจะครอบคลุม
ทั้ง 8 ทักษะของความฉลาดทางดิจิทัล ดังภาพที่ 5 

 

 
 

ภาพที่ 5 ตัวอย่างแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล ฉบับ สสส. 
ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลที่เป็นแบบวัดมาตราส่วน

ประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) พร้อมทั้งหาคุณภาพของแบบวัดความฉลาดทาง
ดิจิทัล 
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ทฤษฎีพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมตนเอง 
 

การควบคุมตนเอง เป็นสิ่งที่จะบังคับพฤติกรรมของตนเอง ไม่ให้ประพฤติผิด หรือควบคุม
สติตนเองเมื่อเผชิญกับสถานการณ์ที่สุ่มเสี่ยงต่อการเกิดอันตรายต่อตนเองและผู้อื่น นับเป็นอีกหนึ่ง
ทฤษฎีที่ผู้วิจัยจะน ามาใช้ในการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล  

จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารที่เก่ียวข้องกับการควบคุมตนเอง มีผู้ให้ค าจ ากัดความและ
ความหมายของการควบคุมตนเอง ดังต่อไปนี้ 

Right (อ้างถึงใน ฐิยาพร กันตาธนวัฒน์, 2540) ให้ความหมายของการควบคุมตนเอง ว่า
หมายถึง การที่บุคคลสามารถที่จะบังคับนิสัยและพฤติกรรมของตนเอง เมื่อต้องเผชิญกับสิ่งยั่วยุและ
สถานการณ์กดดนั โดยปราศจากรางวัลหรือแรงสนับสนุนจากภายนอก 

Bandura (อ้างถึงใน นงนุช โรจนเลิศ, 2533) ได้ให้ความหมายของการควบคุมตนเองว่า 
เป็นความสามารถในการก าหนดตนเองของบุคคล ด้านความคิด อารมณ์ ความรู้สึก และการกระท าให้
เป็นไปในทิศทางที่บุคคลต้องการ ไม่ว่าจะเผชิญปัญหาหรืออุปสรรคใด ๆ หรืออยู่ในสถานการณ์ท่ีเกิด
ปัญหาความขัดแย้งในใจ 

Rosenbaum (อ้างถึงใน ฐิยาพร กันตาธนวัฒน์, 2540) ได้ให้ความความหมายการควบคุม
ตนเองว่า เป็นความสามารถของบุคคลที่จะละเว้นการกระท าบางชนิด หรือความสามารถที่จะกระท า
พฤติกรรมด้วยเหตุผลและความอดทน เพื่อให้เกิดผลดีตามที่ต้องการหรือหลีกเลี่ยงสิ่งไม่ดีที่อาจ
เกิดข้ึนได้ ตลอดจนความสามารถในการจัดสภาพแวดล้อมเพ่ือให้เกิดพฤติกรรมตามที่บุคคลมุ่งหวังไว้ 
แม้เม่ือบุคคลนั้นต้องเผชิญกับปัญหาอุปสรรค หรืออยู่ในภาวะที่เกิดปัญหาความขัดแย้งในตนเอง 
Averill (อ้างถึงใน นงนุช โรจนเลิศ, 2533)ได้วิเคราะห์ความหมายของค าว่า “ความสามารถของตนใน
การควบคุม” ว่ามีองค์ประกอบ 3 ด้านคือทางด้านพฤติกรรม ทางด้านการรับรู้ และทางด้านการ
ตัดสินใจ ซึ่งครอบคลุมตั้งแต่ความสามารถในการท านายว่าจะเกิดอะไรขึ้น ตนจะท าอะไรได้บ้างและ
ท าอะไรไม่ได้ ตนจะสามารถท างานได้ส าเร็จหรือไม่ จะมีใครมาขัดขวางบ้าง ตลอดจนถึงความสามารถ
ในการที่จะกระท าให้เกิดผลตามท่ีต้องการ ในเวลาและสถานที่ที่ตนต้องการ ความสามารถในการ
เลือกรับการกระตุ้นและเลือกกระท าตลอดจนความสามารถในการท านายและควบคุมผลการกระท า 
ซึ่งความสามารถดังกล่าวเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการควบคุม และรับรู้การควบคุมโดยตนเองเป็น
ลักษณะส าคัญที่สุดการควบคุมตนเองจึงมีความเกี่ยวข้องกับสภาพจิตใจและพฤติกรรมของบุคคลจาก
ความหมายของการควบคุมตนเองดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า การควบคุมตนเอง หมายถึง เมื่อต้อง
เผชิญกับปัญหาอุปสรรค หรืออยู่ในภาวะที่เกิดปัญหาความขัดแย้งในจิตใจ บุคคลสามารถท่ีจะกระท า
พฤติกรรมด้วยเหตุผลและความอดทน เพื่อให้เกิดผลดีตามที่ต้องการ มีความสามารถในการควบคุม
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และปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของตนเอง ให้เป็นพฤติกรรมที่พึงประสงค์เพ่ือให้ได้รับผลดี และสามารถ
หลีกเลี่ยงพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 

กระบวนการควบคุมตนเอง 
กระบวนการที่ใช้ในการควบคุมตนเองนั้น Thoresen and Mahoneg ได้กล่าวว่ามี

กระบวนการที่ส าคัญในการควบคุมตนเองอยู่ 2 ประการ ได้แก่ 
การควบคุมสิ่งเร้า (Stimulus Control) หมายถึง กระบวนการที่บุคคลเรียนรู้ที่จะ

แสดงพฤติกรรมได้อย่างสอดคล้องกับสภาพการณ์หรือสิ่งเร้าของตนโดยประเมินเงื่อนไขและ
สภาพการณ์ที่ควบคุมพฤติกรรมอยู่ ด้วยวิธีการแยกแยะสิ่งเร้า จากนั้นจึงเปลี่ยนแปลงหรือจัดระบบ
สภาพการณ์สิ่งเร้าใหม่ เพื่อเอ้ืออ านวยให้เกิดพฤติกรรมที่ต้องการ 

การควบคุมผลกรรมด้วยตนเอง (Self-Presented) หมายถึง การให้ผลกรรมตนเอง
หลังจากท่ีได้กระท าพฤติกรรมเป้าหมายแล้ว ซึ่งผลกรรมนี้อาจเป็นได้ทั้งการเสริมแรงหรือการลงโทษ 
ซึ่งในการควบคุมพฤติกรรมควรใช้การเสริมแรงมากกว่าการลงโทษ 

ลักษณะการควบคุมตนเอง 
Rosenbuam ได้พัฒนา แนวคิดเก่ียวกับการควบคุมตนเอง โดยพัฒนาจากแนวคิด

เกี่ยวกับการรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-efficacy) ของแบนดูรา โดยมีค าจ ากัดความว่า เป็น
การที่บุคคลตัดสินใจเกี่ยวกับความสามารถของตนเองที่จะจัดการและด าเนินการให้บรรลุเป้าหมายที่
ก าหนดไว้ ซึ่ง Rosenbuam ได้พัฒนามาเป็นแนวคิดของการควบคุมตนเองโดยสรุปว่า ลักษณะของ
บุคคลที่มีความสามารถควบคุมตนเอง ประกอบด้วยพฤติกรรมที่เกิดขึ้น ดังนี้ 

มีการใช้ความคิด และการเตือนตนเอง (Self-statements) ในการควบคุมการ
แสดงออกทางอารมณ์และทางร่างกาย เช่น การสังเกตตนเอง การประเมินตนเองจากข้อมูลที่มีการ
บันทึกด้วยตนเอง อาจจะมีการเสริมแรง โดยการให้รางวัลถ้ามีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในทางท่ีดี
ขึ้น 

มีการประยุกต์กลวิธีในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้น น ามาใช้ในการควบคุม
ตนเอง (Problem Solving Strategies) เช่น การวางแผน การให้ค าจ ากัดความของปัญหา การ
ประเมินทางเลือกต่าง ๆ และการคาดหมายถึงผลที่จะเกิดตามมา 

มีความสามารถท่ีจะรอคอยผลรางวัลที่จะได้รับตอบแทน การอดได้ รอได้ ไม่
กระท าสิ่งใดตามอ าเภอใจ (Delay Immediate Gratification) ไม่ท าอะไรตามใจตนเอง สามารถ
ควบคุมความต้องการของตนเองได้ 

มีการรับรู้ความสามารถของตนในการควบคุมตนเอง (Self-efficacy) ว่าจะ
สามารถท างานหรือท าตามเป้าหมายที่ตนเองวางไว้ได้หรือไม่ ซึ่งการรับรู้ในความสามารถของตนจะ
สามารถท าให้มีเป้าหมายในชีวิตที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้นสอดคล้องกับแนวคิดของแซนทรอค ที่ได้กล่าวว่า 
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กุญแจส าคัญในพัฒนาการทางจริยธรรมมาจากแนวคิดการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม กล่าวคือ การ
ควบคุมตนเองนั้นเกี่ยวข้องกับความสามารถอดทนต่อสิ่งยั่วยุและความสามารถในการรอคอยเพ่ือสิ่งที่
พึงพอใจในกรณีของการอดทนต่อสิ่งยั่วยุนั้น เด็กต้องเอาชนะความปรารถนาในสิ่งที่ต้องการ ซึ่ง
เรียกว่าการยับยั้ง ในท านองเดียวกัน เด็กต้องแสดงความอดทน อดกลั้น และการควบคุมตนเองในการ
รอคอยสิ่งที่พึงพอใจ เพ่ือให้ได้รับรางวัลที่ยิ่งใหญ่ดังปรารถนาในอนาคตมากกว่ารางวัลเพียงเล็กน้อยที่
ได้รับทันที 
 
ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social Learning Theory) 
 

ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม เน้นหลักการเรียนรู้โดยการสังเกต (Observational 
Learning) เกิดจากการที่บุคคลสังเกตการกระท าของผู้อื่นแล้วพยายามเลียนแบบพฤติกรรมนั้น ซึ่ง
เป็นการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนในสภาพแวดล้อมทางสังคมเราสามารถพบได้ในชีวิตประจ าวัน ผู้วิจัยจึงน า
ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมมาใช้ในการจัดกิจกรรมในโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

Albert Bandura นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน เป็นผู้พัฒนาทฤษฎีนี้ขึ้นจากการศึกษาค้นคว้า
ของตนเอง เดิมใช้ชื่อว่า "ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม" (Social Learning Theory) ต่อมาเขาได้เปลี่ยน
ชื่อทฤษฎีเพ่ือความเหมาะสมเป็น "ทฤษฎีปัญญาสังคม"  

ทฤษฎีปัญญาสังคมเน้นหลักการเรียนรู้โดยการสังเกต (Observational Learning) เกิดจาก
การที่บุคคลสังเกตการกระท าของผู้อ่ืนแล้วพยายามเลียนแบบพฤติกรรมนั้น ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่
เกิดข้ึนในสภาพแวดล้อมทางสังคมเราสามารถพบได้ในชีวิตประจ าวัน เช่น การออกเสียง การขับ
รถยนต์ การเล่นกีฬาประเภทต่างๆ เป็นต้น  

ขั้นตอนของการเรียนรู้โดยการสังเกต 
1. ขั้นให้ความสนใจ (Attention Phase) ถ้าไม่มีขั้นตอนนี้ การเรียนรู้อาจจะไม่เกิดขึ้น 

เป็นขั้นตอน ที่ผู้เรียนให้ความสนใจต่อตัวแบบ (Modeling) ความสามารถ ความมีชื่อเสียง และ
คุณลักษณะเด่นของตัวแบบจะเป็นสิ่งดึงดูดให้ผู้เรียนสนใจ 

2. ขั้นจ า (Retention Phase) เมื่อผู้เรียนสนใจพฤติกรรมของตัวแบบ จะบันทึกสิ่งที่
สังเกตได้ไว้ในระบบความจ าของตนเอง ซึ่งมักจะจดจ าไว้เป็นจินตภาพเกี่ยวกับขั้นตอนการแสดง
พฤติกรรม 

3. ขั้นปฏิบัติ (Reproduction Phase) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนลองแสดงพฤติกรรมตามตัว
แบบ ซึ่งจะส่งผลให้มีการตรวจสอบการเรียนรู้ที่ได้จดจ าไว้ 
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4. ขั้นจูงใจ (Motivation Phase) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นแสดงผลของการกระท า 
(Consequence) จากการแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบ ถ้าผลที่ตัวแบบเคยได้รับ (Vicarious 
Consequence) เป็นไปในทางบวก (Vicarious Reinforcement) ก็จะจูงใจให้ผู้เรียนอยากแสดง
พฤติกรรมตามแบบ ถ้าเป็นไปในทางลบ (Vicarious Punishment) ผู้เรียนก็มักจะงดเว้นการแสดง
พฤติกรรมนั้น ๆ 

หลักพ้ืนฐานของทฤษฎีปัญญาสังคม มี 3 ประการ คือ 
1. กระบวนการเรียนรู้ต้องอาศัยทั้งกระบวนการทางปัญญา และทักษะการตัดสินใจของ

ผู้เรียน 
2. การเรียนรู้เป็นความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ 3 ประการ ระหว่าง ตัวบุคคล 

(Person) สิ่งแวดล้อม (Environment) และพฤติกรรม (Behavior) ซึ่งมีอิทธิพลต่อกันและกัน 
 
 

 

 

 

ภาพที่ 6 ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ 3 ประการ ระหว่าง ตัวบุคคล (Person) สิ่งแวดล้อม 
(Environment) และพฤติกรรม (Behavior) 

3. ผลของการเรียนรู้กับการแสดงออกอาจจะแตกต่างกัน สิ่งที่เรียนรู้แล้วอาจไม่มีการ
แสดงออกก็ได้ เช่น ผลของการกระท า (Consequence) ด้านบวก เมื่อเรียนรู้แล้วจะเกิดการแสดง
พฤติกรรมเลียนแบบ แต่ผลการกระท าด้านลบ อาจมีการเรียนรู้แต่ไม่มีการเลียนแบบ 

การน าหลักการมาประยุกต์ใช้ 
1. ในห้องเรียนครูจะเป็นตัวแบบที่มีอิทธิพลมากท่ีสุด ครูควรค านึงอยู่เสมอว่า การ

เรียนรู้โดยการสังเกตและเลียนแบบจะเกิดขึ้นได้เสมอ แม้ว่าครูจะไม่ได้ตั้งวัตถุประสงค์ไว้ก็ตาม 
2. การสอนแบบสาธิตปฏิบัติเป็นการสอนโดยใช้หลักการและข้ันตอนของทฤษฎีปัญญา

สังคมท้ังสิ้น ครูต้องแสดงตัวอย่างพฤติกรรมที่ถูกต้องที่สุดเท่านั้น จึงจะมีประสิทธิภาพในการแสดง
พฤติกรรมเลียนแบบ ความผิดพลาดของครูแม้ไม่ตั้งใจ ไม่ว่าครูจะพร่ าบอกผู้เรียนว่าไม่ต้องสนใจจดจ า 
แต่ก็ผ่านการสังเกตและการรับรู้ของผู้เรียนไปแล้ว 

B 

P 

E 
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3. ตัวแบบในชั้นเรียนไม่ควรจ ากัดไว้ที่ครูเท่านั้น ควรใช้ผู้เรียนด้วยกันเป็นตัวแบบได้ใน
บางกรณี โดยธรรมชาติเพ่ือนในชั้นเรียนย่อมมีอิทธิพลต่อการเลียนแบบสูงอยู่แล้ว ครูควรพยายามใช้
ทักษะจูงใจให้ผู้เรียนสนใจและเลียนแบบเพ่ือนที่มีพฤติกรรมที่ดี มากกว่าผู้ที่มีพฤติกรรมไม่ดี 

จากแนวคิดพ้ืนฐานดังกล่าวทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมของ Bandura จึงได้เน้น
แนวคิด 3 ประการด้วยกันคือ 

1. แนวคิดการเรียนรู้โดยการสังเกต (Observational Learning) 
2. แนวคิดของการก ากับตนเอง (Self-Regulation) 
3. แนวคิดของการรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) 

การเรียนรู้โดยการสังเกต 
Bandura มีความเชื่อว่าการเรียนรู้ส่วนใหญ่ของคนเรานั้นเกิดข้ึนจากการสังเกตจากตัว

แบบ ซึ่งจะแตกต่างจากการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงที่ต้องอาศัยจากการลองผิดลองถูก เพราะ
นอกจากจะสูญเสียเวลาแล้วยังมีอันตรายได้ในบางพฤติกรรม ในการเรียนรู้โดยการผ่านตัวแบบนั้น ตัว
แบบเพียงคนเดียวสามารถที่จะถ่ายทอดทั้งความคิด และการแสดงออกได้พร้อมพร้อมกัน และ
เนื่องจากคนเรานั้นใช้ชีวิตในแต่ละวันในสภาพแวดล้อมที่แคบแคบดังนั้นการรับรู้เกี่ยวกับสภาพต่าง ๆ 
ของสังคมซึ่งผ่านมาจากประสบการณ์ของผู้อ่ืน โดยการได้ยินและได้เห็นโดยไม่มีประสบการณ์ตรงมา
เกี่ยวข้องคนส่วนมากรับรู้เรื่องราวต่าง ๆ ของสังคมได้โดยการผ่านทางสื่อแทบทั้งสิ้น  

Fisher และ Gochors ได้สรุปหน้าที่ของตัวแบ่งออกเป็น 3 ลักษณะด้วยกันคือ 
1. ท า หน้าที่สร้างพฤติกรรมใหม่ ในกรณีนี้เป็นกรณีท่ีผู้สังเกตตัวแบบนั้นยังไม่เคยได้

เรียนรู้พฤติกรรมดังกล่าวมาก่อนเลยในอดีต  พฤติกรรมการพูดของเด็ก หรือพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับ
การช่วยตนเองเป็นต้น  

2. ท าหน้าที่เสริมพฤติกรรมที่มีอยู่แล้วให้ดีขึ้น เป็นกรณีที่ผู้สังเกตตัวแบบเคยเรียนรู้
พฤติกรรมดังกล่าวมาแล้วในอดีต ตัวแปลงก็จะท าหน้าที่เป็นแรงจูงใจให้ผู้ที่เคยเรียนพฤติกรรม
ดังกล่าวพยายามพัฒนาให้ดีขึ้น เช่น การดูนักเทนนิสมือ 1 ของโลกแข่งขัน  อาจจะเป็นแรงจูงใจให้
อยากท าให้ดีเหมือนกับนักเทนนิสมือ 1 ของโลกบ้าง  จึงท าการจดจ าวิธีการตีเทนนิสของนักเทนนิส
คนนี้ แล้วน ามาพัฒนาทักษะการตีเทนนิสของตนให้ดีขึ้น  

3. ท าหน้าที่ยับยั้งการเกิดของพฤติกรรม ในกรณีท่ีผู้สังเกตมีพฤติกรรมที่ไม่พึง
ประสงค์หรือไม่มีพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์มาก่อน ตัวแบบนั้นก็จะช่วยให้พฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์
นั้นลดลงหรือไม่เกิดข้ึน เช่น การเห็นคนเดินข้ามผ่านโดยไม่ข้ามทางม้าลายหรือสะพานลอยแล้วถูกรถ
ชนตายก็จะท าให้เกิดการยับยั้งไม่ให้บุคคลที่สังเกตพฤติกรรมดังกล่าวท าตาม เป็นต้น ตัวแบบนั้นแบ่ง
ออกได้เป็น 2 ประเภทด้วยกันคือ ตัวแบบที่เป็นบุคคลจริง ๆ คือตัวแปรที่บุคคลได้มีโอกาสสังเกตและ
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ปฏิสัมพันธ์โดยตรง และแบบที่เป็นสัญลักษณ์ เป็นตัวแบบที่เสนอผ่านสื่อต่าง ๆ เช่น วิทยุโทรทัศน์
การ์ตูนเรียนหนังสือนวนิยาย เป็นต้น 

รายการเรียนรู้โดยการสังเกตตัวแบบนี้   Bandura (1986) ได้กล่าวว่าประกอบด้วย 4 
ประการ  

1. กระบวนการตั้งใจ บุคคลไม่สามารถเรียนรู้ได้จากการสังเกตถ้าเขาไม่มีความ
ตั้งใจ  และรับรู้ได้ถึงพฤติกรรมที่ตัวแบบแสดงออก กระบวนการตั้งใจจะเป็นตัวก าหนดว่าบุคคลจะ
สังเกตอะไรจากตัวแบบนั้น กระบวนการตั้งใจแบ่งออกได้เป็น 2 ส่วนประกอบด้วยกัน  ได้แก่ 
องค์ประกอบของตัวแบบเอง พบว่าตัวแบบที่ท าให้บุคคลมีความตั้งใจจะสังเกตนั้นต้องเป็นตัวแบบที่มี
ลักษณะเด่นชัด เป็นตัวแบบที่ท าให้ผู้สังเกตเกิดความพอใจ พฤติกรรมที่แสดงออกไม่สลับซับซ้อนมาก
เกินไป จิตใจรวมทั้งพฤติกรรมของตัวแบบที่แสดงออกนั้นควรมีคุณค่าในการใช้ประโยชน์อีกด้วย 
นอกจากนี้ยังมีองค์ประกอบของผู้สังเกตอีกด้วย ซึ่งได้แก่ความสามารถในการรับรู้ซึ่งรวมทั้งการเห็น
การได้ยินการรับรู้รส กลิ่น และสัมผัส จุดของการรับรู้ความสามารถทางปัญญา ระดับของการตื่นตัว
และความ ชอบที่เคยได้เรียนรู้มาก่อน  

2. กระบวนการเก็บจ า บุคคลจะไม่ได้รับอิทธิพลมากนักจับตัวแบนถ้าเขาไม่สามารถ
จดจ าสิ่งที่กล่าวถึงลักษณะของตัวแบบได้ บุคคลจะต้องแปลงข้อมูลจากตัวแบบเป็นรูปแบบของ
สัญลักษณ์และจัดโครงสร้างเพ่ือให้จ าได้ง่ายขึ้น ซึ่งแน่นอนปัจจัยที่จะส่งผลต่อกระบวนการเก็บจ าคือ
ตัวแบบที่สังเกตในความคิดของตนและซักซ้อมด้วยการกระท า นอกจากนี้ยังขึ้นอยู่กับความสามารถ
ทางปัญญาและโครงสร้างทางปัญญาของผู้สังเกตอีกด้วย  

3. กระบวนการกระท า เป็นกระบวนการที่ผู้สังเกตแรงสัญลักษณ์ที่เก็บจ าไว้นั้นมาเป็น
การกระท า ซึ่งจะกระท าได้ดีหรือไม่นั้น ย่อมขึ้นอยู่กับสิ่งที่จ าในการสังเกตการกระท าของตนเอง การ
ได้ข้อมูลย้อนกลับจากการกระท าของตนเอง และการเทียบเคียงกับการกระท าจากภาพที่จ าได้ 
นอกจากนี้ยังข้ึนอยู่กับลักษณะของผู้สังเกตอีกด้วย ซึ่งได้แก่ความสามารถทางกายและทักษะใน
พฤติกรรมด้วยย่อยต่าง ๆ ที่จะท าให้สามารถแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบ 

4. กระบวนการจูงใจ การที่บุคคลจะเกิดการเรียนรู้แล้วจะแสดงพฤติกรรมนั้นหรือไม่
ย่อมขึ้นอยู่กับกระบวนการจูงใจ กระบวนการจูงใจย่อมเกิดขึ้นและขึ้นอยู่กับองค์ประกอบของสิ่งที่ล่อ
ใจจากภายนอก สิ่งนั้นจะต้องกระตุ้นการรับรู้เป็นสิ่งที่จับต้องได้ เป็นที่ยอมรับของสังคม และ
พฤติกรรมที่กระท าตามตัวแบบนั้นจะสามารถควบคุมเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้นอกจากนี้ยังขึ้นอยู่กับสิ่งที่
ล่อใจที่ผู้อ่ืนได้รับตลอดจนสิ่งล่อใจของตนเอง ซึ่งอาจจะเป็นสิ่งของวัตถุและการประเมินตนเอง
นอกจากนี้ในแง่ของผู้สังเกตนั้นยังขึ้นอยู่กับความพึงพอใจในสิ่งล่อใจ ความล าเอียงจากการ
เปรียบเทียบทางสังคมและมาตรฐานภายในของตน  
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ภาพที่ 7 แสดงถึงกระบวนการของการเรียนรู้โดยการสังเกต 
 
 
 
 

กระบวนการเก็บจ า 

การเก็บรหัสเป็นสัญลักษณ์ 
การจัดระบบโครงสร้างทางปัญญา 
การซักซ้อมทางปัญญา 
การซักซ้อมด้วยการกระท า 
 
การระบุสาเหตุของผู้สังเกต 
ทักษะทางปัญญา 
โครงสร้างทางปัญญา 

กระบวนการตั้งใจ 

เหตุการณ์ของตัวแบบเด่นชัด 
ก่อให้เกิดความพึงพอใจ ความ
ซับซ้อน ดึงดูดจิตใจ มีคุณค่า 
 
การระบุสาเหตุของผู้สังเกต 
ความสามารถในการรับรู้ 
ชุดของการรับรู้ 
ความสามารถทางปัญญา 
ระดับของการตื่นตัว 
ความชอบจากการเรียนรู้มาก่อน 

กระบวนการจูงใจ 
สิ่งล่อใจภายนอก การรับรู้ 
วัตถุสิ่งของ สังคม ควบคุม 
สิ่งล่อใจที่เห็นผู้อ่ืนได้รับ 
วัตถุสิ่งของ 
การประเมินตนเอง 
การระบุสาเหตุของผู้สังเกต 
ความพึงพอใจในสิ่งล่อใจ 
ความล าเอียงจากการเปรียบเทียบ
ทางสังคม 
มาตรฐานภายในตนเอง 

กระบวนการแสดงพฤติกรรม 
สิ่งที่จ าได้ในปัญญา 
การสังเกตการกระท า 
การได้ข้อมูลป้อนกลับ 
การเทียบเคียงการกระท ากับ
ภาพในปัญญา 
ระบสุาเหตุของผู้สังเกต 
ความสามารถทางร่างกาย 
ทักษะในพฤติกรรมย่อย ๆ  

เปรียบเทียบ 
ตัวแบบ 

ตัวแบบ 
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การก ากับตนเอง (Self-Regulation) 
การก ากับตนเองเป็นแนวคิดที่ส าคัญอีกแนวหนึ่งของทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม 

ซ่ึง Bandura มีความเชื่อว่าพฤติกรรมของมนุษย์เรานั้นไม่ได้เป็นผลพวงจากการเสริมแรงและการ
ลงโทษจากภายนอกแต่เพียงอย่างเดียว หากแต่ว่ามนุษย์สามารถกระท าบางสิ่งบางอย่างเพ่ือควบคุม
ความคิด ความรู้สึกและการกระท าของตนเอง เมื่อผลกรรมที่เขาหามาเองเพ่ือส าหรับตัวเขา ซึ่ง
ความสามารถในการด าเนินการดังกล่าวนี้เรียกได้ว่าเป็นการก ากับตนเอง  

การก ากับตนเองนี้ไม่สามารถจะบรรลุด้วยอ านาจทางจิต หากเธอจะต้องฝึกฝนและ
พัฒนาความตั้งใจและความปรารถนาที่จะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนเรานั้นยังไม่เพียงพอต่อการ 
เปลี่ยนแปลงนั้น บุคคลควรจะได้รับการฝึกเขียนกลไกของการก ากับตนเองซึ่งประกอบด้วย 3 
กระบวนการดังต่อไปนี้   

1. กระบวนการสังเกตตนเอง (Self- Observation) บุคคลจะไม่มีอิทธิพลใด ๆ ต่อ
การกระท าของตนเอง ถ้าเขาไม่สนใจว่าเขาก าลังท าอะไรกันอยู่ ดังนั้นจุดเริ่มต้นที่ส าคัญของการก ากับ
ตนเอง คือ บุคคลต้องรู้ว่าก าลังท าอะไรอยู่ เพราะความส าเร็จของการก ากับตนเองนั้นส่วนหนึ่งมาจาก
ความชัดเจน ความสม่ าเสมอ และความแม่นย าของการสังเกตกับการบันทึกตนเอง ในกระบวนการ
สังเกตนั้น Bandura ได้เสนอว่า ควรมีด้านต่าง ๆ ในการพิจารณาอยู่ด้วยกัน 4 ด้าน คือ ด้าน การ
กระท า ความสม่ าเสมอ ความใกล้เคียงและความถูกต้อง 

2. กระบวนการตัดสินใจ (Judgement Process) ข้อมูลที่ได้จากการสังเกตตนเอง
นั้นมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนไม่มากนัก ถ้าปราศจากการตัดสินว่าข้อมูลดังกล่าวเป็น
ที่พึงพอใจหรือไม่ โดยอาศัยมาตรฐานส่วนบุคคลที่ได้มาจากการถูกสอนโดยตรง การประเมินปฏิกิริยา
ตอบสนองของสังคมต่อพฤติกรรมนั้น ๆ และจากการสังเกตแม่แบบซึ่ง Bandura ให้ความส าคัญอย่าง
มากต่อการถ่ายทอดมาตรฐานจากกระบวนการของแม่แบบ นอกจากการตัดสินใจที่ต้องอาศัย
มาตรฐานส่วนบุคคลแล้ว ปัจจัยอีกตัวหนึ่งที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการตัดสินใจคือ การเปรียบเทียบกับ
กลุ่มอ้างอิงทางสังคม ที่ประกอบด้วยการเปรียบเทียบบรรทัดฐานของสังคม การเปรียบเทียบทาง
สังคม การเปรียบเทียบตนเอง และการเปรียบเทียบกับกลุ่ม กระบวนการตัดสินใจจะไม่ส่งผลใด ๆ ต่อ
บุคคล ถ้าพฤติกรรมที่ตัดสินนั้นยังไม่มีคุณค่าพอแก่ความสนใจของบุคคล แต่ถ้าพฤติกรรมนั้นมีคุณค่า 
การประเมินตนเองก็จะส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลทันที แต่อย่างไรก็ตามการที่
บุคคลจะสนองตอบอย่างไรต่อกระบวนการตัดสินใจนั้นย่อมข้ึนอยู่กับการอนุมานสาเหตุในการกระท า 
บุคคลจะรู้สึกภูมิใจ ถ้าการประเมินความส าเร็จของการกระท าจากความสามารถและการกระท าของ
เขา และจะรู้สึกไม่พึงพอใจเท่าใดนัก ถ้าการกระท านั้นขึ้นอยู่กับปัจจัยภายนอก 
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ภาพที่ 8 แสดงถึงกระบวนการก ากับตนเอง 
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การรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) 
 Bandura เสนอแนวคิดของความคาดหวังความสามารถของตนเอง (Efficacy 

Expectation) โดยให้ความหมายว่า เป็นความคาดหวังที่เก่ียวข้องกับความสามารถของตน ใน
ลักษณะทีเ่ฉพาะเจาะจง และความคาดหวังนี้เป็นตัวก าหนดการแสดงออกของพฤติกรรม  แต่ต่อมา 
Bandura ได้ใช้ค าว่า การรับรู้ความสามารถของตนเอง (Percieved Self-Efficacy) โดยให้ความ
จ ากัดความว่าเป็นการที่บุคคลตัดสินใจเกี่ยวกับ ความสามารถของตนเองที่จะจัดการและด าเนินการ
กระท าพฤติกรรมให้บรรลุเป้าหมายที่ก าหนดไว้ โดยที่ Bandura นั้นไม่ได้กล่าวถึงค าว่าคาดหวังอีก
เลย 

Bandura มีความเชื่อว่า การรับรู้ความสามารถของตนเองนั้น มีผลต่อการกระท าของ
บุคคล บุคคล 2 คน อาจมีความสามารถไม่ต่างกัน แต่อาจแสดงออกในคุณภาพที่แตกต่างกันได้ ถ้า
พบว่าคน 2 คนนี้มีการรับรู้ความสามารถของตนเองแตกต่างกัน ในคนคนเดียวก็เช่นกัน ถ้ารับรู้
ความสามารถของตนเองในแต่ละสภาพการณ์แตกต่างกัน ก็อาจจะแสดงพฤติกรรมออกมาได้แตกต่าง
กันเช่นกัน Bandura เห็นว่าความสามารถของคนเรานั้นไม่ตายตัว หากแต่ยืดหยุ่นตามสภาพการณ์ 
ดังนั้นสิ่งที่จะก าหนดประสิทธิภาพของการแสดงออก จึงขึ้นอยู่กับการรับรู้ความสามารถของตนเองใน
สภาวะการณ์นั้น ๆ นั่นเอง นั่นคือถ้าเรามีความเชื่อว่าเรามีความสามารถ เราก็จะแสดงออกถึง
ความสามารถนั้นออกมา คนที่เชื่อว่าตนเองมีความสามารถจะมีความอดทน อุตสาหะ ไม่ท้อถอยง่าย 
และจะประสบความส าเร็จในที่สุด มักมีค าถามว่าการรับรู้ความสามารถของตนเองนั้น เกี่ยวข้องหรือ
แตกต่างอย่างไรกับความคาดหวัง ผลที่จะเกิดขึ้น (Outcome Expectation) เพ่ือให้เข้าใจและชัดเจน 
Bandura (1997) ได้เสนอภาพแสดงความแตกต่างระหว่างการรับรู้เกี่ยวกับความสามารถของตนเอง 
และความคาดหวังผลที่จะเกิดขึ้น ดังภาพที่ 9 

ภาพที่ 9 แสดงให้เห็นถึงความแตกต่าง ระหว่างการรับรู้ความสามารถของตนเองและความคาด  
หวังผลที่จะเกิดข้ึน 

ความคาดหวังผล 
ที่จะเกิดขึ้น 

การรับรู้ความสามารถของ
ตนเอง 
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การรับรู้ความสามารถของตนเอง เป็นการตัดสินความสามารถของตนเองว่า จะสามารถ
ท างานได้ในระดับใด ในขณะที่ความคาดหวังเก่ียวกับผลที่จะเกิดขึ้นนั้น เป็นการตัดสินว่าผลกรรมใด
จะเกิดขึ้นจากการกระท าพฤติกรรมดังกล่าว อย่างเช่นที่นักกีฬามีความเชื่อว่าเขากระโดดได้สูงถึง 6 
ฟุต ความเชื่อดังกล่าวเป็นการตัดสินความสามารถของตนเอง การได้รับการยอมรับจากสังคม การ
ได้รับรางวัล การพึงพอใจในตนเองที่กระโดดได้สูงถึง 6 ฟุต เป็นความคาดหวังผลที่จะเกิดขึ้น แต่
จะต้องระวังความเข้าใจผิดเกี่ยวกับ ความหมายของค าว่า ผลที่เกิดข้ึน ผลที่เกิดขึ้นในที่นี้จะหมายถึง 
ผลกรรมของการกระท าพฤติกรรมเท่านั้น มิได้หมายถึงผลที่แสดงถึงการกระท าพฤติกรรม เพราะว่า
ผลที่แสดงถึงการกระท าพฤติกรรมนั้นจะพิจารณาว่า พฤติกรรมนั้น สามารถท าได้ตามการตัดสิน
ความสามารถของตนเองหรือไม่ นั่นคือจะกระโดดได้สูงถึง 6 ฟุตหรือไม่ ซึ่งการจะกระโดดได้สูงถึง 6 
ฟุตหรือไม่นั้น มิใช่เป็นการคาดหวังผลที่จะเกิดขึ้น ซึ่งมุ่งที่ผลกรรมที่จะได้จากการกระท าพฤติกรรม
ดังกล่าว การรับรู้ความสามารถของตนเอง และความคาดหวังผลที่จะเกิดข้ึนนั้นมีความสัมพันธ์กันมาก 
โดยที่ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองนี้มีผลต่อการตัดสินใจ ที่จะกระท าพฤติกรรมของบุคคลนั้นๆ 
ซึ่งจะเห็นได้จากภาพที่ 10 

 
ภาพที่ 10 แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสามารถของตนเอง และความคาด 

 หวังผลที่จะเกิดข้ึน  
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ในการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองนั้น Bandura เสนอว่ามีอยู่ด้วยกัน 4 วิธี คือ  
1. ประสบการณ์ที่ประสบความส าเร็จ (Mastery Experiences) ซึ่ง Bandura เชื่อว่า

เป็นวิธีการที่มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ในการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเอง เนื่องจากว่า เป็น
ประสบการณ์โดยตรง ความส าเร็จท าให้เพิ่มความสามารถของตนเอง บุคคลจะเชื่อว่าเขาสามารถที่จะ
ท าได้ ดังนั้น ในการที่จะพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองนั้น จ าเป็นที่จะต้องฝึกให้เขามีทักษะ
เพียงพอที่จะประสบความส าเร็จได้พร้อม ๆ กับการท าให้เขารับรู้ว่า เขามีความสามารถจะกระท า
เช่นนั้น จะท าให้เขาใช้ทักษะที่ได้รับการฝึกได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด บุคคลที่รับรู้ว่าตนเองมี
ความสามารถนั้น จะไม่ยอมแพ้อะไรง่าย ๆ แต่จะพยามท างานต่าง ๆ เพ่ือให้บรรลุถึงเป้าหมายที่
ต้องการ 

2. โดยการใช้ตัวแบบ (Modeling) การที่ได้สังเกตตัวแบบแสดงพฤติกรรมที่มีความ
ซับซ้อน และได้รับผลกรรมที่พึงพอใจ ก็จะท าให้ผู้ที่สังเกตฝึกความรู้สึกว่าเขาก็จะสามารถที่จะประสบ
ความส าเร็จได้ถ้าเขาพยายามจริงและไม่ย่อท้อ ลักษณะของการใช้ตัวแบบที่ส่งผลต่อความรู้สึกว่าเขามี
ความสามารถที่จะท าได้นั้น ได้แก่ การแก้ปัญหาของบุคคลที่มีความกลัวต่อสิ่งต่าง ๆ โดยที่ให้ดูตัว
แบบที่มีลักษณะคล้ายกับตนเองก็สามารถท าให้ลดความกลัวต่าง ๆ เหล่านั้นได้  

3. การใช้ค าพูดชักจูง (Verbal Persuation) เป็นการบอกว่า บุคคลนั้นมีความสามารถ 
ที่จะประสบความส าเร็จได้ วิธีการดังกล่าวนั้นค่อนข้างใช้ง่ายและใช้กันทั่วไปซึ่ง Bandura ได้กล่าวว่า 
การใช้ค าพูดชักจูงนั้นไม่ค่อยจะได้ผลนัก ในการที่จะท าให้คนเราสามารถท่ีพัฒนาการรับรู้
ความสามารถของตนเอง ซึ่งถ้าจะให้ได้ผล ควรจะใช้ร่วมกับการท าให้บุคคลมีประสบการณ์ของ
ความส าเร็จ ซึ่งอาจจะต้องค่อย ๆ สร้างความสามารถให้กับบุคคลอย่างค่อยเป็นค่อยไปและให้เกิด
ความส าเร็จตามล าดับขั้นตอน พร้อมทั้งการใช้ค าพูดชักจูงร่วมกัน ก็ย่อมที่จะได้ผลดีในการพัฒนาการ
รับรู้ความสามารถของตน 

4.  การกระตุ้นทางอารมณ์ (Emotional Arousal) การกระตุ้นทางอารมณ์มีผลต่อการ
รับรู้ความสามารถของตนเองในสภาพที่ถูกขมขู่ ในการตัดสินถึงความวิตกกังวล และความเครียดของ
คนเรานั้นบางส่วน จะข้ึนอยู่กับการกระตุ้นทางสรีระ การกระตุ้นที่รุนแรงท าให้การกระท าไม่ค่อย
ได้ผลดี บุคคลจะคาดหวังความส าเร็จ เมื่อเขาไม่ได้อยู่ในสภาพการณ์ท่ีกระตุ้นด้วย สิ่งที่ไม่พึงพอใจ 
ความกลัวก็จะกระตุ้นให้เกิดความกลัวมากขึ้น บุคคลก็จะเกิดประสบการณ์ของความล้มเหลว อันจะ
ท าให้การรับรู้เกี่ยวกับ ความสามารถของตนต่ าลง 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

งานวิจัยภายในประเทศ 
ณัฐพล โยธา (ณัฐพล โยธา, 2557) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมฝึกวินัย

ในตนเองด้วยทฤษฎีจริยธรรมสาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยการวิจัยครั้งนี้มีความมุ่ง
หมายเพื่อพัฒนาโปรแกรมฝึกสาหรับส่งเสริมวินัยในตนเองและเพ่ือศึกษาผลการใช้โปรแกรมฝึกสา
หรบัส่งเสริมวินัยในตนเอง กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนบ้านทองสายจังหวัดบึงกาฬ จ านวน 34 คน การสุ่มตัวอย่าง
แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรม
จ านวน12 ครั้ง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่โปรแกรมฝึกวินัยในตนเองและแบบวัดวินัยใน
ตนเอง จ านวน 60 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อตั้งแต่ 0.295 - 0.882 ค่าความเชื่อม่ันทั้งฉบับ 
เท่ากับ 0.959 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบ
สมมติฐานใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ า (One - way repeated measure 
MANOVA) ผลการวิจัยพบว่า 1. โปรแกรมฝึกวินัยในตนเองที่ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาขึ้นมีความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาจากการประเมินโครงร่างโปรแกรมฝึกวินัยในตนเองโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 
ท่าน พบว่าผู้เชี่ยวชาญมีผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก 2. นักเรียนที่เข้าร่วม
โปรแกรมฝึกวินัยในตนเองคะแนนหลังการใช้โปรแกรมฝึก วินัยในตนเอง (Posttest) และคะแนนหลัง
เข้าร่วมโปรแกรมฝึกวินัยในตนเอง 2 สัปดาห์ (Follow)สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรมฝึกวินัยใน
ตนเอง (Pretest) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

จันดา ทัพละ (จันดา ทัพละ, 2550) ได้ศึกษาการพัฒนาโปรแกรมความฉลาดทาง
อารมณ์และความสามารถในการเผชิญปัญหาและฝ่าฟันอุปสรรค ความมุ่งหมายของการวิจัยเพื่อ
พัฒนาโปรแกรมความฉลาดทางอารมณ์และความสามารถในการเผชิญปัญหาและฝ่าฟันอุปสรรคที่มี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 เพ่ือหาดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมความฉลาดทางอารมณ์และ
ความสามารถในการเผชิญปัญหาและฝ่าฟันอุปสรรคและแผนการสอนกิจกรรมแนะแนวเพ่ือ
เปรียบเทียบความฉลาดทางอารมณ์และความสามารถในการเผชิญปัญหาและฝ่าฟันอุปสรรคก่อนและ
หลังการใช้โปรแกรมความฉลาดทางอารมณ์และความสามารถในการเผชิญปัญหาและฝ่าฟันอุปสรรค
และเพ่ือเปรียบเทียบความฉลาดทางอารมณ์และความสามารถในการเผชิญปัญหาและฝ่าฟันอุปสรรค
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านสองห้องหนองดงหนองหิน
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาร้อยเอ็ด เขต 3 จ านวน 48 คน เครื่องมือในการวิจัยได้แก่โปรแกรม
ความฉลาดทางอารมณ์และความสามารถในการเผชิญปัญหาและฝ่าฟันอุปสรรคและแบบวัดฉลาดทาง
อารมณ์ ผลการวิจัยพบว่า โปรแกรมความฉลาดทางอารมณ์และความสามารถในการเผชิญปัญหาและ



 

 

  42 

ฝ่าฟันอุปสรรค มีค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 89.80/86.64 และมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.9912 
ส่วนแผนการจัดกิจกรรมแนะแนวตามปกติมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 63.71/61.28 ซึ่งไม่เป็นไปตามที่
ก าหนดและมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.3787 โดยนักเรียนมีความฉลาดทางอารมณ์และ
ความสามารถในการเผชิญปัญหาและฝ่าฟันอุปสรรคหลังเข้าร่วมกิจกรรมในโปรแกรมเพ่ิมขึ้นจากก่อน
เข้าร่วมกิจกรรมในโปรแกรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความฉลาดทางอารมณ์และ
ความสามารถในการเผชิญปัญหาและฝ่าฟันอุปสรรคของนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมในโปรแกรมความ
ฉลาดทางอารมณ์และความสามารถในการเผชิญปัญหาและฝ่าฟันอุปสรรคสูงกว่านักเรียนที่เข้าร่วมกิจ
กิจกรรมแนะแนวตามปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ธันยากร  ตุดเกื้อ (ธันยากร ตุดเกื้อ, 2556) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาตัวบ่งชี้
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชนในจังหวัดสงขลา วัตถุประสงค์ของการวิจัยคือเพ่ือ
พัฒนาตัวบ่งชี้พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชนในจังหวัดสงขลา โดยศึกษากับกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีช่วงอายุระหว่าง 13-18 ปี ที่ใช้อินเตอร์เน็ตตั้งแต่ 3 ชั่วโมงข้ึนไปต่อหนึ่งวัน ซึ่งเป็น
เยาวชนที่อยู่ในอ าเภอหาดใหญ่และในอ าเภอเมืองสงขลา จ านวน 480 คน (20 เท่าของตัวแปรใน
โมเดล) เพือ่วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันผลการวิจัย พบว่า ตัวบ่งชี้พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซ
เบอร์ของเยาวชนในจังหวัดสงขลา มีทั้งหมด 5 องค์ประกอบ 24 ตัวบ่งชี้ คือ องค์ประกอบด้านการ
หมิ่นประมาทผู้อืน่ (b = .89)ประกอบด้วย 5 ตัวบ่งชี้ องค์ประกอบด้านการน าความลับที่เป็นข้อมูล
ส่วนตัวหรือข้อมูลของผู้อ่ืนไปเปิดเผย (b = .89) ประกอบด้วย 5 ตัวบ่งชี่ ซ่ึงมีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ
มากทีสุ่ด รองลงมา คือองค์ประกอบด้านการแอบอ้างชื่อผู้อืน่ในด้านลบ (b = .87) ประกอบด้วย 5 
ตัวบ่งชี้องค์ประกอบด้านการนินทาหรือด่าทอผู้อ่ืน (b = .69) ประกอบด้วย 5 ตัวบ่งชี้และ
องค์ประกอบด้านการลบหรือบล็อกผู้อ่ืนออกจากกลุ่ม (b = .63) ประกอบด้วย 4 ตัวบ่งชี้ตามล าดับ 
ซ่ึงโมเดลโครงสร้างเชิงเส้นตัวบ่งชี้พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชนมีความสอดคล้องกับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

Boonyapat Yodprang (Boonyapat Yodprang, 2009) ศึกษาเรื่อง Bullying 
Among Lower Secondary School Students in Pattani Province มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
ความชุกของพฤติกรรมการรังแกของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นในจังหวัดปัตตานีรวมทั้งสร้าง
สมการเพ่ือท านายปัจจัยเสี่ยงทีอ่าจส่งผลให้นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นมีพฤติกรรมรังแกด้วย
การศึกษาแบบตัดขวาง ซึ่งกลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของ
จังหวัดปัตตานีจ านวน 244 คน มีอายุอยู่ระหว่าง12-19 ปี การเก็บรวบรวมข้อมูลวิเคราะห์เพื่อหา
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตามด้วยไคสแควร์สร้างสมการด้วยการถดถอยพหุแบบโลจิ
สติกส์ พบว่า นักเรียนมีความชุกของพฤติกรรมการรังแกร้อยละ 18.5 (95% CI: 13.6-23.4) พบว่า
เพศไม่มีความสัมพันธ์กันกับพฤติกรรมการรังแกกล่าวคือ นักเรียนชายและนักเรียนหญิงมีพฤติกรรม
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การรังแกไม่แตกต่างกันปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการรังแก คือ อายุ เชื้อชาติ พ้ืนทีต้ั่งของ
โรงเรียนซึ่งการทะเลาะวิวาทของบิดามารดาโดยเฉพาะอย่างยิ่ง ผลที่ได้จากการศึกษาครั้งนี้แสดงให้
เห็นว่าการท่ีครอบครัวใช้ความรุนแรงต่อกันจะส่งผลให้นักเรียนมีพฤติกรรมไปรังแกผู้อ่ืน 

เบญจภรณ์ ขวัญสมคิด และ นางสาวปวรวรรณ พันแจ่ม (เบญจภรณ์ ขวัญสมคิด และ 
ปวรวรรณ พันแจ่ม, 2555) ได้ท าการศึกษาเรื่องพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์มือถือ Smartphone และ
การใช้เวลาของนักศึกษาคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี
เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาถึงความสัมพันธ์ระหว่างการใช้โทรศัพท์มือถือ 
Smartphone และการใช้เวลาของนักศึกษาคณะวิทยาการจัดการมหาวิทยาลัยศิลปากร โดยใช้กลุ่ม
ตัวอย่างคือ นักศึกษาคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ศึกษาอยู่หลักสูตรบริหารธุรกิจ
บัณฑิต ชั้นปี ที่ 4 จ านวน 225 คน เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบสอบถาม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
คือ ความถี่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็น
เพศหญิง สาขาวิชาการจัดการธุรกิจทั่วไป มีรายได้ต่ ากว่า 10,000 บาทต่อเดือน มีค่าใช้จ่ายต่ ากว่า 
10,000 บาทต่อเดือน ส่วนใหญ่มีภูมิล าเนาอยู่ที่ภาคกลาง ใช้โทรศัพท์มือถือ จ านวน 1เครื่อง ใช้
โทรศัพท์ Smartphone ยี่ห้อ Samsung มากที่สุด ใช้สีด ามากที่สุด ราคาโทรศัพท์มือถือ
Smartphone ที่ใช้ส่วนใหญ่มีราคาเฉลี่ยที่ 5,001-10,000 บาท เหตุผลส าคัญท่ีกลุ่มตัวอย่างเลือกใช้
โทรศัพท์มือถือ Smartphone คือ ใช้เชื่อมต่อ Internet และใช้โทรศัพท์มือถือทุกวัน ระยะเวลาเฉลี่ย
ในการใช้โทรศัพท์มือถือSmartphone 1-2 ชั่วโมง ต่อครั้ง สถานที่ในการใช้มือถือSmartphone ส่วน
ใหญ่อยู่ที่หอพัก ตัวเองมีอิทธิพลในการตัดสินใจใช้โทรศัพท์มือถือSmartphone ในแต่ละวันใช้
โทรศัพท์มือถือเชื่อมต่อ Internet มากที่สุดนอกจากนี้แล้วกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ ให้ความส าคัญใน
การจัดสรรเวลากับโทรศัพท์มือถือSmartphone โดยให้ความส าคัญกับการใช้เชื่อมต่อ Internet ส่ง
และรับข้อความแบบโต้ตอบกันทันที(chat) มากที่สุด เล่นเกม ฟังเพลงและถ่ายรูป และให้ความ
เหมาะสมในการจัดสรรเวลากับโทรศัพท์มือถือSmartphone ในการใช้ประโยชน์ในการศึกษา หา
ความรู้ ด้านบันเทิง การสื่อสารและการท างานอีกด้วย 

ภัทริกา วงศ์อนันต์นนท์ (ภัทริกา วงศ์อนันต์นนท์, 2557) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการใช้
อินเทอร์เน็ตของเด็กและเยาวชนไทย เนื่องจากอินเตอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทส าคัญต่อเด็กและเยาวชน
ไทยมากข้ึน ท าให้เกิดปัญหาต่าง ๆ ตามมาไม่ว่าจะเป็นปัญหาพฤติกรรม ทั้งการเลียนแบบหรือปัญหา
การติดการใช้อินเทอร์เน็ต ซึ่งการแก้ไขปัญหาที่ดีท่ีสุดคือการร่วมมือกันแก้ไขปัญหาอย่างจริงจัง โดย
หากสามารถแก้ไขปัญหาได้ถูกต้องตรงจุดแล้ว นอกจากจะช่วยลดปัญหาที่เกิดข้ึนจากการใช้
อินเทอร์เน็ตของเด็กและเยาวชนลงได้แล้วยังช่วยในเรื่องของความสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับครอบครัว
และชุมชน อีกทั้งยังสามารถน าประโยชน์ของอินเทอร์เน็ตมาใช้ได้ท้ังเรื่องการพัฒนาทักษะการสื่อสาร
ได้อีกด้วย สุดท้ายนี้อินเทอร์เน็ตเป็นเพียงช่องทางการสื่อสารช่องทางหนึ่งที่มีความหลากหลายแนว
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หลากหลายประเภท จึงมีทั้งสื่อที่ช่วยพัฒนาหรือสื่อที่เสริมสร้างความรุนแรงปะปน การใช้
อินเทอร์เน็ตจึงไม่ได้ท าให้เด็กและเยาวชนเกิดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์เพียงอย่างเดียว แต่ยัง
สามารถใช้เพื่อฝึกทักษะทางสมองและทักษะทางความคิดได้ด้วย ดังนั้นครอบครัว ชุมชน จึง
จ าเป็นต้องมีแนวทางเพ่ือช่วยให้เด็กและเยาวชนสามารถใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างเหมาะสม ป้องกันการ
เกิดปญัหาทางพฤติกรรม อีกทั้งยังเป็นการส่งเสริมทักษะที่ส าคัญให้แก่เด็กและเยาวชน 

ฐิตินันทน์ ผิวนิล และ พิมลพรรณ อิศรภักดี (ฐิตินันทน์ ผิวนิล พิมลพรรณ อิศรภักดี, 
2558) ได้ท าการศึกษาเรื่องพฤติกรรมการสื่อสารผ่านเทคโนโลยีกับภาวะสุขภาพใจของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาในจังหวัดกาญจนบุรี ซึ่งด าเนินการเก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่างนักเรียนอายุ 15-19 ปีใน
จังหวัดกาญจนบุรีจ านวน1,074 คน ในปีการศึกษา 2555 ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ใช้
โทรศัพท์หรืออินเทอร์เน็ตเพ่ือการสร้างความสุข ความสบายใจ เพ่ิมพูนข้อมูลข่าวสาร และแสดงความ
คิดเห็นเป็นประจ า นักเรียนหญิงมีแนวโน้มอาการเสพติดการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ ขณะที่นักเรียนชาย
จะมีอาการเสพติดการใช้อินเทอร์เน็ตมากกว่า อย่างไรก็ตาม เมื่อทดสอบความสัมพันธ์ของพฤติกรรม
การสื่อสารเทคโนโลยีกับภาวะซึมเศร้าของนักเรียนพบว่า ปริมาณเวลาในการใช้การสื่อสารไม่มีผลต่อ
ภาวะซึมเศร้า แต่ปัจจัยที่มีผลมากที่สุดคือการเสพติดการสื่อสารทั้งโทรศัพท์และอินเทอร์เน็ตซึ่งมีผล
ท าให้เกิดภาวะซึมเศร้าได้มากขึ้น ข้อค้นพบนี้แสดงให้เห็นว่า ปริมาณการใช้งานในการสื่อสารมากหรือ
น้อยอาจไม่ส าคัญเท่ากับภาวะความรู้สึกต้องการในลักษณะ “เสพติด” อันเป็นตัวแปรส าคัญท่ีสะท้อน
การให้คุณค่าความส าคัญ และผูกมัดการสื่อสารเทคโนโลยีกับชีวิตของตนเองอยู่ตลอดเวลา เทคโนโลยี
การสื่อสารจึงเปรียบเสมือนเป็นเครื่องมือส าคัญที่ช่วยลดและสร้างปัญหาทางจิตใจให้คนในยุคปัจจุบัน
ได้ในเวลาเดียวกัน 

ภาณุวัฒน์ กองราช (ภาณุวัฒน์ กองราช, 2557) งานวิจัยเรือ่ง การศึกษาพฤติกรรมการ
ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของวัยรุ่นในประเทศไทย: กรณีศึกษา Facebook มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
ถึงลักษณะพฤติกรรมของวัยรุ่นรูปแบบการใช้บริการ และศึกษาเปรียบเทียบความสัมพันธ์ของ
ลักษณะทางประชากรศาสตร์กับพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของวัยรุ่นงานวิจัยนี้เป็น
งานวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยมุ่งทาการส ารวจเฉพาะกลุ่มวัยรุ่นในประเทศไทยที่ใช้
บริการ Facebook (www.facebook.com) โดยใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ 
แบบสอบถาม (Questionnaire) โดยในการเก็บแบบสอบถามจะแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ การใช้
แบบสอบถามกระดาษ (Paper-based survey) และการเก็บแบบสอบถามผ่านทางอินเตอร์เน็ต 
(Online survey) ในเรื่องการสุ่มตัวอย่างจะสุ่มตัวอย่างเฉพาะกลุ่มวัยรุ่นที่มีอายุระหว่าง 13 – 24 ปี 
โดยใช้แบบสอบถามที่ตอบรับกลับมาทั้งสิ้น 400 แบบสอบถามผู้วิจัยได้น าแนวคิด ทฤษฎี และ
ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาศึกษาเป็นกรอบในการวิเคราะห์ ซึ่งประกอบด้วย แนวคิดเกี่ยวกับสังคม
ออนไลน์ แนวคิดพฤติกรรมความหลงใหลจนผิดปกติ แนวคิดพฤติกรรมการติดการใช้งาน แนวคิด
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พฤติกรรมวัยรุ่น แนวคิดการรับรู้ถึงความเสี่ยง แนวคิดการรับรู้ถึงความเพลิดเพลิน แนวคิดอิทธิพล
ทางสังคม แนวคิดการแสดงออกของตัวตนและแนวคิดการรับรู้ถึงความกังวลผลการวิจัยพบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย มีอายุระหว่าง 19-21 ปี มี
การศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรีหรือสูงกว่า มีอัตราการใช้บริการ 1-5 ครั้งต่อสัปดาห์ ในการใช้แต่ละ
ครั้งใช้เวลา 1-3 ชั่วโมงต่อครั้ง และมีประสบการณ์ใช้บริการน้อยกว่า 1 ปี โดยที่ส่วนใหญ่เคยใช้
บริการหรือกิจกรรมต่าง ๆ ที่มีใน Facebook ซึ่งประกอบไปด้วย การโต้ตอบบนกระดานสนทนา การ
เข้าร่วมกลุ่มต่าง ๆ การเล่นเกม การตอบค าถาม (Quiz) การแบ่งปันรูปภาพ การแบ่งปันวีดิโอ การ
ค้นหาเพื่อนเก่า การส่งข้อความ การร่วมแสดงความคิดเห็น การชอบ (Like)และจากการพิสูจน์
สมมติฐานงานวิจัยพบว่า พฤติกรรมความหลงใหลจนผิดปกติ(System Addiction) และการติดการใช้
งาน (System Stickiness) เป็นผลมาจากการรับรู้ความเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) และ
อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) ซึ่งสามารถอธิบายได้ว่า การที่กลุ่มวัยรุ่นมีความเพลิดเพลินใน
การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์จนทาให้เกิดความรู้สึกชื่นชอบ และสนุกสนาน รวมถึงเป็นการท า
กระแสนิยม จึงท าให้อัตราในการใช้เพิ่มมากขึ้นจนเกิดเป็นการติดการใช้งาน และอาจท าให้เกิด
ความรู้สึกกังวลหรือหมกมุ่นว่าจะต้องเข้าไปใช้งานอีกจนกลายเป็นความหลงใหลจนผิดปกติอย่างไรก็
ตาม การรับรู้ถึงความเสี่ยงจากการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Perceived Risk) ไม่มีความสัมพันธ์
หรือทาให้พฤติกรรมความหลงใหลและการติดการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ในกลุ่มวัยรุ่นลดลง
แต่อย่างใด เนื่องจากกลุ่มวัยรุ่นดังกล่าวจะระมัดระวังมากในการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์และจะ
ไม่ใช้งานถ้ารู้สึกว่าตนเองได้รับความเสี่ยง ดังนั้นจึงมีโอกาสน้อยมากท่ีผู้ใช้งานที่รับรู้ถึงความเสี่ยงจะมี
พฤติกรรมการติดการใช้งานและความหลงใหลจนผิดปกติ 

เกษดา จารุรัตน์ (เกษดา จารุรัตน์, 2557) ได้ท าการศึกษาเรื่อง  พฤติกรรมการใช้และ
ทัศนคติของผู้ใช้โซเชียลเน็ตเวิร์ค (SOCIAL NETWORK) กรณีศึกษา กูเกิล พลัส (GOOGLE+)  การ
วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้โซเชียลเน็ตเวิร์ค (Social Network) กรณีศึกษา 
กูเกิล พลัส (Google+) และ เพื่อศึกษาทัศนคติของผู้ใช้โซเชียลเน็ตเวิร์ค (Social Network) 
กรณีศึกษา กูเกิล พลัส (Google+) ผู้วิจัยได้ก าหนดกลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู้ใช้บริการ 
กูเกิล พลัส (Google+) จ านวน 400 คน ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบบังเอิญ 
(Accidental) เพ่ือท าการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยท าการเก็บแบบสอบถามผ่านระบบออนไลน์ ระหว่าง
เดือนกุมภาพันธ์ 2557 ถึง มีนาคม 2557 และได้รับแบบสอบถามกลับคืนมาจ านวน 415 คน คิดเป็น
อัตราการตอบกลับคืน (Response Rate) ร้อยละ104 ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมสถิติ
ส าเร็จรูปทางสถิติ SPSS สถิติที่ใช้คือค่าร้อยละค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า t-test, F-test, 
One-way ANOVA และ Bonferroni ในการวิเคราะห์ ผลการศึกษาพบว่า (1) ผู้ใช้ กูเกิล พลัส 
(Google+) ส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 17-34 ปี และเป็นเพศชาย และ ผู้ใช้ กูเกิล พลัส (Google+) เข้า
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ใช้ มากกว่า 6 ครั้งต่อสัปดาห์ กิจกรรมส่วนใหญ่คือการแชร์หรือโพสต์ข้อมูล/รูปภาพ  ผู้ใช้มีทัศนคติที่
ดีต่อ กูเกิล พลัส (Google+) ด้านการยอมรับเทคโนโลยี: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived 
Usefulness: PU) และด้านการยอมรับเทคโนโลยี: การรับรู้ความสะดวกในการใช้ (Perceived Ease 
of Use: PEOU) และมีทัศนคติปานกลางต่อด้านการสื่อสารการตลาด กลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพต่างกัน
ส่งผลให้มีทัศนคติที่มีต่อ กูเกิล พลัส (Google+) แตกต่างกันโดยมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
และ 0.01 ส่วนปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ด้านอื่น ๆ และพฤติกรรมที่แตกต่างกันนั้นไม่ส่งผลให้
ทัศนคติที่มีต่อ กูเกิล พลัส (Google+)โดยมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

จักรพงศ์ เปรมจิตต์ (จักรพงศ์ เปรมจิต, 2554) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับจริยธรรมการใช้
งานอินเทอร์เน็ตของกลุ่มนักเรียนมัธยมศึกษาโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย รังสิต โดยการค้นคว้า
อิสระนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาจริยธรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตของกลุ่มนักเรียนมัธยมศึกษา
โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย รังสิต ที่ก าลังศึกษาอยู่ โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการวิจัย 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการวิเคราะห์ความ
แตกต่างใช้การทดสอบค่าที (Independent Samples t-test) กับกลุ่มตัวอย่างที่มี 2 กลุ่มการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) กับกลุ่มตัวอย่างที่มีมากกว่า 2 กลุ่ม ถ้าพบ
ความแตกต่างจะทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่โดยใช้วิธี LSD (Least Significant Difference) ผล
การศึกษาพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศหญิง (54.75) ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปี 
ที ่4 (24.50) และมีค่าใช้จ่ายต่อเดือนที่ได้รับจากผู้ปกครอง มากกว่า 2,500 บาทข้ึนไป(33.75) 
พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต จ านวนชั่วโมงการใช้งานอินเทอร์เน็ตต่อวัน 2 - 3 ชั่วโมง(51.50) 
เว็บไซต์ที่เข้าใช้งานบ่อย Google (29.6) ความสนใจในอินเทอร์เน็ต ด้านความบันเทิง (72.75) และ
ช่วงเวลาที่ใช้งาน 18.00 - 20.00 (75.50) การทดสอบสมมติฐานที่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05
พฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ต จ าแนกตามเพศ ด้านความเป็นเจ้าของ มีค่า Sig. เท่ากับ 0.036
จ าแนกตามค่าใช้จ่ายต่อเดือนที่ได้รับจากผู้ปกครอง ด้านความเป็นส่วนตัว มีค่า Sig. เท่ากับ 0.017 
เว็บไซต์ที่เข้าใช้งานบ่อยที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมทางด้านจริยธรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ต
แตกต่างกันพบว่าผู้ที่เข้าใช้เว็บไซต์ Google บ่อยท่ีแตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมทางด้านจริยธรรม
การใช้งานอินเทอร์เน็ตในด้านความเป็นส่วนตัวด้านความถูกต้องด้านการเข้าถึงข้อมูลด้านความเป็น
เจ้าของไม่แตกต่างกันพบว่าผู้ที่เข้าใช้เว็บไซต์ Facebook บ่อยท่ีแตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมทาง 
ด้านจริยธรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตในด้านความเป็นส่วนตัว ด้านความถูกต้อง ด้านการเข้าถึงข้อมูล 
ไม่แตกต่างกนั ส่วนด้านความเป็นเจ้าของ เว็บไซต์ที่เข้าใช้งานบ่อย ที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรม
ทางด้านจริยธรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตในด้านความเป็นเจ้าของแตกต่างกันพบว่าผู้ที่เข้าใช้เว็บไซต์ 
Sanook บ่อยท่ีแตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมทางด้านจริยธรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตในด้านความ
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เป็นส่วนตัว ด้านความถูกต้อง ด้านการเข้าถึงข้อมูล ด้านความเป็นเจ้าของไม่แตกต่างกันพบว่าผู้ที่เข้า
ใช้เว็บไซต์ Youtube บ่อย ที่แตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมทางด้านจริยธรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ต 

งานวิจัยต่างประเทศ 
 Field (Field, 2006) ศึกษาเรื่อง ลักษณะของการกลั่นแกล้งไซเบอร์ ผลจากการศึกษา

พบว่าลักษณะที่เรียกได้ว่าเป็นพฤติกรรมที่เป็นการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ คือ ฉันลบเพ่ือนบางคน
ออกจากกลุ่มในอินเตอร์เน็ต, เพ่ือนส่งอีเมล์มาล้อชื่อฉันในทางที่ไม่ดี, เพ่ือนได้น ารูปภาพจากโทรศัพท์
ของฉันโดยไม่ได้รับอนุญาต, ฉันล้อชื่อคนอ่ืนบนอินเตอร์เน็ต, ฉันได้เอารูปภาพในโทรศัพท์มือถือของ
คนอ่ืนโดยไม่ได้รับอนุญาต, ฉันส่งต่อคนอ่ืนทั้ง ๆที่สิ่งนั้นควรจะเป็นความลับ, ฉันพูดเรื่องเพศท่ีน่า
รังเกียจของใครบางคนทางอินเตอร์เน็ต, ฉันแพร่กระจายข่าวลือที่ไม่ดีของใครบางคนผ่านอีเมล์, ฉันส่ง
ข้อความไปก่อกวนใครบางคน, ฉันกล่าวถึงใครบางคนในทางที่ไม่ดีผ่านอีเมล, ใครบางคนขู่ว่าจะ
เอาชนะหรือท าร้ายฉันทางอินเตอร์เน็ต, ฉันแพร่กระจายข่าวลือที่ไม่ดีเกีย่วกับใครบางคนทาง
อินเตอร์เน็ต, ฉันสร้างข่าวลือในทางที่ไม่ดีแล้วส่งให้คนอ่ืนทางข้อความ, ใครบางคนส่งอีเมล์มาคุกคาม
ฉัน, ฉันพูดอะไรบางอย่างผ่านอินเตอร์เน็ตให้คนอ่ืนๆอึดอัดใจ, ใครบางคนได้ปล่อยข่าวลือเรื่องโกหก
เกีย่วกับฉันในอินเตอร์เน็ต, ใครบางคนกล่าวถึงฉันในทางท่ีไม่ดีผ่านโปรแกรมแชทออนไลน์, ใครบาง
คนปฏิเสธฉันจากสิ่งทีอ่ยู่บนอินเตอร์ เช่น เกมออนไลน์, ฉันขู่ว่าจะเอาชนะหรือท าให้ใครบางคนเจ็บ
ผ่านทางอินเตอร์เน็ต, ใครบางคนขู่ไม่ให้ฉันพูดคุยในอินเตอร์เน็ตเมื่อฉันปฏิเสธการสนทนาแบบห้อง
แชท, ฉันได้ส่งอีเมล์ไปคุกคามใครบางคน สิ่งเหล่านี่เป็นพฤติกรรมที่กล่าวได้ว่าเป็นพฤติกรรมการกลั่น 
แกล้งไซเบอร์ท่ีมีอยู่ในสังคมออนไลน์ในปัจจุบัน 

Conway (Conway, 2009) ศึกษาเรื่อง การข่มขู่ในอินเทอร์เน็ตในยุคดิจิทัล ผลจาก
การศึกษาพบว่า ผู้ที่ตกเป็นเหยื่อ ของการข่มขู่กลั่นแกล้งไซเบอร์ มักจะกังวล รู้สึกว่าไม่ปลอดภัยและ
เป็นเรื่องที่ค่อนข้างจะมีความละเอียดอ่อนในขณะที่การรังแกมีเพ่ิมมากข้ึนทุกวันซึ่งเป็นผลจากความ
ล้มเหลวของการศึกษาลักษณะมีคนจูงใจหรือมีคนชักจูงให้กระท า ลักษณะทางกายภาพ ลักษณะ
บุคลิกภาพของครอบครัว การอบรมเลี้ยงดู และนโยบายโรงเรียนและการปฏิบัติ ส าหรับทั้งเหยื่อและ
ผู้ที่รังแกนักเรียนจะได้ใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยเพ่ือก่อกวนเพื่อนของพวกเขา และได้สรุปถึงลักษณะของ
การข่มขู่ผ่านอินเตอร์เน็ตหรือเป็นลักษณะการคุกคามทั้งในรูปแบบของการหมิ่นประมาท การปลอม
ตัวการส่งอีเมล์ การส่งข้อความ ซึ่งจะท าให้เหยื่อ ทนทุกข์ทรมานมากขึ้นและเหยื่อ ผู้ที่เคราะห์ร้ายจะ
ไม่สามารถหลบจากข่มขู่นี้ได้ 

Anker (Anker, 2011) ศึกษาเรื่อง การข่มขู่ในยุคของเทคโนโลยี ผลจากการศึกษา 
พบว่า มีการเข้าถึงที่ง่ายต่อการใช้เทคโนโลยี ปัญหาของการข่มขู่ในวัยรุ่นได้เพ่ิมข้ึน แม้ว่าการข่มขู่
ยังคงเกิดขึน้ในรูปแบบดั้งเดิมของการติดต่อแบบตัวต่อตัว, การข่มขู่ในยุคเทคโนโลยีได้กลายเป็นเรื่อง
ปกติมากข้ึนในขณะที่เด็กและเยาวชนมีการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตมากขึ้น ไม่ว่าจะข่มขู่ด้วยภาพ การส่ง
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ข้อความตัวอักษรผ่านทางโทรศัพท์มือถือ ลักษณะของผู้ที่ตกเป็นเหยื่อ เช่น ไม่อยากไปโรงเรียน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า เกิดภาวะซึมเศร้า จากการข่มขู่ในยุคของเทคโนโลยี 

DQinstitute.org (DQInstitute, 2018) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับสถานะที่ไม่ปลอดภัย
ของเด็ก ที่ได้รับความเสี่ยงจากโลกไซเบอร์และพยายามที่จะเข้าใจว่าเด็กเหล่านี้จะได้รับความเสี่ยง
จากโลกไซเบอร์อย่างไรและความเสี่ยงเหล่านี้ส่งผลต่อเด็กอย่างไร การศึกษาในครั้งนี้มุ่งเน้นไปที่เด็กท่ี
อายุ 8-12 ปี ซ่ึงกลุ่มอายุนี้ เมื่อเด็กเริ่มใช้งานสื่อดิจิทัลและอุปกรณ์จะมีการสร้างนิสัยแบบดิจิทัลที่มี
ผลกระทบยาวนานต่อความรู้สึกเกี่ยวกับอัตลักษณ์พฤติกรรมในอนาคตและความสัมพันธ์ของพวกเขา 
ที่ส าคัญรายงานกล่าวถึงวิธีการที่เรามีส่วนร่วมในความรับผิดชอบ ในการสร้าง "ระบบนิเวศน์ทาง
จริยธรรมดิจิทัล" ซึ่งเด็กทุกคนมีความคุ้มครองขั้นพ้ืนฐาน สิทธิและโอกาสที่เท่าเทียมกันในการ
เจริญเติบโตในอนาคตของพวกเขา โดยการท างานร่วมกับผู้มีส่วนร่วมทั้งหมดรวมทั้งผู้ปกครอง ครู, 
ชุมชน, บริษัทไอซีทตี่าง ๆ และรัฐบาล และแนะน าวิธีแก้ปัญหาในทางปฏิบัติ เพ่ือเสริมสร้างศักยภาพ
ให้บุตรหลานของด้วยทักษะทางดิจิทัลเพื่อลดความเสี่ยงและเพ่ิมโอกาสโดยใช้ DQworld.net ผล
การศึกษาพบว่า มากกว่าครึ่งหนึ่งของเด็กอายุ 8-12 ปีก าลังเผชิญกับความเสี่ยงในโลกไซเบอร์ เช่น
การกลั่นแกล้งบนอินเทอร์เน็ต การเสพติดเกมวิดีโอ และพฤติกรรมทางเพศออนไลน์ ค่าเฉลี่ยทั่วโลก
ประมาณ 32 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ส าหรับการใช้งานเพื่อความบันเทิงอย่างเดียวของเด็กอายุ 8-12 ปี 
50% ของเด็กอายุ 8-12 ปีเข้าใช้อินเทอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือของตัวเอง 85% ของเด็กอายุ 8-12 
ปีใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่าการพัฒนาความฉลาดทาง
ดิจิทัลนี้ต้องเริ่มพัฒนาจากเด็กช่วงอายุ 8 -12 ปี เพราะเป็นเด็กกลุ่มแรกท่ีเกิดมาพร้อมกับเทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ และหากไม่เสริมสร้างให้กับเด็กช่วง 8 – 12 ปีแล้ว จะท าให้เด็กเหล่านี้ไม่มี
ภูมิคุ้มกันส าหรับภัยอันตรายจากสังคมยุคดิจิทัลในอนาคตได้ ดังนั้นในการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาผู้วิจัยจึงอาศัยแนวคิดของความฉลาด
ทางดิจิทัล โดยมีองค์ประกอบทั้งหมด 8 องค์ประกอบ คือ การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล (Digital 
Identity) การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (Digital Use) ความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital Safety) 
ความมั่นคงทางดิจิทัล (Digital Security) ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Emotional 
Intelligence) การสี่อสารดิจิทัล (Digital Communication) การรู้ดิจิทัล (Digital literacy) และ
สิทธิทางดิจิทลั (Digital Rights) โดยจัดโปรแกรมให้แก่นักเรียนจ านวน 10 กิจกรรม ความฉลาดทาง
ดิจิทัลนั้นจะเป็นกุญแจส าคัญสู่การเตรียมตัวเข้าสู่ยุคดิจิทัล จึงเป็นอีกหนึ่งสิ่งส าคัญท่ีผู้ปกครอง นัก
การศึกษา หรือผู้บริหารประเทศต้องให้ความส าคัญ เพ่ือสร้างประชากรยุคดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ 
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การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลนี้ผู้วิจัยศึกษาแนวคิด ทฤษฎี
และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล เพ่ือก าหนดเป็น
กรอบในการด าเนินการวิจัยครั้งนี้ ดังภาพที่ 11 

 
 
 

 

 
 
 

 
 
 

 
 

 
 

 
ภาพที่ 11 กรอบแนวคิดการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โปรแกรมเพื่อเสริมสร้างความฉลาดทาง
ดิจิทัล 

1.แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความฉลาด
ทางดิจิทัล 
2.ทฤษฎีการควบคุมตนเอง 
3.ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม 
4.ช่วงเวลาในการทดสอบ ก่อนเรียน หลัง
เรียน และหลังการเข้าร่วมกิจกรรม 2 
สัปดาห์ 

ความฉลาดทางดิจิทัล 
1.การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล 
2.การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 
3.ความปลอดภัยทางดิจิทัล 
4.ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล 
5.การสื่อสารดิจิทัล 
6.ความมั่นคงปลอดภัยทางดิจิทัล 
7.การรู้ดิจิทัล 
8.สิทธิทางดิจิทัล 
 



 

 

  50 

บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล ผู้วิจัยมีขั้นตอนการ
ด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้     

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
4. การจัดกระท ากับข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล 
5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ประชากรและตัวอย่าง 
 
 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 โรงเรียนใน
เครือข่ายพัฒนาการศึกษาคีรีวงศึกษา อ าเภอหนองสูง  จังหวัดมุกดาหาร ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษามุกดาหาร จ านวน 4 โรงเรียน จ านวนนักเรียน 156 คน ซึ่งได้ท าการทดสอบ
โดยการใช้แบบวัด Screen time management ของสถาบันดีคิว เพ่ือทดสอบความแตกต่างของ
ประชากรจาก 11 โรงเรียน พบว่ามีจ านวน 4 โรงเรียนที่ไม่แตกต่างกัน จึงได้ก าหนดเป็นประชากรที่
ใช้ในการวิจัย ได้แก่ โรงเรียนบ้านเป้าป่าแสด โรงเรียนบ้านบุ่ง โรงเรียนบ้านนาตะแบง 2 และโรงเรียน
บ้านภู 

ตัวอย่าง ได้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4–6 โรงเรียนบ้านนาตะแบง 2 ต าบลภูวง อ าเภอ
หนองสูง จังหวัดมุกดาหาร ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามุกดาหาร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
จ านวน 37 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้โรงเรียนเป็น
หน่วยสุ่ม 
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เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลมี 2 ชนิด คือ 
1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ โปรแกรมการเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล 

การสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง โปรแกรมการเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลมีขั้นตอน

การสร้างดังนี้ 
1.1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารต ารางานวิจัยและวิทยานิพนธ์ที่เกี่ยวข้องกับ

ขั้นตอนการสร้างโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือเป็นแนวทางในการก าหนดเนื้อหาและกิจกรรมให้สอดคล้อง
กับจุดมุ่งหมายของงานวิจัย 

1.2. ผู้วิจัยสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและด้านจิตวิทยาเพ่ือขอ
ค าแนะน าเกี่ยวกับการสร้างเครื่องมือในการทดลอง 

1.3. ผู้วิจัยก าหนดแนวคิดและเนื้อหาตามความมุ่งหมายของการวิจัยและค าแนะน า
ของผู้เชี่ยวชาญน ามาใช้เป็นข้อมูลในการสร้างโปรแกรมการเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลดังตาราง
ที่ 3 

 
ตารางที่ 3 โปรแกรมการเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
 
 

กิจกรรม องค์ 
ประกอบ 

จุดมุ่งหมาย กิจกรรม เวลา 

ครั้งที่ 1 
ปฐมนิเทศ 

- 1. เพ่ือสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างผู้วิจัยกับนักเรียน 

2. เพ่ือนัดหมายการท า
กิจกรรมตามโปรแกรม 

1. การเล่นเกมเพ่ือ
สร้างความคุ้นเคยกับวิทยากร
ในการจัดกิจกรรม 

2. ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรม
เขียนความคาดหวัง 

14.45 
-15.45 
น. 
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 
 

 
กิจกรรม 

 
องค์ 

ประกอบ 

 
จุดมุ่งหมาย 

 
กิจกรรม 

 
เวลา 

ครั้งที่ 2 
กิจกรรม
แสดงออก
อย่างไรดี
ในโลก
ออนไลน์ 

การ
แสดง
ตัวตน
บนโลก
ดิจิทัล 

เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมี
ความสามารถในการสร้างและ
จัดการอัตลักษณ์ เอกลักษณ์
รวมถึงชื่อเสียง บนโลกออนไลน์ 
ความตระหนักในเรื่องของ
บุคลิกภาพ การแสดงออกและการ
จัดการผลกระทบที่เกิดจากการ
แสดงตัวตน บนโลกออนไลน์ทั้งใน
ระยะสั้นและในระยะยาว 

1. ชมวีดิทัศน์ที่

เกี่ยวกับการแสดงออกบนโลก

ออนไลน์ที่เป็นตัวอย่างที่ดี

และไม่ดี รวมทั้งผลกระทบให้ 

2. ผู้เข้าร่วมกิจกรรม

ร่วมตอบค าถามเกี่ยวกับการ

แสดงตัวตนบนโลกออนไลน์

ของตนเองและยกตัวอย่างที่ดี

และไม่ดีในการแสดงออกใน

โลกออนไลน์โดยจัด 

3. กลุ่มในการแสดง

ความคิดเห็นพร้อมออกมา

น าเสนอความคิดของกลุ่ม

ตนเอง 

4. สรุปกิจกรรมและ

ให้รางวัล 

14.45 
-
15.45 
น. 
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 
 

 
กิจกรรม 

 
องค์ 

ประกอบ 

 
จุดมุ่งหมาย 

 
กิจกรรม 

 
เวลา 

ครั้งที่ 3 
กิจกรรม
ใช้สื่อ
ดิจิทัล
อย่างไรให้
เกิด
ประโยชน์ 

การใช้
เครื่องมือ
สื่อดิจิทัล 

เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรม
มีความสามารถในการใช้
งาน การควบคุมและการ
จัดการใช้อุปกรณ์ ดิจิทัล
และสื่อดิจิทัลเพ่ือให้เกิด
สมดุลระหว่างชีวิต
ออนไลน์และออฟไลน์
เพ่ือให้เกิดประโยชน์
สูงสุด 
 
 
 

1. วิทยากรบรรยายความรู้เกี่ยวกับ

การใช้สื่อดิจิทัลให้กับผู้เข้าร่วม

กิจกรรม 

2. ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมใช้

คอมพิวเตอร์หาข้อมูลเกี่ยวกับการ

ใช้สื่อดิจิทัลให้เกิดประโยชน์แล้ว

สรุปข้อมูลลงในคอมพิวเตอร์โดยไม่

จ ากัดรูปแบบในการน าเสนอและ

น าส่งวิทยากรในระบบอินเตอร์เน็ต 

3. วิทยากรสรุปและให้รางวัลส าหรับ

กลุ่มท่ีมีผลงานดีเด่น 

14.45 
-15.45 
น. 

ครั้งที่ 4 
กิจกรรม
ปลอดภัย
ไว้ก่อน 

ความ
ปลอดภัย
ทาง
ดิจิทัล 

เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรม
มีความสามารถในการ
จัดการความเสี่ยงในโลก
ออนไลน์ เช่น การกลั่น
แกล้ง บนอินเทอร์เน็ต 

1. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมร่วมตอบค าถาม

ชิงรางวัลเกี่ยวกับความปลอดภัย

บนโลก 

14.45 
-15.45 
น. 
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 
 

 
กิจกรรม 

องค์ 
ประกอบ 

 
จุดมุ่งหมาย 

 
กิจกรรม 

 
เวลา 

ครั้งที่ 4 
กิจกรรม
ปลอดภัย
ไว้ก่อน 

ความ
ปลอดภัย
ทาง
ดิจิทัล 

 (Cyberbullying) การ
ล่อลวง การคุกคาม การ
เข้าถึงเนื้อหาที่ผิด
กฎหมายหรือเป็น
อันตราย เซ่น เนื้อหา ที่
มีความรุนแรงและความ
หยาบคาย สื่อลามก
อนาจาร รวมถึงการหลีก
เสี่ยง  

2. ออนไลน์ 

3. วิทยากรใช้ตัวแบบเกี่ยวกับการ

ล่อลวง การคุกคาม และภัย

อันตรายที่เกิดจากอินเตอร์เน็ต 

4. ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสรุปความ

เสี่ยงและหาวิธีการหลีกเลี่ยงหาก

เผชิญกับสิ่งที่จะก่อให้เกิดอันตราย 

14.45 
-15.45 
น. 

ครั้งที่ 5 
กิจกรรม
ไว้ใจได้แค่
ไหน 

ความ
มั่นคง
ทาง
ดิจิทัล 

เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรม
มีความสามารถในการ
ตรวจจับภัยคุกคามใน
โลกไซเบอร์ เช่น การ
แฮ็ก (Hacking) การ
หลอกลวง (Scams) 
และมัลแวร์ (Malware) 
เพ่ือท าความเข้าใจ เลือก
แนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุด
และเลือกใช้ เครื่องมือใน
การรักษาความปลอดภัย
ที่เหมาะสมส าหรับการ
ปกป้องข้อมูล  

1. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมร่วมตอบค าถาม

ชิงรางวัลเกี่ยวกับความมั่นคง

ปลอดภัยบนโลกออนไลน์ 

2. วิทยากรใช้ตัวแบบเกี่ยวกับการ

คุกคามในโลกไซเบอร์ เช่น การ

แฮ็ก (Hacking) การหลอกลวง 

(Scams) และมัลแวร์ (Malware) 

ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมชม 

3. ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสรุปความ

เสี่ยงและหาวิธีการ 

4. หลีกเลี่ยงหากเผชิญกับสิ่งที่จะ

ก่อให้เกิดอันตราย 

14.45 
-15.45 
น. 
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 
 

 
กิจกรรม 

 
องค์ 

ประกอบ 

 
จุดมุ่งหมาย 

 
กิจกรรม 

 
เวลา 

ครั้งที่ 6 
กิจกรรม 
EQ 
Online 

ความ
ฉลาด
ทาง
อารมณ์
บนโลก
ดิจิทัล 

เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรม
มีความสามารถในเข้า
สังคมบนโลกออนไลน์ 
ได้แก่ การเอาใจใส่ การ
เข้าใจความรู้สึกของคน
อ่ืน การเห็นใจ การแสดง
น ้าใจ การช่วยเหลือและ
การสร้างความสัมพันธ์ที่
ดีกับบุคคลอ่ืน ๆ ในโลก
ออนไลน์ 

1. ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมรวมกลุ่ม

ปรึกษางานกันบนเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ โดยสมาชิกในกลุ่ม 1 คน 

จะเป็นผู้ที่วิทยากรได้เลือกเอาไว้

แล้วและชี้แจงบทบาทสมมติในการ

สนทนาในกลุ่มเพ่ือก่อความวุ่นวาย

ในวงสนทนา 

2. เมื่อสนทนาไปได้สักพักวิทยากร

เรียกให้รวมกลุ่มเพ่ือสอบถาม

ปัญหาที่เกิดขึ้นแล้วให้ผู้เข้าร่วม

กิจกรรมบอกถึงความรู้สึกเม่ือมีคน

ที่ไม่ให้ความร่วมมือในการปรึกษา

งาน 

3. เมื่อสรุปความรู้สึกแล้ววิทยากรให้

ความรู้เกี่ยวกับความฉลาดทาง

อารมณ์บนโลกดิจิทัลแล้วเล่นเกม

จากการตอบค าถาม 

14.45 
-15.45 
น. 
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 
 

กิจกรรม องค์ 
ประกอบ 

จุดมุ่งหมาย กิจกรรม เวลา 

ครั้งที่ 7 
กิจกรรม
สื่อสารไร้
พรมแดน 

การ
สื่อสาร
ดิจิทัล 

เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรม
มีความสามารถในการ
สื่อสาร การปฏิสัมพันธ์ 
และท างานร่วมกันกับ
ผู้อืน่โดยใช้เทคโนโลยี 
และสี่อดิจิทัล 
 

1. เปิดตัวแบบเกี่ยวกับการสื่อสารยุค

ปัจจุบันที่ไร้พรมแดนให้กับ

ผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

2. ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมระดมสมอง

เกี่ยวกับข้อดีข้อเสียของการสื่อสาร

ไร้พรมแดน ว่าส่งผลดี และ ผลเสีย

ต่อชีวิตอย่างไรบ้าง 

3. วิทยากรสรุปความคิดเห็นของ

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแล้วเล่นเกมรับ

ของรางวัล 

14.45 
-15.45 
น. 

ครั้งที่ 8 
กิจกรรมรู้
ดิจิทัล 

การรู้
ดิจิทัล 

เพ่ือให้ผู้ร่วมกิจกรรมมี
ความสามารถในการ
ค้นหา (Find) การ
ประเมินผล (Evaluate) 
การใช้ประโยชน์ 
(utilize) การแบ่งปัน 
(Share)  
และสร้างสรรค์เนื้อหา 
(Create) รวมทั้ง
ความสามารถในการ
ประมวลผล  

1. ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมจับสลาก

หัวข้อที่ตนจะได้ในการสร้างองค์

ความรู้และเผยแพร่ 

2. ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

3. สร้างสรรค์ผลงานของตนเองไม่

จ ากัดรูปแบบการน าเสนอ 

4. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมน าเสนอผลงาน

และเผยแพร่ลงกลุ่ม 

5. ให้แต่ละกลุ่มโหวตผลงานที่ดีที่สุด

เพ่ือรับรางวัล 

14.45 
-15.45 
น. 
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 
 

 
กิจกรรม 

 
องค์ 

ประกอบ 

 
จุดมุ่งหมาย 

 
กิจกรรม 

 
เวลา 

ครั้งที่ 9 
กิจกรรม
สิทธิใคร 
ใครก็ห่วง 

สิทธิทาง
ดิจิทัล 

เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมี
ความสามารถในการเข้าใจและ
รักษาสิทธิส่วนบุคคลชอง
ตนเอง สิทธิเสรีภาพตาม
กฎหมาย รวมถึงสิทธิในความ
เป็นส่วนตัวทรัพย์ในสินทาง
ปัญญา เสรีภาพในการพูด การ
แสดงความคิดเห็นและการ
ป้องกันตนเอง จากค าพูดที่
แสดงถึงความเกลียดชัง 

1. วิทยากรบรรยายถึงสิทธิใน

การใช้สื่อให้ผู้เข้าร่วม

กิจกรรมฟัง 

2. ยกสถานการณ์จ าลอง แล้ว

ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมหาวิธี

เลี่ยงหากเกิดปัญหา 

3. กิจกรรมกลุ่มระดมสมอง แต่

ละกลุ่มจะได้รับสถานการณ์

แล้วให้หาวิธีแก้ตามวิธีของ

แต่ละกลุ่ม 

4. น าเสนอผลงาน พร้อมตอบ

ค าถามรับของรางวัล 

14.45 
-15.45 
น. 

ครั้งที่ 10 
กิจกรรม
ปัจฉิม
นิเทศ 

- 1. เพื่อสรุปการเข้าร่วม
โปรแกรมการเสริมสร้างความ
ฉลาดทางดิจิทัล 
2. เข้าใจและบอกความส าคัญ
ของการน าความฉลาดทาง
ดิจิทัลไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

การอภิปรายกลุ่มเพ่ือสรุปองค์
ความรู้ที่ได้จากการเข้าร่วม
โปรแกรม 

14.45 
-15.45 
น. 
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1.4. สร้างโปรแกรมการเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลให้สอดคล้องกับนิยามศัพท์
เฉพาะและจุดมุ่งหมายของกิจกรรมแต่ละครั้ง จ านวน 10 กิจกรรม เสนอให้ประธานกรรมการและ
กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์พิจารณาความครบถ้วนของเนื้อหาและรูปแบบการใช้ภาษาและน า
โปรแกรมมาพัฒนาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของคณะกรรมการความคุมวิทยานิพนธ์ 

1.5. น าโปรแกรมที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วน าไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจดู
ความเที่ยงตรงและความครอบคลุมเรื่องที่จะวัดโดยใช้แบบประเมินเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับตามแบบของลิเคิร์ท (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2555) 

1.5.1. อาจารย์ ดร.นฤมล  พระใหญ่ อาจารย์ประจ าภาควิชาจิตวิทยาการแนะ
แนว คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 

1.5.2. อาจารย์อาณัติ  เหลื่อมศรี อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
การศึกษามหาบัณฑิตเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

1.5.3. อาจารย์สขิล  พรวิษณุ  การศึกษามหาบัณฑิต สาขาการวิจัยและพัฒนา
ศั ก ย ภ า พ ม นุ ษ ย์  แ ข น ง วิ ช า จิ ต วิ ท ย า ก า ร พั ฒ น า ม นุ ษ ย์ แ ล ะ ก า ร ให้ ค า ป รึ ก ษ า  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 

1.5.4. อ าจ ารย์ ม ยุ รี   สุ น ท รส   ค รู ช า น าญ ก าร พิ เศ ษ จิ ต วิ ท ย าก าร 
แนะแนว โรงเรียนหนองแวงวิทยาคม เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 

1.5.5. อาจารย์กฤษดา  ปาวงค์ ครูช านาญการพิเศษคอมพิวเตอร์ โรงเรียนบ้าน
โนนยาง เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์ 

1.6.  รวบรวมข้อมูลและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่านน ามาปรับปรุงแก้ไข
โปรแกรมตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าไปเสนอต่อประธานกรรมการและกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบอีกครั้งก่อนน าไปใช้ 

1.7.  น าโปรแกรมการเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลที่พัฒนาเสร็จเรียบร้อยผ่าน
การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขไปทดลองใช้ (Try out) ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

1.7.1. แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) โดยการน าโปรแกรมการ
เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลที่พัฒนาขึ้น ทดลองใช้กับนักเรียนโรงเรียนบ้านเป้าป่าแสด ต าบลบ้าน
เป้า อ าเภอหนองสูง จังหวัดมุกดาหาร ที่ไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อนแบบเจาะจง จ านวน 3 คน โดย
เลือกจากนักเรียนที่มีผลการเรียนระดับสูง กลาง ต่ า ระดับละ 1 คน ครูจัดกิจกรรมตามโปรแกรมการ
ฝึกให้กับนักเรียนเพ่ือตรวจสอบว่า ภาษา รูปภาพ ตัวอักษร การบันทึกข้อมูลและแผนการจัดกิจกรรม
ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมหรือไม่ กรอบของแผนการจัดกิจกรรมใดที่อธิบายไม่ชัดเจนท าให้ผู้เรียน
เกิดปัญหาในการเรียน โดยใช้การสังเกตและการสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้างแล้วบันทึกข้อมูลความ
คิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับแผนการจัดกิจกรรมนั้น ๆ มาสรุปเป็นข้อ ๆ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข
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ต่อไป จากการทดลองสอนแล้วพบว่า ยังมีสื่อบางกิจกรรม ที่มีภาษาท่ีเป็นทางการ ซับซ้อนมากเกินไป 
และบางกิจกรรมใช้เวลามากเกิน จึงได้ปรับปรุงเพ่ือให้เหมาะสมกับเวลาและกลุ่มเป้าหมายที่เข้าร่วม
กิจกรรม 

1.7.2. การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) โดยน าโปรแกรมการ
เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลที่ปรับปรุงแก้ไขจากการทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One 
Testing) มาทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อน ซึ่งได้จากการเลือกแบบเจาะจง
จ านวน 9 คน โดยเลือกผู้เรียนที่มีผลการเรียนระดับสูง กลาง ต่ า ระดับละ 3 คน คน โดยครูจัด
กิจกรรมตามโปรแกรมการฝึกให้กับนักเรียนเพ่ือตรวจสอบว่า ภาษา รูปภาพ ตัวอักษร องค์ประกอบ
ของแผนการจัดกิจกรรมและการบันทึกข้อมูลและแผนการจัดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม
หรือไม่ กรอบของแผนการจัดกิจกรรมใดที่อธิบายไม่ชัดเจนท าให้ผู้เรียนเกิดปัญหาในการเรียน โดยใช้
การสังเกตและการสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้างแล้วบันทึกข้อมูลความคิดเห็นของนักเรียน เกี่ยวกับ
แผนการจัดกิจกรรมนั้น ๆ มาสรุปเป็นข้อ ๆ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขจนสมบูรณ์ดีแล้วจึงน าไปใช้กับ
ตัวอย่าง จากการทดลองสอนแล้วพบว่า ยังมีสื่อบางกิจกรรม ที่มีภาษาที่เป็นทางการ ซับซ้อนมาก
เกินไป ใบงานของบางกิจกรรมยังอธิบายได้ไม่ชัดเจน และบางกิจกรรมใช้เวลามากเกิน จึงได้ปรับปรุง
เพ่ือให้เหมาะสมกับเวลาและกลุ่มเป้าหมายที่เข้าร่วมกิจกรรม 

2. แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 
ระดับ ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือดังนี้ 

2.1.  ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความฉลาดทางดิจิทัล 
เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล 

2.2.  สร้างแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล จ านวน 80 ข้อ ให้สอดคล้องกับนิยามศัพท์
และจุดมุ่งหมายของการวิจัยและการใช้ภาษา ดังตารางที่ 4 
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ตารางที่ 4 ตารางแสดงจ านวนข้อค าถามแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลในแต่ละองค์ประกอบ 
 

องค์ประกอบ จ านวนข้อค าถาม 

การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล 10 
การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 10 

ความปลอดภัยทางดิจิทัล 10 

ความมั่นคงทางดิจิทัล 10 
ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล 10 

การสื่อสารดิจิทัล 10 
การรูด้ิจิทัล 10 

สิทธิทางดิจิทัล 10 

รวม 80 

 
                    2.3.  น าแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นน าไปเสนอต่อประธาน
กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์เพ่ือขอค าชี้แนะและน ามาปรับปรุงแก้ไขส านวนประโยคค าถาม 

2.4.  น าแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลให้ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน โดยใช้
ผู้เชี่ยวชาญชุดเดิมตรวจความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยค านวณหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

2.4.1. อาจารย์ ดร.นฤมล  พระใหญ่ อาจารย์ประจ าภาควิชาจิตวิทยาการแนะ
แนว คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 

2.4.2. อาจารย์อาณัติ  เหลื่อมศรี อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
การศึกษามหาบัณฑิตเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

2.4.3. อาจารย์สขิล  พรวิษณุ  การศึกษามหาบัณฑิต สาขาการวิจัยและพัฒนา
ศักยภาพมนุษย์ แขนงวิชาจิตวิทยาการพัฒนามนุษย์และการให้ค าปรึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 

2.4.4. อาจารย์มยุรี  สุนทรส  ครูช านาญการพิเศษจิตวิทยาการแนะแนว 
โรงเรียนหนองแวงวิทยาคม เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 

2.4.5. อาจารย์กฤษดา  ปาวงค์ ครูช านาญการพิเศษคอมพิวเตอร์ โรงเรียนบ้าน
โนนยาง เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์ 

2.5.  รวบรวมข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่านมาปรับปรุงแก้ไขเกี่ยวกับการ
ใช้ส านวนภาษา ความครอบคลุมในแต่ละด้านว่าสอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะที่ให้ไว้ แล้วน าไป
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เสนอต่อประธานและคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ แล้วน าแบบวัดความฉลาดทาง
ดิจิทัล ไปทดลองใช้ (Try out) 

2.6.  น าแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 47 คน มาตรวจให้คะแนนเพื่อวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ 
(Discriminant Power) โดยใช้ค่า Item total Correlationfy ดังตารางที่ 5 
 
ตารางที่ 5 ตารางแสดงจ านวนข้อค าถามและคุณภาพเครื่องมือ 
 

องค์ประกอบ จ านวนข้อที่สร้าง จ านวนข้อที่เหลือ ค่าอ านาจจ าแนก ค่า IOC 
1 10 7 0.302 - 0.871 0.20 - 1.00 

2 10 8 0.401 - 0.788 0.60 - 1.00 

3 10 7 0.340 - 0.706 0.60 – 1.00 
4 10 8 0.390 - 0.695 0.60 – 1.00 

5 10 7 0.384 - 0.734 0.20 - 1.00 

6 10 8 0.364 - 0.645 1.00 
7 10 7 0.400 - 0.686 0.60 – 1.00 

8 10 9 0.333 - 0.797 1.00 

 
2.7.  หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้สูตร

สัมประสิทธิ์แอลฟ่า (-Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) มีค่าเท่ากับ 0.954 
2.8.  จัดพิมพ์แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลเพื่อน าไปใช้ในการเก็บข้อมูล 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

ในการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 
10 ครั้ง ครั้งละ  1 ชั่วโมง มีล าดับขั้นตอนการด าเนินงานดังนี้ 

1. ขัน้ก่อนท าการทดลอง ผู้วิจัยให้นักเรียนที่เป็นตัวอย่างท าแบบวัดความฉลาดทาง
ดิจิทัล ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น และใช้เป็นคะแนนก่อนการทดลอง (Pretest)และวัดความฉลาดทางดิจิทัล
ครั้งที่สองหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรม (Posttest) เว้นระยะ 2 สัปดาห์แล้ววัดความฉลาดทางดิจิทัล
ซ้ าอีกครั้ง (Follow) โดยด าเนินการ เป็นไปตามการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Design) 
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2. ขั้นด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดกิจกรรมให้ตัวอย่างโดยใช้โปรแกรม
เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นในวันที่ก าหนด ในแต่ละครั้งผู้วิจัยได้เก็บรวบรวม
ข้อมูลในแบบบันทึกการสังเกต ดังตารางก าหนดการการจัดกิจกรรมดังต่อไปนี้ 
 

ตารางที่ 6 ก าหนดการจัดกิจกรรมในโปรแกรมการเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล  
 

สัปดาห์ที่ ครั้งที่ ว/ด/ป กิจกรรม 

1 1 12/2/61 ปฐมนิเทศ (Pretest) 

1 2 13/2/61 แสดงออกอย่างไรดีในโลกออนไลน์ (Posttest1) 

1 3 14/2/61 ใช้สื่อดิจิทัลอย่างไรให้เกิดประโยชน์(Posttest2) 

1 4 15/2/61 ปลอดภัยไว้ก่อน(Posttest3) 

2 5 19/2/61 ไว้ใจได้แค่ไหน(Posttest4) 

2 6 20/2/61 EQ Online(Posttest5) 

2 7 21/2/61 สื่อสารไร้พรมแดน(Posttest6) 

2 8 22/2/61 รู้ดิจิทัล(Posttest7) 

3 9 26/2/61 สิทธิใคร ใครก็ห่วง(Posttest8) 

3 10 27/2/61 ปัจฉิมนิเทศ 

6 11 13/3/61 ท าการวัดซ้ า เพ่ือทดสอบความคงทน 

 
3. ขั้นหลังการทดลอง หลังจากด าเนินการจัดกิจกรรมตามโปรแกรมการเสริมสร้าง

ความฉลาดทางดิจิทัลแล้ว ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นและ
ใช้เป็นคะแนนหลังการทดลอง (Post test) โดยการวัดหลังเรียนจะท าทุกครั้งเวลาท ากิจกรรมแต่ละ
ครั้งเสร็จเรียบร้อยแล้ว 

4. ขั้นท าการวัดซ้ า หลังจากท่ีนักเรียนตัวอย่างตอบแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลหลัง
การทดลองแล้ว ผู้วิจัยได้เว้นระยะ 2 สัปดาห์ แล้วให้นักเรียนตอบแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลชุด
เดิมอีกครั้ง (Follow) 
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

1. สถิติที่ใช้หาคุณภาพของเครื่องมือ 
1.1. โปรแกรมการเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 

การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity)  โดยวิธีหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence : IOC) ของโปรแกรมการเสริมสร้างความฉลาดทาง
ดิจิทัลใช้สูตรดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2555) 
 

IOC=
∑R

N
 

 
  เมื่อ IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 

        ∑R  แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
        N  แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

1.2. แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล 
1.2.1. การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยหาค่า

ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence : IOC) ของแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล ใช้สูตรดังนี้ 
(สมบัติ ท้ายเรือค า, 2555) 
 

IOC=
∑R

N
 

 
  เมื่อ IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 

        ∑R  แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
        N  แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
    1.2.2. วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก (Discriminant) โดย
ใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์อย่างง่ายแบบเพียร์สัน (Pearson) ระหว่างคะแนนของแต่ละข้อกับ
คะแนนรวม (Item – Tatal Correlation) โดยใช้สูตรดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2555) 
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rxy=
n∑XY-(∑X)(∑Y)

√[n∑X2-(∑X)2][[n∑Y2-(∑Y)2]
 

 

  เมื่อ rxy  แทน  สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง X กับ Y 

        ∑X  แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนนชุด X 

        ∑Y  แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนนชุด Y 

        ∑X2  แทน  ผลรวมทั้งหมดก าลังสองของคะแนนชุด X 

        ∑Y2  แทน  ผลรวมทั้งหมดก าลังสองของคะแนนชุด Y 

        ∑XY  แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนนชุด X กับ Y 
        n     แทน  จ านวนสมาชิกในกลุ่ม  
 

1.2.3. วิเคราะห์ความเชื่อมั่น (Reliability) โดยหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่า (Alpha 
– Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) โดยใช้สูตรดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2555) 
 

=
k

k-1
(1-

∑si
2

Si
2 ) 

 

                     เมื่อ    แทน  ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 
      K   แทน  จ านวนข้อของเครื่องมือ 

  ∑si
2    แทน  ผลรวมของความแปรปรวนแต่ละข้อ 

  Si
2  แทน  ความแปรปรวนของคะแนนรวม 

 
2. สถิติพ้ืนฐาน 

2.1. ร้อยละ (Percentage) (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2555) 

         P = 
f

n
×100 

เมื่อ P  แทน  ร้อยละ 
      f      แทน  ความถ่ีที่ต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
      n    แทน  จ านวนความถี่ทั้งหมด  
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2.2.   ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) (สมบัติ ท้ายเรือค า. 2555 ) 
 

    x ̅= 
∑X

n
 

 

  เมื่อ  x ̅  แทน  ค่าเฉลี่ยของตัวอย่าง 

        ∑X  แทน  ผลรวมของข้อมูลในกลุ่มตัวอย่าง 
        n  แทน   จ านวนข้อมูลในตัวอย่าง 

2.3. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2555) 
 

    S=√
n∑fx2-(∑fx)2

n(n-1)
 

 
  เมื่อ S   แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

        ∑fx   แทน  ผลรวมของผลคูณระหว่างค่าของข้อมูลแต่ละตัวกับ      
 ค่าความถ่ีของข้อมูลนั้น 

∑fx2  แทน  ผลรวมของผลคูณระหว่างค่าของความข้อมูลแต่ละตัว 
ยกก าลังสองกับค่าความถี่ของข้อมูลนั้น                                                      

        n  แทน  จ านวนข้อมูลทั้งหมดของตัวอย่าง 
                              f   แทน  ค่าความถี่ของข้อมูลแต่ละตัวหรือแต่ละชั้น 
 

3. สถิติส าหรับทดสอบสมมติฐาน 

3.1. หาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตาม โดยใช้สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์

สัน (Pearson Product Moment Correlation) (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2555) 

rxy= 
N∑XY−∑X∑Y

√[N∑X2-(∑X)2][N∑Y2-(∑Y)2] 

 

 

  เมื่อ rxy      แทน  สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง X และ Y 

        ∑X      แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนนชุด X 
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        ∑Y        แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนนชุด Y 

        ∑X2       แทน  ผลรวมทั้งหมดก าลังสองของคะแนน X 

        ∑Y2  แทน  ผลรวมทั้งหมดก าลังสองของคะแนนชุด Y 

        ∑XY      แทน  ผลรวมทั้งหมดของผลคูณระหว่าง X และ Y 
                 N         แทน  จ านวนสมาชิกในกลุ่ม 
 

3.2.   การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณแบบทางเดียว  
3.2.1. วิธีการของพิลไล (Pillai) ซึ่งวิธรการนี้คือการน าค่า λ มาแปลงให้เป็น

ค่า Pillai Trace จะใช้สัญลักษณ์คือ V มีสูตรการค านวณดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2555) 
 

                V =  ∑ 𝜆

1+𝜆1

𝑠
𝑖=1  

 
เมื่อ  s   แทน  จ านวนค่าไอเกนที่ไม่เป็น 0 จะมีค่าเป็นค่าใดค่าหนึ่งที่

น้อยกว่า k-1 และ p ซึ่งเขียนแทนดว้ย S=min (k-1,p) 
K  แทน  จ านวนกลุ่มหรือตัวแปรอิสระ 
P  แทน  จ านวนตัวแปรตาม 

 
3.2.2. วิธีการของวิลค์ส (Wilks) วิลค์ส ได้น าค่า λ มาพัฒนาดัชนีชื่อว่า 

Wilks Lamda ใช้สัญลักษณ์คือ Λ ค านวณมาจากสูตรดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2555) 
 

  Λ = 𝜋𝑖=1
𝑠  1

1+𝜆𝑖
 

                 = (
1

1+𝜆1
) (

1

1+𝜆2
) (

1

1+𝜆3
) (

1

1+𝜆4
) … (

1

1+λs
) 

 

3.2.3. วิธีการของโฮเทลลิ่ง (Hotelling) โฮเทลลิ่ง  ได้น าค่า λ  มาพัฒนาดัชนีที่
เรียกว่า Hotelling  Trace โดยมีสูตรในการค านวณดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2555) 
 

    T= ∑ 𝜆𝑖 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังนี้ 

1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

2. ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การน าเสนอผลการวิเคราะห์และแปลความหมายจากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนด
สัญลักษณ์ต่าง ๆ เพื่อใช้แทนความหมายดังนี้ 

N  แทน จ านวนตัวอย่างในแต่ละกลุ่ม 

x ̅  แทน ค่าเฉลี่ย 
S  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
DID  แทน  ด้านการแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล 
DUS  แทน ด้านการใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 
DSA  แทน ด้านความปลอดภัยทางดิจิทัล 
DSE  แทน  ด้านความมั่นคงทางดิจิทัล 
DEQ  แทน ด้านความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล 
DCO  แทน  ด้านการสื่อสารดิจิทัล 
DLI  แทน ด้านการรู้ดิจิทัล 
DRI  แทน  ด้านสิทธิทางดิจิทัล 
MpreDID แทน คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนด้านการแสดงตัวตนลนโลกดิจิทัล 
MpreDUS แทน คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนด้านการใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 
MpreDSA แทน คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนด้านความปลอดภัยทางดิจิทัล 
MpreDSE แทน คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนด้านความม่ันคงทางดิจิทัล 
MpreDEQ แทน คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนด้านความฉลาดทางอารมณ์บนโลก 
   ดิจิทัล 
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MpreDCO แทน คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนด้านการสื่อสารดิจิทัล 
MpreDLI แทน คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนด้านการรู้ดิจิทัล 
MpreDRI แทน คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนด้านสิทธิทางดิจิทัล 
MpostDID แทน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้านการแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล 
MpostDUS แทน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้านการใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 
MpostDSA แทน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้านความปลอดภัยทางดิจิทัล 
MpostDSE แทน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้านความม่ันคงทางดิจิทัล 
MpostDEQ แทน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้านความฉลาดทางอารมณ์บนโลก 
  ดิจิทัล 
MpostDCO แทน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้านการสื่อสารดิจิทัล 
MpostDLI แทน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้านการรู้ดิจิทัล 
MpostDRI แทน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้านสิทธิทางดิจิทัล 
MReDID แทน คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้โปรแกรมผ่านไปแล้ว 2ฃสัปดาห์ 
  ด้านการแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล 
MReDUS แทน คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้โปรแกรมผ่านไปแล้ว 2     
  ด้านการใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 
MReDSA แทน คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้โปรแกรมผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ 
  ด้านความปลอดภัยทางดิจิทัล 
MReDSE แทน คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้โปรแกรมผ่านไปแล้ว 2  
  ด้านความ มั่นคงทางดิจิทัล 
MReDEQ แทน คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้โปรแกรมผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ 
  ด้านความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล 
MReDCO แทน คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้โปรแกรมผ่านไปแล้ว 2สัปดาห์ 
  ด้านการสื่อสารดิจิทัล 
MReDLI แทน คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้โปรแกรมผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์  
  ด้านการรู้ดิจิทัล 
MReDRI แทน คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้โปรแกรมผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ 
  ด้านสิทธิทางดิจิทัล 
df  แทน ชั้นความเป็นอิสระ (Degree of freedom) 
SS  แทน ผลบวกของก าลังสองของคะแนน 
MS  แทน ค่าเฉลี่ยของผลบวกก าลังสองของคะแนน 
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F  แทน สถิติทดสอบที่ได้ใช้ในการพิจารณาความมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 
ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอข้อมูล 
 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 
1. การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา 
2. การวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของตัวแปรที่ใช้ศึกษา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานจ าแนกตามตัวแปรทีละองค์ประกอบ 
3. การตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณ ได้แก่ การ

ตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติ ตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 
4. ผลการวิเคราะห์พหุคูณเปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัลก่อน - หลังการใช้

โปรแกรมและการวัดซ้ าหลังการเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา 2 สัปดาห์ 

5. ผลการจัดกิจกรรมในโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ผู้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้นอย่างเป็นขั้นตอนและมีระบบและวิธีการที่เหมาะสมโดย

วิเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีเอกสารจากต ารา แหล่งค้นคว้าที่เชื่อถือได้ น าข้อมูลมาก าหนดจุดประสงค์ 
เนื้อหาสาระของแต่ละกิจกรรมโดยพิจารณารูปแบบเนื้อหาที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถน าไปปฏิบัติได้
ง่ายและสอดคล้องกับการด าเนินชีวิตของนักเรียน โดยแบ่งเป็นองค์ประกอบดังนี้ การแสดงตัวตนบน
โลกดิจิทัล การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล ความปลอดภัยทางดิจิทัล ความมั่นคงทางดิจิทัล ความฉลาด
ทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล การสื่อสารดิจิทัล การรู้ดิจิทัลและสิทธิทางดิจิทัล โดยเน้นให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดเห็นและลงมือปฏิบัติ โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลได้รับการตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน เมื่อน าไปทดลอง (Try out) โดยน าโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นน าไปทดลองใช้กับ
นักเรียนที่ไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อนโดยใช้วิธีแบบเจาะจง ซึ่งพบว่าโปรแกรมมีความบกพร่อง คือ 
นักเรียนยังไม่เข้าใจกิจกรรมบางกิจกรรม การใช้ภาษาท่ีนักเรียนไม่เข้าใจ ได้ท าการปรับขนาดรูปภาพ
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ให้มีความชัดเจน เห็นได้ชัด ใบงานในบางกิจกรรม ค าชี้แจงไม่ชัดเจน ได้น ามาปรับให้อ่านแล้วเข้าใจ
ง่าย 

การวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานจ าแนกตามตัวแปรทีละองค์ประกอบ 

ตารางที่ 7 เปรียบเทยีบค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความฉลาดทางดิจิทัลก่อนการใช้
โปรแกรม หลังการใช้โปรแกรมและหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ 

 

 
 

ตัวแปร 

การทดสอบ 

ก่อนการใช้
โปรแกรม 

หลังการใช้โปรแกรม หลังเข้าร่วม 
โปรแกรม 2 สัปดาห์ 

x ̅ S x ̅ S x ̅ S 

การแสดงตัวตนบนโลก
ดิจิทัล (DID) 

3.351 0.624 4.241 0.291 4.320 0.296 

การใช้เครื่องมือและสื่อ
ดิจิทัล (DUS) 

3.320 0.693 4.253 0.278 4.315 0.278 

ความปลอดภัยทางดิจิทัล
(DSA) 

3.011 0.987 4.232 0.350 4.297 0.301 

ความมั่นคงทางดิจิทัล 
(DSE) 

3.165 0.419 4.282 0.359 4.393 0.224 

ความฉลาดทางอารมณ์
บนโลกดิจิทัล (DEQ) 

3.204 0.736 4.284 0.359 4.320 0.296 
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ตารางที่ 7 (ต่อ) 
 

 
 

ตัวแปร 

การทดสอบ 

ก่อนการใช้
โปรแกรม 

หลังการใช้โปรแกรม หลังเข้าร่วม 
โปรแกรม 2 สัปดาห์ 

x ̅ S x ̅ S x ̅ S 

การสื่อสารดิจิทัล (DCO) 2.841 0.689 4.315 0.272 4.359 0.234 
การรู้ดิจิทัล (DLI) 3.119 0.549 4.354 0.218 4.296 0.207 

สิทธิทางดิจิทัล (DRI) 3.284 0.624 4.205 0.300 4.274 0.282 

ความฉลาดทางดิจิทัล 
(DQ) 

3.162 0.665 4.272 0.303 4.322 0.265 

 

จากตารางที่ 7   พบว่า ความฉลาดทางดิจิทัลมีค่าเฉลี่ย(x)̅ก่อนการใช้โปรแกรมโดยรวม

เท่ากับ 3.162 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.665 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการใช้โปรแกรมโดยรวม

เท่ากับ 4.272 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.303 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 
สัปดาห์โดยรวมเท่ากับ 4.322 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.265 และเม่ือแยกเป็นราย
องค์ประกอบ พบว่า  

ด้านการแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล (DID) ค่าเฉลี่ย (x)̅ ก่อนการใช้โปรแกรมโดยรวม

เท่ากับ 3.351 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.624 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการใช้โปรแกรมโดยรวม

เท่ากับ 4.241 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.291 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 
สัปดาห์โดยรวมเท่ากับ 4.320ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.296  

ด้านการใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (DUS) ค่าเฉลี่ย (x)̅ ก่อนการใช้โปรแกรมโดยรวม

เท่ากับ 3.320 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.693 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการใช้โปรแกรมโดยรวม

เท่ากับ 4.253 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.278 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 
สัปดาห์โดยรวมเท่ากับ 4.315 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.278 

ด้านความปลอดภัยทางดิจิทัล (DSA) ค่าเฉลี่ย (x)̅ ก่อนการใช้โปรแกรมโดยรวมเท่ากับ 

3.011 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.987 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการใช้โปรแกรมโดยรวมเท่ากับ 

4.232 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.350 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์
โดยรวมเท่ากับ 4.297 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.301 
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ด้านความมั่นคงทางดิจิทัล (DSE) ค่าเฉลี่ย (x)̅ ก่อนการใช้โปรแกรมโดยรวมเท่ากับ 

3.165 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.419 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการใช้โปรแกรมโดยรวมเท่ากับ 

4.282 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.359 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์
โดยรวมเท่ากับ 4.393 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.224 

ด้านความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล ค่าเฉลี่ย (x)̅ ก่อนการใช้โปรแกรมโดยรวม

เท่ากับ 3.204 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.736 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการใช้โปรแกรมโดยรวม

เท่ากับ 4.284 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.359 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 
สัปดาห์โดยรวมเท่ากับ 4.320 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.296 

ด้านการสื่อสารดิจิทัล (DCO) ค่าเฉลี่ย (x)̅ ก่อนการใช้โปรแกรมโดยรวมเท่ากับ 2.841 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.689 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการใช้โปรแกรมโดยรวมเท่ากับ 4.315 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.272 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์โดยรวม
เท่ากับ 4.359 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.234 

ด้านการรู้ดิจิทัล (DLI) ค่าเฉลี่ย (x)̅ ก่อนการใช้โปรแกรมโดยรวมเท่ากับ 3.119 ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.549 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการใช้โปรแกรมโดยรวมเท่ากับ 4.354 ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.218 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์โดยรวม
เท่ากับ 4.296 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.207 

ด้านสิทธิทางดิจิทัล (DRI) ค่าเฉลี่ย (x)̅ ก่อนการใช้โปรแกรมโดยรวมเท่ากับ 3.284 ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.624 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการใช้โปรแกรมโดยรวมเท่ากับ 4.205 ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.300 ค่าเฉลี่ย (x)̅ หลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์โดยรวม
เท่ากับ 4.274 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.282 
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การตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณ ได้แก่ การ
ตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติ ตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร  
 

ตารางที่ 8 แสดงการแจกแจงแบบปกติ (Tests of Normality) คะแนนทดสอบก่อนการใช้โปรแกรม
เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล (Pretest) 
 

 

ตัวแปร 

Kolmogorov-Smirnov 

statistic df Sig. 

MpreDID 0.117 37 0.200 

MpreDUS 0.191 37 0.011 

MpreDSA 0.139 37 0.069 

MpreDSE 0.164 37 0.013 

MpreDEQ 0.128 37 0.131 

MpreDCO 0.141 37 0.060 

MpreDLI 0.127 37 0.140 

MpreDRI 0.108 37 0.200 

 
จากตารางที่ 8 พบว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของแต่

ละองค์ประกอบมีค่า Sig. มากกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดไว้ที่ .01 แสดงว่าคะแนน
ทดสอบก่อนการใช้โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล (Pretest) ของแต่ละองค์ประกอบมีการ
แจกแจงแบบปกติ 
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ตารางที่ 9 แสดงการแจกแจงแบบปกติ (Tests of Normality) คะแนนทดสอบหลังการใช้โปรแกรม
เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล (Posttest) 
 

 

ตัวแปร 

Kolmogorov-Smirnov 

statistic df Sig. 

MpostDID 0.126 37 0.147 

MpostDUS 0.085 37 0.200 

MpostDSA 0.147 37 0.041 

MpostDSE 0.165 37 0.012 

MpostDEQ 0.165 37 0.012 

MpostDCO 0.113 37 0.200 

MpostDLI 0.127 37 0.140 

MpostDRI 0.108 37 0.200 

 
จากตารางที่ 9 พบว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของแต่

ละองค์ประกอบมีค่า Sig. มากกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดไว้ที่ .01 แสดงว่าคะแนน
ทดสอบหลังการใช้โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล (Posttest) ของแต่ละองค์ประกอบมี
การแจกแจงแบบปกติ 
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ตารางที่ 10 แสดงการแจกแจงแบบปกติ (Tests of Normality) คะแนนทดสอบหลังการเข้าร่วม
โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 2 สัปดาห์ (Follow) 
 

 

ตัวแปร 

Kolmogorov-Smirnov 

statistic df Sig. 

MReDID 0.156 37 0.023 

MReDUS 0.154 37 0.027 

MReDSA 0.160 37 0.017 

MReDSE 0.153 37 0.029 

MReDEQ 0.156 37 0.023 

MReDCO 0.163 37 0.014 

MReDLI 0.155 37 0.026 

MReDRI 0.192 37 0.011 

 
จากตารางที่ 10 พบว่าคะแนนหลังการเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล2 

สัปดาห์ของแต่ละองค์ประกอบมีค่า Sig. มากกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดไว้ที่ .01 
แสดงว่าคะแนนทดสอบหลังการเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล (Follow) ของแต่
ละองค์ประกอบมีการแจกแจงแบบปกติ 
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การตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 
ทดสอบก่อนการใช้โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 
 

ตารางที่ 11 เมตริกซ์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบความฉลาดทางดิจิทัล 
ก่อนเรียน (Pretest) 
 

ตัวแปร 

M
pr

eD
ID

 

M
pr

eD
US

 

M
pr

eD
SA

 

M
pr

eD
SE

 

M
pr

eD
EQ

 

M
pr

eD
CO

 

M
pr

eD
LI 

M
pr

eD
RI 

MpreDID 1.000        

MpreDUS 0.533** 1.000       

MpreDSA 0.650** 0.783** 1.000      

MpreDSE 0.652** 0.595** 0.621** 1.000     

MpreDEQ 0.431** 0.553** 0.678** 0.566** 1.000    

MpreDCO 0.494** 0.487** 0.663** 0.473** 0.503** 1.000   

MpreDLI 0.434** 0.431** 0.621** 0.451** 0.424** 0.678** 1.000  

MpreDRI 0.645** 0.600** 0.735** 0.522** 0.566** 0.500** 0.564** 1.000 

 
จากตารางที่ 11 เมตริกซ์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบความฉลาดทาง

ดิจิทัลทดสอบก่อนเรียน (pretest) มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทุกค่า 
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ตารางที่ 12 เมตริกซ์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบความฉลาดทางดิจิทัลหลังเรียน 
(posttest) 
 
 

 
ตัวแปร 

M
po

stD
ID

 

M
po

stD
US

 

M
po

stD
SA

 

M
po

stD
SE

 

M
po

stD
EQ

 

M
po

stD
CO

 

M
po

stD
LI 

M
po

stD
RI 

MpostDID 1.000        

MpostDUS 0.870** 1.000       

MpostDSA 0.861** 0.858** 1.000      

MpostDSE 0.747** 0.749** 0.806** 1.000     

MpostDEQ 0.755** 0.745** 0.832** 0.766** 1.000    

MpostDCO 0.494** 0.487** 0.663** 0.473** 0.503** 1.000   

MpreDLI 0.534** 0.451** 0.521** 0.491** 0.504** 0.778** 1.000  

MpreDRI 0.644** 0.650** 0.535** 0.542** 0.586** 0.570** 0.567** 1.000 

 
จากตารางที่ 12 เมตริกซ์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบความฉลาดทาง

ดิจิทัลทดสอบหลังเรียน (posttest) มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทุกค่า 
*หมายเหตุ เนื่องจากมีคู่ตัวแปรที่มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์สูงเกิน .80 แต่ผู้วิจัยไม่

สามารถน ามารวมตัวแปรหรือขจัดตัวแปรออกได้ผู้วิจัยจึงแยกศึกษาในทีละตัวแปร 
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ตารางที่ 13 เมตริกซ์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบความฉลาดทางดิจิทัล 
 
 

ตัวแปร MReDID MReDUS MReDSA MReDSE MReDEQ MReDCO MReDLI MReDRI 

MReDID 1.000        

MReDUS 0.659** 1.000       

MReDSA 0.661** 0.981** 1.000      

MReDSE 0.496** 0.749** 0.806** 1.000     

MReDEQ 0.755** 0.659** 0.661** 0.496** 1.000    

MReDCO 0.671** 0.548** 0.492** 0.483** 0.671** 1.000   

MReDLI 0.408** 0.494** 0.528** 0.491** 0.509** 0.677** 1.000  

MReDRI 0.425** 0.744** 0.733** 0.542** 0.425** 0.576** 0.590** 1.000 

 
จากตารางที่ 13 เมตริกซ์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบความฉลาดทาง

ดิจิทัลทดสอบหลังเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 2 สัปดาห์ (Follow) มี
ความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทุกค่า 

*หมายเหตุ เนื่องจากมีคู่ตัวแปรที่มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์สูงเกิน .80 แต่ผู้วิจัยไม่
สามารถน ามารวมตัวแปรหรือขจัดตัวแปรออกได้ผู้วิจัยจึงแยกศึกษาในทีละตัวแปร 
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การวิเคราะห์พหุคูณเปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัลก่อน-หลังการใช้โปรแกรมเสริมสร้าง
ความฉลาดทางดิจิทัลและหลังเข้าร่วมโปรแกรม 
 
ตารางที่ 14 การเปรียบเทียบความแตกต่างของความฉลาดทางดิจิทัล ก่อน หลังการใช้โปรแกรมและ

หลังการเข้าร่วมโปรแกรม  2 สัปดาห์ โดยใช้สถิติ One – way Repeated Measure 
MANOVA 
 

 
ตัวแปร 

 
สถิติทดสอบ Value F 

Hypothesis 
df Error df P-value 

 
 
ความ
ฉลาดทาง
ดิจิทัล 

Pillai's trace .950 24.774 16.000 21.000 .000 
Wilks' 

lambda 
.050 24.774 16.000 21.000 .000 

Hotelling's 
trace 

18.875 24.774 16.000 21.000 .000 

Roy's 
largest root 

18.875 24.774 16.000 21.000 .000 

 
จากตารางที่ 14 พบว่า ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 -5 

โรงเรียนบ้านนาตะแบง 2 ก่อนการใช้โปรแกรม หลังการใช้โปรแกรมและหลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 
สัปดาห์โดยพิจารณาจากค่า P-value ของ Wilks' lambda แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 นั่นหมายความว่าค่าเฉลี่ยของความฉลาดทางดิจิทัล (พิจารณารวมกันทุกตัวแปร) มีความ
แตกต่างกันตามระดับของเวลาในการทดสอบ  
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ตารางที่ 15 การเปรียบเทียบความแตกต่างของความฉลาดทางดิจิทัล ก่อน หลังการใช้โปรแกรม
เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลและหลังเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 
2 สัปดาห์ (แยกความฉลาดทางดิจิทัลทีละองค์ประกอบ) 
 

ตัวแปร 
ด้าน SS df MS F P-value 

 

 

ความฉลาด

ทางดิจิทลั 

DID 1750.867 1 1750.867 6.502 .000 

DUS 1744.034 1 1744.034 5.524 .000 
DSA 1644.803 1 1644.803 3.230 .000 

DSE 1730.439 1 1730.439 1.777 .000 
DEQ 1720.441 1 1720.441 5.828 .000 

DCO 1634.025 1 1634.025 8.462 .000 

DLI 1709.503 1 1709.503 1.301 .000 
DRI 1707.501 1 1707.501 7.537 .000 

 

จากตารางที่ 15 พบว่าเมื่อทดสอบแยกความฉลาดทางดิจิทัลทีละองค์ประกอบคือ ด้านการ
แสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล ความปลอดภัยทางดิจิทัล ความมั่นคงทางดิจิทัล ความฉลาดทางอารมณ์บน
โลกดิจิทัล การสื่อสารดิจิทัล การรู้ดิจิทัล และสิทธิทางดิจิทัลพบว่า ก่อน หลังการใช้โปรแกรม
เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล หลังการเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 2 สัปดาห์
แต่ละองค์ประกอบมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตารางที่ 16 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความฉลาดทางดิจิทัล ก่อน หลังการใช้โปรแกรมเสริมสร้าง
ความฉลาดทางดิจิทัล หลังการเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 2 สัปดาห์ 
ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ า (One-way Repeated Measure 
MANOVA) แยกตามองค์ประกอบ 
 

ตัวแปร ช่วงเวลาที่เปรียบเทียบ ผลต่างของคะแนน

เฉลี่ย 

P-value 

(I)Time         
(J)Time 

 

การแสดงตัวตนบน 

โลกดิจิทัล 

1                       2 -0.892 .000 

1                       3 -0.969 .000 

2                       3 0.077 .071 

 

การใช้เครื่องมือและ 

สื่อดิจิทัล 

1                       2 -0.934 .000 

1                       3 -0.995 .000 

2                       3 0.061 .014 

 

ความปลอดภัยทาง

ดิจิทัล 

1                       2 -1.228 .000 

1                       3 -1.286 .000 

2                       3 0.058 .045 

 

ความมัน่คงทางดิจิทัล 

1                       2 -1.120 .000 

1                       3 -1.228 .000 

2                       3 0.108 .080 
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ตารางที่ 16 (ต่อ) 
 

 

ตัวแปร 

ช่วงเวลาที่เปรียบเทียบ  

ผลต่างของคะแนน

เฉลี่ย 

 

P-value (I)Time       (J)Time 

 

ความฉลาดทางอารมณ์

บนโลกดิจิทัล 

1                       2 -1.081 .000 

1                       3 -1.116 .000 

2                       3 0.035 .347 

 

การสื่อสารดิจิทัล 

1                       2 -1.469 .000 

1                       3 -1.518 .000 

2                       3 0.049 .385 

 

การรู้ดิจิทัล 

1                       2 -1.237 .000 

1                       3 -1.177 .000 

2                       3 0.060 .271 

 

สิทธิทางดิทัล 

1                       2 -0.923 .000 

1                       3 -0.990 .000 

2                       3 0.066 .283 

 
จากตารางที่ 16 พบว่า การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความฉลาดทางดิจิทัล ก่อน – หลัง

การใช้โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลและหลังเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทาง
ดิจิทัล แยกตามองค์ประกอบดังนี้ 
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1. ด้านการแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล 1) คะแนนหลังการใช้โปรแกรม (Posttest : 2) 
สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรม (Pretest : 1) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01 2) 
คะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ (Follow : 3) สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรมฝึก
(Pretest : 1) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01 3) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมฝึก 
(Posttest : 2) กับคะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ (Follow : 3) ไม่แตกต่างกัน 

2. ด้านการใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 1) คะแนนหลังการใช้โปรแกรม (Posttest : 2) 
สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรม (Pretest : 1) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01 2) 
คะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ (Follow : 3) สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรมฝึก 
(Pretest : 1) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01 3) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมฝึก 
(Posttest : 2) สูงกว่าคะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ
นัยส าคัญ .05 

3. ด้านความปลอดภัยทางดิจิทัล 1) คะแนนหลังการใช้โปรแกรม (Posttest : 2) สูง
กว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรม (Pretest : 1) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับนัยส าคัญ .01 2) 
คะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ (Follow : 3) สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรมฝึก 
(Pretest : 1) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01 3) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมฝึก 
(Posttest : 2) สูงกว่าคะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ
นัยส าคัญ .05 

4. ด้านความมั่นคงทางดิจิทัล 1) คะแนนหลังการใช้โปรแกรม (Posttest : 2) สูงกว่า
คะแนนก่อนการใช้โปรแกรม (Pretest : 1) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01 2) คะแนน
หลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ (Follow : 3) สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรมฝึก (Pretest : 
1) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01 3) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมฝึก (Posttest : 2) 
กับคะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 

5. ด้านความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล 1) คะแนนหลังการใช้โปรแกรม (Posttest 
: 2) สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรม (Pretest : 1) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01 
2) คะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ (Follow : 3) สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรมฝึก 
(Pretest : 1) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01 3) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมฝึก 
(Posttest : 2) กับคะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 

6. ด้านการสื่อสารดิจิทัล 1) คะแนนหลังการใช้โปรแกรม (Posttest : 2) สูงกว่า
คะแนนก่อนการใช้โปรแกรม (Pretest : 1) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01 2) คะแนน
หลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ (Follow : 3) สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรมฝึก (Pretest : 
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1) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01 3) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมฝึก (Posttest : 2) 
กับคะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 

7. ด้านการรู้ดิจิทัล 1) คะแนนหลังการใช้โปรแกรม (Posttest : 2) สูงกว่าคะแนนก่อน
การใช้โปรแกรม (Pretest : 1) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01 2) คะแนนหลังเข้าร่วม
โปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ (Follow : 3) สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรมฝึก (Pretest : 1) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01 3) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมฝึก (Posttest : 2) กับคะแนน
หลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 

8. ด้านสิทธิทางดิจิทัล 1) คะแนนหลังการใช้โปรแกรม (Posttest : 2) สูงกว่าคะแนน
ก่อนการใช้โปรแกรม (Pretest : 1) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01 2) คะแนนหลังเข้า
ร่วมโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ (Follow : 3) สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรมฝึก (Pretest : 1) อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .01 3) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมฝึก (Posttest : 2) กับ
คะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 

9. จากการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความฉลาดทางดิจิทัล ก่อน – หลังการใช้โปรแกรม
เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลและหลังเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลทั้ง 8 
องค์ประกอบนั้น คะแนนหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนทุกองค์ประกอบ คะแนนหลังการเข้าร่วม
โปรแกรม 2 สัปดาห์ สูงกว่าหลังเรียนทุกองค์ประกอบยกเว้น องค์ประกอบที่ 2 และ 3 คือ การใช้
เครื่องมือและสื่อดิจิทัลและความปลอดภัยทางดิจิทัลที่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยคะแนนหลังเรียนมีผลต่างที่มากกว่าคะแนนหลังการเข้าร่วมกิจกรรม อาจจะเป็นเพราะ
ปัจจัยหลายเหตุ เช่น กิจกรรมในองค์ประกอบดังกล่าว ยังไม่สามารถท าให้นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับ
กิจกรรมดังกล่าวอย่างมีความคงทน หรืออาจจะต้องใช้ระยะเวลาในการท ากิจกรรมให้มากข้ึน  
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ผลการจัดกิจกรรมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา 
 

ตารางที่ 17 การน าเสนอผลการจัดกิจกรรมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 
 

แผนการจัด
กิจกรรม 

สิ่งที่พบ ปัญหาที่พบ วิธีการแก้ปัญหา ผลที่ได้ 

กิจกรรม
ปฐมนิเทศ 

นักเรียนมีความสนใจ
และตั้งใจท ากิจกรรม
เนื่องจากเป็นสิ่งที่
แปลก 

ใหม่ส าหรับนักเรียน 

นักเรียนไม่ค่อย
กล้าแสดงออก
เวลาท ากิจกรรม
สันทนาการ 

ใช้กิจกรรมกลุ่ม
สัมพันธ์จะช่วยให้
บรรยากาศการท า
กิจกรรมดีขึ้น 

นักเรียนกล้า
แสดงออก กล้า
พูดแสดงความ
คิดเห็น 

กิจกรรม
แสดงออก
อย่างไรดีใน
โลกออนไลน์ 

นักเรียนมีความใส่ใน
ในงานที่มอบหมาย
กล้าแสดงความ
คิดเห็น 

นักเรียนบางคน
ยังให้ความ
ร่วมมือในการท า
กิจกรรมน้อย 

ใช้การกระตุ้นให้
เกิดการอยากรู้
อยากเล่น โดยใช้
เกมเข้ามาช่วยใน
การท ากิจกรรม 

นักเรียน
กระตือรือร้นมาก
ขึ้น 

กิจกรรมใช้
สื่อดิจิทัล
อย่างไรให้
เกิดประโยชน์ 

นักเรียนร่วมกันแสดง
ความคิดเห็นออกมา
อย่างหลากหลาย  

นักเรียนแสดง
ความคิดเห็นทั้งมี
สาระและตลก
ขบขันถือว่าเป็น
สีสันของการท า
กิจกรรม 

 
 

พยายามตีกรอบ
กิจกรรม อธิบาย
ให้ชัดเจน ว่าเรา
ต้องการสิ่งใด 

นักเรียนเข้าใจ 
และแสดงความ
คิดเห็นได้ตรงตาม
เป้าหมาย 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) 
 

แผนการจัด
กิจกรรม 

สิ่งที่พบ ปัญหาที่พบ วิธีการแก้ปัญหา ผลที่ได้ 

กิจกรรม
ปลอดภัยไว้
ก่อน 

นักเรียนร่วมมือกันท า
กิจกรรม ตอบค าถาม 
ได้ 

บางครั้งการตอบ
ค าถามของแต่
ละกลุ่ม อาจจะ
ขาดแรงจูงใจใน
การตอบ 

ใช้การกระตุ้น
ทางบวก โดยมี
ของรางวัลให้
นักเรียน 

นักเรียนมีแรง
กระตุ้นมากข้ึน 

กิจกรรมไว้ใจ
ได้แค่ไหน 

นักเรียนมีความกล้า
แสดงออกในการตอบ
ค าถาม ท ากิจกรรมดี 

นักเรียนบางคน
ยังให้ความ
ร่วมมือในการท า
กิจกรรมน้อย 

ใช้การกระตุ้นให้
เกิดการอยากรู้
อยากเล่น โดยใช้
เกมเข้ามาช่วยใน
การท ากิจกรรม 

นักเรียน
กระตือรือร้นมาก
ขึ้น 

กิจกรรม EQ 
Online 

นักเรียนพยายามท า
ความเข้าใจกับเนื้อหาดี 
ถึงแม้บางครั้งอาจจะ
ยาก แต่ก็ให้ความ
ร่วมมือ 

เนื้อหามีความ
ละเอียด 
นักเรียนบางคน
ไม่เข้าใจ 

ใช้การอธิบายที่
ท าให้เห็นภาพได้
มากขึ้น 

นักเรียนมีความ
เข้าในมากข้ึน 

กิจกรรม
สื่อสารไร้
พรมแดน 

นักเรียนสนุกสนานกับ
การท ากิจกรรมนอก
ห้องเรียน 

บางพ้ืนที่ที่
อินเตอร์เน็ตเข้า
ไม่ถึง จะมีปัญหา
ในการสื่อสารกับ
ผู้วิจัย 

เปลี่ยนสถานที่ใน
การซ่อนของ
เอาไว้ ในพ้ืนที่ ที่
อินเตอร์เน็ต
เข้าถึง 

กิจกรรมเป็นไป
อย่างราบรื่น 

กิจกรรมการรู้
ดิจิทัล 

นักเรียนพยายามท า
ความเข้าใจกับเนื้อหาดี 
ถึงแม้บางครั้งอาจจะ
ยาก แต่ก็ให้ความ
ร่วมมือ 

 

เนื้อหามีความ
ละเอียด 
นักเรียนบางคน
ไม่เข้าใจ 

ใช้การอธิบายที่
ท าให้เห็นภาพได้
มากขึ้น 

นักเรียนมีความ
เข้าในมากข้ึน 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) 
 

แผนการจัด
กิจกรรม 

สิ่งที่พบ ปัญหาที่พบ วิธีการแก้ปัญหา ผลที่ได้ 

กิจกรรมสิทธิ
ใคร ใครก็
หวง 

นักเรียนมีความสนใจ
ที่จะร่วมกิจกรรมเป็น
อย่างดี 

- - - 

กิจกรรม
ปัจฉิมนิเทศ 

นักเรียนร่วมกันสรุป
กิจกรรมได้อย่าง
เหมาะสม ระดม
ความคิดน าเสนองาน
ได้อย่างสร้างสรรค์ 

- - - 
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บทที่ 5 
 

สรปุผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของ

นักเรียนระดับประถมศึกษา จากการด าเนินการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยสรุปขั้นตอนดังนี้ 
1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
2. สรุปผล 
3. อภิปรายผล 
4. ข้อเสนอแนะ 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 

1. เพ่ือพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
2. เพ่ือศึกษาผลของการใช้โปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา 
 
สรุปผล 
 

การสรุปผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักเรียนระดับประถมศึกษา ผู้วิจัยได้น าเสนอผลงานตามความมุ่งหมายของการวิจัย 

1. โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลที่ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาขึ้น ประกอบไป
ด้วยกิจกรรม 10 กิจกรรม ที่จะช่วยเสริมสร้างความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับองค์ประกอบของความ
ฉลาดทางดิจิทัลทั้ง 8 อย่าง ได้แก่ การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล ความ
ปลอดภัยทางดิจิทัล ความม่ันคงทางดิจิทัล ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล การสื่อสารดิจิทัล 
การรู้ดิจิทัลและสิทธิทางดิจิทัล โดยเน้นให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและลงมือปฏิบัติ และมีความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและการประเมินโครงร่างของโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลโดย
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน พบว่าผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก 

2. นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลคะแนนก่อนการใช้
โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล (Pretest) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมเสริมสร้างความ
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ฉลาดทางดิจิทัล (Posttest) คะแนนหลังการเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 2 
สัปดาห์ (Follow) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

2.1. นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล หลังการเข้าร่วม
โปรแกรม 2 (Follow) มีความคงทน โดยระดับความฉลาดทางดิจิทัลแต่ละองค์ประกอบ ระหว่างหลัง
เรียน กับหลังเข้าร่วมโปรแกรมไม่มีความแตกต่างกัน ยกเว้น 2 องค์ประกอบคือ ด้านการใช้เครื่องมือ
และสื่อดิจิทัล และความปลอดภัยทางดิจิทัลทีมีคะแนนหลังการใช้โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทาง
ดิจิทัล (Posttest) สูงกว่าหลังการเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล (Follow) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
อภิปรายผล 
 

ผลการวิเคราะห์การพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล น ามาอภิปรายผลดังนี้ 
   1.  โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและการประเมิน

โครงร่างโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลมีผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก 
ทั้งนี้เนื่องจากการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลถูกสร้างและพัฒนาขึ้นอย่างเป็น
ขั้นตอนและมีระบบวิธีการเหมาะสม โดยวิเคราะห์แนวคิดและทฤษฎีจากเอกสารที่เก่ียวข้อง น าข้อมูล
ที่ได้มาก าหนดจุดประสงค์เนื้อหาสาระของแต่ละกิจกรรมโดยพิจารณารูปแบบเนื้อหาที่สอดคล้องกับ
การใช้งานสื่อดิจิทัลของเด็ก ให้มีความสนใจของนักเรียนโดยเน้นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การลง
มือท า การสร้างโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล ต้องสอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะและ
จุดประสงค์ของกิจกรรมแต่ละครั้ง พร้อมทั้งจัดท าคู่มือแล้วน าเสนอที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณา
ความครบถ้วนครอบคลุมเนื้อหารูปแบบและการใช้ภาษาแล้วปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ แล้วน าโปรแกรมเสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความ
สอดคล้องของโปรแกรมและความเหมาะสมของโครงร่างโปรแกรมว่าครอบคลุมเรื่องที่จะวัดหรือไม่ 
แล้วน าไปปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้เชี่ยวได้ประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดย
ตอบแบบประเมินความสอดคล้องของการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลและความ
เหมาะสมของโครงร่าง แล้วน าไปทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มที่ไม่ใช่ตัวอย่างพร้อมทั้งปรับปรุงแก้ไข
แล้วน าไปเสนอต่อที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งอธิบายได้ด้วยแนวคิดของคาฟา
เรลลา (อ้างถึงใน วราภรณ์ โพธิ์ศรีประเสริฐ, 2545) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมสรุป 
คือ 1) การพัฒนาวัตถุประสงค์ของโปรแกรม 2) การสร้างแผนการเรียนรู้ 3) การสร้างแผนงานการ
ประเมินผล จอยส์และเวล (อ้างถึงใน สุดาเรศ แจ่มเดชะศักดิ์, 2543) กล่าวถึงหลักการในการพัฒนา
โปรแกรมดังนี้  1) โปรแกรมต้องมีทฤษฎีรองรับ 2) เมื่อพัฒนาโปรแกรมแล้วก่อนน าไปใช้อย่าง
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แพร่หลายต้องมีการวิจัยเพ่ือทดสอบทฤษฎีและตรวจสอบคุณภาพในสถานการณ์จริงและนาข้อค้นพบ
มาปรับปรุงแก้ไข 3) การพัฒนาโปรแกรมอาจออกแบบให้ใช้ได้กว้างขวางหรือเพ่ือวัตถุประสงค์
เฉพาะเจาะจงอย่างใดอย่างหนึ่ง 4) การพัฒนาโปรแกรมจะมีจุดมุ่งหมายหลักที่ถือเป็นตัวตั้งในการ
พิจารณาเลือกรูปแบบไปใช้ แมคลอฟลินและเอียเรซ (อ้างถึงใน สุดาเรศ แจ่มเดชะศักดิ์, 2543) ได้
เสนอแนวคิดเกี่ยวกับล าดับขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมการสอนไว้ ดังนี้ 1) การประเมินผู้เรียน 2) 
การตั้งเป้าหมายและจุดประสงค์การสอน 3) การวิเคราะห์งาน 4) การเลือกและใช้กลยุทธ์การสอน
รวมทั้งวัสดุอุปกรณ์ 5) การประเมินผลโปรแกรม ซึ่งโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักเรียนระดับประถมศึกษา ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นนี้มีทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมและทฤษฎีการ
ควบคุมตนเอง มาเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมในโปรแกรมจึงส่งผลให้โปรแกรมที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพล โยธา (ณัฐพล โยธา, 2557) ได้ท าการศึกษา
เกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมฝึกวินัยในตนเองด้วยทฤษฎีจริยธรรมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5 โดยการวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาโปรแกรมฝึกส าหรับส่งเสริมวินัยในตนเองและเพ่ือ
ศึกษาผลการใช้โปรแกรมฝึกส าหรับส่งเสริมวินัยในตนเอง มะลิวรรณ เชียงทอง (มะลิวรรณ เชียงทอง, 
2548)ได้ศึกษาผลของการใช้โปรแกรมการรับรู้ความสามารถของตนที่มีต่อความสามารถในการเผชิญ
และฝ่าฟันอุปสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แก้ว แก้วมงคล (แก้ว แก้วมงคล, 2550)ได้ศึกษา
การพัฒนาการด าเนินงานเสริมสร้างวินัยในตนเองของนักเรียนโรงเรียนบ้านห้วยเปลวเงือก อ าเภอ
โพนพิสัย จังหวัดหนองคาย จันดา ทัพละ (จันดา ทัพละ, 2550) ได้พัฒนาโปรแกรมความฉลาดทาง
อารมณ์และความสามารถในการเผชิญปัญหาและ ฝ่าฟันอุปสรรคโรงเรียนบ้านสองห้องหนองดงหนอง
หิน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาร้อยเอ็ด เขต 3  

2. นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลคะแนนก่อนใช้โปรแกรม 
(pretest) - หลังการใช้โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล (Posttest) และคะแนนหลังการเข้า
ร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล (Follow) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย จากการตรวจสอบเอกสารและการสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนในการเข้าร่วมพบว่า นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม ซึ่งเป็นกิจกรรมเกี่ยวกับ
สื่อดิจิทัล ซึ่งเป็นเรื่องที่นักเรียนสนใจ นักเรียนมีความสนใจในกิจกรรมและร่วมกันอภิปรายแสดง
ความคิดเห็นอย่างหลากหลาย กิจกรรมกลุ่มที่มีการแข่งขัน นักเรียนจะตั้งใจเป็นอย่างมาก เนื่องจากมี
ของรางวัลให้กับผู้ที่ท าผลงานได้ดีที่สุด กิจกรรมลักษณะนี้จึงมีความเพลิดเพลิน ไม่น่าเบื่อ และก่อน
เข้ากิจกรรมหลักจะมีเกมจากผู้วิจัยให้เล่น ซึ่งแต่ละวันจะมีเกมไม่ซ้ ากัน เพ่ือความตื่นเต้นของนักเรียน 
ทั้งนี้กิจกรรมของโปรแกรมนี้จะประกอบไปด้วยเทคนิคหลายอย่าง เช่น กิจกรรมกลุ่ม เกม กรณี
ตัวอย่าง ในขณะที่นักเรียนก าลังท ากิจกรรมอยู่นั้น ผู้วิจัยก็ได้คอยกระตุ้นให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่
เราตั้งเป้าหมายไว้ นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาและกิจกรรมที่ผู้วิจัยวางแผนไว้ ซึ่งสอดคล้องกับ
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งานวิจัยของ มะลิวรรณ เชียงทอง (มะลิวรรณ เชียงทอง, 2548) ได้ศึกษาผลของการใช้โปรแกรมการ
รับรู้ความสามารถของตนที่มีต่อความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรคของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ณัฐพล โยธา (ณัฐพล โยธา, 2557) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมฝึก
วินัยในตนเองด้วยทฤษฎีจริยธรรมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยการวิจัยครั้งนี้มีความมุ่ง
หมายเพ่ือพัฒนาโปรแกรมฝึกส าหรับส่งเสริมวินัยในตนเองและเพ่ือศึกษาผลการใช้โปรแกรมฝึก
ส าหรับส่งเสริมวินัยในตนเอง จันดา ทัพละ (จันดา ทัพละ, 2550) ได้พัฒนาโปรแกรมความฉลาดทาง
อารมณ์และความสามารถในการเผชิญปัญหาและ ฝ่าฟันอุปสรรคโรงเรียนบ้านสองห้องหนองดงหนอง
หิน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาร้อยเอ็ด เขต 3 

2.1. นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลคะแนนหลังเรียน
โดยใช้โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล (Posttest) และคะแนนหลังการใช้โปรแกรม
เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 2 สัปดาห์ (Follow) มีความคงทน ซึ่งไม่มีความแตกต่างกันทางสถิติ 
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย ยกเว้น องค์ประกอบที่ 2 และ 3 คือ การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล
และความปลอดภัยทางดิจิทัลที่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคะแนน
หลังเรียนมีผลต่างที่มากกว่าคะแนนหลังการเข้าร่วมกิจกรรม อาจจะเป็นเพราะปัจจัยหลายเหตุ เช่น 
กิจกรรมในองค์ประกอบดังกล่าว ยังไม่สามารถท าให้นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมดังกล่าวอย่างมี
ความคงทน หรืออาจจะต้องใช้ระยะเวลาในการท ากิจกรรมให้มากขึ้น จากการตรวจสอบเอกสารและ
การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนใน พบว่านักเรียนมีความระมัดระวังในการเล่นสื่อสังคมออนไลน์มาก
ขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของมะลิวรรณ เชียงทอง (มะลิวรรณ เชียงทอง, 2548) ได้ศึกษาผลของ
การใช้โปรแกรมการรับรู้ความสามารถของตนที่มีต่อความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรคของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ณัฐพล โยธา (ณัฐพล โยธา, 2557) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนา
โปรแกรมฝึกวินัยในตนเองด้วยทฤษฎีจริยธรรมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยการวิจัยครั้ง
นี้มีความมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาโปรแกรมฝึกส าหรับส่งเสริมวินัยในตนเองและเพ่ือศึกษาผลการใช้
โปรแกรมฝึกส าหรับส่งเสริมวินัยในตนเอง จันดา ทัพละ (จันดา ทัพละ, 2550) ได้พัฒนาโปรแกรม
ความฉลาดทางอารมณ์และความสามารถในการเผชิญปัญหาและ ฝ่าฟันอุปสรรคโรงเรียนบ้านสอง
ห้องหนองดงหนองหิน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาร้อยเอ็ด เขต 3 
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ข้อเสนอแนะ 
 

1. ข้อเสนอแนะในการน าโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลไปใช้การวิจัยในครั้งนี้
ผู้วิจัยพบปัญหาในการใช้โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา จึง
ได้น าเสนอปัญหามาเสนอแนะเป็นข้อ ๆ ดังนี้ 

1.1. การพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลนั้นได้ศึกษาจากแนวคิดและ
ทฤษฎีและเอกสารที่เกี่ยวข้อง พัฒนาโครงร่างโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลซึ่งหากมีผู้
ประสงค์จะน าโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลไปใช้นั้น ควรพิจารณาตัวอย่างที่จะน าไป
ศึกษาเรื่องการเข้าถึงเทคโนโลยีของนักเรียนด้วย ถ้าหากนักเรียนที่ต้องการพัฒนานั้น ยังไม่เข้าถึง
เทคโนโลยี การใช้โปรแกรมชุดนี้จะประสบผลส าเร็จน้อย เพราะเนื่องจากต้องอาศัยความรู้พ้ืนฐาน
เกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์ สื่อดิจิทัลต่าง ๆ  

1.2. ผู้ที่จะน าโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลไปใช้จะต้องศึกษารายละเอียด
กิจกรรมต่าง ๆ จุดประสงค์ของการท ากิจกรรมเพ่ือให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายตามที่ผู้วิจัยตั้งไว้ และ
ต้องท าความเข้าใจกับผู้ร่วมกิจกรรมทุกฝ่ายเพ่ือความราบรื่น ความสะดวกในการท ากิจกรรมและควร
ปรับปรุง ยืดหยุ่นในเรื่องของเวลาให้มีความเหมาะสม 

1.3. นักเรียนไม่เคยเข้าร่วมจัดกิจกรรมในลักษณะนี้มาก่อน ดังนั้นในระยะแรก นักเรียน
อาจจะไม่กล้าแสดงออกเท่าที่ควร ครูต้องใช้เทคนิคด้วยการท ากิจกรรมร่วมกัน เช่น เล่นเกมที่ ทุกคน
มีส่วนร่วม เช่น เกม 20 ค าถาม เกมปริศนาค าใบ้ ทายปัญหา เป็นต้น เพ่ือให้การจัดกิจกรรมเป็นไป
ด้วยความสนุกสนานไม่ตึงเครียด 

1.4. ในแต่ละกิจกรรม ควรให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถจับต้องได้ หากได้รับ
ประสบการณ์ตรงจากกิจกรรมก็จะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้มากขึ้น 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

2.1. ความฉลาดทางดิจิทัลนั้นอาจจะไม่ได้เจาะจงเฉพาะกับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
แต่หากจะศึกษากับตัวอย่างที่มีระดับการศึกษาท่ีสูงขึ้น เนื่องจากสภาพปัญหาของการใช้สื่อดิจิทัลใน
สังคมไทยค่อนข้างเสี่ยง อาจจะมีการศึกษา การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล หรือการรู้เท่าทันสื่อ
ให้กับเยาวชน เป็นต้น 

2.2. ควรมีการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้รูปแบบด้านเพื่อ
ความหลากหลายของกิจกรรม 

2.3. ในการออกแบบกิจกรรมแต่ละครั้งต้องค านึงถึงสภาพของผู้เรียน ระดับความรู้ ซึ่ง
ปรับระดับความยากง่ายของกิจกรรมและแบบฝึกหัดตามผู้เรียน จะท าให้การวิจัยประสบผลส าเร็จ
มากยิ่งขึ้น 
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2.4. พัฒนากิจกรรมที่ใช้ในการท าวิจัยโดยการใช้ทฤษฎีอ่ืน ๆ ที่สามารถกระตุ้นการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 

2.5. จากผลการวิจัยพบว่ามีตัวแปร 2 ตัวแปรที่ไม่มีความคงทน จากการใช้โปรแกรม
ครั้งนี้ ดังนั้นจึงควรศึกษา หรือควรวิจัยโดยการเพ่ิมกิจกรรมให้เข้มข้นหรือขยายเวลา เพิ่มกิจกรรม
เพ่ือให้ผู้เรียนมีความเช้าใจมากข้ึน 
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แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ค าชี้แจง 

1. แบบวัดฉบับนี้มีทั้งหมด 61 ข้อ ประกอบด้วย 
ด้านการแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล  จ านวน   7  ข้อ 
ด้านการใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล  จ านวน   8  ข้อ 
ด้านความปลอดภัยทางดิจิทัล  จ านวน   7  ข้อ 
ด้านความมั่นคงทางดิจิทัล  จ านวน   8  ข้อ 
ด้านความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล จ านวน   7  ข้อ 
ด้านการสื่อสารดิจิทัล   จ านวน   8  ข้อ 
ด้านการรู้ดิจิทัล   จ านวน   7  ข้อ 
ด้านสิทธิทางดิจิทัล   จ านวน   9  ข้อ 

2. แบบวัดฉบับนี้ไม่มีข้อถูกและข้อผิด 
3.  โปรดตอบให้ครบทุกข้อ 
4. ให้นักเรียนอ่านข้อความแต่ละข้อแล้วพิจารณาเพ่ือตอบค าถาม โดยท าเครื่องหมาย  

ลงในช่องว่างที่ตรงกับความรู้สึกและการปฏิบัติของนักเรียนตามความเป็นจริง 
5. ข้อมูลที่นักเรียนตอบในแบบวัดนี้จะไม่มีผลต่อตัวของนักเรียนแต่ประการใด 
6. ค าตอบของนักเรียนจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการวิจัยและการศึกษา 

ตัวอย่าง 

 
ข้อ 

 
ข้อความ 

ระดับความเป็นจริง 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

0 ข้าพเจ้ารู้สึกเป็นตัวของตัวเองเวลาเล่นเฟซบุ๊ก      
00 ข้าพเจ้าคิดว่าการโพสต์รูปโป๊เปลือยของ

ข้าพเจ้าจะมีผลต่อการใช้ชีวิตของข้าพเจ้า 
     

   
ขอขอบใจนักเรียนที่ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี 

            นายธีรวัฒน์  รูปเหลี่ยม นิสิตปริญญาโท สาขาวิจัยและประเมินผลการศึกษา 
                                คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ข้อ 

 
ข้อความ 

ระดับความเป็นจริง 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

ด้านที่ 1 การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล  

1 ข้าพเจ้าไมน่ ารูปคนอ่ืนมาเป็นรูปโปรไฟล์      

2 ข้าพเจ้าใช้ชื่อจริงในการตั้งชื่อโปรไฟล์
เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

     

3 หากมีคนแปลกหน้าถามข้อมูลส่วนตัว 
ข้าพเจ้าจะหลีกเลี่ยงไม่ตอบไปตามความเป็น
จริง 

     

4 ข้าพเจ้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์โดยไมใ่ช้ค า
หยาบ 

     

5 ข้าพเจ้าไม่พิมพ์ตอบโต้ค าหยาบเวลามีคนพูด
ค าหยาบกับข้าพเจ้า 

     

6 ข้าพเจ้าคิดว่า โลกโซเชียลของข้าพเจ้าเป็น
พ้ืนที่สาธารณะดังนั้นจะโพสต์ข้อความ หรือ
รูปภาพต้องระมัดระวัง 

     

7 ข้าพเจ้ามีความเข้าใจว่าสื่อดิจิทัลมีความ
รวดเร็ว กว้างไกล ไร้พรมแดน ไร้การควบคุม 
ไม่มีการจ ากัดเวลาในการใช้งาน ไม่ใช่พ้ืนที่
ส่วนตัวจึงต้องใช้อย่างระมัดระวัง 

     

ด้านที่ 2  การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 

8 ข้าพเจ้าใช้เวลาว่างเท่านั้นในการเล่นเครือข่าย
สังคมออนไลน์ 

     

9 ข้าพเจ้าไม่เล่นโทรศัพท์มือถือขณะเรียน
หนังสือ 

     

10 ข้าพเจ้าควบคุมเวลาในการเล่นโทรศัพท์ของ
ข้าพเจ้าได้ 

     

11 ข้าพเจ้าจะไม่เล่นเกมจนกว่าจะท างานเสร็จ  
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ข้อ 

 
ข้อความ 

ระดับความเป็นจริง 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

12 ข้าพเจ้าไม่เคยทะเลาะกับพ่อแม่ เพราะเรื่อง
การเล่นเกม 

     

13 ข้าพเจ้าใช้อินเตอร์เน็ตในการหาข้อมูลค้นคว้า
หาความรู้ 

     

14 ข้าพเจ้าจะหาข้อมูลในการท ารายงานโดยใช้
อินเตอร์เน็ต 

     

15 ข้าพเจ้าคิดว่าการหาความรู้จากการเล่น
อินเตอร์เน็ตสามารถท าได้ทันที 

     

ด้านที่ 3 ความปลอดภัยทางดิจิทัล 
16 ข้าพเจ้าไม่เคยกลั่นแกล้ง ว่าร้าย นินทาเพื่อน 

ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
     

17 ถ้าข้าพเจ้าถูกเพ่ือนกลั่นแกล้ง ว่าร้าย นินทา
ในเครือข่ายสังคมออนไลน์แต่ข้าพเจ้าไมต่อบ
โต้ 

     

18 ข้าพเจ้าไมเ่คยโพสต์รูปที่น่าเกลียดของเพ่ือน
ลงในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

     

19 ข้าพเจ้าจะหลีกเลี่ยง ไมต่อบตามความจริง
เมื่อมีคนที่ไม่เคยรู้จักซักถามข้อมูลส่วนตัวผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

     

20 ข้าพเจ้าจะไม่แสดงข้อมูลส่วนตัว เช่น เบอร์
โทรศัพท์ พิกัดที่อยู่ บนเฟซบุ๊ก เพ่ือรักษา
ความปลอดภัยของข้าพเจ้า 

     

21 หากมีเพ่ือนถามข้อมูลความลับ ข้าพเจ้าจะไม่
บอก  

     

22 หากข้าพเจ้ารู้สึกว่าถูกคุกคามทางเครือข่าย
สังคมออนไลน์ ข้าพเจ้าจะหยุดเล่นทันที 

     

 



 

 

  103 

 
ข้อ 

 
ข้อความ 

ระดับความเป็นจริง 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

ด้านที่ 4 ความม่ันคงทางดิจิทัล 

23 ข้าพเจ้าตั้งรหัสผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่
คาดเดายาก 
 

     

24 ข้าพเจ้าคิดว่าการใช้ข้อมูลส่วนตัวในการตั้ง
รหัสผ่านเพ่ือง่ายต่อการจ านั้นมีความเสี่ยงต่อ
การถูกแฮ็คข้อมูล 

     

25 ข้าพเจ้าเปลี่ยนรหัสผ่านบ่อยครั้ง เพื่อความ
ปลอดภัย 

     

26 ข้าพเจ้าเปลี่ยนรหัสผ่านบ่อยครั้ง เพื่อความ
ปลอดภัย 

     

27 ข้าพเจ้าสามารถป้องกันตนเองจากปัญหาภัย
คุกคามบนโลกออนไลน์ได้ 

     

28 ข้าพเจ้าทราบวิธีการหลีกเลี่ยงภัยคุกคามจาก
การแฮ็คข้อมูล 

     

29 ข้าพเจ้าไมบ่อกรหัสเฟซบุ๊กกับผู้อื่น      
30 ข้าพเจ้าเคยล็อกอินเข้าใช้เฟซบุ๊กใน

คอมพิวเตอร์ของโรงเรียนแล้วไม่ล็อกเอาท์
ออก 

     

ด้านที่ 5 ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล 
31 ข้าพเจ้าเป็นมิตรกับเพ่ือนในเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ 
     

32 ข้าพเจ้าควบคุมอารมณ์ของตนเองได้เวลารับรู้
ข้อมูลทางลบผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
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33 ข้าพเจ้ารับรู้อารมณ์ของผู้อื่นเมื่อเห็นโพสต์ที่
แสดงถึงความเสียใจ แล้วข้าพเจ้าโพสต์ตอบ
เพ่ือให้ก าลังใจ 

     

34 ถ้ามีการโพสต์ด่าทอข้าพเจ้าจะลบโพสต์นั้นทิ้ง
ทันที 

     

35 ข้าพเจ้าจะซ่อนโพสต์ที่ท าให้ข้าพเจ้ารู้สึก
หงุดหงิดเวลาเจอ 

     

36 เมื่อข้าพเจ้าพบเจอโพสต์ที่แสดงถึงความ
รุนแรง การทารุณ ข้าพเจ้าจะไมเ่ข้าไปแสดง
ความคิดเห็นด้วยอารมณ์โกรธ 

     

37 ข้าพเจ้าปฏิบัติตนกับผู้อ่ืนในทางที่ดี อย่าง
เดียวกับท่ีต้องการให้ผู้อื่นปฏิบัติต่อเรา 

     

ด้านที่ 6 การสี่อสารดิจิทัล 

38 ข้าพเจ้าสามารถติดต่อสื่อสารและสร้างความ
ร่วมมือได้เป็นอย่างดีผ่านทางเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 

     

39 ข้าพเจ้าสามารถนัดหมายการท างานทาง
ออนไลน์กับเพ่ือนได้ 
 

     

40 ข้าพเจ้าสามารถแบ่งงานให้เพ่ือนในกลุ่ม
รับผิดชอบทางออนไลน์ได้ 

     

41 ข้าพเจ้าตระหนักว่าการกระท าใด ๆ ก็ตาม
ของข้าพเจ้าบนโลกออนไลน์ สามารถสืบค้น
ติดตามร่องรอยได้  

     

42 ข้าพเจ้าแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนผ่าน
การสื่อสารออนไลน์ 
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43 การสื่อสารออนไลน์ท าให้เกิดความ
สะดวกสบายกับข้าพเจ้า 

     

44 ข้าพเจ้าสามารถส่งงานทางออนไลน์ได้ตาม
ก าหนด 

     

45 ข้าพเจ้าแสดงความคิดเห็นที่ดีในโพสต์ของ
เพ่ือน 

     

ด้านที่ 7 การรู้ดิจิทัล 
46 ข้าพเจ้าสามารถสืบค้นข้อมูลบนอินเตอร์เน็ต

ได้กว้างขวาง 
     

47 ข้าพเจ้ารู้แหล่งการสืบค้นข้อมูลจาก
อินเตอร์เน็ตที่ความน่าเชื่อถือ  

     

48 ข้าพเจ้าประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลทุก
ครั้งก่อนการน าข้อมูลมาใช้ 

     

49 ข้าพเจ้าสามารถเลือกใช้เนื้อหาข้อมูลใน
อินเตอร์เน็ตเพ่ือแก้ไขปัญหา 

     

50 ข้าพเจ้าแบ่งปันความรู้ในเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ให้เพ่ือนได้อ่าน 

     

51 ข้าพเจ้าสามารถใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือสร้างและ
เผยแพร่องค์ความรู้ใหม่ ๆ 

     

52 ข้าพเจ้าคิดว่าการหาข้อมูลจากอินเตอร์เน็ต
นั้นถูกต้อง 

     

ด้านที่ 8 สิทธิทางดิจิทัล 

53 ข้าพเจ้าไม่ละเมิดสิทธิความเป็นส่วนตัวของ
บุคคลอื่น 
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54 ข้าพเจ้าป้องกันการถูกรบกวนจากโฆษณา
หรือสิ่งที่รบกวนทางอินเตอร์เน็ต  

     

55 ข้าพเจ้าไม่น าผลงานของของบุคคลอื่นใน
อินเตอร์เน็ตมาใช้โดยไม่ได้รับอนุญาต 

     

56 ข้าพเจ้ามีสิทธิ์ที่จะบล็อกเฟซบุ๊กเพ่ือนที่คิดไม่
ดีต่อข้าพเจ้า 

     

57 ข้าพเจ้าเปิดโพสต์ให้แสดงความคิดเห็นใน   
เฟซบุ๊กกับกลุ่มเพ่ือนเท่านั้น 

     

58 ข้าพเจ้าเข้าไปชี้แจงแสดงความบริสุทธิ์ใจหาก
มีคนพาดพิงข้าพเจ้าไปในทางที่ไม่เป็นจริง 

     

59 ข้าพเจ้าไม่ดาวน์โหลดซอฟต์แวร์ รูปภาพ 
ภาพยนตร์ที่มีลิขสิทธิ์มาใช้งาน 

     

60 ข้าพเจ้าตระหนักว่าสิทธิเสรีภาพในการแสดง
ความคิดบนโลกออนไลน์อย่างสร้างสรรค์เป็น 
ด้วยความรับผิดชอบต่อสังคม 

     

61 หากข้าพเจ้าแชร์ข้อมูลที่ไม่ถูกต้องข้าพเจ้า
พร้อมแสดงความรับผิดชอบและกล่าวขอโทษ
ผ่านโลกออนไลน์ทันที 

     

ขอบคุณท่ีให้ความร่วมมือ 
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โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ธีรวัฒน์  รูปเหลี่ยม 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

สาขาวิจัยและประเมินผลการศึกษา 
ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ค าน า 
 

คู่มือการใช้โปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา จัดท าขึ้นเพ่ือเป็นเอกสารประกอบการจัดกิจกรรมในการน าโปรแกรมไปใช้ในการ
เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปละเป็นแนวทางให้ครูผู้สอนน า
โปรแกรมไปใช้ในการจัดท าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับนวัตกรรมการเรียนรู้จ านวน 
10 แผน ประกอบด้วย 

แผนการจัดกิจกรรมที่ 1  เรื่องปฐมนิเทศกิจกรรม 
แผนการจัดกิจกรรมที่ 2  เรื่อง แสดงออกอย่างไรดีในโลกออนไลน์ 
แผนการจัดกิจกรรมที่ 3  เรื่อง ใช้สื่อดิจิทัลอย่างไรให้เกิดประโยชน์ 
แผนการจัดกิจกรรมที่ 4  เรื่อง ปลอดภัยไว้ก่อน 
แผนการจัดกิจกรรมที่ 5  เรื่อง ไว้ใจได้แค่ไหน  
แผนการจัดกิจกรรมที่ 6  เรื่อง EQ Online 
แผนการจัดกิจกรรมที่ 7  เรื่อง สื่อสารไร้พรมแดน 
แผนการจัดกิจกรรมที่ 8  เรื่อง รู้ดิจิทัล 
แผนการจัดกิจกรรมที่ 9  เรื่อง สิทธิใคร ใครก็หวง 
แผนการจัดกิจกรรมที่ 10  เรื่อง ปัจฉิมนิเทศ 

 เพ่ือให้การเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลส าหรับนักเรียนบังเกิดผลสูงสุด ผู้ใช้โปรแกรมจึง
ต้องศึกษาจุดประสงค์วิธีการและล าดับขั้นตอนในการใช้โปรแกรมฝึกให้เข้าใจในทุกขั้นตอนเพ่ื อ
สามารถน าโปรแกรมฝึกไปใช้ได้อย่างถูกต้องตามวิธีการและขั้นตอนที่ก าหนดไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
และเกิดประสิทธิผล ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าคู่มือเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อครู บุคลากรทางการ
ศึกษาและผู้ที่สนใจในการพัฒนาและเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 
 
       ธีรวัฒน์  รูปเหลี่ยม 
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ค าชี้แจง 
 

คู่มือการใช้โปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาเป็นโปรแกรมที่สร้างข้ึนเพื่อพัฒนาและส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลส าหรับนักเรียน
ระดับประถมศึกษา โดยให้นักเรียนเข้ารับการฝึกตามแผนการจัดกิจกรรม ในโปรแกรมฝึก
ประกอบด้วยกิจกรรมทั้งหมด 10 กิจกรรม โดยมีข้อควรค านึงถึงความเข้าใจในการใช้โปรแกรมดังนี้ 

1. จุดประสงค์ของโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล คือ เพื่อพัฒนาและ

เสริมสร้างให้นักเรียนมีความฉลาดทางดิจิทัล ตามองค์ประกอบทั้ง 8 ด้าน คือ 

1.1. การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล     
1.2. การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล     
1.3. ความปลอดภัยทางดิจิทัล     
1.4. ความมั่นคงปลอดภัยทางดิจิทัล    
1.5. ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล   
1.6. การสี่อสารดิจิทัล     
1.7. การรู้ดิจิทัล      
1.8. สิทธิทางดิจิทัล   

2. ขั้นตอนการใช้โปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล ประกอบด้วย กิจกรรม
ย่อยในการฝึกท้ังหมด 10 กิจกรรม แต่ละกิจกรรมใช้เวลาด าเนินการ 60 นาที / กิจกรรม รวม 10 
ครั้ง โดยมีหลักการด าเนินการดังนี้ 

2.1. ศึกษารายละเอียดในเอกสารต่าง ๆ ในโปรแกรมฝึกให้เข้าใจ 
2.2. ศึกษาเนื้อหาที่ใช้ในการพัฒนาอย่างละเอียด 
2.3. นักเรียนตอบแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนก่อนเข้าร่วมโปรแกรมฝึก 

(Pre-test) นักเรียนตอบแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลหลังเข้าร่วมโปรแกรมฝึก (Post-test) และหลัง
เข้าร่มโปรแกรมฝึก 2 สัปดาห์ (Follow) 

2.4. ขณะปฏิบัติกิจกรรมตามโปรแกรมฝึก ครูผู้ใช้โปรแกรมฝึกต้องคอยดูแล เอาใจใส่
แนะน าให้ค าปรึกษาแก่นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมฝึก 

3. กิจกรรมในโปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล มีดังนี้ 
3.1. กิจกรรมที่ 1 เรื่องปฐมนิเทศกิจกรรม 
3.2. กิจกรรมที่ 2 เรื่อง แสดงออกอย่างไรดีในโลกออนไลน์ 
3.3. กิจกรรมที่ 3 เรื่อง ใช้สื่อดิจิทัลอย่างไรให้เกิดประโยชน์ 
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3.4. กิจกรรมที่ 4 เรื่อง ปลอดภัยไว้ก่อน 
3.5. กิจกรรมที่ 5 เรื่อง ไว้ใจได้แค่ไหน 
3.6. กิจกรรมที่ 6 เรื่อง EQ Online 
3.7. กิจกรรมที่ 7 เรื่อง สื่อสารไร้พรมแดน 
3.8. กิจกรรมที่ 8 เรื่อง รู้ดิจิทัล 
3.9. กิจกรรมที่ 9 เรื่อง สิทธิใคร ใครก็หวง 
3.10. กิจกรมมที่ 10 เรื่องกิจกรรมปฐมนิเทศ 

4. ผู้ใช้โปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลและกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้โปรแกรมเพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล คือ บุคลากรทางการศึกษาและผู้ที่มีความสนใจเห็นความส าคัญใน
การเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน ควรมีทักษะและความรู้พื้นฐานในการจัดกิจกรรม
กลุ่มพอสมควร ควรศึกษาวัตถุประสงค์และวิธีการด าเนินการของกิจกรรมให้ละเอียดทุกขั้นตอนในแต่
ละกิจกรรมก่อนน าไปใช้และคอยให้ค าปรึกษาและค าแนะน า สร้างบรรยากาศที่ดีระหว่างการด าเนิน
กิจกรรมและควบคุมสถานการณ์ให้กิจกรรมด าเนินไปด้วยความเรียบร้อย 

กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 โรงเรียนบ้านนาตะแบง 2  อ าเภอ
หนองสูง จังหวัดมุกดาหาร สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามุกดาหาร ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2560 
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 1  
.................................................................................................. 

 
เรื่อง ปฐมนิเทศกิจกรรม 
เวลา 60 นาที 
จุดประสงค์ 

1. เพ่ือปฏิบัติตนในการเข้าร่วมกิจกรรมถูกต้องตามจุดประสงค์ของโปรแกรมฝึกอบรม 
2. เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจข้อตกลงในการเข้าร่วมโปรแกรมอบรม 
3. เพ่ือให้นักเรียนมีความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างกันและท าความรู้จักกับเพ่ือนและผู้วิจัยให้มาก

ยิ่งขึน้ 

วิธีด าเนินกิจกรรม 
1. ผู้วิจัยกล่าวทักทาย ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มจ านวน 4 กลุ่ม เท่า ๆ กัน แล้วตั้งชื่อกลุ่ม เมื่อ

เสร็จแล้ว เล่นเกมเปิดแผ่นป้ายเข้าสู่บทเรียน โดยให้นักเรียนส่งตัวแทนออกมาเปิดแผ่นป้าย โดยจับ
สลาก 1 2 3 และ 4 ตามล าดับ กลุ่มใดได้หมายเลย 1 เป็นคนเปิดก่อนและตอบค าถามก่อน แล้วมี
รางวัลตามเกณฑ์ก าหนด 

2. ให้นักเรียนแนะน าตนเองทีละคนโดยลุกขึ้นยืนและแนะน าชื่อ นามสกุลและชื่อเล่นของ
ตน 

3. ผู้วิจัยเขียนแผนผังมโนทัศน์โปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล พร้อมแจก
แบบสอบถามข้อมูลส่วนตัวเบื้องต้นและเขียนคุณลักษณะของตนเอง เช่น สีผิว ทรงผม สว่นสูง 
น้ าหนัก และผู้วิจัยอธิบายจุดประสงค์ ลักษณะของโปรแกรมและข้อตกลงในการเข้าร่วมโปรแกรม 

4. ผู้วิจัยสุ่มคุณลักษณะของนักเรียนโดยไม่บอกชื่อ แล้วให้นักเรียนทายว่าเป็นของนักเรียน
คนใด 

5. ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มในการท ากิจกรรมตลอดทั้งกิจกรรม และแต่ละกิจกรรมจะมีการสะสม
คะแนน กลุ่มท่ีได้คะแนนสูงที่สุด จะได้รับของรางวัล  

6. ผู้วิจัยและนักเรียนช่วยกันอภิปราย สรุปจุดประสงค์ ลักษณะของโปรแกรมและข้อตกลง
ในการเข้าร่วมโปรแกรม 

7. นักเรียนตอบแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล ฉบับรวม (รวมทุกองค์ประกอบ) (Pre-test) 
8. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย และผู้วิจัยนัดหมายกิจกรรมครั้งต่อไป 
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สื่อการเรียนรู้ 
1. เกมเปิดแผ่นป้าย 
2. แบบสอบถามข้อมูลส่วนตัวเบื้องต้น 
3. ใบความรู้เรื่องกฎระเบียบและบทบาทของสมาชิกในการเข้าฝึกอบรม 
4. ปากกา 

รายการประเมิน 
1. พฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมของนักเรียน ได้แก่ เข้าร่วมกิจกรรมตรงเวลา สนใจ

กิจกรรม กระตือรือร้นในการท ากิจกรรม และช่วยกันสรุปแนวทางท่ีเหมาะสมในการท ากิจกรรม 
2. ความสามารถในการเข้าร่วมกิจกรรม 

การวัดและประเมินผล 
- 
เครื่องมือวัด 
- 
เกณฑ์การประเมินผล 
- 
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กิจกรรมที่ 1 
ใบความรู้ : ปฐมนิเทศ 

เรื่อง กฎระเบียบและบทบาทของนักเรียนในการเข้าโปรแกรม 
************************************************************* 

กฎระเบียบของการเข้ากลุ่ม 
1. นักเรียนทุกคนจะต้องรู้จักหน้าที่และพร้อมที่จะปฏิบัติตามข้อตกลงที่ตั้งไว้ 
2. นักเรียนทุกคนต้องมีระเบียบวินัยในตนเอง 
3. นักเรียนทุกคนต้องมีความเคารพทั้งต่อตนเองและผู้อ่ืน 
4. นักเรียนทุกคนต้องมีความรับผิดชอบ 
5. นักเรียนทุกคนเต็มใจในการปฏิบัติกิจกรรม โดยการแสดงความคิดเห็น และให้ความ

ร่วมมือในการปฏิบัติกิจกรรมซึ่งจะมีประโยชน์ท าให้นักเรียนมีจิตสาธารณะสูงขึ้น 
บทบาทของนักเรียนที่ต้องปฏิบัติในการเข้ากลุ่มแต่ละครั้ง 

1. ตรงต่อเวลาที่ก าหนดในการนัดหมายในกิจกรรมแต่ละครั้ง 
2. ซักถามเมื่อมีข้อสงสัย หรืออยากรู้เพ่ิมเติม 
3. เคารพต่อกฎระเบียบของกลุ่ม และเคารพต่อสิทธิหน้าที่ทั้งต่อตนเองและผู้อ่ืน 
4. ฟังความคิดเห็นของผู้อื่นและฟังผู้อ่ืนด้วยความตั้งใจ 
5. มีความเป็นระเบียบเรียบร้อยและพร้อมที่จะปฏิบัติตนเมื่อผู้อื่นชี้แนะ 
6. มีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย 
7. มีความตั้งใจในการปฏิบัติกิจกรรมแต่ละครั้ง 
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กิจกรรมที่ 1 
แบบสอบถามข้อมูลส่วนตัวเบื้องต้น 

****************************************** 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามข้อมูลส่วนตัวเบื้องต้น และบอกคุณลักษณะของตนเอง เช่น สี
ผิว ทรงผม ส่วนสูง น้ าหนัก กิจกรรมที่ชอบ ที่เมื่อกล่าวแล้ว เพื่อน ๆ จะรู้ได้ว่าเป็นเรา 
 
ชื่อ-สกุล.................................................................................. ชื่อเล่น.. .........................................ฉายา 
ชั้น...................... โรงเรียนบ้านนาตะแบง 2  
มีสมาร์ทโฟนหรือไม่ ................................. เบอร์โทรศัพท์........................................................... ...... 
E-mail : ..............................................................................................................................................  
Facebook : ......................................................................................................................... ................ 
ID Line : ........................................................................................................................... ................. 
Instagram : ………………………………………………………………………………………………………………. 

ลักษณะของฉัน ที่เมื่อเอ่ยแล้วเพื่อนต้องอ๋อ อย่าลืมวาดรูปด้วยนะ 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

...................................................

...................................................

...................................................

...................................................

...................................................

...................................................

...................................................

...................................................

...................................................

...................................................

...................................................

...................................................

...................................................

...... 
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 2  
.................................................................................................. 

 
เรื่อง แสดงออกอย่างไรดีในโลกออนไลน์ 
เวลา 60 นาที 
จุดประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีความสามารถในการสร้างและจัดการอัตลักษณ์ เอกลักษณ์
รวมถึงชื่อเสียง บนโลกออนไลน์  

2. เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีความตระหนักในเรื่องของบุคลิกภาพ การแสดงออกและการ
จัดการผลกระทบที่เกิดจากการแสดงตัวตน บนโลกออนไลน์ทั้งในระยะสั้นและในระยะยาว 

วิธีด าเนินกิจกรรม 
1. ผู้วิจัยกล่าวทักทาย เล่นเกม20ค าถามเข้าสู่บทเรียน โดยกติกาดังนี้ ครูจะเขียนค าตอบใส่

กระดาษไว้ก่อน แล้วนักเรียนจะต้องหาค าตอบให้ได้ว่าค าท่ีครูเขียนนั้นคืออะไร โดยนักเรียนทั้งห้องจะ
ช่วยกันถามค าถามได้ 20 ค าถาม ซึ่งครูจะตอบได้แค่ว่า "ใช่" หรือ "ไม่ใช่" เท่านั้น  

2. ผู้วิจัยถามเก่ียวกับประสบการณ์ในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ว่า มีความประทับใจ 
ชอบ หรือไม่ชอบเกี่ยวกับการใช้อย่างไรบ้าง 

3. ผู้วิจัยน ากระดาษให้นักเรียนระดมความคิดพฤติกรรมที่น่ารัก และไม่น่ารัก ในการ
แสดงออกบนโลกออนไลน์ โดยให้นักเรียนแยกเข้ากลุ่ม เมื่อนักเรียนท าเสร็จแล้ว ผู้วิจัยจะให้นักเรียน
ออกมาน าเสนอความคิดของกลุ่มตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนกับกลุ่มอ่ืน โดยแต่ละกลุ่มที่ออกมาจะได้รับ
รางวัลเป็นเงินสะสม (ธนบัตรปลอม) เพ่ือสะสมเงินรางวัลจนถึงสิ้นสุดกิจกรรม โดยกลุ่มแรกที่ออกมา
น าเสนอจะได้รับเงินรางวัล 1000 บาท ลดหลั่นลงมาตามล าดับ 

4. เมื่อทุกกลุ่มน าเสนอเสร็จแล้ว ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันสรุปพฤติกรรมที่น่ารักและไม่
น่ารักในการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

5. ผู้วิจัยเปิดข่าวเกี่ยวกับบุคลิกภาพที่ดีและไม่ดีในการแสดงออกบนโลกออนไลน์ 
ผลกระทบจากการแสดงตัวตนที่ดีและไม่ดีว่าส่งผลต่อชีวิตจริงอย่างไร 

6. ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการวิเคราะห์ข่าว และเล่นเกมตอบค าถาม
สถานการณ์จ าลอง หากเกิดเหตุการณ์ไม่ดีเกิดข้ึนนักเรียนจะมีวิธีรับมือกับมันอย่างไร พร้อมท าใบงาน 
ฉันจะท าอย่างไรดี  

7. ผู้วิจัยแจกแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลฉบับที่ 1 ด้านการแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล 
(Post-test 1) 
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สื่อการเรียนรู้ 
1. เกม 
2. กระดาษชาร์ต ปากกา สี 
3. ข่าวเกี่ยวกับบุคลิกภาพท่ีดีและไม่ดีในการแสดงออกบนโลกออนไลน์ 
4. ใบงาน ฉันจะท าอย่างไรดี  

รายการประเมิน 
ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน 

การวัดและประเมินผล 
วัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 1) 

เครื่องมือวัด 
แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 1) 
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กิจกรรมที่ 2 
ใบงาน ฉันจะท าอย่างไรดี 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนอธิบายถึงวิธีการแก้ปัญหา หากเกิดปัญหาดังกล่าวเกิดขึ้น 
1. ในขณะที่นักเรียนก าลังเล่นเฟซบุ๊กอยู่ นักเรียนเจอเพ่ือนในห้องเรียนที่ใช้รูปโปรไฟล์ไม่

เหมาะสม รูปแต่งกายวับ ๆ แวม ๆ นักเรียนจะท าอย่างไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. หากนักเรียนใช้รูปโปรไฟล์ที่ไม่เหมาะสม แล้วมีเพ่ือนมาแสดงความคิดเห็นในรูปในทาง
เสียหาย นักเรียนจะจัดการกับปัญหานี้อย่างไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 1) 
 

 

ข้อ 

 

ข้อความ 
ระดับความเป็นจริง 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

ด้านที่ 1 การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล  

1 ข้าพเจ้าไมน่ ารูปคนอ่ืนมาเป็นรูปโปรไฟล์      

2 ข้าพเจ้าใช้ชื่อจริงในการตั้งชื่อโปรไฟล์
เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

     

3 หากมีคนแปลกหน้าถามข้อมูลส่วนตัว 
ข้าพเจ้าจะหลีกเลี่ยงไม่ตอบไปตามความเป็น
จริง 

     

4 ข้าพเจ้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์โดยไมใ่ช้ค า
หยาบ 

     

5 ข้าพเจ้าไม่พิมพ์ตอบโต้ค าหยาบเวลามีคนพูด
ค าหยาบกับข้าพเจ้า 

     

6 ข้าพเจ้าคิดว่า โลกโซเชียลของข้าพเจ้าเป็น
พ้ืนที่สาธารณะดังนั้นจะโพสต์ข้อความ หรือ
รูปภาพต้องระมัดระวัง 

     

7 ข้าพเจ้ามีความเข้าใจว่าสื่อดิจิทัลมีความ
รวดเร็ว กว้างไกล ไร้พรมแดน ไร้การควบคุม 
ไม่มีการจ ากัดเวลาในการใช้งาน ไม่ใช่พ้ืนที่
ส่วนตัวจึงต้องใช้อย่างระมัดระวัง 
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 3  
.................................................................................................. 

 
เรื่อง ใช้สื่อดิจิทัลอย่างไรให้เกิดประโยชน์ 
เวลา 60 นาที 
จุดประสงค์ 

เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีความสามารถในการใช้งาน ควบคุมและการจัดการใช้อุปกรณ์
ดิจิทัลและสื่อดิจิทัลเพื่อให้เกิดสมดุลระหว่างชีวิตออนไลน์และออฟไลน์ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
วิธีด าเนินกิจกรรม 

1. ผู้วิจัยกล่าวทักทาย และตั้งค าถามว่าในแต่ละวัน เราใช้สื่อดิจิทัลท าอะไรบ้าง ระดม
ความคิดและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

2. ผู้วิจัยบรรยายเกี่ยวกับการใช้งานสื่อดิจิทัล การควบคุมการใช้อุปกรณ์ให้เหมาะสม แล้ว
เปิดวีดิทัศน์ชุด การรู้เท่าทันสื่อ ตอน ใช้สื่อให้เกิดประโยชน์และรู้เท่าทันสื่อโซเชียลเน็ตเวิร์ค แล้วให้
นักเรียนแบ่งกลุ่มแล้วตอบค าถามให้ได้มากท่ีสุด ค าถามคือ นักเรียนใช้สื่อดิจิทัลแบบไหนที่ไม่
ก่อให้เกิดประโยชน์กับตนเอง และการใช้สื่อดิจิทัลแบบไหนที่ก่อให้เกิดประโยชน์กับตนเอง ลงบน
กระดาษชาร์ต แล้วให้ส่งตัวแทนออกมาน าเสนอ  

3. ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 
4. นักเรียนท าแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล ฉบับที่ 2 ด้านการใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 

(Digital Use) 

สื่อการเรียนรู้ 
1. วีดิทัศน์ชุด การรู้เท่าทันสื่อ ตอน ใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ และ รู้เท่าทันสื่อโซเชียล

เน็ตเวิร์ค 
2. กระดาษชาร์ต ปากกา สี 

 
รายการประเมิน 

ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน 
การวัดและประเมินผล 

วัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 2) 
เครื่องมือวัด 

แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 2) 
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แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 2) 
 

 

ข้อ 

 

ข้อความ 
ระดับความเป็นจริง 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

ด้านที่ 2  การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล  

1 ข้าพเจ้าใช้เวลาว่างเท่านั้นในการเล่นเครือข่าย
สังคมออนไลน์ 

     

2 ข้าพเจ้าไม่เล่นโทรศัพท์มือถือขณะเรียน
หนังสือ 

     

3 ข้าพเจ้าควบคุมเวลาในการเล่นโทรศัพท์ของ
ข้าพเจ้าได้ 

     

4 ข้าพเจ้าจะไม่เล่นเกมจนกว่าจะท างานเสร็จ      

5 ข้าพเจ้าไม่เคยทะเลาะกับพ่อแม่ เพราะเรื่อง
การเล่นเกม 

     

6 ข้าพเจ้าใช้อินเตอร์เน็ตในการหาข้อมูลค้นคว้า
หาความรู้ 

     

7 ข้าพเจ้าจะหาข้อมูลในการท ารายงานโดยใช้
อินเตอร์เน็ต 

     

8 ข้าพเจ้าคิดว่าการหาความรู้จากการเล่น
อินเตอร์เน็ตสามารถท าได้ทันที 
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 4 
.................................................................................................. 

 
เรื่อง ปลอดภัยไว้ก่อน 
เวลา 60 นาที 
จุดประสงค์ 

เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีความสามารถในการจัดการความเสี่ยงในโลกออนไลน์ เช่น การ
กลั่นแกล้ง บนอินเทอร์เน็ต (Cyberbullying) การล่อลวง การคุกคาม การเข้าถึงเนื้อหาที่ผิดกฎหมาย
หรือเป็นอันตราย เซ่น เนื้อหา ที่มีความรุนแรงและความหยาบคาย สื่อลามกอนาจาร 
วิธีด าเนินกิจกรรม 

1. ผู้วิจัยกล่าวทักทาย และตั้งค าถามว่าในแต่ละวัน เราเคยเห็นการกลั่นแกล้งกันหรือเปล่า 
ให้นักเรียนเล่าประสบการณ์การถูกกลั่นแกล้งแต่ละรูปแบบที่นักเรียนเคยเจอ  

2. ให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นว่า การกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ การล่อลวง
ออนไลน์ คิดว่าจะเกิดกับตัวเราหรือไม่ ? ถ้าหากเกิดขึ้น นักเรียนจะมีวิธีรับมือกับมันอย่างไร 

3. เมื่อนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นแล้ว ผู้วิจัย เปิดวีดิทัศน์ ชุด "Cyberbullying" ภัย
คุกคามยุคสังคมออนไลน์และอันตรายจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของเยาวชน ให้นักเรียนได้ชมแล้ว
ให้แยกตามกลุ่มเพ่ือหาวิธีป้องกันอันตรายจากการกลั่นแกล้งออนไลน์และการล่อลวงออนไลน์ 

4. นักเรียนส่งตัวแทนมาน าเสนอแล้วผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการท า
กิจกรรมครั้งนี้  

5. นักเรียนท าแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล ฉบับที่ 3 ด้านความปลอดภัยทางดิจิทัล 
(Digital Safety) 

สื่อการเรียนรู้ 
1. วีดิทัศน์ชุด "Cyberbullying" ภัยคุกคามยุคสังคมออนไลน์และอันตรายจากการใช้สื่อ

สังคมออนไลน์ของเยาวชน 
2. กระดาษชาร์ต ปากกา สี 
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รายการประเมิน 
ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน 

การวัดและประเมินผล 
วัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 3) 

เครื่องมือวัด 
แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 3) 
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แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest3) 
 

 

ข้อ 

 

ข้อความ 
ระดับความเป็นจริง 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

 ด้านที่ 3 ความปลอดภัยทางดิจิทัล 
1 ข้าพเจ้าไม่เคยกลั่นแกล้ง ว่าร้าย นินทาเพื่อน 

ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

     

2 ถ้าข้าพเจ้าถูกเพ่ือนกลั่นแกล้ง ว่าร้าย นินทา
ในเครือข่ายสังคมออนไลน์แต่ข้าพเจ้าไมต่อบ
โต้ 

     

3 ข้าพเจ้าไมเ่คยโพสต์รูปที่น่าเกลียดของเพ่ือน
ลงในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

     

4 ข้าพเจ้าจะหลีกเลี่ยง ไมต่อบตามความจริง
เมื่อมีคนที่ไม่เคยรู้จักซักถามข้อมูลส่วนตัวผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

     

5 ข้าพเจ้าจะไม่แสดงข้อมูลส่วนตัว เช่น เบอร์
โทรศัพท์ พิกัดที่อยู่ บนเฟซบุ๊ก เพ่ือรักษา
ความปลอดภัยของข้าพเจ้า 

     

6 หากมีเพ่ือนถามข้อมูลความลับ ข้าพเจ้าจะไม่
บอก  

     

7 หากข้าพเจ้ารู้สึกว่าถูกคุกคามทางเครือข่าย
สังคมออนไลน์ ข้าพเจ้าจะหยุดเล่นทันที 
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 5 
.................................................................................................. 

 
เรื่อง ไว้ใจได้แค่ไหน 
เวลา 60 นาที 

จุดประสงค์ 
1. เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีทักษะในการรู้เท่าทันภัยคุกคามบนโลกไซเบอร์ เช่น การแฮ็ก 

การหลอกลวง มัลแวร์ 

2. เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจวิธีป้องกันข้อมูลส่วนตัว ข้อมูลลับ ที่ไม่อาจเปิดเผยให้กับสาธารณะ

รู้ 

วิธีด าเนินกิจกรรม 
1. ผู้วิจัยกล่าวทักทาย พร้อมกับแจกกระดาษสถานการณ์ความเสี่ยงต่อการถูกคุกคามใน

โลกออนไลน์ แล้วให้นักเรียนน ากระดาษนั้นมาแปะที่กระดานโดยแบ่งเป็นสองฝั่งคือ เสี่ยง และไม่
เสี่ยง  

2. เมื่อนักเรียนน ากระดาษมาแปะบนกระดานครบแล้ว ผู้วิจัยและนักเรียน ช่วยกันคิดว่า 
ท าไมสถานการณ์นี้ถึงมีความเสี่ยงและไม่เสี่ยง 

3. เมื่อนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นแล้ว ผู้วิจัย เปิดวีดิทัศน์ ชุด "วิธีป้องกัน Hacker 
ขโมยข้อมูลส่วนตัว"  

4. หลังจากท่ีชมวีดิทัศน์แล้ว ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มเพ่ือเขียนวิธีการป้องกันการถูกแฮ็กข้อมูล
แล้วออกมาน าเสนอ 

5. ผู้วิจัยให้นักเรียนเปิดเว็บ Kahoot.com เพ่ือเข้าเล่นเกมตอบค าถามเกี่ยวกับเรื่องที่ท า
กิจกรรม ซึ่งจะเป็นสถานการณ์จ าลองเหมือนเดิม เพื่อดูว่า นักเรียนมีความเข้าใจในการอบรมมาก
น้อยเพียงใด กลุ่มที่มีคะแนนมากที่สุดจะได้รับรางวัล 

6. ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 
7. นักเรียนท าแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล ฉบับที่ 4 ด้านความม่ันคงบนโลกออนไลน์ 

(Post-test) 

 
สื่อการเรียนรู้ 

1. กระดาษชาร์ต ปากกา สี 
2. วีดิทัศน์ชุด "วิธีป้องกัน Hacker ขโมยข้อมูลส่วนตัว"  
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3. เกมไว้ใจได้แค่ไหน จากเว็บ Kahoot.com 

รายการประเมิน 
ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน 

การวัดและประเมินผล 
วัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 4) 

เครื่องมือวัด 
แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 4) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

  126 

แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 4) 
 

 

ข้อ 

 

ข้อความ 
ระดับความเป็นจริง 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

 ด้านที่ 4 ความม่ันคงทางดิจิทัล 
1 ข้าพเจ้าตั้งรหัสผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่

คาดเดายาก 

 

     

2 ข้าพเจ้าคิดว่าการใช้ข้อมูลส่วนตัวในการตั้ง
รหัสผ่านเพ่ือง่ายต่อการจ านั้นมีความเสี่ยงต่อ
การถูกแฮ็คข้อมูล 

     

3 ข้าพเจ้าเปลี่ยนรหัสผ่านบ่อยครั้ง เพื่อความ
ปลอดภัย 

     

4 ข้าพเจ้าเปลี่ยนรหัสผ่านบ่อยครั้ง เพื่อความ
ปลอดภัย 

     

5 ข้าพเจ้าสามารถป้องกันตนเองจากปัญหาภัย
คุกคามบนโลกออนไลน์ได้ 

     

6 ข้าพเจ้าทราบวิธีการหลีกเลี่ยงภัยคุกคามจาก
การแฮ็คข้อมูล 

     

7 ข้าพเจ้าไมบ่อกรหัสเฟซบุ๊กกับผู้อื่น      

8 ข้าพเจ้าเคยล็อกอินเข้าใช้เฟซบุ๊กใน
คอมพิวเตอร์ของโรงเรียนแล้วไม่ล็อกเอาท์
ออก 
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 6 
.................................................................................................. 

 
เรื่อง EQ Online 
เวลา 60 นาที 
จุดประสงค์ 

เพ่ือให้นักเรียนมีความสามารถในเข้าสังคมบนโลกออนไลน์ การเอาใจใส่ การเข้าใจ
ความรู้สึกของคนอ่ืน การเห็นใจ การแสดงน ้าใจ การช่วยเหลือและการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับ
บุคคลอื่น ๆ ในโลกออนไลน์ เช่น เข้าสังคมออนไลน์ได้ เอาใจใส่ความรู้สึกผู้อื่นในสังคมออนไลน์ เห็น
ใจผู้อื่นในสังคมออนไลน์ มีน้ าใจต่อผู้อื่นในสังคมออนไลน์ ช่วยเหลือผู้อื่นในสังคมออนไลน์ ไม่ใช้
อารมณ์ในโลกออนไลน์ 
วิธีด าเนินกิจกรรม 

1. ผู้วิจัยเปิดรูปภาพสถานการณ์ โดยจะมีภาพท่ีน่าสงสาร ภาพผู้ชายท าร้ายผู้หญิง ภาพคน
ขอทาน แล้วให้นักเรียนออกมาแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปภาพว่ามีความรู้สึกอย่างไร 

2. ผู้วิจัยให้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ EQ ว่าคืออะไร โดยผู้วิจัยถามนักเรียนว่า นักเรียน
รู้จักอารมณ์อะไรบ้าง ให้นักเรียนตอบค าถามให้ได้มากท่ีสุดโดยเขียนลงในกระดาษว่ากลุ่มไหนจะคิด
ได้มากท่ีสุด และเปิดวีดิทัศน์ชุด “101 วิธี คิดสร้างบวก - EQ คืออะไร?” 

3. ขั้นต่อไปจะเป็นกิจกรรมสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับ EQ โดยให้รูปภาพ ว่าเมื่อได้เห็นรูปนี้ 
รู้สึกอย่างไรอย่างนี้ นักเรียนรู้สึกอย่างไร โดยจะมีแผ่นป้ายอารมณ์ให้นักเรียน โดยมีอารมณ์ดังนี้  

ถูกใจ รักเลย ฮ่า ๆ ว้าว  เศร้า  โกรธ 

 
4.  อธิบายว่าท าไม เราถึงรู้สึกแบบนี้ และเราจะช่วยเหลือเขาได้หรือไม่ อย่างไร  
5. ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 
6. นักเรียนท าแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล ฉบับที่ 5 ด้านความฉลาดทางอารมณ์บนโลก

ออนไลน์ (Post-test) 

สื่อการเรียนรู้ 
1. วีดิทัศน์ชุด “101 วิธี คิดสร้างบวก - EQ คืออะไร?” 
2. ป้ายแสดงอารมณ์ 
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3. ภาพสถานการณ์จ าลอง 

รายการประเมิน 
ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน 

การวัดและประเมินผล 
วัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 5) 

เครื่องมือวัด 
      แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 5) 
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แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 5) 

 

ข้อ 

 

ข้อความ 
ระดับความเป็นจริง 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

 ด้านที่ 5 ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล 

1 ข้าพเจ้าเป็นมิตรกับเพ่ือนในเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 

     

2 ข้าพเจ้าควบคุมอารมณ์ของตนเองได้เวลารับรู้
ข้อมูลทางลบผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

     

3 ข้าพเจ้ารับรู้อารมณ์ของผู้อื่นเมื่อเห็นโพสต์ที่
แสดงถึงความเสียใจ แล้วข้าพเจ้าโพสต์ตอบ
เพ่ือให้ก าลังใจ 

     

4 ถ้ามีการโพสต์ด่าทอข้าพเจ้าจะลบโพสต์นั้นทิ้ง
ทันที 

     

5 ข้าพเจ้าจะซ่อนโพสต์ที่ท าให้ข้าพเจ้ารู้สึก
หงุดหงิดเวลาเจอ 

     

6 เมื่อข้าพเจ้าพบเจอโพสต์ที่แสดงถึงความ
รุนแรง การทารุณ ข้าพเจ้าจะไมเ่ข้าไปแสดง
ความคิดเห็นด้วยอารมณ์โกรธ 

     

7 ข้าพเจ้าปฏิบัติตนกับผู้อ่ืนในทางที่ดี อย่าง
เดียวกับท่ีต้องการให้ผู้อื่นปฏิบัติต่อเรา 
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 7 
.................................................................................................. 

 
เรื่อง สื่อสารไร้พรมแดน 
เวลา 60 นาที 
จุดประสงค์ 

เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีความสามารถในการสื่อสาร การมีปฏิสัมพันธ์ และท างานร่วมกัน
กับผู้อ่ืนโดยใช้เทคโนโลยี และสี่อดิจิทัล 
วิธีด าเนินกิจกรรม 

1. ผู้วิจัยกล่าวทักทายนักเรียน แต่การทักทายครั้งนี้จะใช้การสื่อสารออนไลน์ผ่านระบบ
วีดิโอคอลจากภายนอกห้องกิจกรรมเพ่ือแสดงถึงความสามารถของเทคโนโลยีการสื่อสารที่พัฒนาใน
ยุคนี ้

2. ผู้วิจัยมอบหมายภารกิจกลุ่มในการท างานครั้งนี้ผ่านการสนทนาออนไลน์ โดยแต่ละกลุ่ม
จะได้หัวข้อในการท าภารกิจที่ไม่เหมือนกัน โดยแต่ละกลุ่มจะจับสลากเพ่ือรับภารกิจในการท า โดย
ภารกิจในการท าครั้งนี้เป็นการหาสมบัติที่ผู้วิจัยได้ซ่อนไว้ตามจุดต่าง ๆ ของโรงเรียน 

3. โดยในการท ากิจกรรมครั้งนี้จะเป็นการหาสมบัติโดยจะให้นักเรียนไปทีละกลุ่ม โดยใน
การหาสมบัติครั้งนี้จะมีเครื่องมือสื่อสารให้กับนักเรียน เมื่อไปถึงจุดนัดพบแล้ว นักเรียนจะได้รับ
ภารกิจโดยการติดต่อสื่อสารกับผู้วิจัย โดยใช้เครื่องมือสื่อสารที่ก าหนดให้ โดยการสื่อสารครั้งนี้จะ
สื่อสารผ่านแอพลิเคชั่นไลน์ หรือ เฟซบุ๊ก แล้วแต่นักเรียนจะเลือกใช้เครื่องมือในการสื่อสาร เมื่อไปถึง
จุดนัดพบแล้ว นักเรียนจะได้รับหมายเลข แล้วสื่อสารเพื่อบอกกับผู้วิจัยว่าได้หมายเลขอะไร แล้วผู้วิจัย
ก็จะบอกจุดหมายปลายทางในการเดินทางต่อไป จนกว่าจะถึงจุดซ่อนสมบัติ โดยในแต่ละจุดนัดหมาย 
จะมีค าถามเกี่ยวกับกิจกรรมที่ได้ท าในวันที่ผ่าน ๆ มา หากตอบได้จะได้ค าใบ้สถานที่ต่อไป 

4. แต่ละกลุ่มจะได้ท าภารกิจจนครบทุกกลุ่ม 
5. เมื่อท าภารกิจเสร็จแล้ว นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันเขียนข้อดี ข้อเสียของการสื่อสารไร้

พรมแดนแล้วออกมาน าเสนอ 
6. ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันสรุปความคิดเห็นที่ได้แล้ว ผู้วิจัยสรุปกลุ่มที่ใช้เวลาน้อยที่สุด

ในการหาสมบัติ ให้คะแนนสะสมพร้อมกับมอบของรางวัล  
7. นักเรียนท าแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล ฉบับที่ 6 ด้านการสื่อสารดิจิทัล (Post-test) 
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สื่อการเรียนรู้ 
1. เครื่องมือสื่อสาร 
2. กระดาษชาร์ต ปากกา สี 

รายการประเมิน 
     ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน 

การวัดและประเมินผล 
      วัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 6) 
เครื่องมือวัด 
    แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 6) 
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แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest6) 
 

 

ข้อ 

 

ข้อความ 
ระดับความเป็นจริง 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

 ด้านที่ 6 การสี่อสารดิจิทัล 

1 ข้าพเจ้าสามารถติดต่อสื่อสารและสร้างความ
ร่วมมือได้เป็นอย่างดีผ่านทางเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 

     

2 ข้าพเจ้าสามารถนัดหมายการท างานทาง
ออนไลน์กับเพ่ือนได้ 
 

     

3 ข้าพเจ้าสามารถแบ่งงานให้เพ่ือนในกลุ่ม
รับผิดชอบทางออนไลน์ได้ 

     

4 ข้าพเจ้าตระหนักว่าการกระท าใด ๆ ก็ตาม
ของข้าพเจ้าบนโลกออนไลน์ สามารถสืบค้น
ติดตามร่องรอยได้  

     

5 ข้าพเจ้าแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนผ่าน
การสื่อสารออนไลน์ 

     

6 การสื่อสารออนไลน์ท าให้เกิดความ
สะดวกสบายกับข้าพเจ้า 

     

7 ข้าพเจ้าสามารถส่งงานทางออนไลน์ได้ตาม
ก าหนด 

     

8 ข้าพเจ้าแสดงความคิดเห็นที่ดีในโพสต์ของ
เพ่ือน 

     

 
 
 
 



 

 

  133 

แผนการจัดกิจกรรมที่ 8 
.................................................................................................. 

 
เรื่อง กิจกรรมรู้ดิจิทัล 
เวลา 60 นาที 
จุดประสงค์ 

เพ่ือให้ผู้ร่วมกิจกรรมมีความสามารถในการค้นหา (Find) การประเมินผล (Evaluate) การ
ใช้ประโยชน์ (utilize) การแบ่งปัน (Share) และสร้างสรรค์เนื้อหา (Create) ได้ 
วิธีด าเนินกิจกรรม 

1. ผู้วิจัยกล่าวทักทาย แล้วเริ่มต้นกิจกรรมด้วยการชมวีดิทัศน์ชุด Digital Literacy ทักษะ
ที่คนยุคนี้ต้องมี 

2. เมื่อชมวีดิทัศน์เสร็จแล้ว ผู้วิจยัถามว่า Digital Literacy คืออะไร เมื่อตอบค าถามเสร็จ
แล้วผู้วิจัยให้ความรู้เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 

3. ให้นักเรียนประจ ากลุ่ม แล้วให้นักเรียนส่งตัวแทนมาจับสลาก เพ่ือรับหัวข้องาน ในการ
ท าครั้งนี้ โดย หัวข้อมีดังนี้ มะเร็งแพ้มะนาวโซดา เจ๊ดาตลาดแตก ท าไมโลกใบนี้มองคนที่ภายนอก 
Did You Know...? คุณรู้หรือไม่ คราบสีขาวบนองุ่นคืออะไร อันตรายหรือไม่ชัวร์ก่อนแชร์ : เตือน
ระวังยาพาราเซตามอลผสมไวรัสร้าย จริงหรือ ? 

4. เมื่อแต่ละกลุ่มได้หัวข้อแล้วให้ค้นหาคลิปวีดิโอจากเว็ปไซต์ Youtube.com แล้วสรุป
ตามหัวข้อที่ก าหนดให้ข่าวนี้เกี่ยวกับอะไร ข่าวนี้น่าเชื่อถือหรือไม่ ข่าวนี้มีประโยชน์กับเราหรือไม่ ข่าว
นี้ควรค่าแก่การแบ่งปันหรือไม่เพราะอะไร 

5. ส่งตัวแทนออกมาน าเสนอ  ผู้วิจัยและนักเรียนสรุปกิจกรรมที่ท ามาในวันนี้ 
6. นักเรียนท าแบบประเมินและแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลฉบับที่ 7 ด้านการรู้ดิจิทัล 

(Post-test) 
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สื่อการเรียนรู้ 
1. กระดาษชาร์ต ปากกา สี 
2. วีดิทัศน์มะเร็งแพ้มะนาวโซดา เจ๊ดาตลาดแตก, ท าไมโลกใบนี้มองคนที่ภายนอกม Did 

You Know...? คุณรู้หรือไม่ คราบสีขาวบนองุ่นคืออะไร, อันตรายหรือไม่ ชัวร์ก่อนแชร์ : เตือนระวัง
ยาพาราเซตามอลผสมไวรัสร้าย จริงหรือ ? 

รายการประเมิน 
      ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน 
การวัดและประเมินผล 
     วัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 7) 
เครื่องมือวัด 
   แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 7) 
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แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 7) 
 

 

ข้อ 

 

ข้อความ 
ระดับความเป็นจริง 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

 ด้านที่ 7 การรู้ดิจิทัล 

1 ข้าพเจ้าสามารถสืบค้นข้อมูลบนอินเตอร์เน็ต
ได้กว้างขวาง 

     

2 ข้าพเจ้ารู้แหล่งการสืบค้นข้อมูลจาก
อินเตอร์เน็ตที่ความน่าเชื่อถือ  

     

3 ข้าพเจ้าประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลทุก
ครั้งก่อนการน าข้อมูลมาใช้ 

     

4 ข้าพเจ้าสามารถเลือกใช้เนื้อหาข้อมูลใน
อินเตอร์เน็ตเพ่ือแก้ไขปัญหา 

     

5 ข้าพเจ้าแบ่งปันความรู้ในเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ให้เพ่ือนได้อ่าน 

     

6 ข้าพเจ้าสามารถใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือสร้างและ
เผยแพร่องค์ความรู้ใหม่ ๆ 

     

7 ข้าพเจ้าคิดว่าการหาข้อมูลจากอินเตอร์เน็ต
นั้นถูกต้อง 
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 9 
.................................................................................................. 

 
เรื่อง สิทธิใคร ใครก็ห่วง 
เวลา 60 นาที 
จุดประสงค์ 

เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีความเข้าใจและรักษาสิทธิส่วนบุคคลชองตนเอง สิทธิเสรีภาพ
ตามกฎหมาย รวมถึงสิทธิในความเป็นส่วนตัวทรัพย์ในสินทางปัญญา เสรีภาพในการพูด การแสดง
ความคิดเห็นและการป้องกันตนเอง จากค าพูดที่แสดงถึงความเกลียดชัง 
วิธีด าเนินกิจกรรม 

1. ผู้วิจัยกล่าวทักทายนักเรียน 
2. ผู้วิจัยเริ่มต้นกิจกรรมโดยถามนักเรียนว่าหากมีใครมาริดรอนสิทธิของเราในโลกออนไลน์

เราจะท าอย่างไร ? หากมีคนมาบอกให้เราอย่าโพสต์ในเฟซบุ๊กส่วนตัวนักเรียนจะตอบโต้เขาว่าอย่างไร 
และหากนักเรียนถูกเพ่ือนด่าทอในโลกออนไลน์นักเรียนจะมีวิธีการรับมือหรือตอบโต้อย่างไร ?  

3. เมื่อตอบค าถามเสร็จแล้วเข้าสู่กิจกรรมโดยผู้วิจัยสร้างรูปปลอม โดยการน ารูปนักเรียนที่
เข้าร่วมกิจกรรมไปตัดต่อในทางลบ  แล้วกล่าวกับนักเรียนว่า มีครูพบข่าวนักเรียนมีพฤติกรรมไม่
เหมาะสม แล้วสัมภาษณ์นักเรียนที่ก าลังเป็นข่าว ว่า 1. ข่าวนี้เป็นจริงหรือไม่ 2. นักเรียนรูส้ึกอย่างไร
กับข่าวที่เกดิขึ้น 3. นักเรียนจะท าอย่างไรกับข่าวนี้ 

4. พอได้ค าตอบจากนักเรียนแล้ว ผู้วิจัยพูดเชื่อมโยงเข้ากับสิทธิพื้นฐานของมนุษยชน 
เกี่ยวกับการถูกล่วงละเมิดสิทธิเด็ก พร้อมกับเปิดวีดิทัศน์ชุด สิทธิพื้นฐานของเด็ก และตามด้วยวีดิ
ทัศน์ชุด สวมสิทธิออนไลน์  

5. เมื่อนักเรียนชมวีดิทัศน์เสร็จแล้วให้นักเรียนแยกตามกลุ่มเพ่ือระดมความคิด หากเรา
ต้องเป็นเหยื่อจากการล่วงละเมิดสิทธิแบบในวีดิทัศน์แล้ว เราจะท าอย่างไร เราจะมีวิธีแก้ไขอย่างไร 
แล้วหากเราไม่แก้ไขจะเกิดอะไรขึ้นกับเรา โดยเขียนสรุปความคิดเห็นออกมา พร้อมกับให้ตัวแทนกลุ่ม
ออกมาน าเสนอ  

6. กิจกรรมต่อไปจะเป็นกิจกรรมตอบค าถามล่าคะแนน โดยให้ส่งตัวแทนออกมากลุ่มละ
สองคน โดยค าถามจะเป็นค าถามจากกิจกรรมที่ผ่าน ๆ มาทั้ง 7 กิจกรรม โดยกิจกรรมครั้งนี้จะเป็น
การตอบค าถามผ่านเว็บ Kahoot.com  

7. ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 
8. นักเรียนท าแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล ฉบับที่ 8 ด้านสิทธิทางดิจิทัล (Post-test) 
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สื่อการเรียนรู้ 
1. รูปนักเรียนตัดต่อ 
2. กระดาษชาร์ต ปากกา สี 
3. เกมการตอบค าถามในเว็บ Kahoot.com 

รายการประเมิน 
     ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน 
การวัดและประเมินผล 
      วัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 8) 
เครื่องมือวัด 

แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 8) 
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แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน (Posttest 8) 
 

 

ข้อ 

 

ข้อความ 
ระดับความเป็นจริง 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

 ด้านที่ 8 สิทธิทางดิจิทัล 

1 ข้าพเจ้าไม่ละเมิดสิทธิความเป็นส่วนตัวของ
บุคคลอื่น 

     

2 ข้าพเจ้าป้องกันการถูกรบกวนจากโฆษณา
หรือสิ่งที่รบกวนทางอินเตอร์เน็ต  

     

3 ข้าพเจ้าไม่น าผลงานของของบุคคลอื่นใน
อินเตอร์เน็ตมาใช้โดยไม่ได้รับอนุญาต 

     

4 ข้าพเจ้ามีสิทธิ์ที่จะบล็อกเฟซบุ๊กเพ่ือนที่คิดไม่
ดีต่อข้าพเจ้า 

     

5 ข้าพเจ้าเปิดโพสต์ให้แสดงความคิดเห็นใน   
เฟซบุ๊กกับกลุ่มเพ่ือนเท่านั้น 

     

6 ข้าพเจ้าเข้าไปชี้แจงแสดงความบริสุทธิ์ใจหาก
มีคนพาดพิงข้าพเจ้าไปในทางที่ไม่เป็นจริง 

     

7 ข้าพเจ้าไม่ดาวน์โหลดซอฟต์แวร์ รูปภาพ 
ภาพยนตร์ที่มีลิขสิทธิ์มาใช้งาน 

     

8 ข้าพเจ้าตระหนักว่าสิทธิเสรีภาพในการแสดง
ความคิดบนโลกออนไลน์อย่างสร้างสรรค์เป็น 
ด้วยความรับผิดชอบต่อสังคม 

     

9 หากข้าพเจ้าแชร์ข้อมูลที่ไม่ถูกต้องข้าพเจ้า
พร้อมแสดงความรับผิดชอบและกล่าวขอโทษ
ผ่านโลกออนไลน์ทันที 
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 10 
.................................................................................................. 

 
เรื่อง ปัจฉิมนิเทศ 
เวลา 60 นาที 
จุดประสงค์ 

1. เพ่ือสรุปผลการเข้าร่วมโปรแกรม 
2. เข้าใจและบอกความส าคัญของการน าทักษะความฉลาดทางดิจิทัลไปใช้ใน

ชีวิตประจ าวัน 

วิธีด าเนินกิจกรรม 
1. ผู้วิจัยและนักเรียนเล่นเกมก่อนเข้าสู่บทเรียน (เกมกะหล่ าปลี โดยจะใช้กระดาษขนาด 

A4 ที่มีค าถามเกี่ยวกับการอบรมพิมพ์ไว้แล้วขย า เป็นชั้น ๆ เหมือนกะหล่ าปลี แล้วเปิดเพลงให้
นักเรียนส่งกันไปเรื่อย ๆ หยุดที่ใครคนนั้นจะได้ตอบค าถามและรับของรางวัล) 

2. สรุป อภิปรายร่วมกันถึงประสบการณ์การเรียนรู้จากกิจกรรมทั้ง 9 กิจกรรม 
3. นักเรียนสรุปเป็นแผนผังความคิดเก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัล 
4. ผู้วิจัยสรุปกลุ่มที่ได้คะแนนมากท่ีสุด และมอบของรางวัล 
5. กล่าวปิดการจัดกิจกรรม 

สื่อการเรียนรู้ 
1. กระดาษชาร์ต ปากกา สี 
2. ใบงานปัจฉิมนิเทศ 

  
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

 

  140 

กิจกรรมที่ 10 
ใบงาน : ปัจฉิมนิเทศ 

เรื่อง “แผนผังความคิด” 
****************************************** 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนสรุปเป็นแผนผังความคิดจากประสบการณ์การเรียนรู้จากกิจกรรมทั้งหมด 
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ภาคผนวก ข 

คุณภาพของเครื่องมือ 
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ตารางที่ 18 ค่าความสอดคล้องของแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล จากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
 

แบบวัดความ
ฉลาดทาง

ดิจิทัล 

 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  

∑R 

 
IOC 

 

แปล
ผล คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

 
 
 

ด้านการแสดง
ตัวตนบนโลก

ดิจิทัล 

1  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
2  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

3  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

4  1 1 1 1 -1 3 0.60 ใช้ได้ 
5  1 1 1 1 -1 3 0.60 ใช้ได้ 

6  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

7  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
8  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

9  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

10  -1 1 1 1 -1 1 0.20 ตัดทิ้ง 
 
 
 

การใช้
เครื่องมือและ

สื่อดิจิทัล 

11  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

12  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
13  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

14  1 1 -1 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 

15  1 0 1 0 1 3 0.60 ใช้ได้ 
16  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

17  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

18  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
19  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

20  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 18 (ต่อ) 
 

แบบวัดความ
ฉลาดทาง

ดิจิทัล 

 
ข้อที่ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  
∑R 

 
IOC 

 
แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

 
 

ความ
ปลอดภัยทาง

ดิจิทัล 

21  1 1 -1 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 
22  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

23  1 1 1 1 0 4 0.80 ใช้ได้ 

24  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
25  1 1 -1 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 

26  1 0 1 0 1 3 0.60 ใช้ได้ 

 
ความ

ปลอดภัยทาง
ดิจิทัล 

1  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
2  1 1 -1 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 

3  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

4  1 1 1 1 0 4 0.80 ใช้ได้ 
 
 
 
 

ความมั่นคง
ทางดิจิทัล 

5  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

6  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
7  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

8  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

9  1 0 -1 0 1 1 0.20 ตัดทิ้ง 
10  1 1 -1 1 0 2 0.40 ตัดทิ้ง 

11  1 1 1 1 0 4 0.80 ใช้ได้ 

12  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
13  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

14  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 18 (ต่อ) 
 

แบบวัดความ
ฉลาดทาง

ดิจิทัล 

 
ข้อที่ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  

∑R 

 
IOC 

 

แปล
ผล คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

 
 
 

ความฉลาด
ทางอารมณ์
บนโลกดิจิทัล 

15  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
16  1 1 -1 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 

17  1 0 -1 0 1 1 0.20 ตัดทิ้ง 

18  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
19  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

20  1 1 -1 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 

21  1 0 -1 0 1 1 0.20 ตัดทิ้ง 
22  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

23  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

24  -1 1 1 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 
 
 
 
 

การสี่อสาร
ดิจิทัล 

1  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

2  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
3  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

4  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

5  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
6  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

7  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

8  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
9  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

10  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 18 (ต่อ) 
 

แบบวัดความ
ฉลาดทาง

ดิจิทัล 

 
ข้อที่ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  

∑R 

 
IOC 

 

แปล
ผล คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

 
 
 
การรู้ดิจิทัล 

11  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
12  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

13  1 1 1 1 -1 3 0.60 ใช้ได้ 

14  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
15  1 0 1 0 1 3 0.60 ใช้ได้ 

16  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

 
 

การรูด้ิจิทัล 

17  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
18  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

19  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

20  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
 
 

สิทธิทาง
ดิจิทัล 

21  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

22  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
23  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

24  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

25  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
26  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

สิทธิทาง
ดิจิทัล 

27  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

28  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
29  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

30  1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 19 ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination Power) ของแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล 
 

แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักเรียนระดับประถมศึกษา 

 
ข้อที่ 

 
ค่าอ านาจจ าแนก 

 
ค่าความเชื่อมั่น 

 
 
 

ด้านการแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล 
 
 

1  .302  
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

.954 
 

2  .638 

3  .854 
4  .836 

5  .789 

6  .818 

7  789 
8  .871 

 
 
 

ด้านการใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 

9  .786 
10  .662 

11  .514 

12  .782 
13  .614 

14  .401 
15  .329 

16  .788 

 
 
 

ด้านความปลอดภัยทางดิจิทัล 

17  .704 
18  .497 

19  .340 

20  .507 
21  .614 

22  .509 
23  .706 
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ตารางที่ 19 (ต่อ)  
 

แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักเรียนระดับประถมศึกษา 

 
ข้อที่ 

 
ค่าอ านาจจ าแนก 

 
ค่าความเชื่อมั่น 

 
 

 
ด้านความมั่นคงทางดิจิทัล 

24  .440  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

.954 
 

25  .695 

26  .480 
27  .451 

28  .563 

29  .667 
30  .390 

31  .692 

 
 

ด้านความฉลาดทางอารมณ์บนโลก
ดิจิทัล 

32  .706 
33  .725 

34  .409 
35  .520 

36  .384 

37  .734 
38  .413 

 
 

 
ด้านการสี่อสารดิจิทัล 

39  .502 

40  .645 
41  .494 

42  .513 

43  .470 
44  .633 

45  .559 
46  .364 
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ตารางที่ 19 (ต่อ)  
 

แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักเรียนระดับประถมศึกษา 

 

ข้อที่ 
 

ค่าอ านาจจ าแนก 

 

ค่าความเชื่อมั่น 

 
 

 
ด้านการรู้ดิจิทัล 

47  .400  
 
 
 
 
 
 

.954 

48  .421 

49  .600 
50  .552 

51  .455 

52  .686 
53  .463 

 
 
 
 

ด้านสิทธิทางดิจิทัล 

54  .649 

55  .333 
56  .530 

57  .483 
58  .397 

59  .671 

60  .797 
61  .581 

62  .699 
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ตารางที่ 20 ค่าความสอดคล้องของโปรแกรมฝึกวินัยในตนเองจากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
 

แผนกิจกรรม ข้อที่ ผู้เชี่ยวชาญคนที่  
∑R 

 
IOC 1 2 3 4 5 

โปรแกรม
เสริมสร้าง
ความฉลาด
ทางดิจิทัล
ของนักเรียน
ระดับ
ประถมศึกษา 

1  1 1 1 1 1 5 1 
2  1 1 1 1 1 5 1 

3  1 1 1 1 1 5 1 

4  1 1 1 1 1 5 1 
5  1 1 1 1 1 5 1 

6  1 1 1 1 1 5 1 
7  1 1 1 1 1 5 1 

8  1 1 1 1 1 5 1 

9  1 1 1 1 1 5 1 
10  1 1 1 1 1 5 1 
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ตารางที่ 21 ค่าความเหมาะสมของโครงร่างโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลจากการ
พิจารณาของผู้เชี่ยวชาญของโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา 
 

 
ที ่

 
แผนกิจกรรม 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ รวม เฉลี่ย 

1 2 3 4 5 

1 เรื่อง ปฐมนิเทศกิจกรรม 5 4.9 5 5 5 24.9 4.98 
2 เรื่อง แสดงออกอย่างไรดีในโลกออนไลน์ 3.9 5.0 4.6 4.6 4.8 22.9 4.58 

3 เรื่อง ใช้สื่อดิจิทัลอย่างไรให้เกิดประโยชน์ 4.0 4.9 4.8 4.6 4.9 23.2 4.64 

4 เรื่อง ปลอดภัยไว้ก่อน 4.0 4.9 4.6 4.6 4.4 22.5 4.5 
5 เรื่อง ไว้ใจได้แค่ไหน 4.1 5.0 4.3 4.2 4.3 21.9 4.38 

6 เรื่อง EQ Online  4.1 3.0 4.3 4.7 4.6 20.7 4.14 
7 เรื่อง สื่อสารไร้พรมแดน 4.1 4.0 4.6 4.2 4.6 21.5 4.3 

8 เรื่อง รู้ดิจิทัล 4.1 2.9 4.3 4.5 4.4 20.2 4.04 

9 เรื่อง สิทธิใคร ใครก็หวง 4.1 5.0 4.2 4.5 4.4 22.2 4.44 
10 เรื่อง ปัจฉิมนิเทศกิจกรรม 4.1 5.0 5.0 5.0 5.0 24.1 4.82 

∑N 41.5 44.6 45.7 45.9 46.8 224.1 44.82 

เฉลี่ย 4.15 4.40 4.57 4.59 4.68 22.41 4.482 

        

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  151 

 
ประวัติผู้เขียน 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นายธีรวัฒน ์ รูปเหลี่ยม 
วันเกิด วันที่ 13 เมษายน พ.ศ. 2534 
สถานที่เกิด อ าเภอหนองสูง จังหวัดมุกดาหาร 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 152 หมู่ 2 ต าบลหนองสูงใต้ อ าเภอหนองสูง จังหวัดมุกดาหาร 

49160 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน คร ู
สถานที่ท างานปัจจุบัน โรงเรียนบ้านนาตะแบง 2 เลขที่ 98 หมู่ 7 ต าบลภูวง อ าเภอหนองสูง 

จังหวัดมุกดาหาร 49160 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2549 มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหนองแวงวิทยาคม ต าบลหนองสูงใต้ 

อ าเภอหนองสูง จังหวัดมุกดาหาร  
พ.ศ. 2552 มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนมุกดาหาร  อ าเภอเมือง  
จังหวัดมุกดาหาร  
พ.ศ. 2557 ปริญญาการศึกษาบัณฑิต (กศ.บ.) สาขาวิชาการประถมศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
พ.ศ. 2561 ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) สาขาวิชาวิจัยและ
ประเมินผลการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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